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Before you begin: Many printers (especially
consumer printers) don't handle front-back alignment
well. You may end up with up to a 1/8" offset between
the front and back of cards. If you think this will bug
you, you can buy a professionally printed full-color copy
at ExpeditionGame.com/store for just $30.

I. Download this PDF and take it to your local print shop.

II. Have it printed on heavy white cardstock (ideally 80-
pound or heavier).

III. Make sure to print double-sided, and to set to document
to 100% zoom.

IV. Cut the cards using a paper cutter. The more precise you
are, the easier they'll be to handle later.

V. Secure your cards with a box or rubber band.

VI. Accessories: You'll need at least a dozen tracking clips
(such as paper clips) and a d20 die.

VII. Rules: All of the rules are in the app! Get it for web,
Android and iOS at ExpeditionGame.com/app

VIII. That's all it takes - now prepare to adventure!
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Totem des
Schutzes

 ≥ 7
 Alle Abenteurer

Erfolg:
Regeneriere 2 Gesundheit.
Alle anderen Abenteurer

regenerieren 1 Gesundheit.

 ≥ 20: Heile doppelte
Gesundheit.

 ≤ 1: Gegner regenerieren 1
Gesundheit.

Schneesturm

 ≥ 5
 Allen

Erfolg: Erteile allen
Verbündeten, Gegnern und

Passanten 1 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erteile doppelten
Schaden.

Lichtbogenblitz

 ≥ 8
 1

Erfolg: Erteile 2 Schaden.

Du kannst Lichtbogenblitz auf
ein neues Ziel senden, wenn
dieses in dieser Runde noch
nicht mit Lichtbogenblitz

attackiert wurde.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Bündeln

 ≥ 10
 Selbst

Erfolg: Spiele zwei Fähigkeiten
von deiner Hand.

 ≥ 20: +2 auf beide Würfe.

 < 10: Ziehe eine Fähigkeit
weniger in der nächsten Runde.

Klonen

 ≥ 5
 1 Abenteurer

Erfolg: Das Ziel spielt seine
erste Fähigkeit erneut.

 ≥ 20: Wähle 1 weiteres Ziel.

 ≤ 1: Erleide Schaden auf der
Gesamtsumme der Gegner
Stufen.

Kälteeinbruch

 ≥ 8
 1

Erfolg: Erteile 2 Schaden.
Das Ziel erleidet 1 Zusatzschaden
von allen Fähigkeiten in dieser

Runde.

 ≥ 20: Erteile 2 Zusatzschaden.

 ≤ 1: Erleide 3 Schaden.

Nebel der
Verteidigung

 ≥ 12
 Alle Abenteurer

Erfolg:
In dieser Runde verursachen

Gegner keinen Schaden.

 ≥ 20: Alle Abenteurer
regenerieren zusätzlich
2 Gesundheit.

 ≤ 1: Diese Runde erleiden die
Gegner keinen Schaden.

Brennender
Strahl

 ≥ 11
 1

Erfolg: Erteile 2 Schaden.
Das Ziel erleidet 2 Zusatzschaden
von allen Fähigkeiten in dieser

Runde.

 ≥ 20: Erteile 2 Zusatzschaden.

 ≤ 1: Erleide 4 Schaden.

Feuerball

 ≥ 11
 2

Erfolg: Erteile 3 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 < 11: Erleide 2 Schaden.

Ein Totem erhebt sich aus dem Boden
und gibt dir und deinen Verbündeten

Kraft.
Mit eiskaltem Atem beschwörst du

einen heftigen Schneesturm.
Blitze springen von deiner Waffe auf
einen Gegner nach dem anderen....

Du fokussierst dein mystisches Wissen
und entfesselst eine magische

Detonation.
Die Luft schimmert mit Vorfreude als

sich die Form in zwei teilt.
Du beschwörst einen beißenden Frost,

welcher deine Gegner einfriert.

Du hebst beide Hände und beschwörst
einen schützenden blauen Nebel. Zeit zum Einheizen.

Du beschwörst einen flammenden Ball
und schleuderst ihn auf deine Feinde.
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Frostschacht

 ≥ 9
 2

Erfolg: Erteile 2 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Heilender Nebel

 ≥ 8
 Alle Abenteurer

Erfolg: Alle Abenteurer
regenerieren 2 Gesundheit.

 ≥ 20: Regeneriere doppelte
Gesundheit.

 ≤ 1: Gegner regenerieren 2
Gesundheit.

Eiszapfen

 ≥ 7
 1

Erfolg: Erteile 3 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 3 Schaden.

Entzünden

 ≥ 6
 1

Erfolg:
Das Ziel erleidet 2 zusätzliche
Schaden von allen anderen
Fähigkeiten in dieser Runde.

 ≥ 20:
Doppelter Zusatzschaden

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Tränken

 ≥ 7
 1 Abenteurer

Erfolg: +5 auf den ersten Wurf
des Ziels in dieser Runde.

 ≥ 20:
Wende auf 1 zusätzliches Ziel an.

 ≤ 1: -5 auf deinen nächsten
Wurf.

Blitzschlag

 ≥ 10
 1

Erfolg: Erteile 4 Schaden.

 ≥ 20:
Das Ziel erleidet die Hälfte
seiner aktuellen Gesundheit
als Magieschaden.

 ≤ 1: Erleide 4 Schaden.

Magisches
Geschoss

 ≥ 5
 1

Erfolg: Erteile 2 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 1 Schaden.

Energiewaffe

 ≥ 7
 1

Erfolg: Erteile 2 Schaden mit
einer Klasse deiner Wahl.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Phasensprung

 ≥ 8
 Selbst

Erfolg: Regeneriere 2
Gesundheit und nimm in dieser

Runde keinen Schaden.

 ≥ 20: Regeneriere doppelte
Gesundheit.

 ≤ 1: Ein Gegner deiner Wahl
erhält 3 Gesundheit.

Du überträgst die Energie der Hitze
von einem zum anderen Ort.

Eine dünne Schicht Nebel umhüllt die
Wunden deiner Verbündeten.

Eiszapfen materialisieren sich und
schießen in Richtung Gegner.

Du materialisierst Flammen und
fokussierst sie auf einen einzelnen

Punkt.
Du sammelst die Elemente in deinem

Geist und flößt sie dem kalten Stahl ein.
Du rufst einen Blitz purer Energie vom

Himmel.

