Rollspel i Drakborgens varld
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Text, bild och layout

Dan “"Man ar ju ingen Anders Jeppsson direkt” Johansson

Speltest

Markus Boman, Johan Eriksson, Kenneth Lundgren, Erik Vallgren,
Andreas Ostlund, samt Tva orcher

Tack till

Skaparna av Drakborgen
Skaparna av Drakar och Demoner, 3:e utgavan

Drakborgar och Demoner dr ett forsok att binda samman det klassiska brddspelet
Drakborgen (som gavs ut av Alga) med 80-talsversionen av Aventyrsspels Drakar och
Demoner. Man behover sdledes en kopia av Drakar och Demoner (svarta boken) for
att kunna utnyttja denna artikel till fullo. Hér och var gors dven referenser till
Monsterboken I och II, samt Magikerns handbok. Om spelledaren saknar ndgon av
bockerna kan denne sdkerligen anvinda sin fantasi till att fylla ut eventuella luckor.

1 slutet av artikeln finns dven ett introducerande dventyr som for hjdltarna dnda in i
Drakborgen. Da kan det vara bra att dven ha tillgang till Drakborgen, med dess
expansion Drakborgen II, for att kunna illustrera hjdltarnas vig mot drakguldet.
Huvudtanken med artikeln dr emellertid att kombinera de bada spelen, och ldta

spelarna rollspela sig genom Drakborgen, med Drakar och Demoners regler.

Artikeln tilldgnas rollspelsféreningen Bosse Bus och Grabbarna Grus, och forfattades
initialt for ett trevligt samkvdam infor arsmotet 2014. Alla dog formodligen.



DIN HJALTE

Nedan foljer regler for hur man skapar hjéltar i Drakborgar och Demoner.

Grundegenshkaper

Slas fram som vanligt, eller sa kan
spelarna fa 81 podng totalt att fordela
over de sju grundegenskaperna. Ingen
grundegenskap kan sittas hogre dn till
18, och ingen grundegenskap kan heller
vara lagre én 3.

Yonvertering

Om spelledaren skulle vilja konvertera
hjéltarna  frdn  Drakborgen  (eller
expansionen) for att anvénda till exem-
pel som foljeslagare eller spelledar-
personer, eller tvdrtom konvertera
rollpersoner fran Drakar och Demoner
for att anvédnda i ett klassiskt parti av

briadspelet Drakborgen, kan denne
anvinda tabellerna nedan.
Grundegenskap Formel
Styrka (STY) SFx2
Fysik (FYS) Fordela KP x 2 pA FYS och STO
Storlek (STO) Fordela KP x 2 pA FYS och STO
Intelligens (INT) TF x 2
Psykisk kraft (PSY) TF x 2!
Smidighet (SMI) VF x 2
Karisma (KAR) TF x 2
Hjilteegenskap Formel
Styrka (SF) Styrka / 2
Vighet (VF) Smidighet / 2
Rustning (RF) Se avsnittet om rustningar
Tur (TF) Psykisk kraft / 2
Kroppspoing (KP) (Storlek + Fysik) / 22

Exempel: Riddar Rohan skulle kunna fa foljande virden: STY 12, FYS 17, STO 17,

INT 8, PSY 8, SMI 8, KAR 8.

Favdigheter

Utover de fardigheter som beskrivs pé
sidorna 16-22 i Drakar och Demoner
introduceras hér en ny.

JRarsiarkagang

Den som har fardigheten bérsirkagang
kan med ett lyckat slag utlosa en vildig
vrede som gor rollpersonen starkare och
farligare i strid, men som samtidigt
grumlar omdomet. Den som gér bér-
sarkagéang far +6 pd STY, +2 pa SMI och
—2 pd INT, PSY och KAR och gor dess-
utom +2 1 skada i strid (utover eventuell
okad skadebonus). Det finns dock en

! Anviind formeln TF x 3 om hjilten har psykisk makt
2 Anviind formeln (Storlek + Psykisk kraft) / 2, om hjilten dr magiker



risk att barsdrkagangen kan utlosas oav-
sett om rollpersonen vill det eller inte;
om rollpersonen hamnar i strid eller
skadas (till exempel i en félla) maste
rollpersonen lyckas med ett motstdnds-
slag med rollpersonens PSY mot svarig-
heten 10 for att inte automatiskt falla in
i barsdrkagdng. Bérsdrkaging haller i sig
1 5 minuter eller s linge en eventuell
strid varar.

V'eken

De hjéltar som fardas in i Drakborgens
morker &r skickligare 4n nyskapade
rollpersoner. Spelaren fér vdlja ut sex av
yrkets fardigheter som rollpersonen é&r
expert pa. Resten av yrkets fardigheter
har rollpersonen normal skicklighet pa.
En hjilte som dr magiker kan vélja
maximalt 8 valfria besvirjelser. Den
magiska bakgrunden avgdrs genom att
radfrdga tabellen nedan (och ersétter
saledes tabellen pd sida 36 1 Drakar och
Demoner).

Den valda formelns Vald skicklighet:
svarighetsgrad Expert Normal
1 INT x4 +50 INT x 4 +20
2 INT x 3 +50 INT x 3 +20
3 INT x2 +50 INT x 2 +20
4 INT x 1 +50 INT x 1 +20
5 INTx1+45 INTx 1
6 INT x 1 +40 INT x 1/2
7 INTx1+35 —
8 INT x 1 +30 —
9 INT x 1 +25 —
10 INT x 1 +20 —
Utover de yrken som beskrivs pa sida e Botanik
23-26 1 Drakar och Demoner tillkommer e Desarmera/Gillra fallor
ett nytt. e Dyrka upp las
¢ Finna dolda ting
Yamibushi * G‘eogrgﬁ
Pa Lissanis dimsvepta dar finns ett antal : Eggﬁa
mystiska sekter, vars kall dr att trdna upp e Klittra
krigare och tjuvar frén fodseln. Ménga
av dessa blir ytterst skickliga och farliga * L.}./ssna )
motstdndare, som dr experter pa sdvil * Lésaoch skriva
vapen och gifter, som att rora sig ljudlost * S'chack och brédspel
i skuggorna. Vissa kamibushi, till e Simma
exempel de som fostras i Ruy-sekten, e Smyga
maste svéra att kimpa for rattvisan mot e Spéra
ondskans makter och far dérfor aldrig e Uppticka fara
skada en oskyldig. e Vapenfardigheter (max 5 st val-
fria)

