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Haeder og Are.

1.1 Introduktion.

Dette spil er et bratspil, der er inspireret af en
rakke forskellige fantasy rollespil og breatspil,
med henblik pé at fa et strategisk kvalitetsspil
af fantasy genren, der samtidigt er billigt.
Spillet kan spilles af 2 til 4 personer, fra ca.
10 ars alderen og op. Forudgiende kendskab
til rollespil eller bretspil er en fordel, men
ikke nedvendigt.

Alt hvad du behever for at spille spillet udover
materialet her i mappen, er nogle fantasy
figurer (Ludobrikker o.l. kan ogsd bruges),
rollespils-terninger samt nogle ekstra kopier
efter behov, af terren- og markeringsbrikkerne
(fotokopieres). Disse udklippes og opklabes pa
karton, eller kopieres direkte pa kartonen. Du
kan dog ogsa benytte terreen-brikker fra andre
spil, hvis du har adgang til sdanne.

Efter en gennemlasning af disse regler skulle
du sd vare i stand til at ga i gang.

1.2 Spillets formal.

I spillet er der to parter, hvoraf hver part godt
kan spilles af flere personer alt efter spillets
sterrelse. Den ene part spiller en eller flere
grupper sammensat af de velkendte rollespils
karakterklasser: Kriger, Troldmand, Prast og

Tyv.

Disse karaktergrupper stir overfor at skulle
lese nogle opgaver pa en i forvejen bestemt
bane, der er fyldt med monstre, fzlder og
eventuelt fjendtlige onde karaktergrupper.
Det er den anden part i spillet, der styrer disse
monstre og fjender.

Fremover vil der blive refereret til karakter-
spilleren og monsterspilleren.

1.3 Spillets gang.

Forst oplegges spilbanen af de udklippede
terrenbrikker. Der medfelger 4 ferdige spil-
forslag i szttet. Dore og andre genstande, si
som felder, skatte og forhindringer placeres.

Karakterspilleren opstiller sine tropper uden
for de anviste indgange (eller i bestemte rum
Pé banen). Monsterspilleren treekker sine forste
monstre og placerer dem uden for sine anviste
indgange (eller i bestemte rum p4 banen). Her-
efter starter spillet med karakterspillerens
forste tr&k. En runde bestdr altid af karak-
terspillerens trek efterfulgt af monsterspil-
lerens trek. Efterfelgende oversigt over hand-
linger i en runde benyttes:

Karakterspillerens del:

1. Trzk af befalings points.

2. Bevagelse af hver enkelt figur (herunder
ogsé vibenbrug, spell brug og bortmaning
af Undeads).

Monsterspillerens del:

[y
.

Trak af monster blink.

2. Bevazgelse af blink og monstre pi banen
(herunder karakterspillerens brug af over-
skydende befalings points pi vabenbrug,
spell brug og bortmaning af Undeads).

3. Fjernelse af granat- og spell-effekter, der

udlober i denne runde.

Tilbageleggelse af befalings points

Placering af trukne blink p& monsterind-

gange.

i

Bemerk at alle ovenstdende sekvenser vil blive
uddybet i de efterfolgende regler.

Det er vigtigt at gore sig klart at karaktererne
og monstrene i dette spil ikke er rollespils
karakterer og monstre.
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Lader dragt.

Ingen rustning.

Plade rustning.

Ringbrynje.
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Der er ingen abilityscores, hit points, damage-
scores eller lignende rollespils egenskaber for-
bundet med hver enkelt figur. Figurerne er i
hajere eller lavere grad "kanonfede", der der
sa snart de rammes af fjenden. Det skal derfor
understreges allerede pé dette sted, at vibens
og spells terning tal for at ramme, er et vejet
mal for deres chance for at trzffe mailet, og
deres gennemslagskraft. Chancen for at ramme
fienden knytter sig altsa til vdbnet og spell’et
fremfor karakteren, der bruger dette. For
monstrenes vedkommende er det dog mon-
stertypen, der er afgorende for terning tallene.

2.1 Rustnings Kklasser.

I dette spil opereres med 4 rustnings klasser
eller beskyttelses niveauer. Disse henfores til
4 typer af beskyttelse, og for monstrenes
vedkommende er der tale om ®kvivalenter til
disse typer af beskyttelse.

Folgende typer findes:

Ingen rustning.
Leder dragt.
Ringbrynje.
Plade rustning.

Karakterens bevagelses rate er knyttet til
typen af rustning, men dette forklares under
"Bevagelse".

Bemerk at et skjold kan benyttes kumulativt
med rustninger, hvis karakteren ma benytte
dette. Virkningen af et skjold forklares under
afsnittet "Andet udstyr".

2.2 Karakter klasser.

I spillet findes der 4 forskellige karakterklas-
Ser.

Disse er:

Kriger.
Troldmand.
Preest.

Tyv.

Disse klasser, deres funktion, bevabning og
egenskaber forklares i det folgende. Betyd-
ningen af bevabning forklares under afsnittet
"Vaben beskrivelse".

Falgende ting karakteriserer karakterklas-
serne.

Rustning: Dette angiver hvilken eller hvilke
rustnings klasser karaktertypen kan forekomme
med.

Normal bevzebning: Dette er en angivelse af
hvilken bevabning karakterklassen oftest
benytter.

Alternativ bevaebning: Dette er en angivelse
af hvilke alternative bevebninger karakterklas-
sen kan benytte. Ofte vil flere alternative
bevaebninger vare angivet.

Specielt: Herunder anfores, hvis karakterklas-
sen besidder specielle egenskaber, eller der er
tilknyttet nogle bemarkninger eller restriktio-
ner til klassen.

2.2.1 Kriger.

Denne karaktertype er rygraden i karakter-
grupperne i dette spil. De er bevabnet og
beskyttet s& de kan klare sig i kamp med mon-
strene. De fleste krigeres bevabning er et
missilvdben (armbrost), der gor dem velegnet
til at beka&mpe monstrene for de kommer ind
pé livet af gruppen. Til nzrkamp kan krigerne
velge imellem diverse -n&rkamps-vaben, dog
kun dolke, hvis de ogsd bruger armbreste. Der
vil altid findes flest krigere, i karaktergrupper-
ne.
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Udover almindelige krigere findes der sergen-
ter og kaptajner. Disse er krigere med forbed-
rede kampegenskaber, og en bevebning, der
gor dem ekstra egnede til neerkamp med mon-
strene. Samtidigt er disse karaktertyper ledere
af grupperne. Deres funktion i grupperne for-
klares under afsnittet "Organisation".

Almindelig kriger.

Rustning:
Lader dragt eller ringbrynje (oftest
ringbrynje)
Normal bevaebning:
Let armbraost, dolk (let kriger)
Alternativ bevabning:
Tung armbrest, dolk (tung kriger)

Ballist (artilleri kriger)
Langsvard, skjold (sverd kriger)

Et af ovenstiende primzrvaben (dog ikke
Ballist), granater
Specielt: -

Sergent kriger.

Rustning:
Ringbrynje eller plade rustning (oftest
ringbrynje
Normal bevabning:
Langsverd, skjold
Alternativ bevabning;:
Langsverd, hind armbrost

Langsvard, granater

Hellebard
Specielt:
+2 i slag bonus
Kun 1 Sergent mé operere pr. gruppe
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Kaptajn kriger.

Rustning:
Plade rustning

Normal bevabning:
Langsvard, skjold, kraft handsker,
beskyttelses ring +1

Alternativ bevabning:
Hellebard, kraft handske, beskyttelses ring
+1

Langsverd, granater, kraft handske,
beskyttelses ring +1

Specielt:
+3 i slag bonus (+5 med kraft handske)
Kun 1 kaptajn mé operere pr. deling

2.2.2 Troldmand,

Troldmanden er gruppens artilleri, der holder
sig lidt i baggrunden, men har ildkraft til at
anrette store skader pa fjenden. Dels er trold-
mandens hovedbevabning en magisk stav, og
dels kan han ofte bruge spells af offensiv
karakter. At troldmanden ber holde sig i bag-
grunden felger af hans darlige rustnings klas-
se, og manglende evne til at bruge gode nar-
kampvaben. Da denne karakter er meget
vardifuld for gruppen, ma de andre karakterer
efter bedste evne beskytte troldmanden mod
fijendens angreb.

Almindelig troldmand.

Rustning;:
Ingen rustning eller lader dragt (oftest
leder dragt)
Normal bevabning:
Flamme stav, dolk
Alternativ bevabning:
Lyn stav, dolk
Stréle stav, dolk
Specielt: -
Kan ikke bruge spells
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Spell brugende troldmand.

Rustning:
- Ingen rustning
Normal bevabning:
Flamme stav, dolk
Alternativ bevabning:
Lyn stav, dolk

Stréle stav, dolk
Specielt:
Bruger spells

2.2.3 Preest.

Prasten er gruppens hellige kriger og ekspert
pa Undeads (udede monstre), som han kan
bortmane med sin hellige kraft. Han er ofte i
stand til at bruge spells, der er af defensiv
karakter, og endelig er han slet ikke s ringe
til nerkamp.

Prasten er udstyret med -en velsignende kraft
i form af nogle velsignelses points, der kan
legges i hans hellige hammer, og dermed for-
bedre hans chancer for at ramme fjenden.
Prastens velsignelses points findes fer spillet
ved at rulle en ottesidet terning (d8) og gange
med 10 (10 til 80 pt.).

For hvert kampslag kan prasten annoncere om
han ensker at bruge af sine velsignelses points,
og hvor mange, til slaget. Disse points legges
sd til hans terningslag og fratreekkes det totale
antal velsignelses points. Bemark at antallet af
points, der enskes benyttet i slaget, skal be-
stemmes for prasten sldr med terningen.

Praest.

Rustning:
Ringbrynje eller plade rustning (oftest
plade rustning)
Normal bevabning:
Hammer, skjold
Alternativ bevabning:
Hammer, granater
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Specielt:
Kan bortmane Undeads
10-80 velsignelses points
Evt. Spell brug
Kun 1 prast mi operere pr. gruppe

2.2.4 Tyv.

Tyven er gruppens lase- og faldeekspert, men
egner sig ikke si godt til kamp. Selv om han
er ret darligt bevabnet og beskyttet, er hans
evner til at abne liste dere og fjerne falder
ofte ganske vardifulde for gruppen. Endvidere
gor hans smidighed ham bedre til at forcere
forhindringer (felder og huller), og endelig
kan han ved at lave et check, s@nke sin rust-
ning klasse til en bedre for resten af runden.

Nar tyven onsker at s2nke sin rustnings klasse
annonceres dette og checket laves. Har tyven
succes med slaget kan han modst angreb, som
havde han en bedre rustnings klasse (ringbryn-
je ®kvivalent), men hans egen bevagelses rate
er fortsat som oprindeligt (eder dragt). Effek-
ten opherer efter monsterspillerens runde.

Chancerne for at udfore disse ting checkes pd
en tyvesidet terning (d20). Disse tal samt antal
bevagelses points det koster vises senere.

Tyv.

Rustning:
Lzder dragt
Normal bevabning:
Kortsvard, hind armbrest
Alternativ bevebning:
2 kortsverd
Kortsvaerd, granater
Specielt:
Specielle egenskaber
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Tabel 2.1

3.1 Bevaegelse.

Som allerede nzvnt er karakterens bevagelse
afhengigt af den rustning de er ifert. Hver
karakter og monster er tildelt et antal bevagel-
ses points (pt.). Disse points er et mil for hvor
mange handlinger en figur kan udfere i dens
rtunde, dels bevagelse men ogsi vibenbrug,
dbning af dere, spell brug, m.v. En figur kan
gore alle disse ting inden for sin runde, si-
fremt dens bevagelses points slar til.

For alle karaktertyper og monstre koster et
skridt frem (et felt) 1 pt. Det er variabelt,
hvad der koster at dreje sig rundt alt efter
rustnings type, og for monstrenes vedkommen-
de afhengigt af monstertype.

Nedenstdende tabel viser dels karakterernes
antal bevagelses points for hver rustnings
type, men ogsa prisen for at dreje sig rundt.
Hvis figurens drejninger er "gratis”, mi man
aldrig ende en figurs bevaegelsesrunde med en
gratis drejning, hvilket ogsi gzlder for mon-
stre. Dvs. at hvis en karakter f.eks. i ringbryn-
je onsker at ende sin bevagelsesrunde med at
@ndre synsretning (dreje 90°) koster det ham
1 pt., da sidanne drejninger ikke er tilladt
gratis.

Tabel 3.1
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For alle karakterer gelder folgende bevaegelses
regler. Hvor de ikke galder for monstrene er
det markeret.

Baglaens skridt:
Dette er en langsommere bevagelsesmade, der
koster 2 pt. pr. felt.

Sidelsens/skrit skridt:

Denne bevagelsesform er ofte tidsbesparende
da man kan udgd at dreje sig. Et skrat skridt
er kun muligt, hvis der ikke er solide forhin-
dringer pa det felt man implicit passerer hen
over. Man kan altsi ikke gd skrat omkring et
murhjgrne.

Man kan ikke bevage sig sidelens i plade
rustning, men godt i andre former for rust-
ninger. For monstre med plade rustnings ®kvi-
valent rustnings klasse glder denne restriktion
ikke. Sidelens og skrd skridt koster 1 pt. pr.
felt.

Passere et optaget felt:

Der kan aldrig st& mere end 1 figur péi et felt,
men man kan godt bevage en figur igennem et
optaget felt, sifremt det er en ven, der stir pd
feltet. Man ma aldrig ende sin bevagelses-
runde i et optaget felt. At bevage sig gennem
et optaget felt koster det dobbelte antal pt. af
normalt.

Abne og lukke dere:

Stir man umiddelbart ved siden af en der kan
den &bnes eller lukkes for 1 pt. Dette kan
gores uanset synsretning.

Forcere stiger:

At ga een etage op eller ned af en stige koster
2 pt.

Hoppe over fzlder og huller: (forklaret under
afsnittet “Felder"). Manevren koster 2 pt.

G4 i overvagning:
(forklaret under afsnittet "Overvagning") Dette
koster 2 pt. Galder ikke for monstre.
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Opsamle ting:

Dette kan gores for 1 pt.

Antallet af ting er ikke afgarende, bare de
ligger pd samme felt.

Bruge spells:
(forklaret under afsnittet "Spells"). Dette kan
gores for 2 pt.

Bortmane Undeads:

(forklaret under afsnittet "Bortmane Undeads).
Dette kan gores for 2 pt. Galder ikke for
monstre.

Benytte viben:

Det er meget forskelligt hvad det koster at
bruge vaben alt efter type. Dette er anfort
under vébnets beskrivelse i afsnittet "Vaben
beskrivelse". Er en karakter udstyret med 2
vaben (f.eks. en tyv med to kortsverd), som
holdes i hver sin hand, kan disse bruges samti-
digt for det antal pt.’s det langsomste vaben
koster at benytte. Dette kan ogsé gares selvom
det ene vdben er et nzrkampsviben og det
andet et missilviben. Gzlder ikke for monstre,
da de ikke benytter vdben.

G4 frem og skyde:

Visse missilvdben kan affyres under bevagel-
se, hvorved man sparer tid (points). Prisen for
denne mangvre er afthengig af vibentypen men
koster altid det samme som vébnets almindeli-
ge benyttelsespris.

Narkampsvaben kan aldrig benyttes under be-
vaegelse.

Gezlder ikke for monstre.

G4 baglens og skyde:

Denne mangvre er ligeledes afhangig af
vabentypen. Det koster vabnets benyttelsespris
plus 1 pt. at ga baglens og skyde. Galder ikke
for monstre.

Tyvens specielle egenskaber:

Det er forskelligt hvad det koster for tyven at
udfore sine specielle egenskaber (forklaret
under "Tyv" i afsnittet "Karakterklasser").
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Nér det er en spillers tur til at bevage sine
figurer og/eller brikker, er han fuldstendigt
frit stiliet med hensyn til i hvilken rekkefolge
han vil bevaege disse. Dog skal det bemarkes
at s snart han har “sluppet” en figur (eller et
blink), frasiger han sig retten til at bevage den
igen i denne runde.

Det er vigtigt at der pd figureme anfores en
markering af, hvad der er frem-retningen, da
det er vitalt at kende figurens retnings orien-
tering. Dette galder iszr ved benyttelse af
f.eks. Ludo-brikker, kartonbrikker m.v.

Klar til kamp.
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3.2 Udsyn.

Det antages at enhver figur har ubegranset
udsyn fremad, skrit fremad og vinkelret ud til
begge sine sider. Skal der ses bagud og skrit
bagud krzver det en vending pid mindst 90°.
Det antages at man ikke kan se om murhjorner
for man stir ud for det, men man kan altid se
et felt skrat frem for sig ogsi selvom en for-
hindring, mur eller en figur fysisk er i vejen.
Man kan dog aldrig foretage hverken et ner-
kamps-, missil- eller spell-angreb rundt om et
murhjeme.

Néar man skal afgere om et vaben eller spell
kan ramme en figur skal der vare ordentlige
muligheder for at se mélet. Dette afgares ved
at se om det er muligt, at trekke en lige
(ubrudt) linje mellem de to figureres felter,
malt fra bagerste hjorne til bagerste hjerne.
Dette refereres der herefter til som “Frit
udsyn".