Eine mehrfarbige Kristallkugel schießt
Lichtgeschosse auf den Gegner.

Du beschwörst eine Waffe und
attackierst die Schwachstelle deines

Gegners.

Das Licht biegt sich um dich herum,
während du selbstsicher in eine andere

Astralwelt wandelst.
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Schockwelle

 ≥ 12
 Alle Gegner

Erfolg: Erteile 2 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 < 12: Alle Verbündete und
Gegner erleiden 1 Magieschaden.

Seelenfeuer

 ≥ 10
 1

Erfolg:
Erteile 1 Schaden und

1 Zusatzschaden für jeden
Gegner und Verbündeten

mit 0 Gesundheit.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Du erleidest den Schaden.

Schlag

 ≥ 7
 1

Erfolg: Erteile 3 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 3 Schaden.

Wutausbruch

 ≥ 8
 Selbst

Erfolg: Nächste Runde teile
und erleide doppelten Schaden.

 ≥ 20: Erteile und erleide
vierfachen Schaden.

 ≤ 1: Erteile normalen Schaden,
aber erleide doppelten Schaden.

Blutige Rage

 ≥ 6
 Selbst

Erfolg: Spiele eine Fähigkeit
von deiner Hand.

Verdopple die Effekte wenn
deine Gesundheit weniger

als die Hälfte ist.

 ≥ 20: Spiele diese Fähigkeit
zweimal.

 ≤ 1: Diese Runde erleidest du
doppelten Schaden.

Blutlust

 ≥ Deine Gesundheit
 1

Erfolg: Erteile 4 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 4 Schaden.

Ansturm

 ≥ 9
 1

Erfolg: Erteile 5 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 < 9: Erleide 3 Schaden.

Gegenangriff

 ≥ 8
 1

Erfolg: Erteile den erlittenen
Schaden vom Gegner in dieser

Runde (beinhaltet nicht
Gegenschlag vor den Abzügen).

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Diese Runde erleidest du
doppelten Schaden.

Verzweiflung

 ≥ 9
 1

Erfolg: Erteile Schaden
basierend auf deiner maximalen
Gesundheit, abzüglich deiner

aktuellen Gesundheit.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Deine Gesundheit sinkt
auf 0.

Du treibt deine Waffe in den Grund
und Blitze schießen hervor.

Du bündelst die Seelen der Toten in ein
loderndes Inferno.

Du verpasst dem Gegner einen flinken
Haken.

Wenn du heute sterben solltest, werden
se es auch.

Deine Wut ist so groß, das du sogar das
Ende deines Zugs ignorierst. Lass sie deinen Schmerz spüren.

Niemand lebt für immer!
Jede Attacke ist eine Gelegenheit zurück

zu schlagen.
Die Schmerzen machen dich nur

stärker.
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Vortäuschen

 ≥ 6
 1

Erfolg: Erteile 2 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 < 6: Erleide 1 Schaden.

Nachschlag

 ≥ 6
 Selbst

Erfolg:
Führe eine andere Fähigkeit von
deiner Hand als   = 15 aus.

 ≥ 20: Führe diese Fähigkeit
als   = 20 aus.

 < 6: Erleide 4 Schaden.

Geben und
Nehmen

 ≥ 8
 1

Erfolg: Erleide den Schaden
bis zu deiner aktuellen

Gesundheit. Teile diesen als
Nahkampfschaden aus.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Ergreifen

 ≥ 5
 1

Erfolg: Erteile 4 Schaden und
erleide 2 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 < 5: Erleide 2 Schaden.

Fleischknüppel

 ≥ 7
 1

Erfolg: Erteile 2 Schaden.

Verdopple den Effekt, wenn
mindestens ein Verbündeter oder

Gegner 0 Gesundheit hat.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 5 Schaden.

Vormarsch

 ≥ Deine Gesundheit
 1

Erfolg:
Erteile 1 Schaden und spiele eine

Fähigkeit von deiner Hand.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Einschlagen

 ≥ 10
 1

Erfolg: Erteile 3 Schaden.
Wenn das Ziel weniger als halbe

Gesundheit hat, erteile 2
Zusatzschaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 3 Schaden.

Rage

 ≥ 6
 1

Erfolg: Erteile 8 Schaden und
erleide 4 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 < 6: Erleide 4 Schaden.

Reißender
Schlag

 ≥ Gesundheit des Ziels
 1

Erfolg: Erteile 2 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Sei da wo die Klinge des Gegners nicht
ist.

Der Gegner hat seine Balance verloren -
Greif jetzt an!

Deren Attacke offenbart eine
Schwachstelle.

Halt fest und lass nicht mehr los.
Du reißt einem toten Feind ein Bein aus

und benutzt es als Knüppel. Es ist Zeit für sie zu sterben!

Schlag weiter!
Du beißt die Zähne zusammen und
kämpfst trotz Schmerzen weiter. Du schlägst mit großer Kraft zu.
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Heftiger Schlag

 ≥ 8
 1

Erfolg: Erteile 2 Schaden.

 ≥ 20: Das Ziel erleidet die
Hälfte seiner aktuellen
Gesundheit als
Nahkampfschaden.

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Spaltschlag

 ≥ 10
 2

Erfolg: Erteile 2 Schaden.

Wenn der Spaltschuss die
Gesundheit des Ziels auf 0 senkt,
erleide 2 Schaden und führe den
Angriff erneut ohne zu würfeln.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Geschärfte
Klinge

 ≥ 9
 1

Erfolg: Erteile 3 Schaden.

Wenn die geschärfte Klinge die
Gesundheit des Ziels auf 0 senkt,
erteile 3 Nahkampfschaden an

einem weitreren Ziel.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 3 Schaden.

Wirbelwind

 ≥ 7
 3

Erfolg:
Erteile jedem Ziel 3 Schaden

und erleide 3 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 < 7: Erleide 3 Schaden.

Schlachtmarsch

 ≥ 10
 Alle Abenteurer

Erfolg: In dieser Runde sind
alle Abenteurer immun gegen
Schaden durch den Gegner.

 ≥ 20: Abenteurer
regenerieren zusätzlich 2
Gesundheit.