II

e Virdesitta



Drakhorgens hjaltar

Om man vill konvertera hjéiltarna frén
Drakborgen till Drakar och Demoner sa
har de foljande yrken:

Charak-Hai, vargdodaren: Krigare
(Charak-Hai har dven fardigheten
Bérsiarkagang som yrkesfardighet)
Sigeir Skarpyxe: Krigare
Thargrim den moérke: Riddare
Yushugom Bogd-Uul: Krigare
Riddar Rohan: Riddare

Aelfric Brunkipa: Munk (Aelfric har
dven vapenfardigheten Klubbor som
yrkesféardighet)

Iril Féaneline: Riddare

Yubara Tori-Jima: Kamibushi
Bardhor Bigman: Krigare

Durim Dolkspénne: Tjuv (Durim har
dven fardigheten Kastknivar som yrkes-
fardighet).

Dzaila Naryn av Zimendell: Lard
kvinna

Mrishnahk Magikern: Trollkarl

“Yapen och skéldar

Foljande vapen forekommer i Drak-
borgen. Dess motsvarigheter i Drakar
och Demoner visas i den andra kolumn-
en. Vidare beskrivs tre nya vapen nedan.

Foremal i Drakborgen

Foremal i Drakar och Demoner

Armborst Latt eller tungt armborst

Blasror Se nedan

Jarnskold Stor skold

Kastdolk Kastkniv

Kortsvérd Kortsvérd

Kroksvird Kroksabel

Langsvird Bredsvird eller Slagsvérd

Laderskold Liten skold

Shuriken Se nedan

Skold Medelstor skold

Spikklubba Stridsklubba (1H-spikklubba) e/ler Morgonstjérna
(2H-spikklubba)

Stav Trastav eller stav (se nedan)

Stenslunga Slunga

Stridshammare Stridshammare

Traskold Medelstor skold

Tveeggad yxa Stridsyxa (1H-yxa) eller Tvdhandsyxa (2H-yxa)

Yxa Handyxa (1H), Stridsyxa (1H) eller Tvdhandsyxa
(2H)

L ens eller skyddets absorbering pa mot-
JSlasese stand. Om pilen Overvinner rustningen

Ett ca 60 cm langt ror som anvénds for
att blasa ivdg forgiftade pilar. Pilen i sig
gor ingen skada, men om den triffar en
oskyddad fiende gor den skada enligt de
vanliga reglerna for gift pd sida 47 i
Drakar och Demoner. Om den som
triffas béar rustning ska man sld pa
motstandstabellen, med det alternativa
skadevérdet (1) som aktiv och rustning-
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har den antingen lyckats tringa igenom,
eller sa har anfallaren lyckats finna en
glipa 1 rustningen eller en mjuk punkt i
varelsens naturliga pansar. Pilen gor da
giftskada som om den triffat en
oskyddad fiende. Roret kan dven an-
vindas som en snorkel under vatten.
Blasror dr en egen vapenfardighet.



Fattning: 2H
Skada: 0/1
STY-grupp: 1
Typ: T

Vikt: 2

Pris: 50

BV: -
Réackvidd: 20 m

“Det viskas om en hemlig sekt, vars
kattlika folk ljudlost ror sig i de
dimmor som insveper Lissanis
forbannade Oar i evig dis. Dess
giftmastare ar oovertraffade, och du
ser dem aldrig komma. Mangen man
och kvinna har dragit sitt sista
andetag till foljd av en forgiftad pil
eller kaststjarna.”

Stav

En kortare variant av den traditionella
trastaven, som kan brukas i en (1) hand i
strid.

Fattning: 1H
Skada: 1T6
STY-grupp: 1
Typ: L

Vikt: 1

Pris: 8

BV:7

Shuriken

En kaststjdrna med fyra eller fler uddar.
Shuriken kan kastas med férdigheten
Kastknivar.

Fattning: 1H
Skada: 1T4
STY-grupp: 1
Typ: L

Vikt: 1/4

Pris: 30

BV: -

Réckvidd: SMI x 1

RQustningar

Tabellen nedan visar Rustningsfaktor
(RF) i1 Drakborgen, och vad denna mot-
svarar i Drakar och Demoner.

RF Rustning

3 -

4 Tjockt tyg

5 Léader

6 Léader

7 Ringbrynja eller Fjéllpansar eller Metallpansar
8 Halvrustning

9 Helrustning

v



Andea foremal

For enkelhetens skull viger varje fore-
maél som inte anges nedan 1/2 BEP.

Amulett

Vikt: 0

Ett lyckat slag mot Upptécka fara kan ge
rollpersonen en forvarning innan denne
hénger en eldsamulett, otursamulett eller
ond amulett runt halsen.

Eldsamulett: Ett magiskt foremél med
ELD E3 som tyvirr drabbar béraren sd
snart denne hanger amuletten runt hals-
en. Amuletten kostar inga kraftpoang
att anvénda fOrsta gangen den trider 1
kraft. Amuletten smilter och blir obruk-
bar nir den gjort verkan forsta gangen.
Flyktamulett: Ett magiskt foremal med
MORKER E1. Amuletten kostar inga
kraftpodng att anvinda forsta gdngen
den trdder i kraft. Vill rollpersonen an-
vénda den vid ett senare tillfélle kostar
det kraftpodng som vanligt.
Forflyttningsamulett: Ett magiskt
foremal med TELEPORTERA E6.
Amuletten kostar inga kraftpoéng att
anvéinda forsta gdngen den trader i
kraft. Vill rollpersonen anvénda den vid
ett senare tillfalle kostar det kraftpoéng
som vanligt.

Giftamulett: Skraimmer bort jéttespind-
lar.

Levitationsamulett: Ett magiskt fore-
mél med LYFT E6. Amuletten kostar
inga kraftpodng att anvinda forsta
géngen den trédder i kraft. Vill roll-
personen anvédnda den vid ett senare
tillfalle kostar det kraftpoéng som van-
ligt.

