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HALGRIM & LABYRINTSKATTEN
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Spillet er for 1-1.000.000.000+ deltagere, men mere
end 4-5 spillere gar spillet urimeligt langrukkent.
Spillet indeholder brikker m.v. til 4 spillere!

1. Historisk baggrund.

Halgrim er med sine skibskammerater kommet til et
fjerntland, hvor en arg troldkarl har gemt en
fabelagtig skat i en labyrint. Selve labyrinten er
ikke videre kompliceret, men de mange A&bent-
forbundne sale er beskyttet af alskens uhyrer og
troldtgj. Af skibets besatning udpeges en handfuld
fingerfardige vikinger til at hente skatten, og den
der bringer skatten ud af labyrinten fir en ekstra
belgnning!

2. Spillets enkeltdele.

spilleplan (m. labyrint).
tabeloversigter, 1 pr. deltager.
tabelmarksrer, 6 pr. deltager.
spillebrikker, 1 pr. deltager.
skattemarker.

terning (T6).

regelsat med uhyrerportratter.
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3. Labyrintens sale.

Det er nemt at komme gennem dobbeltdgren udefra
(midt i den ene langside). Fra forhallen tige inden
for dobbeltdgren kan man let se skatten i
skattekammeret 5 sale ret forude. Den lige vej er
altsd den korteste, men ikke nodvendigvis den
letteste. .

3.1. Entreen.

Entreen er uhyrefri, dog kan forsgg pd at Zbne
dobbeltdgren, resulterer i at der kommer et uhyrer.
Se tabel 5,6

3.2. Skattekammeret.

Skattekammeret midt pd langsiden er markeret med en
skattekiste. Her findes der aldrig uhyrer. Det
eneste der er her er skatten, med mindre en af
spillererne slaber rundt med den, i sd fald er
skattekammeret tomt. Andre sale hvor uhyrerne aldrig
kommer er markeret med hhv. megrk plamage (sort
gassky), dyb brend og dyb klgft.

3.3. Sorte gasskyer.

Sort gassky findes mellem de forreste kraniesale.
Gassen virker gjeblikkeligt og offeret taber
retningssansen, en 16 afggr hvor man kommer ud, hvis
man da ikke sl&r 5-6, hvilket medfgrer at man bliver
derinde lidt endnu.

3.4. Kraniesale.

Kraniesale er javnt fordelt i labyrinten, her er der
altid uhyrer - til og med de skrappeste. Nar du skal
undersgge hvilket uhyrer der er skal du lagge 3 til
dit terningkast hvis dette er mindre end 4. Det
betyder at der kun findes uhyrer med 6,7 eller 8 ep
i disse sale.

3.5. Brondsale.

Brgndsale midt i labyrinten, er der to dybe brgnde,
som kan overspringes.

3.6. Klofter,

Klgfter gennemskerer et par sale i fjerde rakke.
0gsd disse kan overspringes med lidt held.

3.7. Dore.

Der findes 5 dgre i labyrinten plus den laste
dobbeltdgr ud til det fri (det er kun udefra den er
let at 3bne!). Det kraver (idt voldshandlinger at
komme gennem disse dgre, men det er ikke umuligt.

3.8. Hvide sale.

Hvide sale, som der er flest af, ser tomme ud og det
kan de ogsd vare, men de kan lige s& vel rumme
uhyrer, nyttige trylledrikke eller fatder.

4. Startprocedure.

Spilleplanen lagges  ca. midt pd  bordet,
skattemarkgren anbringes i skattekammeret. De fire
forskelligt farvede spillebrikker anbringes i
forhallen (spillerne valger sig hver sin brik). Hver
spiller far en tabeloversigt tillige med 6 markgrer.
2 af markgrerne bruges til at holde regnskab med
energiressourcserne, ep, der er fallesnavner for
helbred, styrke, held osv. Alle spillere begynder
med 99 energipoint (ep) sd& i 1. kolonne (zgges
markgren pd 90 og i 2. kolonne pd 9. 3 marksrer
anbringes ved siden af tabeloversigten, hvor de
bruges til at holde regnskab med tiden, idet en
spiller i hver runde har tid til at foretage 3
handlinger, nir en handling er foretaget lagges en
brik til side, ndr brikkerne slipper op at turen
fardig og naste spiller begynder sin tur med at tage
sine 3 brikker op.