Levende vasner uanset type og sterrelse
blokerer altid for udsynet.

Visse vaben og spell-effekter blokerer udsynet
1 den periode de virker. Eksempler herpé er
ild og gas. Alt nzr- og missilkamp ind og ud
af, og igennem sidanne effekter laves med en
-4 terning straf pd grund af nedsat eller ingen
sigtbarhed.

Bemerk at nedsat eller forhindret udsyn pé-
virker mulighederne for at bruge spells og
bortmane Undeads, samt for at konvertere
blink og baghold (se afsnittene "Monster
opstilling").

Karakter omringet af
goblinoids og Lycanthroper.
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4.1 Vaben beskrivelse.

I det felgende forklares de forskellige vaben-
typer i spillet. Disse er opdelt i magiske og
ikke-magiske missilvdben, granater samt
n&rkampsvaben.

Alle vében kraver et slag med en 20-sidet
terning (d20) for at afgere om fjenden ram-
mes. Bemark at ved alle tal, der angiver hvad
der skal slas, kraves der et slag pa det givne
tal eller et, der er storre for succes. Dette
gelder ogsé for tyvens egenskaber, bortmaning
af Undeads, abning af dere m.v..

Ethvert slag der rammer, dra&ber modstan-
deren, uanset om det er en karakter eller et
monster.

Hovedparten af de nedenfor beskrevne vében-
typer er sikaldte primare viben, d.v.s. de er
karakterens farligste og foretrukne vaben.
Modsat disse findes der nogle enkelte vdben,
der betegnes som sekundzre vaben. Disse er
mindre reservevaben og benyttes ofte kun til
forsvar. Nar en karakter benytter to vében, et
i hver hénd, skal det ene vare et primart og
det andet et sekund®rt. Undtagelsen er tyven,
der gerne m3 benytte to kortsvaerd der begge
er primare vaben.

Til visse missilviben horer et begrznset antal
skud. Disse er markeret med brikker til at
klippe ud. Efter et skud afleveres en brik til
modstanderen, der dermed kontrollerer, at det
tilladte skudantal overholdes. Alternativt kan
man blot lade modstanderen holde kontrol med
antal affyrede skud pd et stykke notat papir.

Falgende ting karakteriserer viabnene:

Afstande:

For missilvaben er dette skudafstandene opdelt
pa "kort", "medium" og “lang" afstand. Der
er knyttet folgende terning straffe til disse af-
stande: 0, -1, -2, der indregnes respektivt i
terning tallene.
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Afstande madles i antal felter fra skytten frem
til og med madlet. Et givent afstands tal er s&
den maksimale skudafstand tilladt.

Terning slag:

Tallene refererer til hvad der mindst skal slas
for at ramme den specifikke rustnings klasse i
rekkefolgen: ingen rustning, lazder dragt,
ringbrynje, plade rustning.

Brug koster:

Dette angiver hvor mange bevagelses points
(pt.) det koster at benytte vébnet. Endvidere
angives hvorvidt missilvdben kan affyres under
bevaegelse.

Ammunition;

Angiver om missilvdben er forsynet med et

bestemt antal skud.

Overvagning:

Angiver om missilvdbnet kan benyttes til
overvigning (forklaret under afsnittet "Over-
végning").

Kritisk slag:

Angiver om missilvdbnet har chance for at
fejlfunktionere, og det antal bevagelses points
det koster at udbedre fejlen. En markerings-
brik lzgges ved siden af karakterer med mid-
lertidigt ubrugelige vaben.

Abne dore:

Angiver om vébnet kan sld ikke-laste dere og
laste dere op, samt hvilke terning tal der kre-
ves hertil. Tallene refererer til henholdsvis
ikke-last og last dor.

Specielt:
Angiver om der er specielle funktioner eller
bemarkninger ved vabnet.

Endelig folger der en bemarkning om hvert
vében og dets anvendelse.
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Bemark at "tohdndsvdben" betyder, at der
ikke ogsid kan benyttes andet udstyr eller
sekund®re vaben.

4.1.1 Missilvaben.

Disse vdben er gruppens normale angrebsva-
ben, der skal drzbe fjenden pd afstand. Ho-
vedparten af karakterer vil oftest vare udstyret
med en eller anden form for missilvdben. En
skytte ma have frit udsyn til fjenden for at
kunne ramme (-4 terning straf ved nedsat ud-
syn), og kan kun skyde fremad og skrét frem-
ad (ikke vinkelret ud til siderne).

Hand armbrast.
Dette vaben er et let hidndvaben, der p.g.a.

dets svage afstands egenskaber og chance for
at ramme, kun benyttes som sekundert viben.

Afstande: 2-3,4-5,6

Terning slag: 14, 17, 20, 23

Brug koster: 1 pt., (Kan ga og skyde)
Ammunition: Uendelig
Overvégning: Ja

Kritisk slag: 1, (2 pt. at reparere)
Abne dore: +, +

Specielt:

Eneste missilvdben, der mé bruges som
sekundart vdben.

Let armbrast.

Dette er kriger karakterens hovedvdben. Det
egner sig fint som primart vaben til at holde
monstrene pd afstand. De fleste af gruppens
almindelige krigere vil vere bevabnet med
dette viben.
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Afstande:

Terning slag:

Brug koster:

Ammunition:
Overvagning:

Kiritisk slag:
Abne dore:
Specielt:

24, 5-8, 9-15

11, 14, 17, 20

1 pt., (Kan gi og skyde)
Uendelig

Ja

1, (3 pt. at reparere)

Tung armbrest.

Dette tunge vdben er en dyrere og bedre
udgave af den almindelige lette armbrost. Den
benyttes ofte af svert bevebnede grupper med
specielle opgaver, eller tildeles enkelte krigere
i gruppen.

Afstande: 2-5, 6-10, 11-20
Terning slag: 9, 12, 15, 18

Brug koster: 2 pt.

Ammunition: Uendelig
Overvagning: Ja

Kritisk slag: 1-2, (4 pt. at reparere)
Abne dore: 20, +

Specielt: -

Ballist.

Dette tunge og uhandterlige vdben forekommer
oftest kun i et enkelt eksemplar i en gruppe,
og som regel i grupper, der har bevogtnings-
opgaver. Vabnet egner sig perfekt til at be-
skytte et vigtigt punkt med et minimum af
mandskab p.g.a. dets overlegne afstands
egenskaber og gennemslagskraft. Det bruges
sjzldent pa opgaver, der kraver hurtighed og
bevagelsesfrihed p.g.a. dets storrelse og
langsomme brug.
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Afstande: 3-7, 8-12, 13-24
Terning slag: 6,9, 12, 15
Brug koster: 3 pt.
Ammunition: 10 skud
Overvégning: Ja
Kritisk slag: 1, (Kan ikke repareres)
Abne dore: 18, =+
Specielt:
Tohé&ndsviben.

4.1.2 Magiske Missilviben.

Disse magiske vaben er alle forbeholdt trold-
mand, der som den eneste karakterklasse
forstér at benytte dem. Deres helt klare bedre
gennemslagskraft, ger at mindst et af disse
vdben som hovedregel er med i en gruppe.
Disse vaben er alle lange, uhdndterlige og
smukt udsmykkede stave.

Flamme stav.

Dette vaben er gruppens farligste viben. Nar
troldmanden aktiverer det, skyder en stik-
flamme ud af vébnet, der ender i en eksplo-
derende ildkugle. P& grund af dets overlegne
gennemslags egenskaber, og evne til at ramme
alle inden for skudbanen benyttes dette vaben
meget ofte. Oftest er der dog kun en enkelt af
disse stave med i hver gruppe.

Nir det affyres s®ttes alt i en et felts bred lige
linje foran vébnet i flammer. PA det felt, hvor
skytten ensker at placere sit skud eksploderer
en 3*3 felts stor ildkugle. P4 dette felt legges
en flamme-markering. Ilden fra et sidant skud
varer ved indtil monsterrunden er afsluttet,
hvor efter markeringen fjernes. Der laves et
terningslag mod alle figurer i vabnets skud-
bane, og kun evt. overlevende ma bevage sig
rundt i flammerne runden ud, da ingen frivil-
ligt vil gd ind i flammerne.

Dette vében forhindrer frit udsyn, men bliver
ikke selv pavirket med en -4 terning straf ved
skud igennem en frit udsyn-forhindrende
effekt.

Afstande: 12
Terning slag: 2,5,8,11
Brug koster: 2 pt.
Ammunition: 6 skud
Overvagning: Nej
Kritisk slag: Nej

Abne dore: 16, +
Specielt:

Rammer alle i skudbanen.

Eksploderer i en 3*3 felters effekt.
Forhindrer frit udsyn.

Forstyrres ikke af frit udsyns forstyrrende
effekter.

Lyn stav.

Dette vaben affyrer magiske lyn. Vébenet er
det bedste alternativ til flamme staven, da den
dels rammer nasten lige si godt og dels er
hurtigere at bruge. Ofte benyttes den nar mere
end to grupper er pa banen af gangen.

Dette vabens lyn fortsetter fra mal til mal s&
lenge de stdr pa en lige rekke, der af skud-
det, og ikke overstiger den maksimale skud-
lengde. S& snart lynet misser et mal gar det i
jorden og stopper. Skydes der pa dere eller
andre solide objekter stopper lynet ved dette
mél under alle omstendigheder.

Afstande: 12

Terning slag: 4,17, 10, 13
Brug koster: 1 pt.
Ammunition: 6 skud
Overvégning: Nej

Kritisk slag: Nej

Abne dore: 8, 16
Specielt:

Kan ramme alle der stir pa linje.
Skuddet fortsatter indtil det misser et mal
eller nar den maksimale afstand.
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Strile stav.

Denne stav affyrer smd magiske striler. Som
det mindst kraftige af de magiske missilviben
ses det ikke s& ofte, men benyttes gerne, hvis
mere end en troldmand er med i gruppen, da
det er hurtigt at benytte, og har flere skud end
de andre stave.

Missilerne fra denne stav kan kun drebe een
figur hver, men har til gengzld en lengere
max. afstand.

Afstande: 24

Terning slag: 6,9, 12, 15
Brug koster: 1 pt.
Ammunition: 10 skud
Overvagning: Nej

Kritisk slag: Nej

Abne dore: 9, 18
Specielt:

Dette vdbens missiler kan kun drabe een
figur.

Nar et magisk missilvaben lgber tor for ammu-
nition kan det ikke genoplades i felten, men
germme imellem spillene. Genopladninger af
magiske stave imellem kampagnens spil er
“gratis".

En troldmand m& gerne opsamle en anden

funden stav, bare han giver afkald pi sin egen.
Dette skyldes stavenes uhdndterlige sterrelse.

4.1.3 Granater.

Granater er sma flasker med en farlig vaske i.
De kastes som vdben mod modstanderens
figurer. For dem alle gelder, at de kun har
een afstand uden en terning straf. Alle gra-
naterne virker udelukkende pd det felt de
rammer. Disse vében kan kun benyttes af
karakterer, der har mindst en hind fri, og be-
nyttes som sekund@re vaben til erstatning for
f.eks. dolke. Alle karakterer undtagen trold-
mend md benytte granater.
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Ingen granater kan bruges til overvigning.

Der er ingen grznser for hvor mange granater
en figur ma bare, men det konkrete antal er
altid fastlagt fra spillets start. En figur ma
gerne opsamle fundne granater og lade dem
indga i sin egen beholdning.

Hvis granater gives til en karakter, der ikke
var udstyret med disse fra start af, ma den
pégzldende karakter give permanent afkast pa
sit sekundzre vében eller andet udstyr holdt i
den ene hind. Dette er af hensyn til spillets
balance. Ofte udn®vnes en "granat barer"
karakter i hver karaktergruppe.

Der skal holdes regnskab med, hvem der har
granater og hvor mange der er. Dette gores
ved at uddele "Granat-brikker" i det omfang
der er granater, og disse afleveres som kontrol
til modstanderen efterhinden som de bruges.

Syre.
Denne granat indeholder en sterkt ®tsende

syre. Virkningen af denne granat er gjeblikke-
lig og blokerer ikke for frit udsyn.

Afstande: 24

Terning slag: 8, 11, 14, 17
Brug koster: 1 pt.
Specielt:

Oversprojter det ramte felt med en gje-
blikkeligt virkende dosis.

Flammende olie.

Denne granat indeholder en brendbar veaske,
der skal antendes for den kastes, hvorfor den
tager lengere tid at benytte.

Kun en evt. overlevende figur ma opholde sig
pa et felt ramt af en flammende olie, da ingen
frivillige vil gd ind i flammerne.
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Afstande: 2-4

Terning slag: 4,7, 10, 13
Brug koster: 2 pt.
Specielt:

Feltet er i brand runden ud.
Ilden blokerer for frit udsyn.

Gas.

Denne granat indeholder en rogagtig og giftig
gas. Den er perfekt til at blokere en passage i
lengere tid. Nogle fa velplacerede granater af
denne type kan derfor holde en fjende stangen
igennem lengere tid.

Gassen bliver liggende to runder ud, og blo-
kerer for frit udsyn.

Kun en evt. overlevende figur m3 opholde sig
pa feltet, da ingen frivillige vil gi ind i gas-
sen.

Afstande: 2-4

Terning slag: 6,9, 12, 15
Brug koster: 1 pt.
Specielt:

Der lzgges giftgas pa det ramte felt, der
bliver liggende i to runder ud.
Gassen blokerer for frit udsyn.

Helligt vand.

Denne granat indeholder helligt indviet vand,
der kun er effektivt imod Undeads. Virkningen
af denne granat er gjeblikkelig og blokerer
ikke for frit udsyn.

Afstande: 2-4

Terning slag: 10 (kun Undeads)
Brug koster: I pt.

Specielt:

Oversprojter det ramte felt med en
gjeblikkeligt virkende dosis.
Virker kun mod Undeads.
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4.1.4. Nerkampsviben,

Disse vaben er gruppens nzrkampvaben og
dermed ogsd forsvarsvaben. Kun karakterty-
perne krigere og praster er specielt velegnede
til nerkamp, og dermed er de ogsd hoved-
sageligt de eneste, der valger et nerkampsva-
ben til primart vaben. Tyve benytter dog ogsi
et nzrkampsviben som primart viben, men
deres opgave er hovedsageligt ikke kamp.

Narkampsvaben kan ikke benyttes til over-
vagning.

Dolk.

Det mest almindeligt anvendte nerkampsvaben
af almindelige krigere. Det benyttes udeluk-
kende som sekundert vdben. Alle karakterty-
per kan anvende dette viben, men ger det kun
nir nerkamp er uundgieligt.

En Dolk kan i nedstilfzlde kastes 24 felter.
Dette gores med en straf pd -1 uvanset afstand.
En kastet dolk kan samles op igen pd feltet
hvor den lander.

Terning slag: 14, 17, 20, 23
Brug koster: 1 pt.

Abne dore: Automatisk, +
Specielt:

M3 anvendes som sekundart viben.
Kan kastes 2-4 felter.

Kortsvaerd.
Tyvens foretrukne vében, men benyttes p.g.a.

dets moderate gennemslags egenskaber ikke af
andre karakterer.

Terning slag: 11, 14, 17, 20
Brug koster: 1 pt.

Abne dore: Automatisk, 20
Specielt:

M4 anvendes som bide primart og
sekundart vaben af tyve.
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Langsverd.

Benyttes mest af sergenter og kaptajner oftest
1 kombination med et skjold. Er ogsé velegnet
til kommandostyrker pa baner uden gode skud
muligheder.

Terning slag: 9, 12, 15, 18
Brug koster: 1 pt.

Abne dore: Automatisk, 18
Specielt: -

Hellebard.

Alternativt vaben til sergenter og kaptajner,
der foretrzkker forstzrkede angrebs mulig-
heder i kraft af den lengere rakkevidde frem-
for beskyttelsen fra et skjold.

Dette vaben kan p.g.a. dets lengde nd fjender
pa bade 1 og 2 felters afstand uden nogen
straf.

Terning slag: 9, 12, 15, 18
Brug koster: 1 pt.

Abne dore: Automatisk, 18
Specielt:

2 hands brug.
Kan ni 1-2 felter vek.

Hammer.

Dette viaben ma kun benyttes af praster, der
betragter det som en helligt rekvisit. Dets
gennemslags egenskaber kombineret med
velsignelses points, gor det fortrinligt til ner-
kamp.

Terning slag: 11, 14, 17, 20

Brug koster: 1 pt.
Abne dore: Automatisk, 18
Specielt:

Vébnet er magisk af natur og dermed
modtagelig for prastens velsignelses
points, der forsterker slaget.
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4.1.5 Andet udstyr.

Dette er betegnelsen for "ikke-vaben" udstyr.

Skjold.

Et skjold giver en -3 terning straf til alle fjen-
ders angreb forfra og fra venstre side af den
beskyttede karakter. Det er effektivt mod alle
fysiske angreb mondzne som magiske. Det
virker dog ikke mod gas angreb.

Kun krigere og praster mi benytte skjold.

Brug koster:
Specielt:
Giver fjender en -3 angrebs straf.

0 pt.

Beskyttelses ring.

