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THE ADVENTURER'S GUIDE TO PRINTING

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.

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

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

Make sure to print double-sided, and to set to document
to 100% zoom. (NOTE: there seems to be a bug in
Chrome that may require setting zoom to 150% - double
check the cards below before printing!)

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

. Secure your cards with a box or rubber band.

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

Rules: All of the rules are in the app! Get it for web,
Android and 10S at ExpeditionGame.com/app

That's all it takes - now prepare to adventure!



Save paper by printing pages 3+.

TERMS OF USE
We hope you enjoy your adventures!

Expedition is free to use under the Creative Commons BY-NC-SA 4.0 license. You can read more about
the license at http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/.

These are the terms of the copyright:

ATTRIBUTION: You must give appropriate credit, provide a link to the license, and indicate if changes
were made. You may do so in any reasonable manner, but not in any way that suggests the licensor
endorses you or your use.

NONCOMMERCIAL: You may not use the material for commercial purposes.

SHAREALIKE: If you remix, transform, or build upon the material, you must distribute your
contributions under the same license as the original.

You must also comply with the Laws of Man and Nature. Do not use any form of this game for nefarious
purposes like libel, slander, copyright infringement or harassment. If you break the law and get in
trouble for it, Expedition is free of all liability.



P MISZTIKUS PALCA 9

R>7
¥ Minden kalandor

SIKER: Gyogyulsz 2 életerét.
Minden mas kalandor 1 életerét.

@ > 20: Kétszer annyit
gyogyulsz.

® < 1: Minden ellenség gy6gyul
1-et.

Egy totem emelkedik ki a foldbdl, erdt
adva a szovetségeseinek.

@ OSZPONTOSITAS ©

=10
% Onmagad

SIKER: Jatsz ki két képességet a
kezedbol.

> 20: +2 mindkét dobashoz.

® < 10: Egyel kevesebb
képességet hiizhatsz a kovetkezd
korben.

Oszpontositod az 6si tuddsodat egy
mdgikus csapdsba.

NV VEDO PALCA 2

2:=>10
4 Minden kalandor

SIKER: Az ellenségek sebzése
felez6dik erre a korre (lefelé
kerekits).

@ > 20: Az ellenségek nem
okoznak sebzést ebben a korben.

® <1: Az ellenségek nem
sebzddnek ebben a korben.

Mindkét kezed felemeled, egy
védelmezd kék kodot hozva létre.

=5
¥ Mindenki

SIKER: Minden kalandor és
ellenség sebzddik 1 pontot.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
8 < I: Csak kalandorokat sebez.

Egy hideg lehellettel megidézel egy
hovihart.

\ (W] KLON

=5
4 1 kalandor

SIKER: A célpont még egyszer
kijatszhatja az els6 képességét.

R > 20: Vilassz 1 extra
célpontot.

® <1: Az ellenségek szintjeinek
Osszegével megegyezd sebzést
kapsz.

A levegd megrezeg, ahogy a forma
kettéosztodik.

2¢  EGETOGSUGAR B

=11
1

SIKER: 2 sebzés. A célpont 2
extra sebz€ést kap minden mas
képességtdl ebben a korben.

® > 20: Adj 2-t az extra
sebzéshez.

R <I: 4-et sebzbdsz.

Ideje begyiijtani.

IVES VILLAM 2

=8
1
SIKER: 2 sebzés.

Olyan tij célpontra haszndlhatod,
akit ebben a k6rben nem célzott
az Tves Villdm.

R > 20: Kétszer annyit sebzel.
@ <1:2-t sebzbdsz.

Villdm csap ki a fegyveredbdl egy
célpontra, aztdn egy mdsikra...

3¢ HIDEG PILLANAT ©

=8
1

SIKER: 2 sebzés. A célpont 1
extra sebzést kap minden mads
képességtdl ebben a korben.

® > 20: Adj 2-t az extra
sebzéshez.

® <1: 3- sebzbdsz.

Csipds fagyot idézel meg, ami megsebzi
az ellenségedet.

SIKER: 3 sebzés.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
R < 11: Sebzddsz 2-t.

Megidézel egy perzseld tiizlabddt és a
célpontra dobod.
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JEGTOLCSER )
=9
2

SIKER: 2 sebzés.