 ≤ 1: Diese Runde nehmen
Gegner keinen Schaden.

Cadenza

 ≥ 7
 Alle Abenteurer

Erfolg: Alle Abenteurer
regenerieren 4 Gesundheit, wenn
sie in dieser Runde am Gegner

Schaden verursachen.

 ≥ 20: Regeneriere doppelte
Gesundheit.

 ≤ 1: Gegner erhält 3
Gesundheit.

Verzaubern

 ≥ Gesundheit des Ziels
 1

Erfolg: Ein Ziel erleidet
2 Zusatzschaden von allen

anderen Fähigkeiten
in dieser Runde.

 ≥ 20: Erhöhe den
Zusatzschaden auf 4.

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Crescendo

 ≥ 7
 1

Erfolg:
Eine Fähigkeit eines Ziels wirkt

sich auf 2 weitere Ziele aus.

 ≥ 20: Erhöhe die Anzahl der
betroffenen Ziele auf 3.

 ≤ 1: Aktiviere den
Gegenschlag des Gegners.

Tritone

 ≥ 10
 Selbst

Erfolg:
Ziehe sofort eine Stufe 1 Beute.

 ≥ 20: Ziehe eine zusätzliche
Beute.

 < 10: Wenn du eine Tier 1
Beute besitzt, musst du sie
ablegen.

Schmettere deinen Gegner in den
Boden! Zwei Angriffe sind besser als einer. Ein Schlag, zwei Tote.

Umzingelt? Nicht mehr lange.
Ein kraftvoller 2/4 Takt ermutigt deine

Verbündeten.

Ein schnelles und meisterhaftes
Zwischenspiel nimmt deiner Gruppe

die Müdigkeit.

Musik erschallt lauter als Worte.
Du gibst deinem Ziel einen

Energieschub.

Ein atonaler Akkord lenkt deinen
Gegner ab, während du seine Taschen

durchwühlst.
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Diminuendo

 ≥ 7
 Alle Abenteurer

Erfolg:
Alle Abenteurer mit 1 oder mehr
Gesundheit, können in dieser

Runde nicht unter 1 Gesundheit
sinken.

 ≥ 20: Diese Runde erleiden
die Abenteurer keinen Schaden.

 ≤ 1: Alle Abenteurer erleiden 1
Schaden.

Finale

 ≥ 10
 1

Erfolg: Erteile 6 Schaden an
einem Ziel mit 6 oder weniger

Gesundheit.

 ≥ 20: Wähle ein zusätzliches
Ziel für diese Fähigkeit.

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Harmonie

 ≥ 10
 Alle Abenteurer

Erfolg:
In dieser Runde kann jeder
Abenteurer wählen, welche

Angriffsart angewendet werden
soll.

 ≥ 20: Zusätzlich machen alle
Abenteurer 1 Zusatzschaden in
dieser Runde.

 ≤ 1: Alle Abenteurer erleiden 1
Schaden.

Limerick

 ≥ 9
 Alle Abenteurer

Erfolg: Alle Abenteurer
addieren +2 auf ihren ersten Wurf

in dieser Runde.

 ≥ 20: Zusätzlich +2 auf den
Wurf.

 ≤ 1: Abenteurer erleiden -2 auf
ihren nächsten Wurf.

Rhythmus

 ≥ 6
 1

Erfolg: In dieser Runde erhöhe
den erteilten Schaden des Ziels

um 3.

 ≥ 20: Addiere +3 auf den
nächsten Wurf des Ziels.

 ≤ 1: Alle Abenteurer erleiden 1
Schaden.

Pizzicato

 ≥ 7
 1

Erfolg: Erteile den erlittenen
Schaden vom Gegner in dieser

Runde (beinhaltet nicht
Gegenschlag vor den Abzügen).

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Diese Runde erleidest du
doppelten Schaden.

Gedicht der
Lebenskraft

 ≥ 6
 1 Abenteurer

Erfolg: Das Ziel kann eine
weitere Fähigkeit von der Hand

ausspielen.

 ≥ 20: +4 auf den Wurf des
Zieles.

 ≤ 1: Nächste Runde kann das
Ziel keine Fähigkeit spielen.

Killer Solo

 ≥ 5
 1

Erfolg: Erteile 2 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Accelerando

 ≥ 7
 Alle Abenteurer

Erfolg: Verdopple den Effekt
aller Beute, welche in dieser
Runde eingesetzt wurde.

 ≥ 20: Verdreifache die Effekte.

 ≤ 1: In dieser Runde kann
keine Beute benutzt werden.

Die Musik wird langsamer und
verstummt.

Die letzte Note verstummt und dein
Ziel bricht zusammen.

Du koordinierst die Angriffe der
Gruppe mit deinem Gesang.

Du improvisierst einen unzüchtigen
Reim über deinen Gegner und deine

Gruppe lacht.
Du spielst den Takt wunderschön und

inspirierst dein Ziel.

Ein Stück mit scharfen und bebenden
Noten sorgt für ein Gemenge zwischen

den Gegnern.

Die Prosa erinnert dich an deine
eigenen Fertigkeiten und Künste.

Eine Schallwand schmettert in deine
Feinde.

Du erhöhst das Tempo und die
Intensität.
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Weckruf

 ≥ 12
 1 Abenteurer

Erfolg:
Das Ziel regeneriert 6

Gesundheit.

 ≥ 20: Das Ziel regeneriert auf
volle Gesundheit.

 ≤ 1:
Das Ziel erleidet 3 Schaden.

Seemannslied

 ≥ 7
 Alle Abenteurer

Erfolg: Alle Abenteurer
regenerieren 2 Gesundheit.

 ≥ 20: Regeneriere doppelte
Gesundheit.

 ≤ 1: Gegner regenerieren
2 Gesundheit.

Heldenlied

 ≥ 9
 Alle Abenteurer

Erfolg: Alle Abenteurer teilen
1 Zusatzschaden in dieser Runde

aus.

 ≥ 20: Erhöhe Zusatzschaden
auf 2.

 ≤ 1: Alle Abenteurer erleiden
1 Schaden.

Lied der Stille

 ≥ 11
 Alle Gegner

Erfolg: In dieser Runde teilen
alle Gegner 4 Schaden weniger

aus.

 ≥ 20: Zusätzlich teilen die
Abenteurer 1 Zusatzschaden in
dieser Runde aus.