Disse ringe tildeles normalt kun kaptajner og
undtagelses vis sergenter og praster, der har
udvist stort mod i kampagnespil.

Ringen forbedrer den beskyttede karakters
rustnings klasse, og giver en -1 til -3 terning
straf pd alle fijenders fysiske angreb. Styrken
af disse ringe er afhzngig af den @re, er
tildeles modtageren, men de er hovedsageligt
af den svageste slags.

Disse ringe er ikke effektive mod gas angreb.

Brug koster:
Specielt:
Giver fjender en -1 til -3 angrebs straf.

0 pt.

Kraft handsker.

Disse kraft handsker tildeles normalt kun
kaptajner og undtagelsesvis sergenter og pra-
ster, der har udvist stort mod i kampagnespil.
De kan dog bruges af alle kriger og praste
karakterer, til at forbedre deres narkamps
evner.
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Benyttes kraft handsker uden viben gelder de
navnte terning tal. Benyttes de sammen med
et nerkampsvében, giver de en +2 terning
bonus. “Brug koster” markeringen skal ikke
adderes til et benyttet vibens benyttelses pris,
men er geldende i situationen uden brug af

vaben.

Terning slag: 13, 16, 19, 22 (uden
vaben)

Brug koster: 1 pt.

Abne dore: Automatisk, 15
Specielt:

Giver en +2 bonus pa nzrkampsvaben.

Blink under bevagelse.
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5.1 Karakter opstilling.

Nar karakterspilleren skal opstille sine figurer
ved spillets start, skal han gore dette pi de
felter der pa kortet (se afsnittet “Introduktions
spil") er markeret med krydser. Felterne med
krydser skal benyttes til selve opstillingen. Er
der flere figurer end markerede felter, ma de
resterende figurer opstilles uden for selve
spilbanen. Der er frit valg m.h.t. hvilken
reekkefelge figurerne opstilles i. Ofte er det en
god ide at overveje opstillingsrekkefolgen
ngje, da karakterene let kommer til at sti i
vejen for hinanden.

Benyttes der onde karaktergrupper af mon-
sterspilleren kan disse enten starte spillet pé
banen, eller blive opstillet p4 samme made
som karakterspillerens figurer. Starter figurer-
ne pd banen vil det foregd fra rum, der er
markeret med "F" pa kortet. Der er frit valg
m.h.t. hvilken opstilling der vil benyttes i
selve rummet.

5.2 Monster opstilling - Blink.

At karakterspilleren kan se hele banen for han
overhovedet sender sine karakterer ind pi
banen skyldes implicit at han kan overvége det
hele udefra med et overvdgnings remedie
(krystal kugle, magisk spejl 0.1.). Alt hvad han
kan se af monster tilstedevarelse i sit over-
vignings remedie, for han fir nzrkontakt med
dem, er dog kun nogle bevagelses blink, der
afslorer liv. Disse bevagelser eller blink, for-
teeller intet om hvor mange eller af hvad type
monstre der er.

I spillet er blink de brikker hvormed mon-
sterspilleren hovedsageligt far sine monstre ind
pé banen. Blink reprasenterer altsi den over-
végning som karakterspilleren geor af mon-
stertilstedevarelse, men som han ikke kan
antalsbestemme (eller artsbestemme) for, at en
karakter aktuelt har set blinkets indhold.
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Langt de fleste monstre starter uden for banen
og bliver s& overfert til banen via et bestemt
antal blink, der udtrakkes tilfeldigt hver
runde. Blinkene rummer fra 1 til 6 monstre,
og det er kun monsterspilleren der skal se an-
tallet nar de traekkes.

En speciel type blink er markeret "Specielt
monster” og repraesenterer et monster af en
anden type end hovedparten af monstre i
spillet. Dette vil typisk vare et sterkere mon-
ster end resten (PSI-monster, Floating orb
e.t.c.), men kan ogsd vaere en ond karakter.
Der vil altid kun vare et monster i et sddant
specielt blink, og arten er bestemt inden spillet
starter. Om disse overhovedet medtages i et
spil er afh®ngigt af spillets svaerhedsgrad, og
skal i s& fald opvejes pd karaktersiden med
f.eks. hgjere spell niveau.

I starten af monsterspillerens runde udtrakkes
det givne antal blink tilfeldigt for denne
runde, og disse placeres under monsterspil-
lerens sidste fase foran de enskede monsterind-
gange. P4 kortet er monsterindgange markeret
med et "M". Fra naste runde af kan disse
blink feres ind pd banen.

Et blink, der er placeret foran en monsterind-
gang, men endnu ikke er inde p& banen, kan
ikke ses eller rammes pa nogen méde af karak-
terspilleren. Monsterspilleren er frit stillet til
at lade et blink blive stdende uden for banen sd
lenge han ensker.

I mange spil vil monsterspilleren have lov til
at trekke nogle blink, der starter uden for
banen inden karakterspilleren laver sit forste
trek. Disse md naturligvis anvendes i mon-
sterspillerens forste runde.
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Et blink bevager sig som den monstertype det
representerer, undtaget er dog de specielle
blink, der bevager sig som resten af blinkene
uanset monstertype det representerer, for ikke
at vaekke opsigt. Et blink kan dbne dere og
forcere felder og stiger. Et blink kan dog ikke
angribe eller gore andre specielle ting. Si
snart et blink kan ses af en karakterfigur, ven-
des blinket og det korrekte antal monsterfi-
gurer opstilles. Der kraves frit udsyn, hvorfor
blink der bevager sig beskyttet af udsynshin-
drende effekter ikke kan arts- og antalsbe-
stemmes og derfor ikke konverteres.

Er det under monsterspillerens runde at blinket
vendes, kan hver enkelt monsterfigur fortsatte
bevagelsen, hvor blinket slap, men kun med
de resterende bevagelses points. Bemark at de
resterende points ikke skal deles ligeligt ud
blandt de vendte monstre men, at hvert mon-
ster ma fortsette med det samme antal be-
vaegelses points, som der oprindeligt var
tilbage til blinket. De individuelle monstre skal
dog i resten af denne runde bevage sig samlet
videre i blinkets bane. Fra naste runde kan de
bevages frit. ‘

Er det under karakterspillerens runde at blinket
vendes, ma figurerne blive stiende indtil det
bliver monsterspillerens tur, hvorefter de kan
bevages frit.

Nir et blink vendes opstilles figurerne efter
folgende formel:

Ferste figur opstilles:

Pa blinkets plads.
Anden figur opstilles:

Pa feltet bagved forste figur.
Tredje figur opstilles:

Pa feltet foran forste figur.
Fjerde figur opstilles:

Bagved anden figur.
Femte figur opstilles:

Foran tredje figur.
Sjette figur opstilles:

Bagved fjerde figur.

Altsd hele tiden "bagved - foran" de allerede
opstillede figurere, og altid i det spor blinket
har fuldt og ville felge.

Hvis monstrene fra et blink ikke kan vare der
ved opstillingen, evt. p.g.a. "trengsel" om-
kring blinket, gir de overskydende monstre
tabt.

Der kan gores undtagelser fra reglen om, at
netop opstillede monstre skal fortsatte i sam-
me spor som blinket fulgte, hvis forts®tten i
dette spor vil medfere den sikre dod for de
resterende monstre (f.eks. et brendende felt
forude). I s& fald vil de straks stoppe deres
bevagelse for resten af runden, og placere evt.
truede figurer bagerst i koen fremfor pa det
farlige felt.

Der kan ikke skydes mod et blink, og der kan
heller ikke skydes mens blinket vendes og

monsterfigurerne stilles op. Ferst nir der

flyttes pd den enkelte figur kan en skytte
begynde at skyde. Dog kan omréide-pavirkende
spells og vébeneffekter godt ramme et blink
uden for synsvide. Hele blinket, uanset antal
monstre, vil i s fald vere udsat for effekten.
Bliver blinket vendt i karakterspillerens runde
mé& han dog naturligvis begynde at beskyde
monstrene straks efter at de er blevet opstillet.

Det skal endelig bemarkes at monsterspilleren
IKKE selv kan konvetere sine blink, for en af
karakterspillerens figurer har set det.

5.3 Monster opstilling - Baghold.

Da den overordnede kortaflesning er magisk
af natur og ikke ufejlbarlig, kan der opsta
problemer med fejl-aflesning. Baghold er et
sddant resultat af en fejlaflesning af bane-
kortet. Det betyder at "noget" pludseligt
dukker op pé kortet, hvor der ikke burde vare
noget, eller i hvert fald ikke for var noget.
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Det kan vare at det bare er "atmosfariske for-
styrrelser”, men det kan ogsa betyde at nogle
monstre, hidtil uset, har sneget sig ind pa
karaktergruppen.

Hvis monsterspilleren ensker det kan han
vaelge at trekke een bagholds brik, i stedet for
samtlige normale blink han var berettiget til
den runde. Der kan maksimalt trekkes en
bagholds brik pr. runde, uanset det totale antal
blink, der skulle trekkes.

En bagholds brik kan placeres pa et hvilket
som helst sted pd kortet ogsd uden for de
normale monster indgangs omrader. De eneste
krav der stilles er, at der skal vere mindst 6
felter imellem bagholds brikken og den ner-
meste karakter figur og, at bagholdet er uden
for karakterenes synsvidde.

Et baghold bevager og opferer sig akkurat
lige som et blink, og skal ogsi vendes si snart
det kommer ind i en karakters synsfelt.
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Fordelen ved baghold er helt klart, at mon-
sterspilleren pd strategisk rigtige steder og
tidspunkter kan komme om bag karakterspil-
leren, eller ind pid tat hold, uden at skulle
tilbagelegge lange straekninger forst.

En Bagholds brik er pitegnet et af folgende:

Fejl: Resultat af ustabil aflesning af
overvignings remediet.

1 monster:  Et monster der er dukket uven-
tet op.

Blip: Et helt blink er dukket uventet
op.

Nér brikken er vendt afslores dens status. Er
det en "fejl" fjernes den-fra bordet, er det "1
monster" erstattes den af een almindelig mon-
ster figur, er det et blink, trekkes straks et
blink istedet, og det viste antal monstre op-
stilles.
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5.4 Neerkamp.

For monstrene er der ikke anfort vébenbrug.
Dette betyder, at deres chancer for at ramme
knytter sig til monstrets type (kleer, tznder)
fremfor en vibentype, ogsi selvom det kan
forestilles, at de benytter viben i nzrkamp
(Goblinoids vil f.eks. sikkert kunne benytte
vaben). Hovedparten af monstrene - keemper
udelukkende i nzzrkamp, selvom nogle benytter
magiske afarter af missilviben (se afsnittet
“Monstre”), s& som deds strdler og drage
ande.

For at kunne kempe effektivt i nerkamp skal
bide karakterer og monstre have frem-ret-
ningen mod fjenden. Man kan dog godt kzm-
pe skrt frem for sig. Forseger man at kempe
med siden til en fjende fratrekkes -4 fra
slaget. Dette er dog oftest kun relevant for
karakterer, da mange monstre drejer gratis og
aldrig har befalings points (se afsnittet "Befa-
lings points"). Det er umuligt at kempe med
ryggen til fjenden.

Narkamp.
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5.5 Overvagning.

Overvégning er en status som visse karakter
missilvdben-brugere kan satte sig i, og drage
fordel af under monsterspillerens runde.

Overvégning eller vagt position betyder, at
karakteren setter/stiller sig til rette i en stilling
hvorfra det er let at tage sigte og affyre sit
missilvaben. I denne overvignings vagtposition
kan karakteren sigte, skyde og genlade med en
sidan fart, at det ikke koster befalings points
(se afsnittet "Befalings points").

En karakter i overvigning tildeles gratis et
skud pr. bevaegelse fjenden laver i hans skud-
bane. Skuddet falder umiddelbart efter at
fienden har bevaget sig. Ved en bevagelse
forstds der her skridt frem og tilbage, men
ikke vabenbrug, spell brug, abning af dere og
lignende. :
Hvis et blink passerer en overvignings skud-
bane, konverteres det straks til figurer, men
dette giver ikke automatisk skud pa de opstil-
lede figurer. Forst nir de enkelte monstre
fortsetter fra hvor blinket slap, kan der som
normalt skydes mod de enkelte monstre.

Forklaringen pé, at opstillede monstre fra et
blink ikke kan beskydes for de enkeltvis be-
gynder at bevage sig, skal tillegges over-
raskelses momentet i den massive fremmasen
monstrene gor ved konverteringen fra blink til
monstre.

Da et blink kan indeholde op til 6 monstre skal
der pdberegnes en ret lang overvagnings skud-
bane for at sikre skytten en reel chance for at
fa skud ind pa fjenden.
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Under hensyntagen til reglen om, at en figur
skal flyttes ferdigt for en ny figur flyttes, kan
det komme til at se ud som om, at en mon-
sterfigur kan komme under overvignings be-
skydning pd en urimelig lang strekning, selv-
om en anden monsterfigur i samme runde har
tilbagelagt den samme strekning og dode
under processen. Dette er ikke tilfzldet, da det
skal forestille, at monstrene faktisk gir i lige
linje bag efter hinanden, og derfor vil den for-
reste figur beskytte de bagved kommende mod
skud. Forst pa det felt, hvor det forste monster
der kan det naste rammes, og overvignings
skuddene kan genoptages. Dette skal der tages
hensyn til ndr monsterfigurerne een efter een
flyttes ind i en overvagnings skudlinje.

En karakter forbliver i overvagning under hele
monsterspillerens runde. Han mé gerne fort-
s&tte i overvigning i sin egen runde, men her
vil enhver handling (ogsd véibenbrug) saztte
karakteren tilbage i normal status. Brug af
befalings points i overvagning saztter ogsi
karakteren tilbage i normal status. Det koster
pany 2 points at s@tte karakteren i overvag-
ning. Det er gratis at gd fra overvigning til
normal status.

Bemark at onde karaktergrupper (spillet af
monsterspilleren) ogsd md benytte overvég-
ning, og at samme regler for evrigt gelder for
begge typer af karaktergrupper. Ingen monstre
ma bruge overvagning.

Nér en karakter gir i overvigning legges en
markeringsbrik ved siden af figuren, der
flernes igen ved tilbagevenden til normal
status.
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5.6 Befalings points.

Befalings points er et resultat af, at karakter-
gruppen er en disciplineret enhed under kom-
mando. Udover at enhver karakter har tildelt
et vist antal bevagelses points (ud fra rust-
nings type), far gruppen som helhed tildelt et
antal ekstra bevagelses points. Disse er mel-
lem 1 og 6, og tildeles tilfzldigt (via trek af
brikker fra en kop) hver runde. Bemark at der
reduceres i disse ekstra points, hvis gruppen
mister sin sergeant eller delingen sin kaptajn
(se afsnittet "Organisation").

Hvis en gruppe ndr ned pd 2 medlemmer
mister den retten til befalings points, ogsi
selvom den ene er en sergeant.

Disse ekstra bevagelses points, eller rettere
befalings points, kan distribueres blandt alle
gruppens karakterer og benyttes som man
ensker. Hvis man ensker det, kan een enkelt
karakter bruge dem alle, eller de kan fordeles
med et point til forskellige karakterer. I alle
tilfelde gelder det stadig, at nir man forst er
ferdig med at flytte een brik, kan man ikke
senere vende tilbage og flytte videre med den
samme, ved at bruge befalings points. Man md
tildele den enkelte figur de enskede befalings
points, mens det er dens tur.

Modsat den enkelte karakters individuelle
bevagelses points kan eventuelt overskydende
befalings points gemmes til monsterspillerens
runde. Befalings points, der gemmes til mon-
sterspillerens runde kan kun bruges til at
benytte vdben, spells, g& i overvigning og
bortmane Undeads. Man fér altsi ikke ret til at
bevaege sig yderligere uanset hvor mange
befalings points der er tilbage. Nr som helst,
at en monsterfigur har foretaget en bevagelse
eller en handling, kan karakterspilleren lade en
figur, der har monstret i synsvide bruge et
eller flere tiloversblevne befalings points pé at
affyre vben, eller benytte spells mod fjenden.
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Kun monstre, der bevager sig eller foretager
andre handlinger (omfatter her alle former for
point konsumerende handlinger) i en karakters
synsfelt kan beskydes, og den samme karakter
kan kun benytte sit vdben, spells eller bort-
mane Undeads een gang pr. monsterhandling.

Monstre der bevager sig under dakke af
udsynshindrende effekter kan godt angribes
ved brug af befalings points, men med en
standard -4 straf. Spells der kraver frit udsyn
eller bortmaning af Undeads kan naturligvis
ikke benyttes i dette tilfelde. Monstre der
bevager sig eller foretager handlinger uden for
nogen karakters synsvide kan aldrig angribes
direkte ved brug af befalings points, heller
ikke med omréde-pavirkende spells og vabe-
neffekter.

I nerkamp mellem en befalings points-brugen-
de karakter og et monster, mé karakteren forst
benytte sit vaben, efter at monstret har haft sit
angreb.

Der er altsd helt klart en fordel for karakter-
spilleren 1 at gemme nogle kommando points
til monsterspillerens runde, iser hvis hans fi-
gurer ikke er tilstrekkeligt beskyttet af over-
védgning, eller hvis monstrene er farligt ner.