4.1. Handlinger.
En "handling" er:

at gd ind i en sal

at sld en gang for kamp

at underssge en kraniesal for indhold efter kamp
at forsgge at dbne en dar

at forsgge at springe over en kigft eller brgnd
at arbejde med en falde

at klatre Té6 meter op af en brgnd eller klgft
at samle skatten op fra skatkammeret

at stjzle skatten fra en anden

at drikke en trylledrik

at vente en handling

at spise mad fra en madpose

at drikke en springvand

4.2. Lokationsmarkaren.

Den 4. markgr kaldes lokationsmarksren idet den
bruges til atminde dig om hvad du gjorde i din 3.
handling, respektivt hvad du vil/skal gore i
begyndelsen af din naste tur. Hvis du er i kamp med
et uhyre lagger du LM pd tabel 12 i det felt der
angiver hvor mange ep uhyret har tilbage. Hvis du
ligger pd en afsats nede i en klgft eller brend, si
lag LM pad tabel 10, hvis du er fanget i en fzlde sa
lag LM pd tabel & osv.

§. Spillets gang.

Yngste deltaget starter, eller den der har
fedselsdag naste gang, eller den der slir hajest
eller lavest pd en terning. Kort sagt bliv enige om
hvem der skal begynde!

5.1. Tidsmarkererne:

Spilleren lagger en tidsmarksr til side og gdr ind i
en sal fra entreen. Hvis det er en hvid sal skal der
slds en terning og tabel 1 konsulteres, samt evt. de
i forbindelse med resultatet npdvendige tabeller. 1
tilfalde af at man gir ind i en kraniesal slas
direkte pad tabel 3, Herefter lagger hin
(fallesbetegnelse for han/hun) en tidsmarker mere

. tilside.og udfgrer.sin naste handling.

5.2. Uhyrer.

Hvis spilleren stdr foran et uhyre si er det om at
gribe til vaben, thi en viking kender ikke til at
smgre haser. Den 2. handling bliver da at lange ud
efter uhyret, d.v.s. kaste en terning: 1-3-5 og
vhyret far ramt p& helten, jf. tabel 11, 2-4-6
tilfgjer uhyret et ret alvorligt s3r. Nir 3.
handling er udfgrt gir turen videre til naste
spiller (venstre om). Spilleren kan efter overstdet
kamp bruge en handling p& at finde uhyrets skatte,
se tabel 6.

5.3. Bronde og kigfter,

Hvis en spiller falder i en brgnd eller klgft som
resultat af tabel 7 etler 8, slids T6 som genges
efter anvisning. Dette giver det antal meter man er
faldet ned og den skade man tager. [ de kommende
turer kan man forspgge at kravle op ved at sld 16,
for at se hvor mange meter man kravier op. Mar man
er helt oppe (overskydne meter bruges til at puste
ud i), kastes en Té for at se hvor man kommer op. 1~
& angiver en bestemt retning mens 5-6 giver valgfri
retning. Hver spiller har altsd 3 handlingsr pr. tur
og skal med dem forsgge at arbejde sig frem til
skatten, hvorpé tilbageturen kan pibegyndes.

6. Spilleis afslutning.

Den spiller der bringer skatten ud af labyrinten er
vinder! Det er dog ikke sikkert at det er den samme
som hentede skatten i skattekammeret, thi
tilbageturen er Llige si besvarlig som 1. etape,
endda lidt svarere.