Lyckoamulett: Skinker bararen +4 1
INT, PSY och KAR.

Otursamulett: Ett magiskt foremél
med ELD E1 som tyvérr drabbar bér-
aren s snart denne hinger amuletten
runt halsen. Amuletten kostar inga
kraftpodng att anvinda forsta gdngen

den tréder i kraft. Amuletten forstors i
explosionen.

Ond amulett: Stryper bédraren! Se
regler for vatten pd sida 33 i Drakar och
Demoner. Rollpersonen far sl& pad mot-
standstabellen med sin STY mot 15 en
géng varje SR for att forsoka slita av
den magiskt starka ldnken. Om lédnken
slits av blir amuletten obrukbar.
Skrickamulett: Orcher som ser amu-
letten maste omedelbart sl& pa skrack-
tabellen (se sida 60 i Drakar och De-
moner).

Vridrumsamulett: Fungerar pd samma
sdtt som 1 Drakborgen.

Virdelos amulett: Fungerar pa samma
sdtt som 1 Drakborgen.

Dryck

Vikt: 0

Fungerar pd precis samma sétt som i
Drakborgen. Ett lyckat slag mot Botanik
gor att man kan fa reda pa effekten av
drycken innan man dricker den. Ett lyck-
at slag mot Upptécka fara gor att rollper-
sonen fér en délig kénsla av situationen
innan denne dricker, om tirningen skulle
ha utfallit med resultatet 1, 2 eller 3

(gift).

Fackla
Vikt: 1/4
En typisk fackla brinner i ca 1 timme.

Giftpulver

Vikt: 0

Giftpulver fungerar precis som alla
andra gifter (se sid 47 i Drakar och De-
moners regelbok). Det dr mycket kraft-
fullt (styrka 15) och kan till och med
doda ett troll.

Aelande salva

Vikt: 0

Fungerar pd precis samma sétt som i
Drakborgen.



Aelande Seter

Vikt: 0

Fungerar pd precis samma sétt som i
Drakborgen.

jusklot

Vikt: 1/2

Ett magiskt klot med besvérjelsen LJUS
El.

YNagisk ring

Vikt: 0

Foljande magiska ringar existerar i
Drakborgens virld. Fler kan forstés fore-
komma, och dé fér spelledaren bestim-
ma hur de ska fungera.

Ring som kan piverka viggar: Ett
magiskt féremal med STENVAGG E3.
Ring som skyddar mot rumsfillor:
Ger béraren +50% pa Upptécka fara.
Ring som skinker klarsynthet: Ger
béararen +50% pé Finna dolda ting.
Ring som dstadkommer en ljusblixt:
Ett magiskt foremal med BLIXT E1.
Om en svartalv, ett bergstroll eller en
orch triffas av blixten méste denna
lyckas med ett slag med PSY mot 15 pa
motstandstabellen eller fly i skréck.
Ring som éterskinker styrka: Liker 5
KP men kan bara anvindas en gang per

dygn. Den har ingen verkan mot gift
eller sjukdomar.

Ring som dger formagan att
teleportera: Ett magiskt foremal med
TELEPORTERA. Spelaren bestimmer
vilken effektgrad ringen ska ha innan
spelet borjar, forslagsvis rollpersonens
STO/3 avrundat uppat.

Ring som 6ppnar en dorr: Ett magiskt
foremal med OPPNA E1.

Turring: Fungerar pa precis samma
sdtt som i Drakborgen.

Skatthammarkort
Vikt: 1/2 per kort

Teolldomshok

Vikt: 1/2

Fungerar pd samma sitt som i Drak-
borgen, men resultatet 10 innebédr att
man drar tva skattkort istéllet for ett om
man lyckas med slag mot Finna dolda
ting 1 skattkammaren.

Formler och

hesvirjelser

Tabellen visar hur Drakborgens besvirj-
elser kan konverteras till formler i
Drakar och Demoner. Tre nya formler
presenteras.

Besvirjelse i Drakborgen

Formler i Drakar och Demoner

Stanna tiden Se nedan
Eldklot ELD

Passera genom vaggar Se nedan
Osynlighetsforméga OSYNLIGHET
Psykisk makt Se nedan

VI



JIassera genom viggar

Réckvidd: Beroring

Varaktighet: 15 min

Svérighetsgrad: 4

Fungerar som besvirjelsen JORDVAG
frdn Drakar och Demoner Magi (se sida
24 i formelboken). I korthet innebér den
att magikern kan passera genom all icke-
magisk materia (sdsom t ex viggar) med
en hastighet av tre rutor per SR.

PIsykisk makt

Réckvidd: 3 rutor (9 m)

Varaktighet: Omedelbar
Svérighetsgrad: 3

Magikern spidnner dgonen i en annan
intelligent varelse och forsoker over-
vinna dennes PSY genom slag pd mot-
standstabellen. Om slaget lyckas maste
den forhdxade genast sla ett slag pa
skricktabellen (se sida 60 i Drakar och
Demoner).

Stanna tiden

Réckvidd: 100 rutor (300 m)
Varaktighet: 10 SR

Svérighetsgrad: 10

Fungerar som besvirjelsen STANNA
TIDEN fran Magikerns handbok (se sida
75 1 den boken). I korthet ger besvérjel-
sen magikern mdjligheten att frysa tiden
i ett omrade med 10 x 10 meters sida.
Inget, forutom magikern, kan réra sig
dér inne och ingen magi har nagon verk-
an s linge besvirjelsen varar. Magikern
kan till exempel hugga en tidsfrusen
orch, som dock inte tar skada och/eller
dor forrdn besvérjelsens verkan upphor.

Sngovarelser

Har beskrivs de olika varelser och djur
som figurerar i Drakborgen. De strider
normalt sett alltid till ddden, men undan-
tag finns for mer eller mindre intelli-
genta motstdndare, det vill sdga svart-
alver, bergstroll och orcher. Om roll-
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personerna &r fler dn dessa (eller fler an
hélften s4 ménga om det giller svart-
alver) kan spelledaren sétta typvirdet for
varelsernas PSY mot rollpersonernas
antal x 2 pa motstdndstabellen. Om mot-
standsslaget misslyckas flyr varelserna.