Hvis monsterspilleren ogsd spiller en eller
flere onde karaktergrupper, gives der ogsé
befalings points til disse. Samme regler glder

-for brugen af disse befalings points. Benyttes

bidde monstre og onde karaktergrupper af
monsterspilleren m& befalings pointene kun
benyttes af karaktererne og ikke monstrene.

Bemark at monsterspilleren og karakterspil-
leren altid trekker af hver sit s@t af befalings
points.
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Befalings points tildeling.
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5.7 Felder.

I dette spil findes en naturlig form for falder.
Disse er alle faldlems-flder (faldgruber), der
kan abne sig under fedderne pd en figur og
droppe den i deden. Falder er pa kortet mar-
keret med et "T", og pa selve spilbanen med
feldebrikkerne.

En fzlde kan forekomme i 3 statuser enten
som aktive traps, attraper eller som &bne
huller. Nér en felde placeres pid bordet kan
man ikke skelne mellem aktive felder og
attrapper. Abne huller er let genkendelige, og
man er tvunget til at hoppe over, hvis man
onsker at forcere dem.

Trader man pd en felde afsleres dens status
som enten aktiv eller en attrap. Man mé gerne
forsege at hoppe over en felde, hvis man ikke
tor treede pd den, og dermed afslore dens
status. Missilvében kan ikke udlese felder.

Aktive felder er gjeblikkelige dedbringende og
konverteres til et dben hul efter en figur er
faldet igennem.

Attrapper ligner aktive fzlder, men der er
indet hul underneden, og man falder derfor
ikke igennem ved at trede pd dem. Brikken
fjernes si snart dens status er afsloret.

En tyv kan forsege at fjerne (afmontere)
felder. For at fjerne en fzlde m tyven pla-
cere sig pad et nabofelt. Ved en succesfuld
fijernelse af en fzlde afsleres straks om den
var aktiv eller en attrap. Uanset faeldens status
er den nu uskadeliggjort og brikken fjernes.

Ved en ikke-succesfuld fjernelse af falden
bevares dens status. Tyven kan ikke se om den
er aktiv eller en attrap men ma preve igen.
Der er ingen grenser for, hvor mange gange
en tyv kan forsgge at fjerne en fzlde.

Abne huller kan under ingen omstzndigheder
fjernes.
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Man kan forsege at springe over en fzlde eller
et dbent hul, hvis der er et frit felt bag ved
hullet (i lige linje).

Der er folgende chancer for hoppe over
feelder og huller:

Tabel 5.1
d20
Tyv 8
Ingen rustning 10
Lader dragt 12
Ringbrynje 14
Plade rustning 16

Monstre ma folge de samme regler for felder
som karakterer, og deres chancer for at hoppe
over falder og abne huller afgeres af deres
rustnings klasse &kvivalent. Undtaget herfor er
flyvende monstre (Dragons og Floating orbs)

Man kan inden spillets start velge om falder-
ne skal vare ukendte for bade karakter- og
monsterspiller. I si fald trekkes de blindt og
tilfeldigt og placeres pé kortet. Alternativt kan
monsterspilleren bestemme, hvilke felder der
er aktive og attrapper. Under alle omstzndig-
heder mé ogsé monsterspilleren adlyde regler-
ne for fzlder. Abne huller er selvfolgeligt ikke
hemmelige for nogen af spillets parter.
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Falder.
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5.8 Forhindringer.

Forhindringer kan reprzsentere alle mulige
ting sdsom statuer, stenpiller, kasser, mabler
m.v. Pa kortet markeres disse med en stjerne,
og pa selve spilbanen med en stjernebrik.

Hvis man stiller sig bag ved en forhindring er
man delvist beskyttet om fysiske angreb.
Narkampsvaben kan ikke ramme og missilva-
ben skal passere igennem stjernefeltet for at
ramme. Dette giver det en -6 straf pd angri-
berens missil terning slag. Magiske effekter
der rammer fysisk har en -3 straf pd terning
slaget.

Man kan aldrig std pd, eller passere over et
felt med en forhindring. Da forhindringen dog
ikke fylder hele feltet kan man godt foretage
skra skridt henover siadanne felter.

5.9 Dgare og stiger.

Ofte forekommer der dere i spillet. De kan
enten vare laste eller ikke-liste. Dore mar-
keres altid med en lille firkant p kortet, og pa
selve spilbanen med en karton stander. Er
doren last markeres det med en streg over
firkanten, og pé& selve standeren star der
"Last".

Tkke-laste dere kan dbnes af alle karakterer og
nasten alle monstre. Laste dere kan &bnes af
tyve v.h.a. et "abne lase" check. Visse ner-
kampsvdben og magiske vaben har en chance
for at &bne dere og bryde lise op med et
succesfuldt terning slag. De fleste monstre har
ligeledes en chance for at bryde laste dere op.

Alle nazrkampsvaben har anfert at de auto-
matisk kan dbne ikke-laste dere. Dette betyder
ikke, at dere slds op men, at karakteren let
kan komme til at dbne deren med dette vében
i hdnden.

Tyve kan ikke lise dore.
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Alle dere starter spillet med at vaere lukkede
(laste eller ikke-laste)

En dor skal &bnes for der bliver frit udsyn og
fri passage. En dor forbliver &ben indtil nogen
lukker den igen. Liste dere der brydes/skydes
op edelzgges ikke mere end, at de kan lukkes
igen, og far derfor status som alm. dere, der
kan &bnes og lukkes normalt.

Hvis man onsker det kan visse karakterer eller
intelligente monstre udstyres med negler til
l4se.

Stiger kan benyttes til at forbinde to etager pa
en bane. Stigerne markeres med et "I" pi
kortet, og pd selve spilbanen med en stigebrik.

Stiger kan forceres af bide karakterer og
monstre. Det koster 2 pt. at forcere en stige
een etage, bade op og ned.

5.10 Guld, Adelstene og spell brik-
ker.

Disse brikker kan benyttes som skatte, der
placeres rundt omkring pa kortet inden spillet
startes. Disse kan s3 samles op af karakterer-
ne, eller i tilfeldet af intelligente monstre ogsa
disse. Pa kortet er skatte markeret med et "S",
og pa selve spilbanen med skattebrikkerne.

Alt efter spillets type kan man lave opgaverne
siledes at den ene part skal samle et vist antal
skatte for at vinde spillet.

Indsamling kan ogsi udlese en belenning i
form af nye vdben, genoplivelse af karakterer
eller lignende. Endelig kan flere karakterspil-
lere dyste om at samle flest.

Guld brikkerne representerer den pétrykte
vardi, og ®delstens brikkerne reprasenterer til
sammenligning den pétrykte vardi * 10.
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Spell brikkerne representerer det patrykte
antal spells, som er markeret enten "T" for
troldmands spells, eller "P" for praste spells.
Niveau og konkrete spells valges tilfeldig pa
spell listerne inden spillet starter, eller fast-
legges i selve spil-oplegget. Spell brikker
reprasenterer ikke nogen egentlig guld verdi.

Alle troldmand og praster er i stand til at
benytte deres respektive spells fra spell brik-
kerne, uanset niveau og udrustning. Dette
gores akkurat som om det var et almindeligt
spell for 2 pt.’s. Et spell fra en spell brik
forsvinder straks efter at det er blevet brugt.
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6.1 Organisation.

Karaktererne organiseres i karaktergrupper pa
maksimalt 7 karakterer inklusive sergent og
evt. kaptajn, men gerne mindre.

Der skal ved spillets start vaere een og kun een
sergent pr. gruppe. Mister gruppen sin ser-
geant fratrekkes 2 befalings points pr. runde,
ned til mindst O point. Hver gruppe har ret til
et trek befalings points pr. runde indtil der
kun er 2 karakterer tilbage.

Der md max. vare en prast pr. gruppe.
Der er derudover ingen krav til gruppens
sammensa&tning.

Overlevende fra grupper uden sergent kan
indgd i andre grupper pi banen, der ikke
indeholder det maksimale antal karakterer. Sa
snart en gruppes medlemmer begynder at
indgd i andre grupper, mister den oprindelige
gruppen retten til befalings points.

Opererer der mere end 2 grupper pa banen af
gangen skal der tilknyttes en kaptajn til den
ene af grupperne, kaldet en stabsgruppe, for at
koordinere indsatsen.

Sidanne enheder med 3 eller 4 grupper kaldes
en deling. Mister delingen sin kaptajn tabes
der 1 befalings point pr. gruppe hver runde
(kumulativt med evt. sergant tab), ned til
mindst 0 point. Opleses een eller flere ka-
raktergrupper, si kaptajnens indsats ikke
lengere er pdkravet, mister man ikke lengere
befalings points for manglende kaptajn.

Det er vigtigt at markere, hvilke figurer der
herer sammen i de enkelte grupper, samt
hvilke grupper, der herer sammen i en deling,
hvis mere end een er pi banen.
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Vedrerende befalings points traek, bemarkes
det at alle trek for den samme spiller foregér
fra den samme kop, der kun indeholder 6
brikker.

I det nedenstidende gives forslag til sammen-
s@tningen af karaktergrupper. For alle grup-
perne gelder at rustning, bevaebning og spell
evner samt ekstra udstyr afgeres alt efter
opgavens svarhedsgrad.

Almindelig kampgruppe:
1 sergent, 4 lette krigere, 1 tung kriger, 1
troldmand

Kampgruppe til omrider med Undeads:
1 sergent, 3 lette krigere, 1 tung kriger, 1
troldmand, 1 prest

Kampgruppe til omrider med fzlder og
liste dere:

1 sergent, 3 lette krigere, 1 tung kriger, 1
troldmand, 1 tyv

Kommando kampgruppe:
1 sergent, 2 lette krigere, 3 svard krigere, 1
troldmand (alle krigere i lette rustninger)

Forsvars kampgruppe:
1 sergent, 1 let kriger, 2 tunge krigere, 2
artillerist krigere, 1 troldmand

Stabs kampgruppe:
1 sergent, 1 kaptajn, 2 tunge krigere, 1 preast,
2 troldmand.

All round kampgruppe:
1 sergent, 2 lette krigere, 1 tung kriger, 1 tyv,
1 prast, 1 troldmand
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6.2 Kampagne spil.

Spiller man i en kampagne med flere pa hinan-
den felgende opgaver, tildeles karakterspilleren
enten en forudbestemt mengde af karakterer
og udrustning, eller et antal points, der si kan
investeres i indkeb af karakterer og udstyr. I
begge tilfelde skal karakterspilleren selv dis-
tribuere karaktererne i grupper, der opfylder
organisations kravene.

Spilleren ma selv afgere i, hvilken rekkefolge
disse sd skal indsazttes i den samlede kampag-
ne. Det er herefter ikke muligt at genforsyne
eller omgore valg af karakterer og udrustning.
Bemazrk dog at troldmand fir deres stave
genopladet gratis imellem spillene.

Overlevende karakterer fra udferte opgaver
kan overfores til nye grupper efter spillet.

6.2.1 Priser pa karakterer og udstyr.

Kriger (let): 1 pt.
Kriger (tung): 2 pt.
Kriger (artillerist): 3 pt.
Kriger (svard): 1 pt.
Kriger, sergent: 5 pt.
Kriger, kaptajn: 10 pt.
Troldmand m. flamme stav: 20 pt.
Troldmand m. lyn stav: 15 pt.
Troldmand m. strile stav: 10 pt.
Prast: 10 pt.
Tyv: 5 pt.

(priserne er uanset valg af bevabning og
rustning, hvis der eksisterer valgmulig-

heder)

Granater, (helligt vand, syre): 1 pt.
Granater, (flammende olie): 2 pt.
Granater, (gas): 3 pt.
Ekstra 10 skud til ballist: 1 pt.

Spells evner ifolge niveau. (tillegges normal pris):

Niveau Pris

oLPXRDINRYY e~

5 pt.
10 pt.
15 pt.
20 pt.
25 pt.
30 pt.
35 pt.
40 pt.
45 pt.
50 pt.
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Beskyttelses ringe, og kraft handsker kan ikke
kobes, men tildeles karakterer, der udviser
stort mod, og i forbindelse med forfremmelse.
Hvis man ensker at sine sergenter eller praster
skal vare udstyret med disse ting, mi der
kompenseres for dette ved at give monsterspil-
leren f.eks. flere blinks eller sterkere monstre.

7.1 Bortmane Undeads.

Bortmaning er en egenskab som praster er i
stand til at udfere i kraft af deres kontakt med
en guddom. Bortmaning pavirker Undeads, der
frygter guddommelig kraft over alt.

Bortmaning er en handling, der koster 2 pt. at
udfore, og det mi gerne geres flere gange
hver runde. Hvis det er succesfuldt vil alle
Undeads i prastens synsfelt (frit udsyn kre-
ves) blive pavirket, og flygte. Dvs. der slis
een gang for hele bortmanings-forseget, og
ikke for hver Undead.

Succesfuld bortmaning er under forudsatning
af at der er fri bane for monstrene til at flygte.
Kan monstrene ikke flygte nogen steder hen
(f.eks. treengt op i en krog) virker bortma-
ningen ikke. Pavirkede Undeads vil flygte med
max. hastighed, resten af deres bevagelses-
rate, ve&k fra prasten indtil de er uden for
hans synsvidde. Det er karakterspilleren der
styrer deres flugt. Monstrene flygter umiddel-
bart efter at bortmaningen har fundet sted,
ogsé selvom det er under karakterspillerens tur
de er blevet bortmanet. Har en gruppe Un-
deads vare tvunget til at bevaget sig i karak-
terspillerens runde, kan de ikke bevage sig
igen i monsterspillerens egen runde, da de s
allerede har opbrugt deres bevagelses points.
Efter endt flugt vil der gi een hel runde for de
pévirkede Undeads igen kan angribe normalt.

Er prasten af tilstrekkeligt hejt spell niveau
kan en bortmaning virke automatisk eller virke
direkte drebende. I s3 fald er der ikke behov
for et terning (d20) slag.
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Praster af spell niveau 0, kan ikke bortmane
Undeads.

Tabel 7.1

Prastens spell

niveau. Bortmanings slag .

18
15
12
9
6
3
Bortmaner automatisk
Bortmaner automatisk
‘Draber automatisk
0 Drazber automatisk

NN R W
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7.2 Spells.

Spells er trylleformularer, der har forskellige
effekter lige fra godgerende til drzbende.
Disse kan kastes af troldmand og praster, der
har hver deres egen liste med spells. Karak-
terere fra de to karakter klasser kan vare fra
1 til 10 i spell niveau, og endvidere findes der
5 spell niveauer (svarhedsgrader) pr. liste.

Det er op til spillerne selv at afgore om der
skal medtages spells i kampagnen. Det tilrides
at spillerne er godt bekendte med selve spil-
konceptet for spells medtages.

7.2.1 Spells pr. niveau,

Nedenstdende tabel viser det antal spells i
hvert spell niveau en karakter kan bruge, alt
efter hans eget niveau. Listen er den samme
for troldmand og praster.
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Bortmaning af Undeads.

Spell brug. Spell memorisering.
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Tabel 7.2
Antal spells pr. niveau

. 1 ,,,,,,, 2. A 4. 3.
1
2
2 1
3 1
3 2 1
3 3 2
3 3 3 1
4 3 3 2
4 4 3 2 1
4 4 4 3 2

Inden spillet starter valger spell-brugeren sine
spells pd de efterfolgende lister under hen-
syntagen til niveau og spell type. Disse noteres
s den anden part kan verificere disse og
notere ndr spell’ene bruges. S& snart et spell er
brugt i spillet kan spell-brugeren ikke bruge
det samme spell igen for naste spil. Bemark
at en spell-bruger gerne ma valge 2 eller flere
af det samme spell, bare det ikke overstiger
max. antal spells pr. niveau.

At bruge et spell koster 2 pt., og der ma gerne
bruges flere spells hver runde. Karakterspil-
leren ma gerne bruge spells v.h.a. befalings
points under monsterspillerens runde. Dragons
og Lichs, der som de eneste monstre kan
bruge spells, kan kun gere dette under deres
egen runde.

For at ramme et vasen eller et objekt mi
spell-brugeren have frit udsyn til det. Det skal
dog bemarkes at spells ikke kraver gjenkon-
takt imellem spell-bruger og offer for at virke.
Der er ogsd visse spells, der pdvirker om-
rdder, eller rettere alle vesner inden for om-
ridet, og hvor frit udsyn til det enkelte mal
ikke er nedvendigt. Disse omréade spells har
som oftest et 3*3 felters kvadratisk effektom-
rade.

43

Alle spells er pafert en afstand. Dette henviser
til den maksimale afstand fra spell-brugeren til
malet i antal felter, eller for omréde-spells til
omrédets centrum. Spell-brugeren mé dog altid
gerne valge en kortere afstand.

Nogle spells virker kun ved beroring, disse
kaldes bererings spells. Bergrings spells skal
udferes fra to sammenstedende felter. Vel-
villige spell modtagere pavirkes automatisk.
Terning tal mod uvillige modtagere er altid 10
for bererings spell uanset rustning, spell
niveau og spell’ets natur.

Nogle spells har en gjeblikkelig effekt, der
straks derefter forsvinder igen. Disse er mar-
keret med en varighed pa 0. Andre spells har
en lengerevarende effekt, der er anfort i antal
runder pr. spell-bruger niveau, eller er maske
permanente og virker resten af dette kampagne
spil.

