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Sla T6. I: slunga, 2: kortbage,
3:langbage, 4: armborst, 5: tungt
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Sla T6. I: liten skold, 2: stor skaéld,
3: oppen hjalm, 4: tunnhjalm,
5: nitlader, 6: ringbrynja.
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I: dodligt, 2: forlamande, 3: sévande.
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Sla mot UNDVIKA. Misslyckande ger
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Sla T4 for skola. I: animism, 2: elemen-
talism, 3: mentalism, 4: allman magi.
SIa T4-1 fér besvarjelsernas niva (noll
betyder trolleritrick) och T4 for antalet.
SL valjer eller slumpar exakt vilka
besvarjelser som finns.
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kans innehéll. Vid misslyckande slar SL
dolt. S1a T6. I: dodande gift (styrka12),
2: sdvande gift (styrka [4), 3: rusdryck,
4: ortbrygd, 5: lakedryck (2T6 KP),

6: lakedryck (3T6 KP).

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL




SKATTER

G P>



SI& T6 for titel. I: Ata eller dtas —

en forteckning 6ver skogens véxter,

2: Draksprékets grammatik, 3: Forntida
hjéltar och skurkar, 4: Snickarméstarens
handbok, 5: Grottlevande bestar —

ett uppslagsverk, 6: Blod, slem och galla
— ldr kdnna dina kroppsvétskor.
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INSTRUMENT o

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL

Sla T6. I: blashorn, 2: fl6jt, 3: harpa,
4: lyra, 5: sackpipa, 6: trumma.
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Sla T6. I: forstoringslas, 2: kikare,
3: parfymflaska, 4: schackspel,
5: spelkort, 6: stenkulor.
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Sla mot UNDVIKA. Misslyckande ger
T4 i skada. Rustning skyddar ej.
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