6.1. Skatte og kisft/brand.

Hvis skattebazreren valger at forcere en klgft eller
en brgnd skal hin fsrst kaste skatten over pd den
anden side (dette er dog ingen handling). Det lykkes
altid. Hvis skattebzreren f.eks. falder i klpften er
der intet til hinder for at en anden spiller kan

" samle skatten op og gd med den. Hvis skattebareren

kommer i kamp med et uhyre md hin lagge skatten fra
sig medens det foregir. Dersom en anden spiller
kommer ind i samme sal og enten slipper for et uhyre
eller ndr at nedkempe sin modstander fgrst kan hin
stjale skatten ved at bruge en handling p4 det.

6.2. Skatten og f=lder.

Dersom skattebzren bliver fanget i en falde, kan en
anden spiller forssge at fiske skatten ud af falden.
ULIGE s& gar det lige, LIGE s3 gir det lige netop
ikke.

6.3. Skatte og gasskyer.

Hvis skattebareren gdr og tumler rurdt i en sort
gassky kan en anden spiller med en kompasbille ga
lige ind og snuppe skatten med 100% sikkerhed.

6.4. Skatte og kamp.

Kamp mellem skattebareren og en modspiller kan ogsid
forekomme, idet modstanderen kan bruge sine
handlinger pd kamp med skattebareren, men
skattebzren kan i sin tur valge at forlade
kamppladsen, s& kamp mellem spillere er ikke (som
det er tilfaldet med uhyrerne) til doden - ikke
ngdvendigvis men heller ikke helt utznkeligt, da det

jo er en dezndt o s3g- kvor smange ep hver spiller hay -

til overs.
7. Dit uhyre , og mit ....

En spiller der har fundet et uhyre i en sal ma blive
i salen og kampe med det til det er aflivet (eller
hin er afliver). Hvis en anden spiller kommer ind i
samme sal, skal den nyankomne konsultere tabel 1
hvis det er en hvid sal, eller gi direkte til tabel
3, hvis det er en kraniesal. Der kan aldrig vare to
vikinger om et uhyre, men nyankomne kan fi sit eget
uhyre, sdledes at der er to separate kampe i samme
sal. Hvis en nyankemmen udlgser en fzlde i en hvid
sal, hvor en anden spiller kamper med et uhyre, vil
de alle 3 fanget af falden, men kampen fortsatter
til den bitre ende. Fgrst nir kampen er bragt til
ende, kan den anden spiller bruge tid pa falden.

8. Uhyrer med 12 ep???

Hvis en spiller efter en kamp med et uhyre
undersagger uhyrets gemmer og fir resultat & pé tabel
6, kommer der et uhyre der er 1 ep bedre end det
aflivede, dette kan teoretisk fortsatte nogle gange,
s8 derfor er tabel 12 gjort rigelig stor, skulle det
utankelige ske, at uhyrernes ep bliver hgjere end 12
md du tage papir til hjalp.

9. Regnskah med 1undené.

Hvis du ikke drikker tabel 1.3. straks, samt hvis du
finder uhyreskatte kan det vazre fornuftigt at have
papir og blyant klar til notater.
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TABELOVERSIGT

TABEL 6: KRANIESALSFUND.

Ndr et uhyre frz en kraniesal er bekempat, kan
man sgge efter deres ¥skatte®. De er lette at se
og identificere.

i: Springvand. Drik det, og du kan
springe ubesvaret over en klsft
eller en brend.

2: Broncesvard (verdilast).

3: Kompasbille, den kan en gang leds
dig den rette vej gennem en sort

sky.

4: Madpose, spis maden og stig Té*1
ep.

5z Glasnggle. Det er en

universalnggle, der passer til
aslle dgrene, incl. dobbeltdsrene
ved udgangen. Desvarre er den af
skrgbeligt materiale, s& den kan
kun bruges en gang.