Nogle spells er beregnet til udelukkende at
pavirke fjenden. Disse er enten drazbende,
eller har diverse effekter pa fjenden, hvilket er
markeret enten:

"drzbende" eller "divers effekt".
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Nogle spells pavirkning er af fysisk natur og
skal gennemtraenge modtagerens rustning for at
virke, mens andre er baseret pi at pavirke
modtagerens sind eller virker uanset rustning.
Dette er markeret enten: "fysisk" eller "sind".
Endelig markeres alle angrebs bererings spell
med "berering" uanset deres virkeméade.

Andre spells er beregnet pi at hjzlpe ens
venner eller spell-brugeren selv. Disse spells
behever aldrig et terning slag for at virke.

Endelig findes der spells, der pavirker eller
aktiverer objekter. Disse spells behover heller
aldrig et terning slag for at virke.

Alle spells er endelig forklaret m.h.t. virkema-
de.

Terning tallene for spells, der virker mod fjen-
den er anfort pd nedenstiende oversigt (terning
slag pa d20). De tager hensyn til ovenstiende
5 spell kategorier (fysisk & drazbende, fysisk
& divers effekt, sind & drzbende, sind &
divers effekt og beroring), samt spell’ets
niveau.

1 69,12,15 | 5,811,14
1 5811,14 | 47,1013
147,10,13 | 369,12
3,69,12 |  2,58.11
258,11 | 14,710
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7.2.2 Spell lister.

Troldmands spells.

1. niveau 2. niveau
Kulde berering Luftmur

Marke Slare
Flammende finger Flamme kugle
Tagemur I Tagesky
Springe Hypnose I

Der abning Usynlig hjzlper
Lys Drebende berar. 1
Deor lasning Levitere

Magisk pil I Magisk strile
Beskytte 1 Skrzmme [
Sove Selv destruktion
Slim Beskytte 11
Styrke Stinkende sky
Svaghed Spindelvaevsmur
Praste spells.

1. niveau 2, niveau
Velsigne 1 Velsigne II

Dar lukning Klart syn
Forbande Ild beskyttelse I
Maearke Flyvende hammer

Kamp beskyttelse I Tage

Frygt ophavelse  Lyn beskyttelse I
Lys Deor lasning
Ordre

Tilbagev. hammer Stilhed
Skrezmme I

3. niveau

Blinke
Charme
Flyve
Tagemur IT
Fastholde
Duplikater

4. niveau

Grave
Flammemur
Hypnose II
Ismur

Magisk sphere
Magisk felde

Drzbende berer. Il Magisk vaben I

Lyn

Magisk pil 11
Magi destruering
Fjern overvagning
Hastighed

Spell berering
Flamme kaster

3. niveau

Animering
Rustnings forbed.
Charme

Iids pavirkning
Ild beskyttelse IT
Fastholde
Usynlig hjelper

Paralyse ophzvelse Magi destruering

Fjern overvigning

Fzlde undersegelse Sikre
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Monster charme
Ikke-fysisk form
Forlznge 1
Skramme II
Beskytte IIT
Spell beskyttelse
Teleportere 1

4. niveau

Mod

Kampbeskyttelse 1T

Ild beskyttelse IIT
Fri handling

Lyn beskyttelse 11
Monster fastholde
Huller

Skremme II

Spell beskyttelse
Spell overfering

5. niveau

Luft monster
Animere

Flamme storm
Kraftmur
Mellemliggende kraft
Drzbende sky
Magisk vaben II
Monster fastholde
Passage

Forlenge 1T

Sikre

Stenmur
Telekinese
Teleportere 11

5. niveau

Omrade sikre
Ondskabs destruering
I1d reflektering
Godheds destruering
Mellemliggende kraft
Levitere

Lyn reflektering
Genoplive

Sten skjul

Pigge
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7.2.3 Troldmands spells.

1. niveau.

Kulde berering:

Dette spell nedsztter een fjendes chance for at
ramme i nerkamp med -4 i spell’ets varighed,
pd grund af kuldegysninger. Virker pi alle
typer af vesner, undtaget Undeads.

Afstand: berering.

Varighed: 1 r/niveau.

Beroring.

Morke:

Dette spell fremkalder en kugle af morke, der
kan lzgges pa et omrade pi max. 3*3 felter,
men gerne mindre. Dette omrade henlegges
herefter i total merke. Alt kamp i omrédet er
med en -4 straf.

Afstand: 12 felter.

Varighed: permanent.

Flammende finger:

Dette spell fremkalder en drebende ildstrile,
der springer frem fra troldmandens finger.
Kun et offer kan rammes.

Afstand: 2 felter.

Varighed: 0.

Fysisk & Drabende.

Tagemur I:

Dette spell fremkalder en mur af tige, der
blokerer for udsynet. Dens dimensioner er
max. 1 felt i dybden og 5 i bredden, men
geme mindre. Angreb indefra muren, eller
igennem den giver en -4 straf.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Springe:

Dette spell giver modtageren evnen til at
hoppe 3 felter frem eller 1 felt baglens pr.
bevzgelses points. Der mi dog gerne hoppes
kortere.

Afstand: beroring.

Varighed: 1 r/niveau.
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Deor abning:

Dette spell gor en enkelt 14st dor til ikke-last,
Afstand: 12 felter.

Varighed: permanent.

Lys:

Dette spell fremkalder en kugle af lys, der kan
kastes mod et vasen. Dette kan blinde mod-
standeren s hans chance for at ramme s&nkes
med -4 ved succesfuldt slag. Endvidere umu-
liggores spell brug, der krever frit udsyn til
malet, samt bortmaning af Undeads for en
pavirket fjende.

Afstand: 12 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Sind & Divers effekt.

Dor lisning:

Dette spell gor en enkelt ikke-14st der til 13st.
Gelder ogsé for dere der er brudt op.
Afstand: 12 felter.

Varighed: permanent.

Magisk pil I: ,

Dette spell fremkalder og afskyder en pil af
magisk natur, der kan dirigeres mod et enkelt
méil. Der er ingen afstands strafbonusser. Pilen
kan ikke &bne dere.

Afstand: 12.

Varighed: 0.

Fysisk & Drabende.

Beskytte I:

Dette spell giver troldmanden en magisk
ringbrynje rustnings klasse akvivalent.
Afstand: 0.

Varighed: 1 r/niveau.
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Sove:

Dette spell kan pévirke alle Goblinoids og
fjendtlige karakterer inden for et omride pa
max. 3*3 felter, s& de falder i sevn i spell’ets
varighed, eller indtil de vakkes af en kam-
merat. At vakke sovende vil tage 1 pt. pr.
sovende vaesen og mé udfores fra et nabofelt.
Afstand: 6 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Sind & Divers effekt.

Slim:

Dette spell fremkalder en glat slim, der kan
legges pd et felt eller en stige. Det tager
herefter 4 pt. at forcere feltet, og stiger gores
umulige at komme op ad, hvorimod det kun
tager den halve tid at komme ned.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Styrke:.

Dette spell giver modtageren en ekstra styrke,
der resulterer i en +1 bonus til at ramme med
alle nerkampsvében. Kan ogsé gives til mon-
stre, der k&mper i nerkamp.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Svaghed: ¢

Dette spell drzner noget af modtagerens
styrke, der resulterer i en -1 straf pi alle
nzrkamps angreb. Kan ogsd pélegges mon-
stre, der k&mper i nerkamp.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Sind & Divers effekt.

2. niveau.

Luftmur:

Dette spell fremkalder en mur af blesende
vind, der afviser alle ikke-magiske missiler
undtagen granater. Den kan ogsa bruges til at
afvise alle former for gas og tige. Dens di-
mensioner er max. 1 felt i dybden og 5 i
bredden, men gerne mindre.
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Afstand: 12 felter.
Varighed: 1 r/niveau.

Sloring:

Dette spell far.modtagerens omrids til at blive
sloret og udvisket. Det giver en beskyttelse
mod ikke-magiske vaben pi -4, samt mod
magiske viben og fysiske spells pa -2. Virker
ikke mod omrade spells eller sinds pavirkende
effekter.

Afstand: beroring.

Varighed: 1 r/niveau.

Flamme kugle:

Dette spell fremkalder en brzndende kugle,
der ruller fremad i en lige linje bestemt af
troldmanden med max. 6 pt. pr. runde, indtil
den rammer noget, brender ud eller stoppes af
troldmanden. Her ligger den stille indtil den
braznder ud. Den kan rulle over dede vaesner,
men ikke levende eller forhindringer. Drabes
et vasen af kuglen kan den umiddelbart der-
efter rulle videre. Kuglen kan ikke &ndre
retning under forlebet, eller rulle videre efter
at den forst er stoppet.

Afstand: 24 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Fysisk & Drabende.

TAage sky:

Dette spell fremkalder en tigesky, der blokerer
for alt udsyn. Dens dimensioner er max. 3*3
felter, men gerne mindre. Den kan bevzges
med 2 pt. pr. runde af troldmanden. Skyen
forsvinder efter endt varighed. Alt kamp inde
fra, eller igennem skyen er med en -4 straf.
Afstand: 6 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Hypnose I:

Dette spell fremkalder et hypnotisk lys, der vil
pavirke alle typer af vasner, undtagen Un-
deads, inden for et omride p4 max. 3*3 felter.
Pavirkede vasner vil stoppe op og stirre pa
spell-effekten indtil det forsvinder eller de
angribes.
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Afstand: 6 felter.
Varighed: 1 r/niveau.
Sind & Divers effekt.

Usynlig hj=lper:

Dette spell fremkalder en usynlig hjelpende
kraft, der kan adbne dere, udlese falder og
opsamle lette ting s& som en enkelt skatte-brik,
men ikke k&mpe. Den vil fremkomme pi et
felt bestemt af troldmanden inden for afstan-
den. Troldmanden har totalt kontrol over kraf-
ten, men det koster ham 1 pt. pr. runde at
kontrollere den. Kraften kan bevage sig med
8 pt. pr. runde, og skal hele tiden vare inden
for hans synsvidde, men dog gerne uden for
max. afstanden. Den kan ikke drebes men kan
destrueres af praste spell’et "Ondskabs/God-
heds destruering".

Afstand: 6 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Drzbende bersring I:

Dette spell dreber een fjende med et elektrisk
shock.

Afstand: bergring.

Varighed: 0.

Beroring.

Levitere:

Dette spell giver modtageren evnen til at
levitere op af stiger og bevage sig sikkert over
feelder og huller. Stiger kan forceres med 1
pt., og man kan passere falder og huller med
3 pt. En leviteret karakter kan ikke g3 i over-
vagning, og kemper med en -2 straf.
Afstand: berering.

Varighed: 3 r/niveau.

Magisk strale:

Dette spell fremkalder magiske straleimpulser,
der skyder frem fra troldmandens fingre.
Strilerne kan kun ramme et offer, og kan abne
ikke-laste dore med et slag pd 9, og laste dere
med et slag pa 18.

Afstand: 24.

Varighed: 0.

Fysisk & Drabende.
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Skraemme I:

Dette spell indgyder et vasen magisk frygt,
der far det til at flygte med fuld bevaegelses
rate vk fra troldmanden i spell’ets varighed.
Flugten begynder dog forst i fjendens egen
runde.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Sind & Divers effekt,

Selv destruktion:

Dette spell kan f4 troldmandens krop til at
eksplodere i en 3*3 felts eksplosion, nir han
dor, eller hvis han selv ensker at udlese eks-
plosionen. Hvis ikke troldmanden allerede er
ded, ger han det automatisk ved eksplosionen.
Alle inden for eksplosionsomridet vil ogsi
blive pavirket. Spell’et detonerer automatisk
umiddelbart efter, at troldmanden evt. drebes.
Afstand: 0.

Varighed: 2 r/niveau.

Fysisk & Drabende.

Beskytte II:

Dette spell giver troldmanden en magisk
ringbrynje rustnings klasse ®kvivalent, samt
en total immunitet mod ikke-magiske missiler.
Afstand: 0. -

Varighed: 2 r/niveau.

Stinkende sky:

Dette spell fremkalder en stinkende sky, der
giver alle i omréadet kvalme, Pavirkede vaesner
kan ikke angribe, bruge spells eller bortmane
Undeads. Effekten varer 2 hele runder efter at
pavirkede igen forlader skyen. Skyens dimen-
sioner er max. 3*3 felter, men gerne mindre.
Den kan ikke bevages ndr ferst den er frem-
kommet. Skyen forsvinder efter endt varighed.
Afstand: 12 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Sind & Divers effekt.
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Spindelvaevs mur:

Dette spell skaber en mur af spindelvev, der
har folgende mulige dimensioner: 1*6 eller
2*3 felter, men gerne mindre. Karakterer, der
bruger prima@re narkampsvidben kan sli sig
igennem et felt pd. 3 pt. Goblinoids, Undeads
og karakterer uden primazre narkampsviben
skal bruge 4 pt. pr. felt. Floating orbs kan
ikke passere muren, mens resten af monstrene
ikke pavirkes overhovedet. Missiler passerer
muren med en -3 straf.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

3. niveau.

Blinke:

Dette spell gor troldmanden i stand til at "blin-
ke" ud af sin position og hen til en anden, i
sekundet for fjenden angriber. Troldmanden
kommer frem igen pé et tilfeldigt felt lige ved
siden af, og altid med ansigtet mod fjenden.
For at bestemme hvilket felt, troldmanden
lander pd, nummererer man de omkringlig-
gende felter fra 1 til max. 8. og slar derefter
med en ottesidet terning (d8). Man kan ikke
blinke sig hen pd et solidt felt, eller et felt der
allerede er optaget, hvorfor det n&rmeste i si
fald valges. Man kan dog godt lande pi f.eks.
felder eller abne pits, hvis man er uheldig.
Troldmanden kan kun blinke sig vek fra
nerkamps og ikke-magiske missil angreb, og
det kan ikke gores nar han ikke er udsat for
angreb.

Afstand: 0.

Varighed: 1 r/niveau.

Charme:

Dette spell gor Troldmanden i stand til at
charmere enhver enkelt karakter eller Gobli-
noid til at hjzlpe sig. Charme effekten er si
steerk at ofret endda vil vende sig mod sine
egne for at hjelpe troldmanden. Ofret vil dog
ikke begd selvmord.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Sind & Divers effekt.
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Flyve:

Dette spell gor modtageren i stand til at flyve
med en fart af op til 8 pt. pr. runde. Modta-
geren kan k&mpe normalt, men med -1 straf
pé alle kampslag, og er selv komplet herre
over sine bevagelser. Da lofterne pd banerne
sjzldent er szrlige heje, kan spell’et ikke
anvendes til at undslippe fjendens angreb ved
at flyve hajt.

Afstand: touch.

Varighed: 2 r/niveau.

Tégemur II:

Dette spell fremkalder en mur af tyk og svert
gennemtrengelig tige, der blokerer for ud-
synet. Dens dimensioner er max. 1 felt i
dybden og 5 i bredden, men gerne mindre.
Angreb indefra muren er umuligt, og angreb
igennem muren giver en -6 straf. Det tager 4
pt. at bevaege sig gennem et felt i muren.
Afstand: 6 felter.

Varighed: 3 r/niveau.

Fastholde:

Dette spell kan pdvirke alle karakterer og
Goblinoids inden for et omride pd max. 3*3
felter, s& de fastholdes i deres nuvarende posi-
tion. Denne position mi de blive i indtil
spell’et opharer eller de af magisk vej frigives.
Afstand: 6 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Sind & Divers effekt.

Duplikater:

Dette spell fremkalder 2 falske duplikater af
troldmanden. Hvis han rammes fysisk vil en af
disse absorbere angrebet og redde hans liv.
Undtaget er dog omréde spell-effekter som
f.eks. "Flamme kaster", der ikke kan absor-
beres. En duplikat forsvinder efter hvert
succesfuldt angreb pa troldmanden. Sindspévir-
kende spells kan ikke absorberes pid denne
méde.

Afstand: 0,

Varighed: 3 r/niveau.
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Drabende bergring II:

Dette spell oplader troldmanden med elektrisk
energi nok til at drzbe op til 3 fjender med et
elektrisk chok. Kraften fra spell’et bliver
siddende i troldmandens hand indtil 3 berer-
ings forsog er udfert (uanset succes). Hvert
forseg tager 1 pt. og ma gerne udferes mod
det samme offer.

Afstand: berering,

Varighed: specielt.

Beroring.

Lyn:

Dette spell fremkalder et magisk lyn, der
skyder frem i lige linje fra troldmandens
finger. Lynet kan godt ramme flere ofre si
leenge de stdr pi linje, og der af skuddet. S4
snart lynet misser et mal stopper det. Skydes
der pa dere eller andre solide objekter stopper
lynet ved dette mal. Lynet kan abne ikke-laste
dere med et slag pid 8 og laste dore med et
slag pé 16.

Afstand: 12.

Varighed: 0.

Fysisk & Drazbende.

Magisk pil II:

Dette spell fremkalder og afskyder 3 pile af
magisk natur, der kan dirigeres mod 3 in-
dividuelle eller ferre mal. Alle pilene m3 dog
affyres samtidigt. Der er ingen afstands straf-
bonusser. Pilene kan ikke &bne dore.
Afstand: 12.

