TABELLER s
Initiativfas
initiativslag
moralslag
Magifas A
Skadepoang (SP) Snabbhet (SNA) Attackfas
1SP 3 poiing 2,5 0poing Forflyttningsfas
2 4 5 1 Magifas B
3 8 10 3
4 16 15 6
5 39 20 2
Attackbonus (A) Férflyttning Modifikationer pa attackbonus
-1 0 poéng E 0 podng Alla attacker
0 2 v 0 -1 malet springer (bara fran sidan)
+1 4 F 10 +1 malet star helt stilla
+2 8 K +3 Avstandsattacker
LY 5 -1 malet dolt/skyddat till hélften
Skadebonus (S) (ex. staende bakom mur)
-1 0poing Avstandsvapen (AV) -2 malet dolt/skyddat 75% - 90%

0 1 10 cm 2 podng -3 malet dolt/skyddat mer &n 90%
o 30 4 -1 malet ligger ned (end. ver 20 cm)
3 o0 e 1D -1 malet befinner i narstrid (exkl. ev. dolt)
- Extra skadam. AV. - Mot ditis opic

e Z Avstand Narstrid
Aktivt forsvar (AF) -1 skada 0 poéng :
2. 0Opoiing 0 1 g 0 sk.ymnmg
3 1 ) 3 -2 0 st@mklan och fullméane
4 3 42 6 -3 -1 st]aqulan
5 6 -5 -2 molnig natt

Magi -7 -3 totalt morker

Passivt férsvar (PF) O niva 0 poing Narstridsattacker
0 0 poing 1 4 -1 anfallaren ligger ned
1 1 2 9 +1 malet ligger ned
? 2 3 16 +1 malet kastar en troliformel (ej "Sn")
3 4 4 7 +1 malet befinner sig lagre an anfallaren

KOMMANDE EXPANSIONER TILL SLAGSKUGGA:
EXPANSION 98

Nya regler, regelforbittringar och tillvalsregler. Innehaller bl.a. befélsregler, rollspels-
konvertering, vattenstrid och terrangregler. Mycket smatt och gott som inte fick plats i
grundreglerna. (Kommer hosten-98.)

MAGI OCH RELIKER

Massor av nya besvirjelser. Magiska foremal. Ett nytt scenario: Arvet. (Kommer sommaren-98.)

KAMPAN]

Kampanjspel. Led dina trupper till seger och erdvra territorium fran fienden. Rekrytera fler
soldater om det gétt bra eller samla ihop dina skadade méin och sla tillbaka. Bl.a. grupp-
forflyttning, specialbesvarjelser och utforliga befalsregler. Innehéller en hel kampanj,
Blodsgryning. (Kommer hosten-98.)

SLAGSKUGGA

Ett figurslagsspel i fantasy-miljo.
Strid till sista man i en varld befolkad av
brutala krigare och hungriga monster.

Magme

PRODUCTIONS
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3.0 ATT SK AP A TRUPPER 0 Opodng Obepansrad eller litt bepansrad
1 1 Bepansrad, tjock péls
2 . 2 2 Tungt bepansrad, monster med skal
En trupp bestér av en eller flera enskilda varelser och oftast har 3 4 Drakpansar

varje spelare hand om en trupp. For att de olika motstindarna i
skall fa ungefir lika maktiga trupper s& “kdper” man trupper for Snabbhet (SNA)
det antal podng som i forvig bestidmts av spelarna (120 poédng dr

; . En varelses normala hastighet.
lagom for 8-12 varelser). Spelar man ett speciellt scenario kan en

2,5 Opoing Extremt langsam t.ex. jitteskoldpadda

spelare fa t.ex. 50 truppozng (TP) medan en annan bara far 20. ' 5 1 Langsam

. 10 3 Normalsnabb t.ex. de flesta méanniskor
Skadepodng (3F) 15 6 Extremt snabb t.ex. hundar och kattdjur
Skadepodng &r det som anger hur mycket en varelse til. Normalt 20 12 Extremt snabb och flygande

har en varelse 2 skadepoing.
1 SP 3 podng Barn, smé djur
2 4 Vanliga méanniskor
8 Valdigt storvuxna méanniskor, bjérnar

3
4 16 Jittar, smé drakar o
5 3 Drakar S EE.~

Attackbonus (A)
Attackbonus anger hur bra man &r pa att hantera vapen.
-1 Opodng Bonder, helt otranade