JRergstroll

Se Grottroll pd sida 53 i Drakar och
Demoner. Oversatt till Drakborgens
regler skulle ett bergstroll ha foljande
egenskaper:

SF: 9

VF: 6

RF: 6

TF: 6

KP: 15

Drake
Se Drake pé sida 53 i Drakar och De-
moner.

Forfdljande skuggn

Se Morkgast pa sida 91 1 Monsterboken
II.

Goaddkeilave

En variant pa tusenfoting, se information
om denna nedan.

Giftormar
Se Giftorm pa sida 13 i Monsterboken.

Gzin-shaugh-gzin

En slags jittelik mask som sdgs leva i
Drakborgens underjordiska gangar. Om
man stoter pd en sddan finns inget annat
att gora én att vinda om. Masken kan
visserligen dodas (om ndgon hugger i
masken maste alla som ser pa omedel-
bart sla ett slag for PSY eller inte drab-
bas av dckel ndr slem och galla sprutar
som fér rollpersonerna att sté stilla och
krikas 1 1T4 SR) men dess jittelika



kroppshydda ligger alltjamt kvar och
sparrar vagen.

Fattespindel
Se Jattespindel pa sida 52—56 i Monster-
boken II.

Likatave

Se Likétare pa sida 57 i Drakar och
Demoner. Oversatt till Drakborgens
regler skulle en likdtare ha foljande
egenskaper:

SF: 6

VF: 2

RF: 3

TF: 2

KP: 14

QOracaz

En oracaz ir ett ddledjur som enligt
legenden skapades ur drakdgg under de
morka tidsdldrarna. Dessa mytiska var-
elser dr trogna sin herre eller mistarinna
i strid och dessutom skickliga p4 att upp-
tacka faror och varna.

STY 2T6+3 (10) SB 0
STO  4T6 (14) KP 14
FYS 4T6 (14)

SMI 5T6 (18)

INT 5

PSY 3T6 (11)

Naturliga vapen GC Skada

2 Klor 70% 1T6

1 Bett 70% IT8

Naturligt skydd: 7 podngs legendariskt
oracaz-fjall.

Forflyttningsforméaga: L10
Yrken/Fardigheter: Hoppa 90%,
Kléttra 90%, Lyssna 50%, Upptécka
fara 90%.

Ovrigt: Oracazen lyssnar bara till sin
herre eller méstarinna, och lyder ofta
automatiskt enkla order som buss pa”
eller sitt”. Mer komplicerade order
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kréver ett slag pd motstdndstabellen, dér
oracazen anvander sin INT for att forsta
dem. Spelledaren bestammer svérig-
hetsgraden genom att radfriga tabellen
pa sid 14 1 Drakar och Demoners regel-
bok.

QOrch
Se Orch pa sida 58 i1 Drakar och
Demoner. Drakborgens orcher har

laderrustningar som skydd, och strider
med kroksabel (70%), forgiftad dolk
(55%, giftet har styrka 1T10), och liten
skold (55%).

Rash-kharg

Ett intelligent monster som lever i tunn-
larna under Drakborgen. Man kan kop-
sld med monstret for att fa fri lejd, och
utgéngspriset dr dd 1T10 x 100 gm per
person. Monstret dr mycket farligt i
strid, dven for en storre grupp hjéltar.

STY  4T6 (14) SB 0
STO  3Té6 (11) KP 11
FYS 3T6 (11)

SMI 4T6 (14)

INT 4T6 (14)

PSY 4T6 (14)

Naturliga vapen GC Skada

2 Klor 55% 1T6

1 Bett 55% IT8

Naturligt skydd: 1 podngs skinn.
Forflyttningsforméaga: L10
Yrken/Fardigheter: Hoppa 90%,
Klattra 90%, Kopsla 90%, Virdesétta
90%.

Ovrigt: Rash-karghen &r otroligt snabb
och kan undvika ett anfall genom ett
lyckat slag mot Hoppa eller Klattra. For
varje attack utover den forsta under en
SR minskar chansen att lyckas med
—10%.



RQattor
Se Réttflock pé sida 23 i Monsterboken.

Shkelett

Se Skelett pé sida 61 1 Drakar och De-
moner. Drakborgens skelett har péls-
trasor som skydd (rédknas som 1 podngs
Tjockt tyg), och strider med kortsvérd
(55%) och medelstor skold (55%).

Shkovrpion
Se Skorpion pa sida 24 i Monsterboken.

Svartaly

Drakborgens svartalver dr en slags
mindre kusiner till Drakar och Demon-
ers svartalfer (se Svartalf pd sida 61 i
Drakar och Demoner). De ér fega och
lomska stackare som lever i morkret av
insekter, rattor och varandra.

STY 1T6+1 &) SB 0
STO 1T4+1 (4) KP 6
FYS 2T6 (7)

SMI 4T6 (14)

INT 2T6+3  (10)

PSY 2T6 (7)

Naturliga vapen GC Skada

2 Klor 40% 1T6

1 Spark 40% 1T6

Naturligt skydd: 0
Forflyttningsforméaga: L10
Yrken/Fardigheter: Jigare,
Stratrovare eller Tjuv.

Ovrigt: Svartalverna anvinder sillan
vapen, men da det hinder dr det vanligt-
vis triklubba (15%) eller ndgon dolk
(15%) som de stulit.

7 usenfoting

En slags maskliknande djur med ménga
ben och vassa gaddar som en oforsiktig
rollperson létt kan bli biten av. Tusenfot-
ingen har 1 Bett 95% som naturligt
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vapen. Om bettet lyckas ska man sla
IT10, och om siffran &r hogre &n offrets
eventuella rustnings absorption sa tar
denne effekterna av tusenfotingens gift.
Annars hénder inget. Giftet har 1T12 1
styrka.

YVampyefladdermdss

Se Fladdermussvirm pa sida 23 i
Monsterboken.

Jouti Dreakborgen

Inte bara monster utgor en utmaning for
rollpersonerna inuti fastet: sjdlva borgen
utgdr ocksa en formidabel motstandare i
sig sjélv.