 ≤ 1: Abenteurer teilen 4
Schaden weniger diese Runde aus.

Sostenuto

 ≥ 5
 1

Erfolg: In dieser Runde ist das
Ziel immun gegen Schaden.

 ≥ 20: Diese Runde erleiden
die Abenteurer keinen Schaden.

 ≤ 1: Diese Runde erleidest du
doppelten Schaden.

Transpose

 ≥ 7
 1

Erfolg: Nutze den Kampfeffekt
einer Beute ohne sie abzulegen.

 ≥ 20: Du kannst zwei Beute
benutzen ohne sie abzulegen.

 ≤ 1:
Du musst eine Beute ablegen oder
erleide 2 Schaden.

Verhindern

 ≥ 5
 Selbst

Erfolg:
Ziehe eine zusätzliche Karte

in der nächsten Runde und sieh
dir deine Hand an, bevor die

Runde beginnt.

 ≥ 20: Ziehe eine weitere
Fähigkeit zusätzlich zur oberen.

 ≤ 1: Nächste Runde kannst du
keine Fähigkeit spielen.

Bogenschuss

 ≥ 8
 1

Erfolg: Erteile 3 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 3 Schaden.

Vorsichtig
zielen

 ≥ 10
 Selbst

Erfolg: Spiele eine Fähigkeit
von deiner Hand. Addiere +5 auf

deinen Wurf.

 ≥ 20: Führe die Fähigkeit
als   = 20 aus.

 ≤ 1: Führe diese Fähigkeit
als   = 1 aus.

Du spielst ein mitreißendes Stück und
belebst dein Ziel.

Du schmetterst ein beliebtes
Kneipenlied und deine Gruppe

ermutigt sich mitzusingen.
Dein Gesang erinnert die Gruppe an

die Helden der Vergangenheit.

Dein Lied endet schlagartig. Dein Ziel
verliert die Fassung.

Deine Musik klingt aus und formt eine
schützende Aura um das Ziel.

Eine musikalische Aura umgibt den
Gegenstand und eine exakte Kopie

erscheint daneben.

Du planst deine weiteren Optionen im
Voraus.

Du zielst in den Himmel, um für die
Entfernung und den Wind zu

kompensieren.
Du atmest tief ein und konzentrierst

dich auf das Ziel...
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Lähmender
Schuss

 ≥ 8
 1

Erfolg: Erteile 2 Schaden. Das
Ziel erleidet 1 Zusatzschaden von
allen Fähigkeiten in dieser Runde.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 3 Schaden.

Signalschuss

 ≥ 9
 1

Erfolg: Jeder Schaden des
Gegners, welchen du erleiden
würdest (vor Abzügen) wird
stattdessen das Ziel erleiden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Jeder Schaden welchen die
anderen Abenteurer in dieser
Runde erleiden würden wird dir
zugefügt.

Ausweichen

 ≥ 8
 Selbst

Erfolg: Regeneriere 2
Gesundheit und erleide keinen

Schaden in dieser Runde.

 ≥ 20: Regeneriere doppelte
Gesundheit.

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Flammender
Pfeil

 ≥ 9
 1

Erfolg: Erteile 4 Schaden.

Wenn das Ziel 1 Gesundheit
nach dem Flammenden Pfeil hat,

erteile 1 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 4 Schaden.

Fokussierter
Blick

 ≥ 4
 Selbst

Erfolg:
+4 auf deinen nächsten Wurf.

 ≥ 20:
+4 zusätzlich auf den Wurf.

 ≤ 1:
-4 auf deinen nächsten Wurf.

Hastiger Schuss

 ≥ 5
 2

Erfolg: Erteile 1 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 < 5: Erleide 1 Schaden.

Ruhig zielen

 ≥ 7
 1

Erfolg: Erteile den Schaden,
basierend auf der Stufe des Ziels.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Klopfer

 ≥ 6
 Selbst

Erfolg: Regeneriere 2
Gesundheit und ziehe eine

weitere Fähigkeit in der nächsten
Runde.

 ≥ 20: Regeneriere doppelte
Gesundheit.

 ≤ 1: Ziehe eine Fähigkeit
weniger in der nächsten Runde.

Direkter Schuß

 ≥ 6
 1

Erfolg: Erteile 3 Schaden.
Jedes mal, wenn ein anderer
Abenteurer das Ziel angreift,

erleide 2 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Du schießt einen Pfeil mit gezackten
Kanten, mit dem einzigen Zweck das

Ziel zu zerfleischen.
Dein Geschoss zieht die Blicke der

Gegner an.... und ihre Waffen. Du weichst geschickt aus.

Dein abgeschossener Pfeil brennt.
Irgendwas stimmt nicht mit der

Rüstung deines Gegners...
Viele verfehlen ihr Ziel, aber ein paar

treffen das Ziel.

Du stehst regungslos und beginnst zu
zielen.

Du greifst in deinen Köcher und ziehst
ein paar Tricks heraus.

Es ist riskant, so nah an das Ziel zu
gehen, aber dafür ist es unmöglich, dass

du mit diesem Schuss verfehlst.
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Präzisionsschuss

 ≥ 11
 1

Erfolg: Erteile 5 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 5 Schaden.

Schnellfeuer

 ≥ 7
 1

Erfolg:
Erteile 5 Schaden.und spiele eine

Fähigkeit von deiner Hand.

 ≥ 20:
Spiele diese Fähigkeit zweimal.

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Reflex

 ≥ 7
 1

Erfolg: Erteile 2 Schaden.

Wenn das Ziel in dieser Runde
weiteren Schaden erleidet, spiele

die oberste Karte deines
Fähigkeitenstapels.

 ≥ 20: Führe Reflex erneut aus.

 ≤ 1: Ziehe zwei Fähigkeiten
weniger in der nächsten Runde.

Langer Schuss

 ≥ 11
 1

Erfolg: Erteile 5 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 < 11: Erleide 2 Schaden.

Fühle den Wind

 ≥ 6
 Selbst

Erfolg:
Ziehe und spiele eine zusätzliche

Fähigkeit nächste Runde.

 ≥ 20: Addiere +4 auf deinen
naächsten Wurf.

 ≤ 1: Nächste Runde kannst du
keine Fähigkeit spielen.