Forflyttning
0 2 Sqldater L Opoing Land
+1 4 El.lttrupper VvV 0 Vatten (endast)
+2 8 Hjaltar F 10 Flygande
K +3 Klattrar
Skadebonus (S) LV 5 Land och vatten
Bonusen ir ett matt p& skadan man gor med sitt nérstridsvapen,
grundar sig antingen pé& varelsens styrka eller pd vapnets Missilvapen (M)
effektivitet. _ Olika avstindsvapen. Pilbigar, kastknivar, kastspjut osv.
-1 Opodng Barn, smé djur, obevéipnade ménniskor Observera att skadebonusen (S) inte giller avstindsvapen.
0 1 Vanliga vapen t.ex. svird, stora hundar 10 cm 2 poing Kastknivar
+1 2 Stort vapen och stark ménniska, stora monster 30 4 Kastspjut
+2 3 Jattar, smé drakar 60 12 Armborst
+3 4 Drakar
. Extra skada m. avstandsvapen
Aktivt forsvar (AF) -1skada Opoidng Kastade stenar
Anger hur bra varelser ar pa att undvika slag, beroende pa 0 1 Kastknivar, slunga
vapenskicklighet (parering), vighet och storlek. Skold réiknas till +1 3 Pilbage, armborst, kastspjut
AF. +2 6 Jattars avstdndsvapen
2 Opodng Varelser som inte kan eller vill undvika attacker
3 1 Normala ménniskor Magi
4 3 Snabba varelser, hjaltar ) Onivd  Opoing Varelsen kan inte magi
5 6 Extremt snabba eller mkt. sma varelser 1 4 Magiker niva 1
2 9 Niva 2
Passivt forsvar (PF) 3 16 Niva 3
PF anger effektiviteten hos ett eventuellt pansar (kan vara 4 25 Niva 4

naturligt pansar t.ex. drakfjll eller tjock pals).



4.0 STRID

4.1 Stridsrundan

Varje s.k. stridsrunda (SR) 4r 5 sekunder 1dng och delas in i fem
olika faser, Initiativfas, Magifas A, Attackfas, Forflyttningsfas,
och Magifas B.

Normalt far en varelse bara handla i en av faserna. Man far t.ex.
inte attackera och sedan flytta (forutom i vissa specialfall).

Initiativfas

En stridsrunda inleds med att alla spelare slér ett initiativslag.
Hogst pd tvd sexsidiga tdrningar vinner. Den som vunnit
initiativet kan vélja ndar han skall handla. De andra agerar i tur
och ordning. Observera att samtliga spelare gar igenom varje fa
innan nista fas paborjas. !
I slutet av initiativfasen sldr man moralslag for de varelser som
skall gora det. Se "6.1 Moral"

Magifas A

I denna fas paborjar man trollformler. De blir firdiga i magifas B
sdvida de inte dr “snabba” (Sn). Snabba formler blir fardiga i
samma magifas de paborjas.

I magifas B kan de som kastar formler réra sig 2 cm. Forutom
det kan de inte gora nagot annat i stridsrundan. Man kan aldrig
kasta fler 4n en formel (besvirjelse) per SR.

Se “MAGI”.

Attackfas

Under attackfasen utfors alla attacker som inte dr magiska, t.ex.
narstrid och avsténdsattacker (missiler). De som attackerar far
inte utfora ndgon mer handling i stridsrundan &n att ga 2 cm.

Se “4.4 Attack”

Forflyttningsfas .
Under den hir fasen kan man flytta sig normalt eller klittra, resa
sig, simma och utfora 6vriga handlingar som tas upp i avsnittet
“FORFLYTTNINGAR OCH RORELSE”. Observera att varelser
som &r “beredda” (speciell attackmanover) kan attackera niar som
helst under forflyttningsfasen.

Magifas B

I magifas B blir alla normala formler som kastades i magifas A
fardiga och tar effekt. Om formelkastaren har flyttat sig mer dn 2
cm eller dodats sedan magifas A s& misslyckas trollformeln.
Varelser som inte utfért ndgon annan handling i SR #n att
forflytta sig max. 2 cm kan kasta en “Snabb” (Sn) formel.

4.2 Skadepoang

Antalet skadepoing anger hur mycket stryk en varelse tdl och
beror dels pé& hur stor en varelse 4r men ocksad pé formagan att
hantera smarta.