JRottenlos brunn

Hir och var inuti Drakborgen finns
brunnar till synes utan botten. De &r
svart att hoppa Over sddana brunnar
(krdver vanligtvis ett lyckat slag mot
Hoppa) och den som misslyckas faller
handldst mot sin dod. Ett béttre sétt att ta
sig Over &r att bygga nagon form av pro-
visorisk bro, eller lata den vigaste 1 séll-
skapet hoppa over med ett rep som de
andra kan anvénda for att klattra over.

YNorkerrum

Vissa rum ér forsankta i magiskt morker,
nirmare bestimt MORKER E3. Facklor
ar helt oanvindbara i dessa rum, men ett
magiskt ljusklot kan tvinga undan mork-
ret om anvindaren lyckas Overvinna
MORKER-graden med LJUSets dito.

Shatthoammaven

Varje minut som en rollperson tillbring-
ar med att soka efter skatter i drakens
kammare far denne sl4 ett slag for Finna
dolda ting. Om slaget lyckas far rollper-
sonen dra ett skattkort, annars hittar roll-
personen bara koppar- och silvermynt
(s mycket som han/hon kan béra). Varje



rollperson ska dessutom sla ett slag for
Smyga. Varje rollperson som miss-
lyckas med detta utover den forsta ger
draken en kumulativ modifikation pa
+5% att vakna. Draken som dviljs i
Drakborgen sover for det mesta. Den har
darfor —50% pa att uppticka ndgon som
rotar omkring i dess skatthdg utan att
vara forsiktig. Draken har &dven halv
chans pa Uppticka fara, om en rollper-
son skulle vara galen nog att forsoka
attackera den ndr den sover. Efter en
eventuell strid somnar draken om rela-
tivt omgdende (hjiltarna dr ett smérre ir-
ritationsmoment for den legendariska
varelsen), undantaget om den skadats, da
den kommer att vara fortsatt vaken hela
dagen och natten.

Fallor

Dorrfilla (kniv): Ett knivblad far ut
mot rollpersonens handflata. Rollper-
sonen som forsokte dppna dorren ska
sla 1T10, och om siffran dr hogre én
offrets eventuella rustnings absorption
sa tar denne 1T6 1 skada.

Déorrfilla (sax): Handtaget ger vika
och en slags djévulsk rdvsax hugger om
rollpersonens hand. Rollpersonen som
forsokte Oppna dorren ska sla 1T10, och
om siffran dr hogre én offrets eventuella
rustnings absorption sa tar denne 1T6 1
skada.

Explosion: En explosion utldses med
en oerhord knall! Fungerar som en
EXPLOSION El, se Drakar och De-
moner Magi (Formelboken), sida 25.
Fallucka: Rollpersonen maste lyckas
med ett slag mot SMI eller falla ner i
Drakborgens kéllare. Rollpersonen tar
normalt sett 1T6 KP skada av fallet, om
SMI-slaget misslyckas.

Giftig dimma: En grdbla dimma sip-
prar fram ur golv och vdggar. Fungerar
som ett GASMOLN E1, se Drakar och
Demoner Magi (Formelboken), sida 46.
Kistfilla: Vassa spikar skjuter ut ur
kistans lock. Rollpersonen som 6pp-
nade locket ska sla 1T10, och om siff-
ran dr hogre dn offrets eventuella rust-
nings absorption s tar denne 1T4 i
skada.

Pilar ur viggen: Pilar skjuter ut ur sma
gluggar i1 viggarna sd snart som nagon
hunnit halvvigs in i rummet. Alla som
befinner sig dér 16per 75% risk att traff-
as av minst en pil. En pil gér 1T12 1
skada men rustningar skyddar som van-
ligt. De &r dessutom 25% chans att en
pil som skulle ha traffat rollpersonen
istdllet tréffar en eventuell skold.
Spjutfilla: De spjutspetsforsedda vigg-
arna borjar rora sig mot personerna i
rummet med orovédckande hastighet.
Enda sittet att hindra den fran att sluta
sig &r att hitta den dolda stenplatta som
kan stoppa dem. For detta krévs ett
lyckat slag mot Finna dolda ting. Om
rollpersonerna misslyckas spetsas de pé
spikarna och krossas sedan mellan
vaggarna.

Taket rasar: Ett muller hors, grus och
sméisten borjar falla fran taket som
dessutom spricker upp med oro-
véckande hastighet. En rollperson kan
chansa pd att springa igenom rummet
eller tillbaka. Oavsett vad denne viljer
sa krivs ett slag mot SMI x 5% eller
Hoppa for att hinna. Annars far roll-
personen sten och bjilkar dver sig och
far samtidigt 1T6 1 skada (3T6 1 skada
om denne inte ens forsokte akta sig utan
stod kvar i rummet). Rustningar hjilper
inte.



ONDSKAN VAKNAR

Det dr host i landet. Trddens [ov har gulnat och Griset i dalgdngen krusas i vinden
som vinterns hdrold blaser allt kallare for var dag som gar. Ni har vandrat samman
sedan Trollkarlsbro, dir ni forst sdags pa Silverne Tuppen. Legenden forde er dit,
profetian om borgen och dess skatter som av ndgon odets sdllsamma nyck nddde era
oron pa var sitt hdll i virlden. Sd ni borjade vandra, forst ensamma, sedan samman.

Pa eftermiddagen bestiger ni en brant som ndstan aldrig tycks ta slut, men sa dntligen
oppnar sig en vy over dalgdngen och ni far syn pd en by ldngt dir nere. Bland
skogsdungar och snar ligger den och trycker som ett skrdmt djur, ty pd en bergstopp i
fidrran ser ni silhuetten av ett fiste svart som natten, vars tinnar och torn reser sig
mot den mulnande himlen likt en jdgare pad vdg att utdela nadastoten, men liksom
hejdat sig i hugget for att njuta av bytets dédskamp. Drakborgen!

Ni har hort legenderna om de sagolika guldskatterna inne i Drakborgen — men ocksa
om de monster och fillor som vaktar rikedomarna, och om de hjdltar som gick in men
aldrig dtervinde. Ni dr hjdltar, och ni har beslutat er for att trotsa farorna.

rledning Solens géng

Nedan finns en tdnkt tidslinje om hur
langt rollpersonerna kan ha hunnit vart
dygn, men den &r bara ett forslag och en
hjalp for spelledaren att strukturera roll-
personernas fird mot den fasansfulle
T’siramans forna boning.

