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KOKANDE KITTEL
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4 Vrak ut det kokande vattnet
i en kon som &ar 4 meter lang
och lika bred.

4 Allainom konen tar 2T6 i skada.

4 Attacken gar att ducka, men
inte parera.

4+ Rustning ger inget skydd.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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HINK MED SAPA

R

4 Kasta ut sdpvattnet i en kon
som ar cirka 4 meter lang
och bred.

4 Allainom konen faller omkull.

4 Attacken gar att ducka, men
inte parera.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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Sla till en fiende inom 2 meter
med vedtraet.

Kraver att du har en hand ledig.

Attacken traffar automatiskt
och gor 2T6 i eldskada plus
skadebonus.

Det gar att ducka eller parera
attacken.

Vedtraet kan sedan anvandas
som fackla.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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BOKANDE GRIS

LR

4 SIa VILDMARKSVANA for att
reta upp grisen och fa den
att angripa valfri fiende inom
10 meter.

4 Attacken traffar automatiskt
och gor 3T6 i krosskada.

4 Det gar att ducka fér attacken,
men inte parera den.

4 Darefter stormar grisen ivag.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL



INMPROVISERADE
VAPEN

g VARDSHUS z




VINBUTELJ
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4 Slatill en fiende inom 2 meter
med buteljen.

4 Kraver att du har en hand ledig.

4 Attacken traffar automatiskt
och gor 2T6 i krosskada plus
skadebonus.

4 Det gar att ducka eller parera
attacken.

4 Fienden far dven vin i 6gonen
som svider s illa att det ger
nackdel pa alla handlingar till
din nasta tur.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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4 Svinga dig i kronan och gor
en narstridsattack.

4+ Dukan gora en normal forflytt-
ning men utloser inget frislag.

4 Anfallet maste ske obevapnat
men kan varken duckas eller
pareras.

4+ Om angreppet misslyckas faller
du i stallet till marken och tar
T6 i krosskada.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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STALAKTIT
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Knuffa en fiende inom 2 meter in
i den vassa stenen som hanger
fran grottans tak.

Attacken traffar automatiskt
och ger 2T6 i stickskada plus
skadebonus.

Det gar att ducka fér attacken,
men inte parera den.

Enbart hjalm skyddar, inte dvrig
rustning.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL



INMPROVISERADE
VAPEN




o Tl g L

Ta en fackla fran vdaggen och sla
till en fiende inom 2 meter.
Kraver att du har en hand ledig.
Attacken traffar automatiskt
och gor 2T6 i eldskada plus
skadebonus.

Det gar att ducka eller parera
attacken.

Du kan sedan behalla facklan.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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STALAGMIT
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4+ Knuffa en fiende inom 2 meter
inien hog stenformation pa
grottans golv.

4 Attacken traffar automatiskt
och ger T6 i krosskada plus
skadebonus och faller fienden
till marken.

4 Det gar att ducka fér attacken,
men inte parera den.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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VATTENPOL

Sla for att falla omkull fienden
(sid 48 i Regelboken).

Om det lyckas maste fienden
spendera en handling och sla
mot HOPPA & KLATTRA for att
komma upp pa fétter igen.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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Sla for att falla omkull fienden
(sid 48 i Regelboken).

Om det lyckas faller fienden ner
i en skreva som ar 2T6 meter
djup och tar fallskada.

Att klattra upp kraver ett slag
mot HOPPA & KLATTRA.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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FLADDERMDSS
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4 SIa VILDMARKSVANA for att
reta upp fladderméssen och fa
dem att angripa en fiende inom
10 meter.

4 For speldata, se sidan 99
i Regelboken.

4 Fladdermossen fortsatter
angripa fienden i T3 rundor.

4 Om ditt slag mot VILDMARKS-
VANA misslyckas angriper
fladdermdssen i stéllet dig.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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4 Svingadig i grenen och gor
en narstridsattack.

4+ Dukan gora en normal forflytt-
ning men utloser inget frislag.

4 Anfallet maste ske obevapnat
men kan varken duckas eller
pareras.

4+ Om angreppet misslyckas faller
du i stallet till marken och tar
T6 i krosskada.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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GETINGBO
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4 SIa VILDMARKSVANA for att
plocka upp getingboet och kasta
det mot en fiende inom I0 meter.

4+ Fienden blir illa stungen, vilket
ger 2T6 i skada och nackdel pa
alla handlingar i ett Skift.

4 Det gar att ducka fér attacken,
men inte parera den.

4+ Rustning ger inget skydd.

4 Om ditt slag mot VILDMARKS-
VANA misslyckas blir i stallet du
sjalv stungen.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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SUMPIG GOL
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Sla for att falla omkull fienden
(sid 48 i Regelboken).

Om det lyckas maste fienden
spendera en handling och sla
mot HOPPA & KLATTRA for att
komma upp pa fétter igen.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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STENBLOCK
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4 Sla mot HOPPA & KLATTRA for
att hoppa upp pa stenblocket
och sedan kasta dig dver en
fiende inom 2 meter.

4 Attacken ger 2T6 i krosskada
plus skadebonus och kan varken
duckas eller pareras.

4+ Om den lyckas faller bade du
och fienden omkull.

4 Om ditt slag misslyckas faller
bara du omkull, och tar T6
i skada.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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HUGGORM
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4 SIa VILDMARKSVANA for att
plocka upp ormen och kasta den
mot en fiende inom 10 meter.

4+ Fienden blir biten, vilket ger T6
i skada och ett dodligt gift med
Giftstyrka [2 om bettet tranger
igenom rustning.

4 Det gar att ducka fér attacken,
men inte parera den.

4 Om ditt slag mot VILDMARKS-
VANA misslyckas biter ormen i
stallet dig.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL
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SANDPLATT
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Kasta sand i 6gonen pa en fiende
inom I0 meter.

Fienden tar T6 i skada (rustning
ger inget skydd) och far nackdel
pa alla handlingar striden ut.
Det gar att ducka for attacken,
men inte parera den.

DRAKAR OCH DEMONER GRUNDSPEL