En varelse som fér sina skadepodng reducerade till O eller mindre
ar dod och kan inte utfora négra handlingar alls.

4.3 Narstrid

Nir en del av en figur ror vid en fientlig figurs basplatta si ar det
narstrid. D4 giller foljande:

Ingen av varelserna far rora sig normalt den forflyttningfas da
nérstrid uppstér. Den som vill flytta méste sl over motsténd-

‘arens (Attackbonus+2) med en térning.

4.4 Attack

Effekten av en attack ar framst beroende av angriparens
skicklighet (attackbonus) samt styrka och typ av vapen
(skadebonus). Den som angrips anvéander sin skicklighet (aktivt
forsvar (AF)) och pansar (passivt forsvar (PF)) att forsvara sig
med.

En attack gér till s& att anfallaren slar en sexsidig tdrning
(forkortas T6), ldgger till attackbonus (A) och eventuella andra
modifikationer (t.ex. morker eller sluttande terrang). Vérdet han
fér kallas Attackvirde (AV). Slar man “6” pa tdrningen far man,
om man vill, sld om slaget med tva T6.

OM ATTACKVARDET AR STORRE AN FORSVARARENS
AKTIVA FORSVAR TRAFFAR ANFALLAREN.

Om man triaffar dr skadan AV - AF + skadebonus - passivt
forsvar.

Alltsa: (T6 + attackbonus + ovriga mod.) - AF = skada. Ligg till
skadebonus och dra ifrén passivt forsvar.

4.4.1 Olika attackséatt

Beredd

Anfallaren kan vélja att attackera nédr som helst under resten av
omgangen, #ven mitt under en annan figurs forflyttning.
Nackdelen r att man far -1 med attacken.

Attack & backa

Attacken genomfors som vanligt men man kan efter attacken
backa 2 cm forutsatt att: (1) man inte har fler én tvd motstdndare
(i ndrstrid) och (2) att det inte finns négot i vigen. Motstandarna
kan vilja att std kvar och darmed avbryta striden eller, forutsatt
att de kan rora sig, folja efter.

Attack & avancera

Innan attacken genomfors kan anfallaren forsoka tranga sin (eller
sina) motstdndare tillbaka. Anfallaren slar en T6 och lagger till
sin attackbonus. Forsvararna sldr en T6 och lagger till sin
sammanlagda attackbonus. Om anfallaren vinner lyckas han
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knuffa bak sina motstdndare 2 cm. Misslyckas han s3 har han -2
pa sin attack (denna omgéngen).

4.4.2 Modifikationer pa attackbonus

Alla attacker
-1 maélet springer (bara frén sidan)
+1 maélet star helt stilla

Avstandsattacker
-1 malet dolt/skyddat till hélften (ex. stiende
bakom mur)
-2 malet dolt/skyddat 75% - 90% (murkron)
-3 mélet dolt/skyddat mer &n 90% (skottglugg)

-1 mélet ligger ned (géller avsténd dver 20 cm)
-1 malet befinner i nérstrid (exkl. ev. dolt)
Morkermodifikationer

Avstand Nérstrid
-1 0 skymning
-2 0 stjarnklart och fullméane

-3 -1 stjarnklart
-5 -2 molnig natt
-7 -3 totalt morker
Nirstridsattacker
-1 anfallaren ligger ned
+1 malet ligger ned
+1 malet kastar en trollformel (ej “snabb” (Sn))
+1 malet befinner sig ldgre 4n anfallaren

50 FORFLYTTNING OCH RORELSER

Forflyttning kan ske &t vilket hall som helst. Man kan #ven dndra
riktning sd ménga génger man onskar under forflyttningen. Det
dr inte mojligt att g& uppfor eller nedfér en sluttning dar
lutningen 6verstiger 45 grader. Om figuren p& ndgot stille under
forflyttningen inte kan std for att marken lutar si halveras
varelsens forflyttning.

Nar en varelse kommer i kontakt med en fientlig varelses
basplatta sd uppstdr strid. Ingen av figurerna kan da flytta
normalt. Se "4.3 Narstrid".

5.1 Mandvrer
Man kan dven hitta p& andra saker under forflyttningsfasen. Som
t.ex.:

5.1.1 Resa sig upp
Detta tar halva varelsens maximala forflyttning i ansprék.

5.1.2 Lagga sig ner

Att lagga sig ner tar speltekniskt ingen tid alls.