Detta dventyr later rollpersonerna spela
Drakborgen med Drakar och Demoners
regler. Aventyret tar sin bdrjan i byn
Tornesnar, men leder dem s smaning-
om péd farliga végar till Drakborgens
portar, och vidare in i dess morka hallar.

Tanken med dventyrets inledning &r inte Tid Téankbara hindelser
att bjuda rollpersonerna nagra odverstig- Dag 1 Rollpersonerna nér
liga utmaningar, istéllet ge dem mojlig- Tornesnér
het att bekanta sig med sagorna om fést- Natt 1 Sover péd Draken
et, och kanske finna allierade? Det Morgon 2 Bud om orchernas
viktigaste syftet dr att skapa en stim- attack
ningsfull inledning till det riktiga dven- Dag 2 Gréklippa och/eller
tyret, som borjar inuti borgen. Brunképornas kloster
Natt 2 Klippan nedom
Drakborgen
Dag 3 Drakborgens portar
Dag 1 Rollpersonerna nar
Tornesnar
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Jornesnar

I byn Tornesnar, beldgen ungefdr fem
dagsmarscher fran staden Trollkarlsbro,
bor getbonder och en och annan hant-
verkare. Det vilar nagot skramt over by-
borna, som moter resande med miss-
tankta blickar och allvarsamma ord.

Viavdshuset Draken

Byns virdshus har tva véningar och ar
uppfort i flackad sten. Fran en utskjut-
ande bjdlke ovanfor dorren hinger en
snidad drake fran tva rep och gungar en
aning i1 vinden. Innanfér dorren finns en
liten hall med en vapenstuga. En kort
trappa leder ner i skdnkrummet som in-
retts med sex bord och har plats for
ndgonstans mellan trettio och fyrtio
gaster. Ett kok finns ocksd pd neder-
véningen. Den laga dvervaningen utgdrs
av en stor sovsal, ett forrdd och ett par
avtrdden, vars hal vetter ut mot baksidan
av huset.

Virdinnan, som lystrar till namnet
Sirja, serverar 61 och soppa, berittar att
sovsalen dr stddad och uppbdddad, och
att de bor uppehélla sig i skinkrummet
ikvill, skulle de vara hugna att hora
Klokfruns sagor.

Niér solen gétt ned sa kommer Klok-
frun &ntligen till vérdshuset, och med
henne berittelser och sagor fran fordom.
Byborna har hort dem mangen géng,
men kurar dndd ihop sig runt elden och
Olstopen for att hora henne berétta.

“For linge, ldnge sedan, i De Moérka
Tidsaldrarna,  hdrskade — T’siraman
Trollkarlen. Hans vdilde strickte sig
langt bortom den hdr dalen, langt bort-
om byarna Térnesndr och Grdklippa,
dnda till havet i vister och utmarkerna i
oster. Ingen vet var han kom ifrdn, i
vissa sagor berdttas det att han féddes
ur ett drakdgg, andra — dn morkare
sdagner — viskar om honom som sjdlvaste
djavulens son. Hans makt var enorm!
Med svird och stav styrde han éver allt
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levande och allt dott ddrtill. Han var
ingen god man, ja gudarna vet om han
ens var mdnsklig? Han utplundrade
landet,; omdtliga var de rikedomar hans
fogdar lit forsla upp till Drakborgen,
hjdartat i T’siramans vilde. Drakborgen
Jja, dldre dn trollkarlen sjdlv, men under
De Moérka Tidsaldrarna vixte den, som
om den frodades av det blod som spilldes
pd dess svarta murar, som om den anda-
des den sorg och fasa som den unkna
luften bakom dess portar blev allt tyngre
av for vart artionde som gick under
Trollkarlens vdilde. Dess torn spirade
likt svarta rosor i den mull under vilken
T’siramans fiender vilade. Det sdgs att
det slots pakter dir inne i morkret,
oheliga forbund som dn i dag upp-
rdtthalls, trots att De Mérka Tidsdldrar-
na sedan ldnge dr svunna.

Legenderna berdttar om de sagolika
guldskatter som ska finnas inne i de
morka salarna, men borgen ruvar pd
dem som vore de hennes soner och dott-
rar. Det har hdnt ndgra gdanger under
min livstid att dventyrare begett sig upp-
for berget, men slika ddrar kommer
aldrig ater. Trollkarlen ldmnade djdvul-
ska fallor efter sig och en armé av namn-
losa varelser vars enda syfte med sin
hédiska existens dr att vaka éver T sira-
mans arvedelar. Bakom den svarta sten-
en vdntar inget annat dn er dod.

Om jag kunde skulle jag be er vinda
dter ddr ni kom ifrdn, men vem lyssnar
pd en gammal kdiring i dessa dagar?
Dock — en bit bréd och ett stop ol vill jag
be er om, som tack for min dystra
berdttelse.”

Under natten hirjas rollpersonerna av
drommar om vad som komma skall. De
vrider och vénder sig bland svettiga lak-
an och filtar, och mer &n en ging vaknar
de av att ndgon i ressillskapet skriker
rakt ut i somnen.



Onda tidender om morgonen

Nér solen éntligen jagat natten véck
bereds rollpersonerna en morgonvard 1
skinkstugan. Under mélet, som bestar av
brod och getost, stors de av upprorda
roster och rop fran byns allménning.

En ung man stir pd knd och dricker
ymnigt ur en liten flaska ndgon rickt
honom. Mellan klunkarna kommer sa
hans hemska berittelse: Han &r frdn Gré-
klippa, byn ldngre uppat dalen. Under
natten anfolls byn av orcher. Ménnen
och kvinnorna gjorde motstand, men
orcherna blev dem 6vermaiktiga, sérskilt
dé svartfolken hade ett bergstroll i1 folje.
Var orcherna kom ifrdn vet han inte,
kanske norrifrdn andra &nden dalgéngen,
men han fruktar det vérsta, att de ater-
upptagit vistelse i den fruktade Drak-
borgen. Mannen tror att de kommer att
sla till igen inom kort, kanske mot Brun-
kapornas kloster, kanske mot Tornesnar.