8 > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1:2-t sebzbdsz.

Athelyezed a hdenergidt egyik helyrél a
mdsikra.

=6
1

SIKER: A célpont 2 extra sebzést
kap minden mas képességtol
ebben a korben. Ha nem
sebzddtek ebben a korben, akkor
1-et sebz6dnek.

R > 20: Duplzd meg az extra
sebzést.

< 1: 2-t sebzbdsz.

Tiizet idézel meg és egy pontra
irdnyitod.

3¢  VARAZSLOVEDEK ©

=5
1

SIKER: 2 sebzés.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1: 1-et sebzbdsz.

Egy sokszinii fenygomb szdguld a
célpont felé.

P GYOGYITOKOD D

-8
4 Minden kalandor

SIKER: A kalandorok
gyogyulnak 2 életer6t.

@ > 20: Kétszer annyit
gyogyulsz.

R <1: Az ellenségek gy6gyulnak
2 életertt.

Egy vékony kod vonja be a tdrsaid nyilt
sebeit.

D TAMOGATAS 2

R>7
4 1 kalandor

SIKER: +5 a célpont elsé
dobasara ebben a korben.

® = 20: Ervényes 1 extra
célpontra.

® <1:-5 a kdvetkezd
dobasodhoz.

Az elmédben 1évd elemeket hideg acélld
formdlod.

Y¢  EAZISFEGYVER %

2Kk
=7
1

SIKER: Sebezz 2-t egy vélasztott
osztalyra.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1:2-t sebzbdsz.

Megidézel egy fegyvert, és a célpont
gyenge pontjdt tdmadod vele.

JEGSZILANK

=7
1

SIKER: 3 sebzés.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1: 3- sebzbdsz.

Jégszildnkok jelennek meg és
szdguldanak a célpont felé.

VILLAMCSAPAS 9
D=>10
1

SIKER: 4 sebzés.

@ = 20: A célpont el6bb kap a
jelenlegi életereje felével
megegyezd Vardzslat sebzést.

R < 1: 4-et sebzbdsz.

Lehivsz egy tiszta elektromos energidt
fentrdl.

NV FAZISVALTAS 2
D=8
&1
SIKER: Gy6gyulj 2 életerdt és

okozz 1 sebzést minden kézben
tartott képesség tipus utdn.

@ > 20: Kétszer annyit
gyogyulsz.

@ < 1: Egy dltalad vélasztott
ellenség gydgyul 3 életerdt.

A fény megtorik koriilotted, ahogy
hatdrozottan egy mdsik sikra lépsz.
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LOKESHULLAM %

R=12
4 Minden ellenség

SIKER: 2 sebzés.

8 > 20: Kétszer annyit sebzel.

® < 12: Minden kalandor és
ellenség kap 1 Vardzslat sebzést.

Lecsapod a fegyvered a foldre;
villdmok tornek ki beldle.

% Onmagad

SIKER: A kovetkez6 korben
dupla sebzést okozol és kapsz.

8 > 20: Fele annyit sebzbdsz.

8 <1: Oszd ki a sebzést, de te a
dupléjat kapod.

Ha ma meg kell halnod, akkor nekik is.

@:>9
|

SIKER: 5 sebzés.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
® < 9: Sebzdsz 3-at.

Senki sem él orokké!

LELEKTUZ 2
D=>10
&1

SIKER: Okozz 1 sebzést, plusz 1
sebzést minden O életerejii
kalandor utdn.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
@ <1: Te kapod a sebzést.

Az elesettek lelkeit dtalakitod a pokol
tiizévé.

<« VERDUH &
=6
% Onmagad

SIKER: Jatsz ki egy képességet a
kezedbdl.

Dupldzd meg a hat4sét, ha az
életerdd fele, vagy kevesebb a
maxindlisnak.
@ = 20: Jatszd ki kétszer a
képességet.
£ < 1: Ebben a kérben dupldn
sebzbdsz.

Olyan diihds vagy, hogy nem érdekel,
hogy vége a korodnek.