5.1.3 Springa

Man kan springa om man foéregdende runda flyttat sig maximal
forflyttning och max. svangt 90 grader. Nér man springer ror
man sig 50% lidngre men man kan maximalt svinga 45 grader
under stridsrundan.

5.1.4 Klattra
Forutsatt att redskap finns eller varelsen har formégan s& gar det
att kldttra. Hastigheten varierar beroende vilket redskap man
anvinder:

Stege 2,5 cm/SR

Rep 1 cm/SR

5.2 Totalt morker
Vid forflyttning i totalt morker slér man en sexsidig tirning och
avlaser resultatet i tabellen nedan.

1 Figuren svinger 45° for mycket at hoger
2 Figuren svinger 15° for mycket at hoger
3-4 Figuren gér normalt

5 Figuren svanger 15° for mycket at viinster
6 Figuren svéanger 45° for mycket 4t vénster

Om figuren gér pa ndgot hinder sa faller han till marken (se 5.0)

6.0 SPECIELLA OMSTANDIGHETER

6.1 Moral

En varelse som stoter pa for mycket motsténd kan fa for mycket
av det goda och ge sig eller springa ivig fran striden utan att
spelaren kan hindra det. For att klara ett moralslag méste
varelsen sl& 5 eller 6 med en T6. Man far ligga till Attackbonus
pa slaget. Misslyckas moralslaget maste varelsen flytta med
maximal hastighet bort fran alla fiender tills den befinner sig
minst 60 cm ifrén alla fiender. Ar det oméjligt att fly si ger sig
varelsen. Slar ndgon pa en varelse som gett sig borjar den att
barsdarka (se "6.2 Barsark"). Om man slér en sexa nir man slar
moralslaget s& slar man ytterligare en T6, slér man di sex s& gar
varelsen barsark.

Foljande situationer kriaver moralslag:

1. En varelse attackeras i nérstrid av varelser vars sammanlagda
SP overstiger varelsens egna TREDUBBELT. I normala fall ar
detta nér en varelse har tre motsténdare eller 4r skadad mot tv.

2. Hélften av de egna har fallit och inte hilften av motstindarna.
Ar personen inte skadad far han +3 p4 sitt slag. Varelsen méste
kénna till forlusterna pa den egna sidan.




S

6.2 Barséark

En varelse som gar barsérk har ett mer Skadepodng och gor ett
mer i skada. Varelsen behover dessutom aldrig sld for moral.
Nackdelen #r att varelsen alltid méste réra sig mot en fiende i
minst halva maxforlyttningen.

Om en birsidrk kommer lingre ifrn nigon fiende #n 50 cm sé
slutar den att bérsérka.

7.0 MAGI

Vissa varelser dger formégan att anvinda sig av den magiska
kraften i universum och med den anvinda runmagi.

Niva x 2 antal magipoang. For ett magipoéng far man en formel
av svérighetsgrad 1. For tvd magipodng fir man en av
svérighetsgrad 2 osv. Vill man kunna anvidnda en formel tvé
génger méste man kopa den formeln tvé génger.

Svarighetsgrad 1

Magisk pil (snabb)

En magisk pil skjuts ivig frdn magikern. S1a for att triffa utan
speciella modifikationer.

Hoppa

Formelkastaren eller ndgon villig varelse som star i kontakt med
honom under hela omgéngen kan hoppa upp till 15 cm ivig.
Styrka

Besvirjaren eller nigon annan varelse inom 20 cm far +2 i skada
under 3 SR.

Svérighetsgrad 2

Snabbhet

Formelkastaren eller nidgon varelse han vidror far dubbel
forflyttning och ett mer i AF under 3 SR.

Suga liv

En varelse inom 30 cm far en +1 attack mot sig. Passivt forsvar
(PF) skyddar inte! De SP han forlorar adderas till magikerns SP.
Formelkastaren kan pa detta sitt f& mer #n sina ursprungliga SP.
Overstigande poing forsvinner dock efter striden (eller efter
max. 100 SR).

Skold (snabb)

Formelkastaren far en magisk skold som tar upp 3 attacker.
Skolden skyddar runtom och varar i 8 SR.

Svarighetsgrad 3

Flyga

Besvirjaren eller en varelse inom 5 cm frén honom fér formégan
att flyga under 6 SR.