Graklippa
Roken stiger fran resterna av byn, och
den stickande doften av brand och for-
odelse nar rollpersonerna en bra stund
innan de ndr fram till de sotiga resterna
av vad som en gang var en fattig men
stolt by. Nagra dverlevare har sokt sig
tillbaka till ruinerna och forsoker for-
géives radda ndgot ur askan. Ett par av
dem har bundit en sarad svartalv mellan
sig, som forgives forsoker undkomma
de bleka solstralarna. Det dr osdmja om
vad man ska gora av svartalven, och
vissa forstdr inte varfér man inte redan
slagit ihjdl den. Rollpersonerna kan in-
gripa hir, till exempel genom att férhora
svartalven (vilket dock kraver ett stort
métt av teckensprak, da den endast ut-
stoter laten péd svartfolkens tungomaél),
eller kopa den och ta den med som
vigvisare dd de kanske anar att den sett
Drakborgens inre.

Overlevarna kan upplysa rollperson-
erna om att det finns tva vigar hérifran
som leder till det fasansfulla fastet: en

XIII

kortare genom dalen, och en lite mindre
och ndgot langre stig, som tar vigen for-
bi Brunkdpornas kloster. Flera védjar
om att rollpersonerna ska tala vid Brun-
kaporna och hdora om de kan sdnda hel-
are eller annan hjélp till Gréklippa i den-
na svara stund, eller atminstone ndmna
dem 1 sina boner? Orchernas ménga och
tunga spar leder emellertid bort lings
den storre vigen, mot den del av dalen
dér stigen finns mot klippan som leder
upp till Drakborgen.

Oavsett vilken vég rollpersonerna
véljer kommer de inte att kunna utforska
Drakborgen idag. Ingen méansklig varel-
se Overlever natten dir inne, och de gor
bést 1 att forsoka forcera dess portar nér
solens fOrsta strélar nar dalen.

JRrunkapornas kloster

En stenig stig tar rollpersonerna upp mot
en bastant byggnad av sten och tré, skul-
le de vilja den vigen. Ekporten ser stad-
ig ut, och rollpersonerna misstanker av
valvets storlek och konstruktion att den
ocksa skyddas av ndgon form av fallgal-
ler som kan sénkas ned om det skulle be-
hovas. Spejare 1 bruna kdpor far troligt-
vis syn pa rollpersonerna innan de far
syn pd dem (munkarna har Finna dolda
ting 55%, men utkikstornen ger en modi-
fikation pa ytterligare +25%).
Brunképorna forhor sig om rollper-
sonernas drenden vid klostret, och kan
slappa in dem om de ldmnar sina vapen
utanfor klostrets murar. De ges enkel
mat och far kallt vatten att dricka, men
munkarna tycks ogina till annan hjilp &dn
kloka ord och vélsignelser utan verkan.

AAelfric Rrunkapa

Rollpersonerna iakttas pd avstand av en
munk, som utdver sin bruna képa é&r
klddd i enkla hosor och sandaler. Ansikt-
et pryds av ett tjockt skdgg och han tycks
uppenbart intresserad av besdkarna. Om
rollpersonerna inte talar med honom nu
kommer han att folja efter dem pa av-
stand efter det att de ldmnat klostret.



Mannens namn dr Aelfric Brunkapa, och
ar annorlunda i sinnet &n de flesta av sina
broder. Han dr inte den sortens man som
gommer sig bakom viggar av sten nir
folket ber om hjélp och han ér inte ndgon
som 1 16nn tvivlar pd gudarnas forméga
att beskydda honom i hans kamp mot
ondskan. Nér han far hora om svart-
folkens attack pa byn i dalen vill han for-
hindra att det hénder igen, och det enda
sdttet kan vara att folja orchernas spar
och se till att de nedgors eller bortjagas.
Aelfric dr vénsterhdnt, ty i den handen
héller han en spikklubba. I den hdgra
handen bar han en stav, som han ibland
for att 6verraska anvinder som vapen.

Aelfric har f6ljande grundegenskaper
och fardigheter:

STY
FYS
STO
INT
PSY 16
SMI 14
KAR 16

& KP 15
15 SB -
15
16

Skada
1T8
1T6

Par
80%
50%

Vapen Anf
Stridsklubba 80%
Stav 50%

Skydd: 1 poédng tjockt tyg
Firdigheter: Botanik 50%, Forsta
hjélpen 80%, Historia 50%, Hoppa
80%, Lyssna 80%, Lésa och skriva
50%, Simma 50%, Upptécka fara 80%,
Zoologi 50%. Aelfric kan vidare forsta
ett antal Frimmande sprak, till 50%.

Ylippan under borgen

Péa eftermiddagen, eller aftonen (beroen-
de pa om rollpersonerna tagit vigen via
Brunkapornas kloster) nér séllskapet
klippan under borgen. Orchernas spar
leder tydligt uppfor en stig som kléttrar
langs bergssidan pa ett grovt och oberaik-
neligt sétt. Vid det hér laget bor man veta
att natten inte dr ndgon tid for att dviljas
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kring borgen. Rast, vila och sémn ir
saledes det bdsta, och att stiga upp nagra
timmar innan soluppgéngen for att
bestiga berget under hundvakten.

Léitena rollpersonerna hor under
natten ar obeskrivliga. Oménskliga skrin
skir genom morkret, fornuftsstridiga
dofter och syner drabbar bade vakande
och drommande. Efter midnatt bryter ett
oviader ut, dér blixtar i blatt, gront, guld
och rétt klyver himlen, och ett fratande
surt regn gor alla téltlosa véta och kalla
intill mérgen. Alla som vistas vid klipp-
an under borgen méste ndgon gang und-
er natten sla ett slag for PSY mot 10 pa
motstdndstabellen, eller tvingas sl& pa
skréacktabellen. Fler dn en rollperson lar
springa skrikande ut i morkret, bort frén
Drakborgen, for att inte ses igen forrdn
framdt morgontimmarna till, d4 halogda,
bleka och darrande.