U » »
3¢  ELLENTAMADAS &

-8
|

SIKER: Annyi sebzést okozol,

amennyit kaptdl ebben a korben

(levonasok el6tt, a hullamot ne
szamold bele).

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.

@ < 1: Ebben a korben duplén
sebzbdsz.

Minden tdmaddsuk egy lehetdség a
visszavdgdsra.

SIKER: 3 sebzés.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1: 3- sebzbdsz.

Kiosztassz egy gyors balost.

VERSZOMJ &

@ > ELETEROD

&1

SIKER: 4 sebzés. Ne jatszd ki a
kudarcot ha 1 €életerdd van.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1: 4-et sebzbdsz.

Hadd fdjjon csak.

u » » »
3¢  KETSEGBEESES B

@:>9
|

SIKER: Annyi sebzést okozol,
amennyi a maximalis életerdd,
plusz 1, minusz az aktudlis
éreterdd.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.

8 <1: Elveszted a jelenlegi
életerdd felét (felfelé kerekits).

A fdjdalom csak erdsebbé tesz.
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2¢ SZINLELT TAMADAS & £ NYOMON KOVETES &

=6
1

SIKER: 2 sebzés.

8 > 20: Kétszer annyit sebzel.
R < 6: Sebzbdsz 1-et.

Ott legyél, ahogy nincs ellenséges

SIKER: Okozz 4 sebzést, és kapj
2-t.

8 > 20: Kétszer annyit sebzel.
® < 5: Sebz6dsz 2-t.

Fogd meg jol. Ne engedd el.

OKOLCSAPAS B

=10
&1
SIKER: 3 sebzés. Ha a célpontnak

tobb, mint a % élete hidnyzik,
okozz 2 extra sebzést.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1: 3- sebzbdsz.

Usd csak!

=6
% Onmagad

SIKER: Jatsz ki egy masik
képességet, mintha R=15
lenne.

® = 20: Ugy jitszd ki, mintha
R =20 lenne.

® < 6: Sebzédsz 4-et.

Az ellenség kizokkent - gyorsan,

HUs UTO &
R>7
1
SIKER: 2 sebzés.

Dupldzd meg a hatdsét, ha
legaldbb egy ellenségnek, vagy
kalandornak O életereje van.

> 20: Kétszer annyit sebzel.
R < 1: 5-6t sebzbdsz.

Letéped a halott ellenség végtagjdt, és
azt haszndlod iitének.

DUH &

=6
1

SIKER: Okozz 8 sebzést és kapsz
3-at.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
R < 6: Sebz6dsz 3-at.

Osszeszoritod az dlkapcsod, és
kikapcsolod a fdjdalmat.

ADOK-KAPOK B
=8
1

SIKER: Annyit sebz&dsz,
amennyi életer6d hidnyzik (nem
lehet csokkenteni). Ugyanennyi,

plusz 1 Kézi sebzést okozol.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1: 2-t sebzbdsz.

A tdmaddsuk adott egy lehetdséget.

U ,r 4
3¢ ELORENYOMULAS &

@ > ELETEROD

1

SIKER: Okozz 1 sebzést és jtsz
ki egy képesség kartyat a
kezedbdl. Ne jatszd ki a kudarcot,
ha 1 életerdd van.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
< 1: 2-t sebzbdsz.

Ideje meghalniuk.

SZAKITO CSAPAS B
® > CELPONT ELETEREJE
1

SIKER: 2 sebzés. Ne jatszd ki a
kudarcot, ha 1 életerdd van.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1:2-t sebzbdsz.

Hatalmas erével csapsz le.
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u 2 »
3¢  BECSAPODAS B
=8
1

SIKER: 2 sebzés.

@ = 20: A célpont el6bb kap a
jelenlegi életereje felével
megegyezd Kézi sebzést.

& <1:2-t sebzbdsz.

Belepaszirozod a célpontot a talajba!

FORGOSZEL &

R>7
%3
SIKER: Okozz 3 sebzést

mindegyik célpontnak és kapsz 2-
t.

@ = 20: Duplan sebzed a
célpontokat.

® < 7: Sebzédsz 3-at.

Korbevettek? Nem sokdig.