Varighed: 0.

Fysisk & Drabende.
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Magi destruering:

Dette spell kan oph&ve magiske effekter.
Kastes det pd en spell bruger odelezgger det
hans spell muligheder resten af runden. Kastes
det pd en magisk stav sttes den ud af funk-
tion resten af runden. Og endelig fjerner det
spell-effekter, der allerede er i effekt pd bor-
det, ved at kaste det pa det pdvirkede omride
eller den pdvirkede karakter. For at fjerne
spell-effekter og forstyrre magiske stave kree-
ves et terning slag pa 10.

Afstand: 12 felter.

Varighed: 0.

Sind & Divers effekt (mod spell brugere).

Fjern overvagning:

Dette spell gor troldmanden i stand til at se en
hvilken som helst enkelt lokalitet pd bordet
m.h.t. antal monstre i blink og baghold.
Afstand: speciel.

Varighed 0.

Hastighed: .
Dette spell pavirker alle venligtsindede vasner
inden for et omrade pd max. 3*3 felter, s& de
speedes op til dobbelt bevagelses rate, dvs.
dobbelt antal pt. Disse ekstra bevagelsespoints
kan kun benyttes til bevegelse og brug af
ikke-magiske vaben, dvs. ikke spells og bort-
maning af Undead.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Spell bergring:

Dette spell gor troldmanden i stand til at over-
fore et berarings spell, som kastes umiddelbart
bagefter, til modtageren/offret. Overferslen til
modtageren/ofret sker gjeblikkeligt med en
slags spogelseshdnd, men har en -2 terning
straf, dvs. der skal slds 12, hvis det er en
uvillig modtager. Velvilligt modtagere rammes
stadig automatisk.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 0.

Berering (-2).
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Flamme kaster:

Dette spell fremkalder en stikflamme, der
skyder frem fra troldmandens finger. Den
s&tter alt i brand i en lige linje foran trold-
manden og ender i en 3*3 felts eksploderende
kugle, p& det felt han ensker at placere skud-
det. Ilden fra spell’et varer runden ud, og kun
evt. overlevende karakterer ma opholde sig i
flammerne. Spell’et &bner ikke-laste dere med
et slag p4 16, men kan ikke dbne liste dere.
Ilden forhindrer frit udsyn.

Afstand: 12.

Varighed: 1 runde.

Fysisk & Drabende.

4. niveau.

Grave:

Dette spell gor troldmanden i stand til at
"grave" sig gennem vagge med en fart af 1
pt. pr. felt. Den gravede gang kan herefter
benyttes af alle. Gangene er permanente.
Afstand: 0.

Varighed: 1 r/niveau.

Idmur:

Dette spell fremkalder en mur af ugennem-
sigtig ild. Murens dimensioner er max. 2 felter
i dybden og 6 i bredden, men gerne mindre.
Angreb indefra muren er umuligt, og angreb
igennem den giver en -4 straf. Man mé ikke
ga igennem denne ildmur, men evt. overleven-
de mi gerne forlade den, da fortsat ophold
kraver et terning slag hver runde.

Afstand: 12 felter.

Varighed: 3 r/niveau.

Fysisk og Drabende.
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Hypnose II:

Dette spell fremkalder et hypnotisk lys, der vil
pavirke alle typer af vasner, undtagen Un-
deads, inden for et omride p4 max. 3*3 felter.
Pévirkede vasner vil stoppe op og stirre pad -
spell-effekten indtil det forsvinder eller de
angribes. Spell’et kan dirigeres omkring af
troldmanden med en fart af 4 pt. pr. runde,
hvor pévirkede vil folge efter effekten med
maksimal bevaegelsesrate. Troldmanden mister
kontrollen over effekten, hvis den kommer
uden for hans synsvide, hvorefter den blot
fortsztter i den sidst angivede retning. Effek-
ten md dog gerne komme uden for max.
afstand.

Afstand 6 felter.

Varighed: 3 r/niveau.

Sind & Divers effekt.

Ismur:

Dette spell fremkalder en mur- af solid is.
Murens dimensioner er max. 2 felter i dybden
og-6 i bredden, men gerne mindre. Muren kan
ikke frembringes oven pd levende vasner.
Man kan kun trenge igennem muren ved at
benytte primare ne@rkampsvaben, eller magi-
ske missilvdben (visse spell-effekter kan ogsa
bruges). Det koster 6 pt. pr. felt at trenge
igennem muren ved brug af nzrkampsvében,
eller een succesfuld treffer med en magisk
stav pr. felt. (Muren har ringbrynje armor
klasse ®kvivalent). Ild vil smelte muren vak
med 1 felt pr. runde pr. felt i brand umiddel-
bart ved siden af muren. Siledes vil et skud
med en flamme stav forst odelegge et felt af
muren bare ved trefningen, herefter vil der
bortsmelte et felt ekstra pr. felt i kontakt med
flammeeffekten.

Afstand: 12 felter.

Varighed: 2 r/niveau.



Heder og Ere

Magisk sphere:

Dette Spell indkapsler 1 vasen i en uigennem-
trengelig magisk kugle. Ingen bevagelse,
kamp, spell brug eller bortmaning af Undeads
er muligt for ofret/modtageren inde i kuglen.
Ligeledes er ofret/modtageren totalt immun
over for pédvirkninger udefra. Den magiske
kugle kan ikke bevaeges pd nogen mide, men
bliver liggende som en forhindring.

Afstand: 12 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Sind & Divers effekt.

Magisk fzlde:

Dette spell fremkalder en magisk fxlde, der
kan lzgges pd gulve, dore, stiger og kister
eller andre objekter pé et felts sterrelse. Fel-
den detoneres, hvis objektet betredes/beroares,
uanset om det er en ven eller fjende. Feltet,
hvorpd objektet er, samt alle nabofelterne pa-
virkes (3*3 felter) af eksplosionen. Fezlden
virker kun een gang.

Afstand: berering.

Varighed: permanent.

Fysisk & Drabende.

Magisk viben I:

Dette spell gor et nerkampsvaben eller ikke-
magisk missilvdben magisk med en +1 terning
bonus.

Afstand: berering.

Varighed: 3 r/niveau.

Monster charme:

Dette spell gor troldmanden i stand til at char-
mere ethvert enkelt monster til at hjzlpe sig.
Charme effekten er si sterk at ofret endda vil
vende sig mod sine egne for at hjelpe trold-
manden. Ofret vil dog ikke begd selvmord.
Afstand: 6 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Sind & Divers effekt.
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Ikke-fysisk form:

Dette spell &ndrer troldmandens fysiske form
til en ikke-fysisk, der nermest svaever gennem
luften. I denne form kan kun magiske effekter
, drage ande o.l. skade troldmanden. Trold-
manden kan ogsé selv kun angribe med spells.
Troldmandens bevagelsesrate forbliver den
samme. Han kan altid vende tilbage til fysisk
form for spell’et udlgber.

Afstand: 0.

Varighed: 1 r/niveau.

Forlenge I:

Dette spell fordobler varigheden af alle 1,2 og
3 niveau spells kastet umiddelbart forinden af
den samme troldmand. Pévirker kun spells,
der har en anfort varighed (storre end 0). En
flamme effekt fra "Flamme kaster” vil f.eks.
vare en ekstra runde.

Afstand: 0.

Varighed: 0.

Skraemme II:

Dette spell kan indgyde alle vasner inden for
et omride p& max. 3*3 felter magisk frygt, der
far dem til at flygte med fuld bevagelses rate
vak fra troldmanden i spell’ets varighed. Flug-
ten begynder forst i fijendens egen runde.
Afstand: 6 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Sind & Divers effekt.

Beskytte IIT:

Dette spell beskytter troldmanden totalt mod
nerkampsvaben og ikke-magiske missilvaben,
samt giver ham en magisk plade rustning
rustnings klasse @kvivalent mod magiske
effekter og monstre.

Afstand: 0.

Varighed: 2 r/niveau.

Spell beskyttelse:

Dette spell beskytter troldmanden mod alle 1,2
og 3 niveau spell effekter, bade fysiske og
sinds pdvirkende. I hele spell’ets varighed vil
ingen fjendtlige spells virke, undtaget er dog
"Magisk destruering”, der fjerner den beskyt-
tende effekt.
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Afstand: 0.
Varighed: 1 r/niveau.

Teleportere I:

Dette spell gor troldmanden i stand til at tele-
portere sig selv op til 3 felter vaek pr. spell-
niveau han har. Man kan kun teleportere sig til
et frit felt, men gerne til felter uden for syn-
svidde. Antallet af felter mé telles pa banens
almindelige felter (ikke gennem solid mur).
Afstand: specielt.

Varighed: 0.

S. niveau.

Luft monster:

Dette spell fremkalder et skyggelignende
luftmonster, der kan ke&mpe for troldmanden.
Den vil fremkomme pd et felt bestemt af
troldmanden inden for max. afstanden. Trold-
manden har totalt kontrol over monstret.
Monstret skal ikke nedvendigvis vare inden
for hans synsvidde, og mi gerne komme uden
for max. afstanden. Det har felgende mon-
sterstatistikker:

Bevagelse: 7 pt.
Drejning: 0 pt.
Angreb: 3,6,9, 12
Angrebs pris: 1 pt.
Rustnings klasse: (ringbrynje)
Abne dore: -+
Specielt:

Kan kun rammes af magiske viben og
effekter.

Monstret vil kempe for troldmanden indtil
spell’et udleber, hvorefter den forsvinder.
Afstand: 6 felter.

Varighed: 1 r/niveau.
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Animere:

Dette spell animerer kroppene af alle dede
karakter eller Goblinoids inden for et omride
p& max. 3*3 felter. Disse er i alle henseender
Undeads som monstrene, men styres af trold-
manden, der dog ikke behover at have dem
inden for synsvide eller max. afstanden. Kun
onde troldmand (spillet af monsterspilleren)
vil animere dede kroppe.

Afstand: 6 felter.

Varighed: permanent.

Flamme storm:

Dette spell fremkalder en flammende storm pi
max. 3*3 felter, men gerne mindre. Der laves
terning slag imod evt. overlevende hver runde
de opholder sig i stormen. Udover almindelige
skridt er alt bevagelse, herunder kamp, spell
brug, dor dbning m.v. umuligt inde i stormen.
For hver runde i spell’ets varighed vil et
ekstra felt bryde i brand. Troldmanden be-
stemmer selv hvilke ekstra felter, der pivirkes,
og kan valge at stoppe udviklingen helt, hvis
han ensker det. Bemark at hvis stormens ud-
vikling bliver stoppet kan den ikke begynde at
vokse igen.

Afstand: 24,

Varighed: 2 r/niveau.

Fysisk & Drabende.

Kraftmur;

Dette spell fremkalder en magisk mur af ren
energi, der er umulig at passere, undtagen med
teleporterings spells. Dens dimensioner er
max. 1 felt i dybden og 6 i bredden, men
gerne mindre. Muren kan ikke frembringes
oven pd levende vasner. Der er frit udsyn
igennem muren.

Afstand: 12 felter.

Varighed: 3 r/niveau.



Hader og £re

Mellemliggende kraft:

Dette spell fremkalder en magisk kraft, der vil
legge sig mellem troldmanden og et enkelt
fiendtligt vaesen. Kraften vil herefter forhindre
det pigzldende vasen i at komme n@rmere
end 3 felter fra troldmanden. Det pavirkede
vasen kan heller ikke angribe p4 nogen made
igennem effekten. Kraften styrer sig selv
uanset troldmandens videre handlinger. Kun
"Magi destruering" eller vasnets ded kan
ophave kraften far spell’ets udleben.
Afstand: 0.

Varighed: 1 r/niveau.

Drabende sky:

Dette spell fremkalder en drebende og ugen-
nemsigtig sky. Dens dimensioner er max. 3*3
felter, men gerne mindre. Den kan bevage sig
med 4 pt. pr. runde i en retning angivet af
troldmanden, men gerne langsommere. Skyen
fortsztter denne retning og hastighed indtil den
stoppes af solid vag, en lukket der eller
spell’et udlgber. Skyen er aktiv indtil spell’et
udlgber. Skyens retning kan ikke ®ndres, eller
stoppes nar den forst er sat 1 bevagelse.
Afstand: 6 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Sind & Drabende.

Magisk viben II:

Dette spell gor et nerkampsvében eller ikke-
magisk missilvdben magisk med en +2 bonus.
Afstand: berering.

Varighed: 3 r/niveau.

Monster fastholde:

Dette spell kan pévirke alle monstre inden for
et omrade pd max. 3*3 felter, sd de fastholdes
1 deres nuvarende position. Denne position ma
de blive i indtil spell’et opherer eller de af
magisk vej frigives.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Sind & Divers effekt.
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Passage:

Dette spell fremkalder en 1 felt bred og 8 felts
lang passage igennem solid mur, ogsd magiske
"mure" undtagen "kraftmur". Herefter kan den
benyttes af alle figurer som en almindelig
gang.

Afstand: 12 felter.

Varighed: permanent.

Forlenge II:

Dette spell fordobler varigheden af alle spells
kastet umiddelbart forinden af den samme
troldmand. Pavirker kun spells, der har en
anfert varighed (sterre end 0).

Afstand: 0.

Varighed: 0.

Sikre:

Dette spell tillader troldmand at sikre et felt,
en der, forhindring, stige, e.l.. Spell’et pla-
ceres som nogle magiske tegn pad det enskede
felt eller objekt. Spell’et vil herefter forsege at
afvise alle fjender fra feltet, s& snart de kom-
mer ind p& 1 felts afstand. Pdvirkede vasner
vil herefter aldrig kunne komme pa feltet eller
berore objektet. Spellet "Magi destruering”
ophaver permanent effekten.

Afstand: 0.

Varighed: permanent.

Sind & Divers effekt.

Stenmur:

Dette spell fremkalder en mur af solid sten,
som kun visse spell-effekter kan odelzgge.
Lyn-baserede spells og vdben kan odelzgge
muren med et felt pr. succesfuldt slag. Muren
har plade rustning rustnings klasse &kvivalent.
Murens dimensioner er max. 1 felt i dybden
og 6 i1 bredden, men gerne mindre. Muren kan
ikke frembringes oven pa levende vasner.
Afstand: 12 felter.

Varighed: permanent.



Heder og AEre

Telekinese:

Dette spell gor troldmanden i stand til at lofte
skatte og vasner op i luften. Maksimalt 10
skatte-brikker eller et vaesen uanset type kan
loftes ad gangen. Troldmanden kan bevage
ting rundt med 4 pt. pr. runde v.h.a. kon-
centration. Det koster ham 1 pt. pr. runde at
holde ting svevende. Genstande eller et loftet
vasen kan droppes ned i huller, men ellers er
det ikke farligt at blive sat ned igen. Settes
loftede ting eller vasner ned igen inden spell-
’ets udleb, kan nye loftes igen.

Afstand: 12 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Sind & Divers effekt.
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Teleportere II:

Dette spell gor troldmanden i stand til at tele-
portere sig selv til et hvilket som helst andet
sted inden for banen. Man kan kun teleportere
sig til et frit felt, men gerne til felter uden for
synsvidde.

Afstand: specielt.

Varighed: 0.
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7.2.4 Praste spells.

1. niveau.

Velsigne I:

Dette spell pavirker alle venligsindede vesner
inden for et omrade p& max. 3*3 felter, men
gerne mindre. Spell’et giver herefter en -3
strafbonus pé alle sind baserede angreb rettet
med de beskyttede vasner, samt en terning
bonus pd +1 for alle deres narkampsvében.
Afstand: 12 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Dor lukning:

Dette spell kan lukke en enkelt dben der, ved
at praesten peger pd den pigzldende dor.
Doren kan dog ikke l4ses herved.

Afstand: 6 felter.

Varighed: permanent.

Kamp beskyttelse I:

Dette spell giver et vaesen en magisk beskyttel-
se mod fjenders ikke-magiske angreb. Der
gives en -2 straf.

Afstand: bergring.

Varighed: 1 r/niveau.

Forbande:

Dette spell péavirker alle fjender inden for et
omréde pd max. 3*3 felter, men gerne mindre.
Spell’et gor dem herefter +1 ekstra modtageli-
ge for sind baserede spells, og de fir en -1
straf pd alle deres narkampsviaben (galder
ogsd for monstres viben).

Afstand: 12 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Sind og Divers effekt.

Morke:

Dette spell fremkalder en kugle af morke, der
kan legges pad et omrade pd max. 3*3 felter,
men gerne mindre. Dette omrdde henlegges
herefter i total marke. Alt kamp i omradet er
med en -4 straf.

Afstand: 12 felter.

Varighed: permanent.
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Frygt ophavelse:

Dette spell kan fjerne effekten af frygt basere-
de angreb for et vasen. Et pivirket vaesen far
automatisk effekten fjernet, ved beraring.
Afstand: bergring.

Varighed: 0.

Lys:

Dette spell fremkalder en kugle af lys, der kan
kastes mod et vasen. Dette kan blinde mod-
standeren, sd hans chance for at ramme s&n-
kes med -4 ved succesfuldt slag. Endvidere
umuliggeres spell brug, der kraever frit udsyn
til mélet, samt bortmaning af Undeads for en
pavirket fjende.