Spaltschuss

 ≥ 9
 2

Erfolg: Erteile 2 Schaden.

 ≥ 20: Doppelter Schaden

 ≤ 1: Erleide 2 Schaden.

Trickschuss

 ≥ 9
 1

Erfolg: Erteile 3 Schaden.

 ≥ 20: Schädige 1 zusätzliches
Ziel.

 ≤ 1: Erleide 3 Schaden.

Rückzug

 ≥ 7
 Selbst

Erfolg:
Regeneriere 3 Gesundheit.

 ≥ 20: Regeneriere doppelte
Gesundheit.

 ≤ 1: Erleide 1 Schaden.

D
er

 alko
h
o
lisierte D

iplo
m
at

Sta
r
tfä

h
ig

k
eiten

:

3 M
usik

3 N
ahkam

pf

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10
11

12
G
eschüttelt, nicht gerührt.

Jeder Gegner hat eine Schwachstelle.
Du glaubst eine zu sehen....

Die einzige Möglichkeit: Mehr
Pfeile!

Du reagierst mit blitzschnellen
Bewegungen.

Einen Versuch ist es wert.
Du senkst deine Waffe und ziehst
zusätzliche Optionen in Betracht.

Du zielst und feuerst; Der Schuss
spaltet sich in der Mitte und bohrt sich

in beide Ziele.

Du hebst einen Pfeil vom Boden auf
und versenkst ihn in deinem Gegner.

Du ziehst dich zurück, um
durchzuatmen.



Fernkampf

Fähigkeiten

Fernkampf

Fähigkeiten

Fernkampf

Fähigkeiten

Fernkampf

Fähigkeiten

Fernkampf

Fähigkeiten

Fernkampf

Fähigkeiten

Fernkampf

Fähigkeiten

Fernkampf

FähigkeitenA
be

nt
eu

re
r

N
am

en
sg

eb
er

 W
in

st
on

 A
vi
l



D
er

 sc
h
leic

h
en

d
e Ein

sied
ler

Sta
r
tfä

h
ig

k
eiten

:

6 Fernkam
pf

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10
11

12
G
ut im

 Verm
eiden von M

enschen und Pfeilen.

D
er

 pflic
h
tbew

u
sste So

ld
at

Sta
r
tfä

h
ig

k
eiten

:

6 N
ahkam

pf

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10
11

12
K
äm

pft für K
önigin und Vaterland.

D
er

 m
ag

isc
h
e M

u
sik

an
t

Sta
r
tfä

h
ig

k
eiten

:

3 M
agie

3 M
usik

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10
11

12

Bew
affnet m

it G
eschichten des G

lücks, jenseits der
Vorstellungskraft.

D
er

 Sam
m
elw

ü
tig

e

Sta
r
tfä

h
ig

k
eiten

:

2 Fernkam
pf

2 N
ahkam

pf
2 M

agie

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10
11

12
Er ham

stert nicht, er ist vorbereitet auf alles.

D
er

 w
ild

e Jäg
er

Sta
r
tfä

h
ig

k
eiten

:

4 Fernkam
pf

2 M
agie

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10
11

12

Ein erfahrener Fährtenleser, aufgew
achsen in der

W
ildnis.

D
er

 h
u
n
g
r
ig

e K
o
c
h

Sta
r
tfä

h
ig

k
eiten

:

3 M
usik

3 Fernkam
pf

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10
11

12

N
icht einm

al die H
ölle hat m

ehr W
ut als ein

hungriger Koch.

D
er

 verw
ir
rte M

ag
ier

Sta
r
tfä

h
ig

k
eiten

:

6 M
agie

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10
11

12

Ein seltam
es Individuum

, aber ein M
eister der

Elem
ente.

D
er

 u
n
ru

h
ig

e B
ar

d
e

Sta
r
tfä

h
ig

k
eiten

:

6 M
usik

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10
11

12
Ein nervöser, liebensw

ürdiger Tölpel.

D
er

 id
ealistisc

h
e M

ö
n
c
h

Sta
r
tfä

h
ig

k
eiten

:

4 N
ahkam

pf
2 M

agie

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10
11

12
D
em

 Recht verpflichtet, selbst w
enn es falsch ist.
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Stufe Bandit I
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g
: D

ie G
ruppe m

uss eine
Beute ablegen oder alle A

benteurer nehm
en

2 Schaden.
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D
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ielichtige Person.
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Stufe Bandit I
+1 Schaden von 
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: -2 auf alle W

ürfe in
dieser Runde.
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Lauert regelm

äßig fahrenden H
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esundheit, erleiden 2 Schaden.
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Ein Verbrecher m
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 Bogen.
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Seine Position erarbeitete er sich durch Verrat.
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n
e

 9

Stufe Biest I
+1 Schaden von 
-1 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: In dieser Runde

m
achen alle M

agie Fähigkeiten 2 Schaden
w
eniger.

876543210
Eine schw

arze haarige Spinne, so groß w
ie ein

Schild.

W
o
lfsm

an
n

 16

Stufe Biest II
+1 Schaden von 
-2 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: A

lle A
benteurer

nehm
en 1 Schaden basierend auf der

A
nzahl der W

ilden W
ölfe im

 Spiel.

0
1

2
3

4
5

6

151413121110987

H
alb M

ensch, die andere H
älfte W

olf. Absolut
fürchterlich im

 Kam
pf.

R
iesen

spin
n
e

 14

Stufe Biest II
+1 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: A

lle A
benteurer

nehm
en 1 Schaden basierend auf der

A
nzahl der Spinnen im

 Spiel.

0
1

2
3

4

1312111098765

So groß w
ie ein Pferd und w

esentlich w
eniger

ansehnlich.

Sc
h
atten

w
o
lf

 17

Stufe Biest II
+1 Schaden von 
-1 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: In dieser Runde

erleiden alle A
benteurer 2 Schaden, w

enn
sie N

ahkam
pffähigkeiten ausspielen.

0
1

2
3

4
5

6
7

1615141312111098
Ein gerissener Jäger und Leiter des Rudels.

R
iesig

e R
atte

 15

Stufe Biest III
G
eg

en
sc

h
la

g
: A

lle A
benteurer m

üssen
eine Beute ablegen, w

enn sie w
elche

besitzen.