BUVOLES F
® > CELPONT ELETEREJE

1

SIKER: A célpont 2 extra sebzést
kap minden mas képességtol
ebben a korben. Ha nem
szenvednek el sebzést ebben a
korben, akkor a szintjiikkel
megegyezd szdmu sebzést
kapnak.

8 > 20: Noveld az extra sebzést
4-re.

R <1: 2-t sebzbdsz.

A zene hangosabb a szavakndl.

¢ oszrorrUTEs &
=10
2
SIKER: 2 sebzés.

Ha az Osztott Utés O-ra viszi a
célpont életerejét, 2 sebzésért
cserébe tjra kijatszhatod anélkiil,
hogy dobnod kellene.

> 20: Kétszer annyit sebzel.
@ <1:2-t sebzbdsz.

Két tamadds jobb, mint egy.

P HARCIMENET 3

2:=>10
¥ Minden kalandor

SIKER: Az ellenség 5-tel
kevesebbet sebez ebben a korben.

8 > 20: Emellett a kalandorok is
sebeznek +1-et ebben a korben.

® <1: Az ellenségek nem
sebzddnek ebben a korben.

Egy erdsitd 2/4-es ritmus tdmogatja a
tdrsaidat.

& CRESCENDO I

=7
1

SIKER: A célpont egyik
képessége 2 extra célpontra hat.
Ha a képesség kudarc, akkor a
kovetkezd dobdsukhoz adjanak
hozza 2-t.

@ > 20: Noveld az extra
célpontokat 3-ra.

8 < I: Elinditasz egy ellenséges
hulldmot.

Felvillanyozod a célpontod a zenével.

BOROTVAEL &
@:>9
1
SIKER: 3 sebzés.

Ha a Borotvaél O-ra viszi a
célpont életerejét, 3-at sebezhetsz
egy extra célponton.

R > 20: Kétszer annyit sebzel.
R <1: 3- sebzbdsz.

Uss egyszer, olj kétszer.

N KADENCIA +

R>7
¥ Minden kalandor

SIKER: Azok a kalandorok, akik

sebzést okoznak ebben a korben,

gyogyulnak 4 életer6t. Ha senki
nem okozott sebzést ebben a
korben, akkor gyogyulsz 2-t.

@ > 20: Kétszer annyit
gyogyulsz.

8 <1: Az ellenségek gyégyulnak
3 életerdt.

Egy gyors, mesteri sziinet felrdzza kicsit
a csapatot.

D) TRITONUSZ F

=10
% Onmagad

SIKER: Hizz egy 1. szint(i
zsdkmanyt.

® > 20: Hiizz egy extra 1. szint(i
zydkmdnyt.

@ <10: Ha van 1. szintii
zydkmanyod, egyet el kell
dobnod.

Egy hangnem nélkiili akkord
megzavarja az ellenséget annyira, hogy
a zsebe kozelébe juss.
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¥ DIMINUENDO 3

R>7
¥ Minden kalandor

SIKER: Az 1 < életereji
kalandorok életereje nem mehet 1
ald ebben a korben. Ha egyik
kalandor sem fejezi be a kort 1
életervel, az ellenségek -1-et
sebeznek ebben a korben.

& > 20: A kalandorok nem
sebz6dnek ebben a korben.

® < I: Minden kalandor
sebzddik 1-et.

A zene lassit és nyugtat.

D LIMERICK F

2:>9
¥ Minden kalandor

SIKER: A t6bbi kalandor kap +2-t
az elsd dobasukhoz ebbena
korben ES sebeznek 1-et 1

célpontra.

& > 20: Extra +2 a dobdsokhoz.

& < I: A kalandorok kovetkezd
dobdaséabdl vonj le 2-t.

Improvizdlsz egy borzaszto verset az
ellenségrdl; a csapat nevet.

& AZELETERO VERSE F

D=6
4 1 kalandor

SIKER: A célpont kijatszhat még
egy képességet a kezEébdl.

@ > 20: +4 a célpont dobdsdhoz.

R <1: A célpont a kovetkezs
korben nem jatszhat ki
semmilyen képességet.

A versed elmlékezteti dket a
képeségeikre, és erejiikre.

3;
2:=>10
1

SIKER: Sebezz 6-ot egy 6, vagy
kevesebb életerejli célponton.