Afstand: 12 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Sind & Divers effekt.

Ordre:

Dette spell tillader prasten at udstede en ordre
pé et enkelt ord, der straks ma udfores af
ofret. Folgende ord kan bruges: forsvind, stop,
dben, drop, hop o.l.. Kun een karakter eller
Goblinoid kan pavirkes. Spell’et kraver ingen
terningslag for at virke.

Afstand: 6.

Varighed: 1 r/level.

Tilbagevendende hammer:

Dette spell tillader presten at kaste sin ham-
mer som et missilvdben op til 6 felter, uden
afstands straf. Efter at hammeren har ndet
mélet vil den straks vende tilbage til prestens
hénd, uanset om den ramte eller ej. Udover at
det koster 2 pt. at kaste selve spell’et koster
det 2 pt. pr. angreb at kaste hammeren. Pra-
sten md udfore s mange angreb som han har
points til i spell’ets varighed. Der ma ikke
leegges velsignelsespoints i hammeren nér den
kastes. Hammeren rammer med spell’ets
terning tal.



Heeder og Ere

Afstand: 6 felter.
Varighed: 1 r/niveau.
Fysisk & Drabende.

Skraemme I:

Dette spell indgyder et vesen magisk frygt,
der far det til at flygte med fuld bevagelses
rate vak fra praesten i spell’ets varighed.
Flugten begynder dog ferst i fijendens egen
runde.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Sind & Divers effekt.

2. niveau.

Velsigne II:

Dette spell pavirker alle venligsindede vasner
inden for et omride pa max. 4*4 felter, men
gerne mindre. Spell’et giver herefter en -4
strafbonus pa alle sind baserede angreb rettet
med de beskyttede vasner, samt en terning
bonus p&d +2 for alle deres n&rkampsvéiben.
Afstand: 12 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Klart syn:

Dette spell tillader prasten at se klart igennem
magisk og ikke-magisk ild, rog og tige.
Afstand: 24 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Ild beskyttelse I:

Dette spell giver modtageren en beskyttelse
mod ild. Der gives en -2 straf pa alle viben og
spells, der benytter ild.

Afstand: berering.

Varighed: 1 r/niveau.
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Flyvende hammer:

Dette spell fir prastens hammer til at kunne
flyve. Hammeren kan dirigeres af prasten, og
dermed bruges til angreb. Hammeren kan
ramme alle vasner inden for 6 felter fra ham,
men kun ved frit udsyn. Prasten kan bevage
sig frit omkring i spell’ets varighed, og hvert
angreb koster 1 pt. Prazsten mi udfere si
mange angreb som han har points til i spell’ets
varighed. Der mé ikke lzgges velsignelses
points i hammeren nir den kastes. Hammeren
rammer med spell’ets terning tal.

Afstand: 6.

Varighed: 1 r/niveau.

Fysisk & Drabende.

Tége:

Dette spell fremkalder en ugennemsigtig tige
omkring prasten. Tégen fylder et omride pé
max. 3*3 felter, men gerne mindre, med
prasten i midten. Tagen forhindrer frit udsyn,
og kamp bade ud og ind af tigen er med en 4
straf. Prasten kan selv ophzve tigen inden
spell’et udlober.

Afstand: 0.

Varighed: 3 r/niveau.

Lyn beskyttelse I:

Dette spell giver modtageren en beskyttelse
mod lyn. Der gives en -2 straf pi alle vaben
og spells, der benytter lyn.

Afstand: berering.

Varighed: 1 r/niveau.
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Dor lisning:

Dette spell gor en enkelt ikke-14st der til 13st.
Afstand: 12 felter.

Varighed: permanent.

Paralyse oph®velse:

Dette spell kan fjerne effekten af alle former
for paralyse bla. fra "Fastholde" spells, for et
enkslt veesen. Et pavirket vasen fir automatisk
effekten fjernet, ved berering.

Afstand: beroring.

Varighed: 0.

Stilhed:

Dette spell skaber total stilhed i et omrade,
eller det kan centreres pd et enkelt vasen.
kastes det pé et omrade vil max. 3*3 felter,
men gerne mindre, pdvirkes. Kastes det pi et
vasen vil kun offeret selv pavirkes, men til
gengald vil spell-effekten s& folge offeret.
Alle der bevager sig ind i, eller opholder sig
pé et stille omrade pivirkes automatisk, men
kan godt forlade omradet igen. Al spell brug
er umuligt i effekt omradet.

Afstand: 12 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Sind & Divers effekt (for enkelt vasner).

Falde undersogelse:

Dette spell kan afslore om en fzlde er aktiv
eller en attrap. Undersogelsesomrédet er 1 felt
bredt i hele spell’ets rekkevide. Kun et enkelt
omréide kan afseges pr. spell. Spell’et pavirker
ikke falden pa nogen made.

Afstand: 6.

Varighed: 0.
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3. niveau.

Animere:

Dette spell animerer kroppene af alle dede
karakterer eller Goblinoids inden for et om-
rdde pd max. 3*3 felter. Disse er i alle hen-
seender Undeads som monstrene, men styres
af prasten, der dog ikke behever at have dem
inden for synsvidde eller max. afstand. Kun
onde praster (spillet af monsterspilleren) vil
animere dede kroppe.

Afstand: 6 felter.

Varighed: permanent.

Rustnings forbedring:

Dette spell giver presten en magisk rustnings
klasse ®kvivalent en tak hgjere end aktuelt
béret. Hvis prasten allerede bazrer plade
rustning gives en -3 straf til fjendens fysiske
angreb.

Afstand: 0.

Varighed: 2 r/niveau.

Charme:

Dette spell gor prasten i stand til at charmere
enhver enkelt karakter eller Goblinoid til at
hjzlpe sig. Charme effekten er si sterk at
ofret endda vil vende sig mod sine egne for at
hjelpe praesten. Ofret vil dog ikke begd selv-
mord.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Sind & Divers effekt.
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Ilds pavirkning:

Dette spell kan virke pd to mader. Begge
mader krever, at prasten er inden for max.
afstanden af en flammekilde (Flamme kaster,
flammende olie o.1.). Prasten bestemmer selv
virkemdden. Den forste virkeméade far ilden til
at sprutte med et skarpt lys i 1 runde. Alle
vasner, der har frit udsyn til denne ild og er
inden for 12 felter fra ilden kan blendes i 2
runder. Prasten selv er undtaget, men det er
‘hans venner ikke. Bl®ndede veasner kan godt
kempe, men gor det med en -4 straf. Spell
brug og bortmaning af Undeads, der krever
frit udsyn til mélet er umuligt for blendede
karakterer. Den anden méade spell’et kan virke
Pa er, at en tyk rog udvikler sig fra ilden.
Denne rog legger sig pa hele det brendende
omrédde plus alle tilstedende felter, hvor det er
muligt. Effekten af ragen er som troldmands
spell’et "Tadgemur I" og har samme varighed.
Ilden selv pavirkes ikke af dette spell.
Afstand: 12 felter.

Varighed: specielt.

Fysisk & Divers effekt.

Ild beskyttelse I1:

Dette spell giver modtageren en beskyttelse
mod ild. Der gives en -4 straf pa alle viben og
spells, der benytter ild.

Afstand: beroring.

Varighed: 1 r/niveau.

Fastholde:

Dette spell kan pdvirke alle karakterer og
Goblinoids inden for et omrade pid max. 3*3
felter s& de fastholdes i deres nuve&rende posi-
tion. Denne position m4 de blive i indtil spell’-
et opherer eller de af magisk vej frigives.
Afstand: 6 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Sind & Divers effekt.
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Usynlig hjzlper:

Dette spell fremkalder en usynlig kraft, der
kan bne dere, udlese fzlder og opsamle lette
ting sd som en enkelt skatte-brik, men ikke
kempe. Den vil fremkomme pé et felt bestemt
af praesten inden for max. afstanden. Prasten
har totalt kontrol over kraften, men det koster
ham 1 pt. pr. runde at kontrollere den. Kraften
kan bevage sig med 8 pt. pr. runde, og skal
hele tiden vare inden for prastens synsvidde,
men gerne uden for max. afstanden. Den kan
ikke drzbes men kan destrueres af spell’et
"Ondskabs/Godheds destruering”.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Magi destruering:

Dette spell kan ophave magiske effekter.
Kastes det pd en spell bruger edelegger det
spell muligheder resten af runden. Kastes det
pa en magisk stav szttes den ud af funktion
resten af runden. Og endelig fjerner det spell-
effekter, der allerede er i effekt pa bordet, ved
at kaste det pé det pavirkede omride eller den
pévirkede karakter. For at fjerne spell-effekter
og forstyrre stave kraves et terning slag pi
10.

Afstand: 12 felter.

Varighed: 0.

Sind & Divers effekt (mod spell brugere).

Fjern overvagning:

Dette spell gor prasten i stand til at se en
hvilken som helst enkelt lokalitet pAd banen
m.h.t. antal monstre i blink og baghold.
Afstand: speciel.

Varighed 0.
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Sikre:

Dette spell tillader presten at sikre et felt, en
dor, forhindring, stige, e.l.. Spell’et placeres
som nogle magiske tegn pd det enskede felt
eller objekt. Spell’et vil herefter forsege at af-
vise alle fjender fra feltet, si snart de kommer
ind pa 1 felts afstand. Pdvirkede vasner vil
herefter aldrig kunne komme pa feltet eller
berore objektet. Spellet "Magi destruering"”
ophaver permanent effekten.

Afstand: 0.

Varighed: permanent.

Sind & Divers effekt.

4, niveau.

Mod:

Dette spell gor vasner totalt immune overfor
magiske frygt effekter, inklusive frygt auraer
fra Dragons og Lichs. Beskyttelsen kan gives
til alle vesner inden for et omrdde pd max.
3*3 felter, men gerne mindre. Kastes dette
spell pd Undeads vil disse ikke lengere vare
modtagelige for bortmaning. Evt. allerede
frygt pavirkede vasner far straks denne effekt
ophavet.

Afstand: 12 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Kamp beskyttelse II:

Dette spell giver et va&sen en magisk beskyttel-
se mod fjenders ikke-magiske angreb. Der
gives en -4 straf.

Afstand: berering.

Varighed: 1 r/niveau.

IId beskyttelse III:

Dette spell giver modtageren en total immuni-
tet mod ild. Der gives en total beskyttelse alle
vaben og spells, der benytter ild.

Afstand: beroring.

Varighed: 1 r/niveau.
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Fri handling:

Dette spell oph®ver alle magiske forhindringer
af normal bevagelse (F.eks. "Fastholde" og
"Spindelvevsmur" men ikke andre "mur"
spells) for en modtager. Spell’et kan bade
frigive vasner der allerede er gjort ubevageli-
ge, og forhindre endnu frie vasner i at blive
fanget i ovennevnte effekter.

Afstand: berering.

Varighed: 2 r/niveau.

Lyn beskyttelse II:

Dette spell giver modtageren en beskyttelse
mod lyn. Der gives en -4 straf pd alle vaben
og spells, der benytter lyn.

Afstand: bergring.

Varighed: 1 r/niveau.

Monster fastholde:

Dette spell kan pavirke alle monstre inden for
et omrdde pd max. 3*3 felter s3 de fastholdes
1 deres nuvarende position. Denne position mé
de blive i indtil spell’et opherer eller de af
magisk vej frigives.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Sind & Divers effekt.

Huller:

Dette spell fremkalder et &bent hul pa et felt
bestemt af prasten. Dette hul er i alle hen-
seender som almindelige faldgruber under
felder.

Afstand: 6 felter.

Varighed: permanent.

Skraemme II:

Dette spell kan indgyde alle vasner inden for
et omrade pa max. 3*3 felter magisk frygt, der
far dem til at flygte med fuld bevagelses rate
vaek fra prasten i spell’ets varighed. Flugten
begynder forst i fjendens egen runde.
Afstand: 6 felter.

Varighed: 1 r/niveau.

Sind & Divers effekt.
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Spell beskyttelse:

Dette spell beskytter presten mod alle 1,2 og
3 niveau spell effekter, bade fysiske og sinds
péavirkende. I hele spell’ets varighed vil ingen
fiendtlige spells virke, undtaget er dog "Magi
destruering”, der fjerner den beskyttende ef-
fekt.

Afstand: 0.

Varighed: 1 r/niveau.

Spell overforing:

Dette spell tillader prasten at overfore et vist
antal spells fra sin egen hukommelse til een
intelligent ikke-spell bruger. Der kan overfores
spells af 1 til 4 niveau, alt efter prastens
eonske og egne evner. De overforte spells
forsvinder straks fra prastens hukommelse.
Modtageren kan opbevare spell’ene i hukom-
melsen indtil han selv ensker at bruge dem.
Afstand: bergring.

Varighed: specielt.

5. niveau.

Omréde sikre:

Dette spell tillader prasten at sikre et omrade
pa max. 3*3 felter, men gerne mindre. Spell’et
placeres som nogle magiske tegn i centrum af
det onskede omrade. Spell’et vil herefter
forsoge at afvise alle fjender fra omradet, si
snart de kommer ind pa et felts afstand. Pa-
virkede vasner vil herefter aldrig kunne kom-
me pd omradet. Spell’et "Magi destruering"
fjerner effekten permanent.

Afstand: 0.

Varighed: permanent.

Sind & Divers effekt.

Ondskabs destruering:

Dette spell tillader gode prester at destruere et
fremmanet vasen/monster (Usynlig hjzlper og
Luft monster) af onde karakterer og monstre.
Endvidere kan effekten af "Charme" og kon-
trollen over styrede Undeads automatisk fjer-
nes for alle vasner i et omrédde pd max. 3*3
felter, men gerne mindre.
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Afstand: 6 felter.
Varighed: 0.
Sind & Divers effekt.

Ild reflektering:

Dette spell giver modtageren en total immuni-
tet mod ildbaserede angreb, ved at vende dem
tilbage til angriberen. Angrebet tilbagesendes
med samme fart som det kom. Der beskyttes
ogsd totalt mod ild fra andre flammekilder,
men denne vendes dog ikke mod nogen.
Afstand: beroring.

Varighed: 1 r/niveau.

Godheds destruering:

Dette spell tillader onde praster at destruere et
fremmanet vesen/monster (Usynlig hjzlper og
Luft monster) af gode karakterer. Endvidere
kan effekten af "Charme" automatisk fjernes
for alle vasner i et omrdde p& max. 3*3 felter,
men gerne mindre.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 0.

Sind & Divers effekt.

Mellemliggende kraft:

Dette spell fremkalder en magisk kraft, der vil
legge sig mellem prasten og et enkelt vasen.
Kraften vil herefter forhindre det i at komme
nzrmere end 3 felter til prasten. Det pavirke-
de vaesen kan heller ikke angribe pa nogen
made igennem effekten. Kraften styrer sig selv
uanset pr&stens videre handlinger. Kun "Magi
destruering" eller vasnets ded kan ophzve
kraften for spell’ets udloben.

Afstand: 0.

Varighed: 1 r/niveau.

Levitere:

Dette spell giver modtageren evnen til at
levitere op af stiger og bevage sig sikkert over
huller og fxlder. Stiger kan forceres med 1
pt., og man kan passere huller og falder med
3 pt. En leviteret karakter kan ikke gé i over-
vigning, og ke&mper med en -2 straf.
Afstand: beroring.

Varighed: 3 r/niveau.

Beroring.
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Lyn reflektering:

Dtte spell giver modtageren en total immunitet
mod lynbaserede angreb, ved at vende dem
tilbage til angriberen. Angrebet tilbagesendes
med samme fart som det kom.

Afstand: berering.

Varighed: 1 r/niveau.

Genoplive:

Dette spell tillader praesten at genopleve 1 ded
karakter. Han vil genopstd pi det sted han
dode med alle evner og vaben intakte. Dette
gelder ogsd memoriserede spells. Dog er
karakteren si svag alt kamp med narkampsva-
ben far en straf pd -2 resten af spillet.
Afstand: berering.

Varighed: 0.

Sten skjul:

Dette spell tillader praesten trede ind i en
stenvaeg og opholde sig derinde. Prasten kan
ikke skades pi nogen mide i denne tilstand,
ligesom han ikke kan hverken kempe, bruge
spells, bortmane Undeads eller bevage sig.
Prasten er frit stillet til at komme ud fra
vaggen for spell’et udlober.

Afstand: 0.

Varighed: 2 r/niveau.

Pigge:

Dette spell fremkalder spidse pigge i et om-
rade pd max. 3*3 felter. Alle der forsoger at
passere dette omride er udsat for effekten,
inklusive prastens venner.

Afstand: 6 felter.

Varighed: 2 r/niveau.

Fysisk & Drabende.
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8.1 Monstre.

Herefter folger en beskrivelse af de monstre,
der forekommer i Heder & Zre kampagner.
Flere af dem er generelle sammensmeltninger
af flere rollespils monstre. Antallet af monstre
prasenteret her kan forekomme lille sammen-
lignet med rollespillenes bugnende manualer
og kompendier, men der er fuldt ud nok til at
dakke de forskellige typer, der er behov for.