0
1

2
3

4
5

14131211109876
Ein ungew

öhnlich großes N
agetier!
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K
am

pfbär
 20

Stufe Biest III
G
eg

en
sc

h
la

g
: A

lle A
benteurer m

it
N
ahkam

pf- oder Fernkam
pffähigkeiten im

Stapel erleiden 2 Schaden.

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10

191817161514131211
Er zerfleischt alles w

as essbar erscheint.

T
ro

ll
 26

Stufe Biest IV
G
eg

en
sc

h
la

g
: D

er Troll erhält 6
G
esundheit.

4
5

6
7

8
9

10
11

12
13

14
15

16

252423222120191817

0123
Fetzen an seinen H

auern sind alles w
as seinem

letzten G
egner übrig sind.

K
o
bo

ld
 7

Stufe Fee I
+1 Schaden von 
-1 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: In dieser Runde w

ird
jeder N

ahkam
pf in M

agieschaden
um

gew
andelt.

6543210

Ein kleines grünes M
ännchen m

it Flügeln und
m

esserscharfen Zähnen.

K
o
r
r
ig

an
isc

h
e Elfe

 7

Stufe Fee I
G
eg

en
sc

h
la

g
: N

im
m

t in dieser Runde
keinen Schaden durch Fähigkeiten.

6543210

Eine Kreatur m
it H

akennase und bösartigen
Absichten.

B
lau

kö
pfig

e Elfe
 6

Stufe Fee I
+1 Schaden von 
-1 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: In dieser Runde w

ird
jeder N

ahkam
pf in M

agieschaden
um

gew
andelt.

543210

Eine fliegende Fee. Auf ihrem
 Kopf flam

m
t ein

blaues Feuer.

V
erw

u
n
sc

h
en

er
 Pilz

 6

Stufe Fee I
+1 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: -4 auf alle W

ürfe in
dieser Runde.

543210

Seine lilanen Ranken verström
en einen

w
iderlichen G

eruch.

Ir
r
lic

h
t

 6

Stufe Fee I
+1 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: A

lle Verbündeten und
G
egner erleiden 3 Schaden, inklusive des

Irrlichts.

543210

Eine schw
ebende phosphoreszierende Kugel.

Sc
h
atten

ko
bo

ld
 13

Stufe Fee II
+1 Schaden von 
-1 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: A

lle A
benteurer

erleiden 1 Schaden. D
er Schattenkobold

erhält die G
esam

tm
enge an Schaden als

G
esundheit.

0
1

2
3

121110987654

Seine Augen sind schw
arze M

ulden, w
ährend

es m
it den K

lauen w
inkt.

Z
w
erg

 14

Stufe Fee II
+1 Schaden von 
-1 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: A

lle M
agie in dieser

Runde w
ird auf den A

benteurer
angew

endet der sie ausspielt.

0
1

2
3

4

1312111098765
Ein Zw

erg - verdorben von der dunklen M
acht.
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Satyr
 20

Stufe Fee III
G
eg

en
sc

h
la

g
: A

lle A
benteurer

w
ürfeln. D

erjenige w
elche den niedrigsten

W
urf hat, hat beim

 nächsten W
urf

autom
atisch 

 = 1.

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10

191817161514131211

Ein rothaariges m
agisches W

esen m
it

Ziegenfüßen.

Fo
r
m
w
an

d
ler

 10

Stufe Fee III
-2 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: Lege eine zufällige

Bestie Stufe 1 auf den Form
w
andler und

passe die Stufe an. Sobald die G
esundheit

auf 0 sinkt, käm
pfe w

ieder gegen den
Form

w
andler w

eiter.

9876543210
Seine Form

 w
iderspricht jeglicher

Vorstellungskraft.

W
elten

w
an

d
er

er
 20

Stufe Fee IV
-2 Schaden von allen A

rten
G
eg

en
sc

h
la

g
: Schaden, w

elchen die
A
benteurer dem

 G
egner zufügen, erleiden

sie selbst.

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10

191817161514131211

D
ie Realität biegt und fließt um

 dieses
Energiew

esen.

Z
o
m
bie H

an
d

 6

Stufe U
ntot I

G
eg

en
sc

h
la

g
: W

iederbelebung auf
halbe G

esundheit, w
enn G

esundheit auf 0
ist.

543210

Eine abgetrennte H
and krabbelt in deine

Richtung.

R
atten

sk
elett

 6

Stufe U
ntot I

G
eg

en
sc

h
la

g
: W

iederbelebung auf
halbe G

esundheit, w
enn G

esundheit auf 0
ist.

543210

Ein schauriger blauer N
ebel um

hüllt das
G
erippe der toten Ratte.

Sc
h
w
eben

d
er

 Sc
h
äd

el
 8

Stufe U
ntot I

+1 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: W

iederbelebung auf
halbe G

esundheit, w
enn G

esundheit auf 0
ist.

76543210
Ein kreischender und körperloser Schädel in
einen blauen N

ebel gehüllt.

Z
o
m
bie

 8

Stufe U
ntot I

+1 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: W

iederbelebung auf
halbe G

esundheit, w
enn G

esundheit auf 0
ist.

76543210
Es fehlen einige w

ichtige K
örperteile.

U
n
to

ter
 W

ik
in

g
er

 12

Stufe U
ntot II

+1 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: W

iederbelebung auf
halbe G

esundheit, w
enn G

esundheit auf 0
ist.

0
1

2

11109876543

Ein grim
m

iger Abenteurer, auferstanden von
den Toten.

Sk
elettk

r
ieg

er
 15

Stufe U
ntot II

+1 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: Erhält 1 G

esundheit für
jeden U

ntoten im
 Spiel (Schließt jene m

it 0
G
esundheit ein).

0
1

2
3

4
5

14131211109876

Ein w
iederbelebtes G

erippe, m
it einer Vorliebe

für den Schw
ertkam

pf.