@ = 20: Vilassz egy extra
célpontot.

8 <1:2-t sebzbdsz.

Ahogy az utolso hang is lecseng, a
célpont osszeesik.

HANGLEJTES 3

=6
1

SIKER: Noveld meg a célpont
altal okozott sebzést 2-vel ebben
a korben, VAGY a célpont
képessége még egy célpontra
hathat.

@ > 20: Tovébbi +4 a célpont
kovetkezd dobdsahoz.

® < I: Minden kalandor
sebzddik 1-et.

Hibdtlan eldaddsod inspirdlja a
célpontodat.

U 2, 2, N
3¢  GYILKOSSZOLO F

=5
1

SIKER: 2 sebzés.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1:2-t sebzbdsz.

Egy hanghulldm csapddik az
ellenségedbe.

2:=>10
¥ Minden kalandor

SIKER: A kalandorok
kivélaszthatjak, milyen tipusu
sebzést okoznak a képességei

ebben a korben. Ha mds kalandor
nem okozott sebzést ebben a
korben, sebezz 1-et 1 célpontra.

& > 20: Emellett a kalandorok is
sebeznek +1-et ebben a korben.

® < I: Minden kalandor
sebzddik 1-et.

Zene segitségével koordindlod a csapat
tdmaddsait.

2¢ PIZZICATO +

=7
1
SIKER: Annyi sebzést okozol,
amennyit kaptél ebben a korben

(levonasok el6tt, a hullamot ne
szamold bele).

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.

@ < 1: Ebben a korben duplén
sebzbdsz.

Egy éles, iitemes dallam egymads ellen
forditja az ellenségeket.

® ACCELERANDO 3

R>7
¥ Minden kalandor

SIKER: Jatsz ki kétszer egy
zsdkmdanyt, VAGY huzz, jatsz ki
és dobj el egy 1. szintl
zsdkmanyt.
® > 20: Hiromszor jitszhatod

ki a zsdkményt.
@ < 1: Ebben a korben nem
haszndlhattok zsdkményt.

Noveld a tempdot - és az erdt.
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WV EBRESZTO

D=>12
4 1 kalandor

SIKER: A célpont gyégyul 6
életerdt.

@ = 20: A célpont teljesen
felgyogyul.

® < 1: A célpont sebzédik 3-at.

Egy lelkesitd dallam élénkiti a
célpontod.

P  CseNnDDALA  F

D=8
£ Minden ellenség

SIKER: Az ellenségek 3-mal
kevesebbet sebeznek ebben a
korben.

> 20: Emellett a kalandorok
gyogyulnak 2 életer6t.

@ < 1: A kalandorok 4-gyel
kevesebbet sebeznek ebben a
korben.

A dalod hirtelen abbamarad. A
célpontod ideges lesz.

(v} ELORELATAS o

D=8
% Onmagad

SIKER: Tedd ezt a kartyét az
egyik ellenségre. A kovetkezd
hulldmnadl kijatszhatjatok a
képességeiteket a hulldm eldtt.

@ > 20: Egy tovébbi képességet
is kijatszhatsz a kovetkez6
korben.

8 <1: Csak egy képességet
hizhatsz a kovetkez6 korben.

A miilt megfigyelésébdl kovetkeztetsz a
jovore.

F P MINDENKI EGYUTT 3

R>7
4 Minden kalandor

SIKER: A kalandorok
gyogyulnak 2 életer6t.

@ > 20: Kétszer annyit
gyogyulsz.

R <1: Az ellenségek gy6gyulnak
2 életertt.

Belekezdessz egy ismert kocsmai dalba,
a tobbiek veled énekelnek, és
felbdtorodnak.

\V SOSTENUTO

=5
1

SIKER: A célpont nem sebz&dik
ebben a korben.

> 20: A kalandorok nem
sebzddnek ebben a korben.

& < I: Ebben a kérben dupldn
sebzbdsz.

Zenéd hatdsdra egy véddburok veszi
koriil a célpontod.

IVELT LOVES
-8
1

SIKER: 3 sebzés.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1: 3- sebzbdsz.

Felfelé célzol, figyelembe véve a
tavolsdgot és a szelet.