Monstrene er opdelt i kategorierne “Blink-
monstre" og “Specielle monstre”. Blink-mon-
strene forekommer udelukkende pd banen i
blink, der konverteres til enkelte monstre ved
gjenkontakt. De specielle monstre er stzrkere
typer, der kun forekommer som individuelle
monstre, enten i specielt monster-blink form
eller som placeret monster.

Monstrene er karakteriseret ved folgende
punkter:

Bevagelse:

Antallet af bevaegelses points.

Drejning:

Prisen for at dreje 90° (og evt. 180°).
Angreb:

Terning tal for at ramme hver af de 4 rust-
nings klasser.

Angrebs pris:

Prisen for at udfere et angreb.

Abne dore:

Forteller hvad der evt. skal slas for at dbne en
ikke-1ast der, og bryde en last der ned. Hvert
forsog tager 1 pt.

Rustnings klasse:

Monstrets rustnings klasse @kvivalent.
Specielt:

Andre relevante oplysninger.

De monstre, der benytter magiske missilvaben
(drage &nde, PSI-belger og magiske stréler)
kan affyre disse viben gennem udsyns-forhin-
drende effekter med en standard -4 straf. Und-
tagelsen herfor er Dragons ild-ande, der virker
som en flamme stav og derfor ikke straffes
ved manglende frit udsyn.
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8.1.1 Blink-monstre.

Goblinoids.

Disse monstre ligner sma behérede, ulekre
mennesker, med beskidt pakledning og ingen
eller ringe bevabning og rustning.
Goblinoids er de mest almindeligt forekom-
mende monstre i spillet. De bringes pi banen
som blink, der strommer ind over karakterer-
ne. Ofte er der ingen granser for hvor mange
Goblinoids, der findes pd en given bane.

Bevagelse: 6 pt.
Drejning: 0 pt.

Angreb: 5,811, 14
Angrebs pris: 1 pt.
Rustnings klasse: (Lzder dragt)

Abne dore: automatisk, 20
Specielt: -

Undeads.

Disse monstre er genoplivede (animerede) lig
af mennesker og Goblinoids. De ser ud som
skeletter eller halvradne mennesker. De er selv
uden intelligens, og er styrede enten af in-
strukser fra deres skaber, eller bare af deres
had til alt levende.

Undeads er ogsa ofte forekommende i spillet.
Undeads bringes pa banen som blink, tit fra
definerede katakomber (rum pé& banen). Ofte
vil antallet af Undeads vare forud bestemt
eller knyttet til om katakomben gores ubru-
gelig af karakterspilleren. Undeads kan evt.
benyttes som specielt monster-blink.

Bevagelse: 4 pt.
Drejning: 0 pt.

Angreb: 4,7, 10, 13
Angrebs pris: 1 pt.
Rustnings klasse: (Ringbrynje)
Abne dore: automatisk, 19
Specielt:

Disse vasner er sirbare overfor helligt
vand og bortmaning.
Pavirkes ikke af lyn, syre, gasser eller
sind baserede spells.
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Goblinoid.
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Lycanthropes.

Disse monstre, som ikke er si ofte forekom-
mende i spillet, er vaesner der er halvt menne-
sker og halvt dyr. De har menneskelig figur,
men hoved og hale som f.eks. rotter eller
ulve. Ofte vil det vare begranset, hvor mange
blink af disse monstre der er tilstede pé banen.
Lycanthropes kan fint benyttes som specielt
monster-blink.

Bevagelse: 6 pt.

Drejning: 0 pt.

Angreb: 3,6,9, 10

Angrebs pris: 1 pt.

Rustnings klasse: (Ringbrynje)

Abne dore: automatisk, 18

Specielt:
Lycanthropes er -1 svarere at ramme med
nerkampsvaben.

8.1.2 Specielle monstre.

Dragons.

Dragons er monsteret over alle monstre. Med
et dedbringende nerkampvében, drage ande og
spell brug, har Dragons ingen overmand.
Disse monstre er symbolet p& bevingede
skrekindjagende vasner af hgj intelligens. I
dette spil vil der vere tale om smé eksem-
plarer, der let kan komme rundt i de snavre
gange. Dragons forekommer aldrig som blink,
men er altid placeret pd banen ved spillets start
1 det givne antal. Det kan vare et mal i sig
selv i spillet at nedk@mpe en eller flere Dra-
gons.

Dragons har 3 mulige dnde vaben (ild, lyn og
gas), og den aktuelle type skal altid valges for
spillets start. Den forste type virker som en
flamme stav. Den anden virker som en lyn
stav, og den sidste virker som gas granater pa
alle 6 felter.
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Bevagelse: 6 pt.

Drejning: 90° -1 pt.
180° - 2 pt.

Klger.

Angreb: 1,4,7, 10

Angrebs pris: 1 pt.

Ande vaben (uanset type).

Angreb: 2,5,8, 11
Afstand: 12 (ild)

12 (lyn)

6 (gas)
Angrebs pris: 2 pt.
Rustnings klasse: (Plade rustning)
Abne dore: automatisk, 16
Specielt:

Kun 6 dnde vaben angreb.

Kan kaste spells som 1. til 10. niveau
troldmand.

Dragons udstréler en frygt-aura, der giver
en -3 straf pd fjenders ikke-magiske an-
greb (virker som et Skjold).

Pavirkes ikke selv af frygt effekter.

Lichs.

Lichs er dade onde troldmand, der er i stand
til at opretholde en grotesk parodi pd liv efter
deden, v.h.a. magi. Lichs ligner skeletter evt.
med ked- og tej-rester hengende pa kroppen
i laser. Lichs minder pA mange méader om
Undeads, men er meget sterkere idet de bla.
bruger spells og ikke kan bortmanes.

Disse monstre er meget frygtindgydende p.g.a.
deres gode nzrkampevner og overlegne spell-
brug. Disse monster vil aldrig forekomme som
blip. Ofte er det et mal i sig selv i spillet at
nedkzmpe en eller flere Lichs.
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Bevaegelse: 4 pt.
Drejning: 90° - 0 pt.

180° - 1 pt.
Angreb: 2,5,8, 11
Angrebs pris: 1 pt.
Rustnings klasse: (Plade rustning)

Abne dere:

Specielt:
Kan kaste spells som 10 niveau troldmand.
Lichs udstraler en frygt-aura, der giver en
-3 straf pd fjenders ikke-magiske angreb
(virker som et Skjold).
Kan ikke bortmanes som Undead.
Pavirkes ikke af kulde, gasser og lyn samt
sind baserede spells.

automatisk, 5

PSI monstre.

Dette monster er menneskelignende, men med
en slags horn (antenner) pd hovedet, som den
kan udsende drazbende PSI-belger med. PSI
monstre forekommer oftest som placeret
monster, men kan ogsd forekomme som speci-
elt monster-blink, hvis karaktergrupperne er
godt udrustede.

Bevagelse: 6 pt.
Drejning: 0 pt.
Nzrkamp.

Angreb: 3,6,9, 12
Angrebs pris: 1 pt.
PSI-bolge.

Angreb: 7

Afstand: 6

Angrebs pris: 2 pt.

Rustnings klasse:

Abne dore:

Specielt:
Monstret ma ikke bevage sig samtidigt
med, at den benytter sit PSI-bglge véiben.

(L=zder dragt)
automatisk, 20
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Floating orbs.

Dette monster ligner en svaevende kugle med
et stort centralt gje og en stor grinende mund
med skarpe tender. Jjet er i stand til at ud-
sende en magisk strale lige som en strile stav.

Dette frygtindgydende monster forekommer
oftest som placeret monster, men kan ogsi
foreckomme som specielt monster-blink, hvis
karaktergrupperne er godt udrustede.

Bevagelse: 8 pt.
Drejning: 0 pt.
Nearkamp.

Angreb: 4,7, 10, 13
Angrebs pris: 1 pt.
Magisk stréle.

Angreb: 6,9, 12, 15
Afstand: 12

Angrebs pris: 1 pt.
Rustnings klasse: (Lzder dragt)
Abne dore: 9, 18
Specielt:

Svever over faelder m.v.
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PSI monster.

Floating orb.




Hader og Ere

9.1 Introduktions spil.

Med disse 4 smé spil vises eksempler p4,
hvordan kampagnespils baner kan vare, og
hvordan mange af spillets mekanismer virker.
Til hvert spil vil der felge en kort beskrivelse
af opsatningen og selve banen, samt spillets
mal. Endvidere er der anfert alternativt antal
points til karakterkob, hvis man ikke ensker at
benytte de foresldede grupper.

Alle karakterer er ifert deres normale udrust-
ning. Vaben- og rustningsvalg er dog frit, hvis
der er flere muligheder. Spell velges ligeledes
frit.

Bane 1. "Et skud".

I dette lille spil skal karaktererne trange ind til
et centralt rum og antende ild enten med deres
flamme stav eller en flammende olie granat.
Stedet er markeret med en stjerne pi kortet.
Monsterspillerens opgave er at forhindre dette.
Spillet slutter nr ilden er antendt, eller nar
karaktergruppens muligheder for at antznde
branden er udtemt.

Specielt:

Ingen af spillerne skal vide om fzlden (mar-
keret med "T") er aktiv eller en attrap. Der
medtages kun blink med 1, 2 og 3 monstre og
ingen "specielt monster" blink.

Der skal bruges 1 gruppe til denne opgave.
Den formes af:

1 Sergent

1 Troldmand med flamme stav

1 Tyv

3 Krigere med let armbrast & dolk

1 Kriger med let armbrost & granater
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Ekstra udstyr:

2 syre granater
2 flammende olie granater

Alternativt antal points: 40

Monsterspilleren har 2 Goblinoid blink pr.
runde.

Bane 2. "Guld feber".

I dette spil skal karaktererne opsamle en
samlet GP sum pa 50, der ligger spredt i
labyrintens rum market med et "S". Mon-
sterspilleren skal forsoge at drebe karaktererne
inden dette lykkedes. Spillet slutter nir skatte-
ne er indsamlet, eller den sidste karakter er
dod.

Specielt:

Monsterspilleren placerer inden spillets start
80 GP (bade guld og =®delstens brikker bru-
ges), tilfeldigt i rummene market "S", dog
mindst 2 brikker i hvert rum. Ingen af spiller-
ne ved, hvilke summer, der ligger i de enkelte
rum. Ingen af spillerne skal vide om fzlderne
(markeret med "T") er aktive eller attrapper.
Der medtages ingen "specielt monster" blink.

Der skal bruges 1 gruppe til denne opgave.
Den formes af:

1 Sergent

1 Troldmand med flamme stav + 2. niveau
spell brug

1 Tyv

1 Kriger med let armbrost & dolk

1 Kriger med let armbrost & granater

2 Krigere med tung armbrest & dolk
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Ekstra udstyr:

1 syre granat

1 flammende olie granat
1 gas granat

Alternativt antal points: 52

Monsterspilleren har felgende antal Goblinoid
blink pr. runde. til rddighed:

antal runde
1 1-4
2 5~

Bane 3. "Undslip katakomben".

I dette spil skal karaktererne undslippe fra en
katakomb, der vrimler med Undeads. Mon-
sterspilleren skal forhindre flest muligt i at
slippe ud. Spillet slutter, hvis alle overlevende
karakterer slipper ud, eller nir den sidste
karakter er ded. Jo flere der slipper ud desto
storre er karakterspillerens sejr, modsat er det
en stor sejr for monsterspilleren, hvis ingen
karakterer slipper ud.

Specielt:

Karaktergruppen starter fra rummet markeret
med krydser. Monstrene starter fra 4 kata-
komber i stedet for 4bne indgange.

Nar det centrale punkt i en monster katakombe
(hvor "M’et" stir) er blevet beskudt med en
flamme stav, en flammende olie granat eller
lignende, kan der ikke l&ngere komme mon-
stre (blink) ud fra det rum (Ved alle monster
katakomber odelagt - ingen nye blink!). Der
medtages "specielt monster" blink, der kon-
verteres til en Floating orb.

Der skal bruges 1 gruppe til denne opgave.
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Den formes af:

1 Sergant med kraft handske

1 Troldmand med flamme stav + 3. niveau
spell brug

1 Troldmand med strile stav + 3. niveau
spell brug

1 Praest med 50 velsignelses points + 5 niveau
spell brug

2 Krigere med tung armbrest & dolk

1 Kriger med let armbrost & granater

Ekstra udstyr:

4 helligt vand granater
4 flammende olie granater

Alternativt antal points: 117

Monsterspilleren har folgende antal Undead
blink pr. runde. til rddighed:

antal runde
1 1-5
2 6-10
3 11- o

Bane 4. "Nedkaemp banditterne".

I dette spil skal karaktererne trenge ind i et
tdrn med 3 smd etager, beboet af Goblinoids
og banditter (onde karakterer spillet af mon-
sterspilleren). Etagerne er adskilt af stiger.
Opgaven bestér for begge parters vedkommen-
de 1 at udrydde modparten til sidste mand.

Specielt:

Monsterspilleren bestemmer selv, hvilke af de
4 feelder (markeret med "T") der er aktive, og
hvilke der er attrapper. Monstrene starter fra
5 rum (markeret med "M"), men mi kun
opstilles hvis rummet er tomt for gode karak-
tere.
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4.

Banditterne starter fra 6 rum (markeret med
"F") og skal alle veere pa banen fra starten af.
Hvis monsterspilleren trekker et “specielt
monster" blink fir han en ekstra ond karakter:
Alm. kriger med langsverd & skjold, der
starter som et monster, men godt kan indgd i
gruppen, hvis den ikke er fuldtallig.

Der skal bruges 2 grupper til denne opgave.
De formes hver af:

1 Sergent

1 Troldmand med flamme stav + 4. niveau
spell brug

1 Tyv

2 Krigere med tung armbrest & dolk

1 Kriger med let armbrost & dolk

1 Kriger med let armbrest & granater

Ekstra udstyr:
2 syre granater
2 flammende olie granater

2 gas granater

Alternativt antal points: 136
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Monsterspilleren har 20 Goblinoid blink til
radighed, som han mi indsztte i det tempo
han ‘gnsker, dog max. et blink fra hvert af de
5 rum hver runde. Derudover rdder han over
en gruppe banditter.

Den er formet af:

1 Sergent

1 Troldmand med lyn stav + 5 niveau spell
brug

4 Krigere med langsvaerd & skjold

1 Kriger med langsvaerd & granater

Ekstra udstyr:
2 syre granater
2 flammende olie granater

2 gas granater

Alternativt antal points: 62



Bane 1

Bane 2

Monsterindgang eller
opstillingsrum

Karakterindgang

Skat Forhindring
Faelde % Opstillingsomrade
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Referenceark 1.

T

Teringislag, o oo
17 20 23 2-6 4-5 6
14 17 20 2-4 5-8 9-15
12 15 18 2-5 6-10 11-20
9 12 15 3-7 8-12 13-24
5 8 11 12
7 10 13 12
9 12 15 24
7 10 13 24
9 12 15 24
11 14 17 24

10 2-4
17 20 23 249
14 17 20
12 15 18
12 15 18
14 17 20 (+ velsignelses points)
16 19 22 (Uden vaben)

_Lang
2

5811 14 6 pt. Opt. | Opt. | Laeder dragt
4 7 10 13 4 pt. Opt. | Opt. | Ringbrynje
36 9 12 0 pt. Opt. | Opt. | Ringbrynje
14 710 6 pt. 1pt. | 2pt. | Plade rust-
______________________ 25 81y ning
Lichs 25 811 4 pt. Opt. | 1pt. | Plade rust-
ning
. PSI moristers 36 912 6 pt. Opt. | Opt. | Leder dragt
(14 7 10)
- Floating orb 47 10 13 8 pt. Opt. | Opt. | Lader dragt
6 9 12 15)
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Referenceark 2.

Rustaings type Analp | 900 | 1s0°
5 pt. 0 pt. O pt.
S pt. 0 pt. 1 pt.
4 pt. 0 pt. 1 pt.
Plade: rustning - 4 pt. 1 pt. 2 pt.

Baglans skridt:
Sidelzns/skrat skridt:
Abne/lukke dore:
Forcere stiger:

Hoppe over felder og huller:
Ga i overvagning:
Opsamle ting:

Bruge spells:
Bortmane Undeads:
Passere et optaget felt:
Benytte viben:

Ga frem og skyde:

Ga baglans og skyde:

(*) Gzelder ogsa for monstre.

2pt. ()
lLpt. (%
lpt. ()
2pt. (%
2pt. (M
2 pt.

Ipt. (%
2pt. (%)
2 pt.

dobbelt af normalt antal pt.
variabelt

variabelt men altid vibnets
benyttelsespris

variabelt men altid vabnets
benyttelsespris plus 1 pt.

Succes | Antalpt. |
10 3
15 3
13 1
8 2

: ,,Rustning's_type" Forcere felder
Ingen rustning 10

_ Leedér dragt . - 12
Ringbrynje 14
Plade rustiing 16
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Referenceark 3.

6,9,12,15

5,8,11,14

9
5,8,11,14 4,7,10,13 9 8 10
4,7,10,13 3,6,9,12 8 7 10
3,6,9,12 2,5,8,11 7 6 10
2,5,8,11 1,4,7,10 6 5 10

18

15

12

9

6

3

Turner automatisk

Turner automatisk

Dreeber automatisk

Draber automatisk
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