Fe
e

10
11

12
13

14
15

16
17

18
19

20

II
I

30 29 28 27 26 25 24 23 22 21

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fe
e

10
11

12
13

14
15

16
17

18
19

20

II
I

30 29 28 27 26 25 24 23 22 21

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fe
e

10
11

12
13

14
15

16
17

18
19

20

IV

30 29 28 27 26 25 24 23 22 21

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

U
nt

ot

10
11

12
13

14
15

16
17

18
19

20

I

30 29 28 27 26 25 24 23 22 21

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

U
nt

ot

10
11

12
13

14
15

16
17

18
19

20

I

30 29 28 27 26 25 24 23 22 21

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

U
nt

ot

10
11

12
13

14
15

16
17

18
19

20

I

30 29 28 27 26 25 24 23 22 21

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

U
nt

ot

10
11

12
13

14
15

16
17

18
19

20

I

30 29 28 27 26 25 24 23 22 21

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

U
nt

ot

10
11

12
13

14
15

16
17

18
19

20

II

30 29 28 27 26 25 24 23 22 21

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

U
nt

ot

10
11

12
13

14
15

16
17

18
19

20

II

30 29 28 27 26 25 24 23 22 21

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9



K
r
eatu

r
 6

Stufe U
ntot II

Im
m

un gegen Schaden
G
eg

en
sc

h
la

g
: In dieser Runde nicht

im
m

un gegen Schaden.

543210

D
ie Kreatur bleibt im

 Verborgenen, bis es eine
G
elegenheit sieht.

Vam
pir

 22

Stufe U
ntot III

G
eg

en
sc

h
la

g
: A

lle A
benteurer

erleiden 1 Schaden. D
er Vam

pir erhält die
G
esam

tm
enge an Schaden als G

esundheit.

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10
11

12

212019181716151413

Ein Kavalier m
it spitzen Zähnen und einem

Verlangen nach Blut.

Sk
elettm

ag
ier

 18

Stufe U
ntot III

G
eg

en
sc

h
la

g
: A

lle A
benteurer

erleiden 1 Schaden für jeden U
ntoten im

Spiel (Schließt jene m
it 0 G

esundheit ein).

0
1

2
3

4
5

6
7

8

17161514131211109

Einst ein Zauberer, jetzt nur noch eine H
ülle

gefüllt m
it M

agie und W
ut.

Lic
h

 20

Stufe U
ntot IV

-2 Schaden von 
G
eg

en
sc

h
la

g
: Füge einen zufälligen

Stufe 1 U
ntoten zum

 K
am

pf hinzu und
passe die Stufe an.

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10

191817161514131211

D
er Tod ist eine U

nannehm
lichkeit für diese

verdam
m

te Seele.

 Gesundheit / Erhalte
Gesundheit

 Ein D20 Wurf

 Ziel(e)

 Schaden / Attacke

 Nahkampffähigkeiten

 Fernkampffähigkeiten

 Magiefähigkeiten

 Musikfähigkeiten

 Ziehen / Spielen von Karten

I/II/III/IV  Stufe

 Gesundheit / Erhalte
Gesundheit

 Ein D20 Wurf

 Ziel(e)

 Schaden / Attacke

 Nahkampffähigkeiten

 Fernkampffähigkeiten

 Magiefähigkeiten

 Musikfähigkeiten

 Ziehen / Spielen von Karten

I/II/III/IV  Stufe

 Gesundheit / Erhalte
Gesundheit

 Ein D20 Wurf

 Ziel(e)

 Schaden / Attacke

 Nahkampffähigkeiten

 Fernkampffähigkeiten

 Magiefähigkeiten

 Musikfähigkeiten

 Ziehen / Spielen von Karten

I/II/III/IV  Stufe

 Gesundheit / Erhalte
Gesundheit

 Ein D20 Wurf

 Ziel(e)

 Schaden / Attacke

 Nahkampffähigkeiten

 Fernkampffähigkeiten

 Magiefähigkeiten

 Musikfähigkeiten

 Ziehen / Spielen von Karten

I/II/III/IV  Stufe

 Gesundheit / Erhalte
Gesundheit

 Ein D20 Wurf

 Ziel(e)

 Schaden / Attacke

 Nahkampffähigkeiten

 Fernkampffähigkeiten

 Magiefähigkeiten

 Musikfähigkeiten

 Ziehen / Spielen von Karten

I/II/III/IV  Stufe
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 Gesundheit / Erhalte
Gesundheit

 Ein D20 Wurf

 Ziel(e)

 Schaden / Attacke

 Nahkampffähigkeiten

 Fernkampffähigkeiten

 Magiefähigkeiten

 Musikfähigkeiten

 Ziehen / Spielen von Karten

I/II/III/IV  Stufe

Eiszapfen

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Füge einem Ziel 3 Magieschaden
zu.

Glücksbringer

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

+4 auf deinen nächsten Wurf.

Brombeerbier

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Wähle zwischen:
1 Ziel regeneriert 4 Gesundheit.

ODER
Alle Abenteurer regenerieren

1 Gesundheit.

Met

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Wähle zwischen:
+2 auf den nächsten Wurf aller

Abenteurer
ODER

Alle Abenteurer teilen
1 Zusatzschaden in
dieser Runde aus

Trunk des Handels

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Würfel einmal

 ≥ 7: Du regenerierst 5
Gesundheit.

 ≤ 7: Du verlierst 1
Gesundheit.

Magische Laute

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Wähle zwischen:
+5 auf deinen nächsten Wurf

ODER
2 Ziele erleiden 2 Musikschaden

Wildfleisch

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

1 Ziel regeneriert
5 Gesundheit

Zwieback

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Wähle zwischen:
1 Ziel regeneriert 4 Gesundheit

ODER
1 Ziel erhält 4 Fernkampfschaden

Ein unheimlich spitzer
Eiszapfen.

Ein metallisches Schmuckstück,
verzaubert mit Gottes Glück.

Ein wässriges lilafarbenes
Getränk mit einem angnehm

süßlichen Geruch.
Honigwein mit einem
goldgelben Schimmer.

Sollen diese braunen Flöckchen
da drin sein?

Die verzauberte Saiten
verströmen eine betäubend

schöne Melodie. Salzig und lecker.