YNot trollkarlens fiaste

“Stigen slingar sig uppfor den svarta
klippan som vrider sig i onaturliga form-
er, ett groteskt torn av sten som kldttrar
allt hogre. Stenen dr hal och nattkylan
sdander ilningar lings era ryggar. Dd
och da hors nattfaglarnas skrik. Drak-
borgens svarta murar foérsvinner utom
synhall for att dyka upp igen lika plot-
sligt i det kalla manskenet, allt stérre
och mer hotande ju ldingre upp lings
klippan ni kommer.”

Jakhallet

Plotsligt viner en pil forbi huvudet pé en
av rollpersonerna. Gutturala skrik hors
nér tre svartalver och tva orcher kastar
sig fram ur ett bakhall, understodda av
tvd bagskyttar som fattat posto bakom
ett stenblock. Svartfolken har ldmnat
dessa sju styggelser som vakter, for att
sjdlva kunna fardas ostort in i den gamla
borgen som de nu gjort till sin bas.



Fiende KP Vapen Att Par Skada BV Skydd

Endgd orch 11 Kort Bage 45% - IT6+1 - 2 podngs

lader

Sadistisk orch 12 Kort Bage  55% - IT6+1 - -

Galen orch 10 Kroksabel  50% 45% 1T8+2 15 1 poidngs
Medelstor tjockt tyg.
skold - 35% Absorb-

ering 12

Skabbig orch 13 Tréklubba  50% 25% 1T6 7 -

Vild svartalv 6 Kortsvird 35% 25% 1T6+1 15 -

Skrinig svartalv 7 2 Klor 45% - 1T6 - -

Livriddd svartalv 5 2Klor 40% - 1T6 - -

Porten till ondskans salar

”Till sist ndr ni toppen av klippan, stigen
vrider sig tvd varv runt stenen och plan-
ar ut pd en platd, fri fran vixtlighet. Hir
och var ligger benknotor, och en grin-
ande tom skalle hdlsar er fran skaftet pa
en torr pdle, fastkilad i en spricka kan-
ske till varning.”

Fran platdn loper en smal stenbro
over en till synes bottenlds klyfta. Den
faster i borgens svarta mur, moter en
port ovan vilken en 6gonprydd skold
sitter. Dess vakande blick tycks fést pa
rollpersonerna. Lis foljande:

Hiér finns tydliga spar av ett “Sa nu star ni har, i det blodréda gryningsljuset
storre orcherband, som nylig- nedanfor Drakborgens skrackinjagande fasad,
en maste ha slagit lager har. redo att ga in. Ni vet att fére solnedgangen

En av de forsvunna byborna maste ni vara ute igen, for ingen mansklig

frén Gréklippa kan ocksé ater- varelse kan Overleva natten darinne. Och ni vet
finnas hér, dod och skdndad. ocksa att den har dagen kanske blir den sista i
Om nigon lyckas med Finna era liv."

dolda ting kring kroppen sa

kan denne dra ett soknings- “Du drar i jarnringen pa den tunga porten, och
kort. férvanansvart latt svanger den upp. Ni héjer era

facklor och skadar in i det ruvande morker dar
fa satt sin fot pa ett artusende och det dr som
om sjalva borgen haller andan, som om den vet
och har véantat pa er...”

— Ur "Drakborgen”
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”Ni trdder in i en jdttelik sal som mdste
ta upp kanske hela vdaningen, det dr svdrt
for att inte sdga omdjligt att se slutet pd
den i morkret. Grd, ofantliga pelare
stdvar upp mot taket beldget langt ovan-
for. Gobelinger pryder viggarna, stora
tunga bonader som var och en bdr det
enda 6gat i silver mot bld bakgrund. Allt
dr tdckt av damm och spindelviv, det dr
tydligt att ni dr de forsta att trdda in i
hallen pa mycket linge.”

I hallens horn finns trapphus som vart
och ett tilliter rollpersonerna att ta sig
upp mot Drakborgens dvre vaningsplan.
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J Drakborgens vald

Hir fortsdtter dventyret, som ett parti
Drakborgen, men didr man dven fortsétt-
ningsvis anvénder sig av Drakar och De-
moners regelverk. Kommer spelarna
ndgonsin att se solen igen, eller ska de
slukas av Drakborgens morker? Den
som lever far se, men de gor bést i att
vénda ut innan natten kommer...

...for ingen mansklig varelse
kan overleva natten darinne.



Appendix A

Nedan listas Drakborgens hjéltar fran bést till sémst i de fyra olika Hjélte-

egenskaperna.

Styrka

Charak-Hai, vargdodaren
Sigeir Skarpyxe
Thargrim den morke
Yushugom Bogd-Uul
Riddar Rohan

Aelfric Brunképa

Iril Féaneline

Yubara Tori-Jima
Bardhor Bagman

Durim Dolkspinne
Dzala Naryn av Zimendell
Mrishnahk Magikern

“Vighet

Yubara Tori-Jima

Durim Dolkspinne
Bardhor Bagman

Iril Féaneline

Aelfric Brunképa
Yushugom Bogd-Uul
Dzala Naryn av Zimendell
Sigeir Skarpyxe
Charak-Hai, vargdodaren
Thargrim den morke
Riddar Rohan
Mrishnahk Magikern
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RQustning

Riddar Rohan

Thargrim den morke
Sigeir Skarpyxe
Yushugom Bogd-Uul
Charak-Hai, vargdddaren
Bardhor Bagman

Iril Féaneline

Durim Dolkspinne
Aelfric Brunképa
Yubara Tori-Jima

Dzala Naryn av Zimendell
Mrishnahk Magikern

Tux

Aelfric Brunképa

Dzala Naryn av Zimendell
Durim Dolkspinne
Bardhor Bagman

Iril Féaneline

Mrishnahk Magikern
Yushugom Bogd-Uul
Thargrim den morke
Sigeir Skarpyxe

Yubara Tori-Jima
Charak-Hai, vargdddaren
Riddar Rohan

Yroppspoiing
Yushugom Bogd-Uul
Riddar Rohan
Charak-Hai, vargdodaren
Sigeir Skarpyxe

Aelfric Brunképa
Mrishnahk Magikern
Thargrim den morke

Iril Féaneline

Bardhor Bagman

Durim Dolkspinne
Yubara Tori-Jima

Dzala Naryn av Zimendell
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19
17
16
16
15
14
13
12
11
10
10
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