Blixt

En blixt, tvd cm. bred och 20 cm 1éng, slér ut frAn magikern. Alla
som vidrors av den fér en +1 attack pa sig.
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Eldklot

En liten boll av eld flyger ivdg max. 30 cm och exploderar dir
magikern viljer. Alla varelser inom 5 cm frén explosionsplatsen
far en +1 attack mot sig.

Svarighetsgrad 4

Forinta (snabb)

En varelse inom 15 cm far en attack mot sig med +6 pa
attackslaget.

Krigare

En animerad rustning dyker upp (krigaren) och hjilper magikern.
Krigaren har 3 SP, +1 attackbonus, 2 i AF och 2 poéng pansar.
Eldhav

Ett omrdde med radien 10 cm (diameter 20 cm) borjar brinna och
alla som beror elden fér en attack mot sig med -1 pa slaget. De
som befinner sig i elden en hel SR far tva attacker mot sig (en i
magifas 1 och en i magifas 2). Eldhav varar i 3 rundor varefter
allt brannbart har brunnit upp.

8.0 OVRIGT

8.1 Spel med spelledare

Slagskugga ar avsett att kunna anvindas
bade for spel med bara spelare och for
spelledarlett spel. Det finns ddremot manga
fordelar med spelledarlett spel, det blir t.ex.
mojligt att spela scenarion med dolda KISy /.
trupper och andra dverraskningar. Dessutom ""\&xfﬁ’/
tycker manga spelare det dr bra om spelledaren -
skoter om alla deras figurers vérden.

Med spelledare kan dessutom alla de andra strida p& samma sida
och samarbeta. Spelarna kan t.ex. ha hand om forsvaret i en stad
som blir anfallen av en hord monster (eller tvart om).

8.2 Rolispel

Om man anvinder Slagskugga som ett komplement till rollspel
sd bor man tinka pd att varelserna i Slagskugga ofta blir
nedslagna vildigt snabbt om man jamfor med verkliga livet eller
de flesta rollspel. Nagon av foljande 16sningar foreslés:

1. De strider rollpersonen &r med i simuleras med rollspelets
egna regler. For att inte rollpersonens strider inte skall ta for
manga stridsrundor s& liter man tiden g& snabbare for roll-
personen. Under en SR gér t.ex. femton eller tjugo sekunder for
rollpersonen.

2. Rollpersonen konverteras till Slagskugga men far tre génger sé&
mycket skadepodng (6-9 SP). Nir skadepoingen nér noll blir
rollpersonen medvetslos och vid -5 SP sa dor personen.
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9.0 SCENARION

Hir foljer tva exempel pé scenarion. Det forsta r tankt som ett
introduktionscenario for att snabbt kunna sitta sig in i reglerna.
Det andra ér lite storre och mer komplicerat.

9.1 Till sista droppen

En grupp soldater tog sig in pa orc-territorium for att spana. De
blev dock upptickta och var pé vig till ett fort, titt forfoljda av
orcer, nir de nu stoter pa en patrull orcer. Soldaterna vet att de
maéste avliva alla orcer s att inte ett orcliger i nirheten larmas.
Orcerna & sin sida vet vad orckungen gor med dem som flyr frén
strid...

Beriknad tid: c:a 1 tim

Stridsplatsen: Platsen &r bestrodd med stenbumlingar i
varierande storlekar (dessa kan utgora skydd mot eventuella
bagskyttar (se 4.4.2). Dir finns dven nagra trad. Marken kan vara
l4tt kuperad (for syns skull).

Antal spelare: 2 eller 3. Om man &r tre spelare kan en skota om
orcledaren Grak eller kaptenen Derion.

Kom ihdg: SP=Skadepoidng, A=Attack, S=Skada, AF=Aktivt
forsvar, PF=Passivt forsvar, Sna=Snabbhet.

Orcerna: fem vanliga soldater, en orcbagskytt och en ledare
(Grak). Samtliga orcer kan bara forflytta sig pa land.
SP A S AF PF Sna

Soldatorcer (5) 2 0 +1 3 0 10
Orcbagskytt (1) 2 +1 0 3 0 10
Avstandsvapen: pilbdge (30 cm réackvidd).

Ledare (Grak) 3 +1 +1 3 1 10

Soldaterna: tva fotsoldater (Nori och Aske), en armbagsskytt
(Rasan), en 1ojtnant (Cron) och en kapten (Derion). Soldaterna
kan bara rora sig pa land.