6: Stgjen har tilkaldt uhyrets mage,
.og den er 1 ep bedre end den ud
just har sent til Hel. Kamp til
dgden (dens eller din).

TABEL 10: KAMP. (Ogs& mellem spillere).

: Du mister 1 ep.
: Modstanderen mister 2 ep.
: Du mister 3 ep.
: Hodstanderen mister 4 ep.
: Du mister 5 ep.
: Modstanderen mister 6 ep.
: Modstanderen mister 8 ep.

(Bersarkermjgd).

: Modstanderen mistar 10 ep.

(Rersarkermjgd).

: Hodstanderen mister 12 ep.

(Bersarkermjed).

TABEL 11: ENERGIPOINTS.

primo og max 99 ep.

90

TABEL 12: UHYRERNES energipoints.

TABEL 1: Undersag HVIDE SALE.

i: Intet bemarkelsesvardigt.

2: Intet bemarkelsesvardigt.

3: Trylledrik (se tabel 2).

4z Du vazkker et uhyre (3).

5: Du vakker er uhyre (3).

6: Du udigser en falde (4).

TABEL 2: Identificer TRYLLEDRIK. ({(kun
ved intagelse).

1z Epergitilskud +76*1 ep.

2:  Energitilskud +76*2 ep.

3: Energitilskud +76*3 ep.

43  Berszrkermjsd, hele naste kamp
ganger du dit terningkast med 2,
altsd kun Lige resultater
2,4,6,8,10 cg 123.

5: Sovedrik. Vent 1 tur (3
handlinger) og gd 1 ep op.

6:  Sovedrik. Vent 2 ture (6
handlinger) og g& 2 ep op.

3: UHYRER. (I kraniesale kan du

TABEL

kun mode uhyrerne 4,5 og 6, sa hvis

T6<4 sd +3).

Alle uhyrers ep=T&+2.
1: Kappas, 3 ep.

2: Itzpapal, &4 ep.
3: Melech, 5 ep.

43 Tzitzim, & ep.

5: Kirnie, 7 ep.

6: Yara-Ma, 8 ep.

TABEL 7: Springe over BROND.

1: Succes -5 ep.

2: Succes -5 ep.

3: Succes -5 ep.

4: Fiasko, du falder T6*6 meter ned i
brenden og tager lige s& meget
skade.

S: Fiasko, du falder T6*6 meter ned i
bronden og tager lige s& meget
skade.

6: Fiasko, du falder T6*6 meter ned i
brgnden og tager lige s& meget
skade.

11 ' 10
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TABEL

4: Ud af FAELDER. (hvert forseg er 1
handling).

1: Du slipper fri -3 ep.
2: Du slipper fri -3 ep.
3: Du slipper fri -4 ep.
4: Du slipper fri -4 ep.
5: Det gik ikke -5 ep.
6: Det gik ikke -5 ep.

TABEL

5: Abning af DGRE.

42 Du dbner dgren -3 ep.

2: Succes, den bandt -4 ep.

3: Nar ved at kikse -5 ep.

4: Nixen Bixen -3 ep.

S: Fiasko -4 ep.

6: Fiasko, du vakker et uhyre (se
tabel 3).

TABEL 8: Springe over KLGFT.

1: Succes -5 ep.

2: Succes -5 ep.

3: Succes -5 ep.

4z Fiasko, du falder T6*3 meter ned i
brgnden og tager lige s& meget
skade.

5: Fiasko, du falder T6*3 meter ned i
brgnden og tager lige s& meget
skade.

6: Fiasko, du falder V6*3 meter ned i
brgnden og tager lige sid meget
skade.

&
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TABEL 9: Kravie op fra BROND eller
L@FT

Du kommer 1 meter op.
Du kommer 2 meter op.
Du kommer 3 meter op.
: Du kommer 4 meter op.
: Du kommer 5 meter op.
: Du kommer 6 meter op.

VIS W N =

TABEL 13: Ingen engagement.
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