Es schmeckt zwar wie eine alte
Socke, aber wenigstens ist es

essbar.
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Beute

I

Beute

I

Beute

I

Beute

I

Beute

I

Beute

I



Antike Rune

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Wähle zwischen:
Unterbreche den Gegenschlag

eines Gegners
ODER

1 Ziel erleidet 4 Magieschaden.

Feuerball Schriftrolle

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Wähle zwischen:
1 Ziel erleidet 3 Magieschaden

ODER
3 Ziel erleidet 1 Magieschaden

Energiekristall

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

1 Ziel erleidet 2 Schaden von
einer Angriffsform deiner Wahl

Schriftrolle der
Wiederholung

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Eine erfolgreiche Fähigkeit oder
Rollenspielaktivität ist
automatisch bei einem

anderen Ziel erneut erfolgreich

Schriftrolle der
wahren SIcht

Stufe Beute I
3 Anwendungen

Jederzeit anwendbar

Ignoriere den Schadens-
multiplikator von einem
Gegner in dieser Runde.

Blitzableiter

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Jeder Magieschaden in dieser
Runde wird auf ein Ziel geleitet.

Stabiles Seil

Stufe Beute I
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Wähle zwischen:
Reduziere den Schaden von

Gegnern um 2 in dieser Runde.
ODER

Ziehe und spiele eine
zusätzliche Fähigkeit.

Funkenstein
Stufe Beute II

3 Anwendungen
Einmal anwendbar pro

Runde1 Ziel erleidet
4 Magieschaden.

Blitzkristall

Stufe Beute II
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Wähle zwischen:
Alle Abenteurer nehmen in

dieser Runde keinen Schaden.
ODER

+10 auf deinen nächsten
Rollenspiel Wurf.

3
2
1

3
2
1

Die Inschrift entspringt der Rune
und umhüllt das Ziel.

Eine antike, magische
Schriftrolle mit der Fähigkeit die

gespenstischen Feuer zu
bündeln. Ein Kristall aus reiner Energie.

Plötzlich überkommt dich das
seltsame Gefühl eines Déjà vu...

Siehe durch jede Tarnung und
Rüstung.

Ein verzauberter Metallstab,
welcher magische Energie

anzieht.

Ein langes und stabiles Seil. Sehr
hilfreich in brenzligen

Situationen.

Ein magischer Stein, fähig einen
immensen Energiestoß

abzugeben.

Ein kleiner schwarzer Kristall.
Gerade einmal so groß wie deine

Faust.
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Heldentrank

Stufe Beute II
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Wähle zwischen:
1 Ziel regeneriert 6 Gesundheit.

ODER
Unterbreche den Gegenschlag

eines Gegners.

Nachtschatten

Stufe Beute II
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

1 Ziel erleidet 4 Nahkampf-
schaden.

Wenn die Gesundheit des Ziels
8 oder weniger beträgt, füge dem

Ziel doppelten Schaden zu.

Mysteriöse Medizin

Stufe Beute II
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Du erlernst eine Fähigkeit. Würfel
einmal.

 ≥ 16: Du kannst diese
Fähigkeit sofort als   = 20
spielen.

 10-15: Du kannst diese
Fähigkeit sofort spielen.

 ≤ 9: Du musst diese Fähigkeit
sofort spielen und auf dich selbst
richten.

Schriftrolle der
Verhandlung

Stufe Beute II
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Wähle zwischen:
Unterbreche den Gegenschlag

eines Gegners.
ODER

Unterbreche einen Effekt, einen
Angriff oder eine Fähigkeit auf

ein Ziel.

Schriftrolle der
Möglichkeiten

Stufe Beute II
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Ändere   ≤ 1 zu   = 20.

Wahrsagerkugel

Stufe Beute II
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Wähle zwischen:
Verdopple den Schaden von

irgendeiner einzigen Fähigkeit.
OR

In der nächsten Runde können
alle Abenteurer ihre Karten

ziehen
und ihre Fähigkeiten ansehen,

bevor die Runde startet.

Staubiger Wälzer

Stufe Beute II
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Jeder Abenteurer kann eine
Fähigkeit von seinem Stapel

ablegen und eine neue Fähigkeit
von dem gleichen Stapel erlernen.

Kapsel des Schicksals
Stufe Beute II

Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Sofort: Würfel und
vermerke das Ergebnis.

Anwendung: Ersetze das
Ergebnis eines beliebigen

Wurfs mit dem vermerkten
Ergebnis.

1 2 3 4 5

Waagstein

Stufe Beute III
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Wähle zwischen:
Leite eine Fähigkeit oder einen
Effekt von einem Ziel auf ein

anderes Ziel.
ODER

Entferne ein Ziel aus dem Kampf
(max Stufe 3)

20
19
18
17
16
15
14
13
12
11
10
9
8
7
6

Die Flasche ist undurchsichtig
mit einem beißenden Geruch

von Urin. Hmm.

Eine Flasche mit gelber
Flüssigkeit. Du entscheidest,

nicht daran zu riechen.

Ein zwielichter Straßenhändler
sagte, dass es von höchster

Qualität ist....

Eine magische
Beschwörungsformel, welche
alles in ihrem Weg stoppt.

Mathematisch macht es keinen
Sinn, aber seltsamerweise bist du

sehr zuversichtlich.
Magischer Nebel wirbelt in der

Glaskugel umher.

Ein antikes Buch, welches seit
Ewigkeiten nicht mehr entstaubt
wurde, dennoch ist es relevant

wie nie.

Die Beschreibung auf der Box
sagt, "Strahlende Energie der
Zeit". Was auch immer das

bedeutet.... Ein poröser Stein, auf dem
magische Symbole eingraviert

sind.
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Magische
Weihnachtskugel

Stufe Beute III
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Drehe einen
Rollenspiel Wurf auf   = 20.

Edelsteinprisma

Stufe Beute III
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Deine nächste Fähigkeit
kann eine beliebige Anzahl

von Zielen betreffen.

Elixir

Stufe Beute III
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Wähle zwischen:
1 Ziel regeneriert
10 Gesundheit.

ODER
Alle Abenteurer

regenerieren 3 Gesundheit.

Facettierter Edelstein

Stufe Beute III
Einmalige Anwendung
Jederzeit anwendbar

Reduziere oder regeneriere
die Gesundheit eines Ziels

auf die Hälfte.

Rund, glatt und lenkt stark ab,
wenn man es einsetzt.

Dieser Edelstein bricht das Licht
in glänzende Farben.

Bläulich-elektrisierendes
Getränk, welches die Toten

auferstehen lässt.

Einzelne Facetten erleuchten
eine nach dem anderen während

man ihn in der Hand dreht.
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