SP A S AF PF Sna

Fotsoldater (2) 2 0 0 3 0 10
Armborstskytt (1) 2 +1 0 3 0 10
Avstandsvapen: armborst (60 cm réckvidd).

Lojtnant (1) 3 +1 41 3 1 10
Kaptenen (1) 3 +1 +1 4 1 10

Magi nivd 1 (Magisk pil (se 7.0 MAGI) x2 (kan anvindas 2
génger)).

Vem vinner: Den spelare som stir ensam kvar.

9.2 Rivalerna
Tva magiker, Agrak och Hamal, hatar varandra och de vill bada
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se den andre dod och begraven men inte till priset av sitt eget liv.
Deras torn ligger inte langt isdr och strider mellan Agraks
monster och Hamals mén hor till vardagen.
Agrak ir just pd vdg med en liten trupp igenom Hamals marker
for att befria en av sina ldrlingar nir truppen stoter pa ett stort
lager med Hamals legosoldater. Agrak méste fa igenom minst en
varelse som kan befria larlingen. Agrak vet ocksa att han maste
ta hand om sd ménga av Hamals mén som mdjligt innan Hamal
sjalv dyker upp.
Beriknad tid: c:a 4 tim
Stridsplatsen: En hel del trdd i en kuperad terréing,
Antal spelare: 2 till 5
Hamals trupper: 6 litt fotfolk, 3 tungt fotfolk, 5 bégskyttar, 1
magiker (Jarog), 1 kapten (Kalis). Efter 6 rundor kommer Hamal
tillsammans med sin 16nnmordare (Cheris) och 2 Lojtnanter.

SP A S AF PF Sna

Latt fotfolk (6) 2 0 0 3 o0 15
Tungt fotfolk (3) 2 0 +1 3 2 10
Bagskyttar (5) 2 +1 0 3 0 10
AV: 60 cm (pilbagar)

Magiker (Jarog) 2 +1 0 3 0 10
Magi niva 3, Magisk pil (1 st), Skold (1 st), Eldklot (1 st)
Kapten (Kalis) 3 +2 +1 4 1 10

AV: 10 cm (kastknivar)
Lonnmordare (Cheris) 2 +2 +1 4 0 10
Magi niva 1, Magisk pil (1 st), Hoppa (1 st).
Lojtnanter (2) 2 41 +1 3 1 10
Hamal 3 +2 0 3 0 10
AV: 10 cm (kastknivar), Magi niva 4+6, Magisk pil (2 st), Skold
(1 st), Blixt (2 st), Krigare (1 st).
Agraks trupper: 4 elitorcer, 4 orcbagskyttar, 2 troll, 2 vittar, 1
livvakt (Ikar), Agrak. Tva stridsrundor efter att nigon kommit
igenom till Hamals sida kommer lérlingen (Ogrin).
SP A S AF PF Sna

Elitorcer (4) 3 +1 +1 3 1 10
Orcbégskyttar (4) 2 +1 0 3 1 10
AV: 60 cm (pilbagar)

Troll (2) 4 0 +2 2 1 5
Vittar (2) 1 +1 0 4 0 15
Livvakt (Ikar) 3 2 0 3 2 10
Agrak 30 +1 4 1 10

Magi niva 4+9, Magisk pil (1 st), Snabbhet (1 st), Suga liv (1 st),
Skold (1 st), Eldklot (2 st), Eldhav (1 st)

Ogrin 2 0 -1 3 0 10

Magi niva 2, Magisk pil (3 st), Styrka (1 st).

Vem vinner: Om négon spelare tar dod pa den andres magiker
och overlever med sin sa vinner han/hon. Dor bada eller ingen sa
far man rikna poing.
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Varje dodad varelse
Overlevande
Fly med sin magiker
Poing for Hamal:
Ogrin dodad
Poing for Agrak
Ogrin befriad

10.0 VARELSER

Hir tas upp stridsvardena pa ndgra av de vanligaste fantasy-
varelserna.
Orc Ledare
Sp 2 3
A 0 +1
S+l +1
AF 2 3
PF 0 1
SNA :10
Forfl.:Land

Vitte
SP :1
A 0
S -1
AF 3
PF 0
SNA :10
Forfl.:Land

Drake

SP 5

A i+l

S 43

AF 2

PF 3

SNA :10
Forfl.:Flygande

Jatte
SP 4
A -l
S +2
AF 3
PF :1
SNA :10
Forfl.:.Land