=l Ko

U 27 ee N
3¢ HOSOKDALA  F

2:>9
¥ Minden kalandor

SIKER: A kalandorok 1-gyel

tobbet sebeznek, és +1 jar minden

dobasukhoz ebben a korben.

) > 20: Noveld az extra sebzést

és a dobas bonuszt 2-re.

@ < I: Minden kalandor
sebzddik 1-et.

Dalod emlékezteti a csapatot a régi
iddk nagy hdseire.

ATHELYEZES F

=7
1

SIKER: Hasznéld az egyik
zsdkmdany harci hatdsat anélkiil,
hogy eldobnad, VAGY huzz, jitsz
ki és dobj el egy 1. szinti
zsdkmanyt.

® > 20: Két zsdkmanyt
jatszhatsz ki anélkiil, hogy
eldobnad.

8 <1: Ha nem dobsz el egy
zsdkmadnyt, 2-t sebzbdsz.

Egy zenei aura boritja be a tdrgyat; egy
madsolat jelenik meg mellette.

» ) GONDOSCELZAS ¥

=10
% Onmagad

SIKER: Jatsz ki egy képességet a
kezedbdl. Adj +5-0t a
dobasodhoz.

® = 20: Ugy jdtszd ki, mintha
@ =20 lenne.

@ < I: Jitsz ki barmilyen
képességet, mintha 2 =1 lenne.

Meély levegdt veszel, és Oszpontositasz a
célra...
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U », » » .o »
3¢  BENITOLOVES »
D=8
1

SIKER: 2 sebzés. A célpont 1
extra sebzést kap minden mas
képességtdl ebben a korben.

8 > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1: 3- sebzbdsz.

Kildssz egy roncsoldsra tervezett
fogazott nyilat.

D>
1
SIKER: 4 sebzés.

Ha a célpontnak 1 életereje marad
a Tiizes Nyil utdn, sebezz rajta 1
pontot.

> 20: Kétszer annyit sebzel.
R <1: 4-et sebzbdsz.

A kilétt nyilad ldngol.

u 3 »
3¢ NYUGODT CELZAS >

=7
1

SIKER: A célpont szintjével
megegyezd szdmu sebzést
okozol.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1:2-t sebzbdsz.

Nyugodtan dllsz, és célzol.

2¢ JELZO LOVES
2:>9
1
SIKER: Minden sebzést, amit

elszenvednél ebben a korben
(levondsok elétt), a célpont kapja.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.

& < I: Minden sebzés, amit a
tobbi kalandor kap ebben a
korben téged sebez helyettiik.

Vonzza az ellengés tekintetét... és oda
iitnek, ahova néznek.

£ OSZPONTOSITOTT ¥
TEKINTET

D=4
4 Onmagad

SIKER: +4 a kovetkezd
dobasodhoz

® > 20: Extra +4 a dobdshoz.

R <1: -4 akdvetkezd
dobasodhoz.

Valami nem stimmel a célpontod
pdncéljaval...

V% I[JJAT FESZIT v

=6
% Onmagad

SIKER: Gy6gyulj 2 életerdt és
huzz egy extra képességet a
kovetkezd korodben,

@ > 20: Kétszer annyit
gyogyulsz.
® <1: Egyel kevesebb

képességet hiizhatsz a kovetkezd
korben.

Benyiilsz a tegezedbe, és eldhiizol
néhany triikkot.

¥ P  KITERO TAMADAS ¥

=8
1

SIKER: 1 sebzés és ebben a
korben nem tudnak megsebezni.

2 > 20: Sebezz 3-at.
8 <1:2-t sebzbdsz.

Fiirgén kitérsz az iitbol, hogy bevigyél
egy utolso sebzést.

3¢  GYORSLOVESEK »>
®=>5
2

SIKER: 1 sebzés.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
® < 5: Sebz6dsz 1-et.

Sok mellé megy, de néhdny betaldl.

KOZVETLEN »
LOTAVOLSAGBAN

=6
&1
SIKER: 3 sebzés. Elszenvedsz 2
sebzést minden alkalommal,
amikor egy mésik kalandor

megsebzi a célpontot ebben a
korben.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
R < 1: 2-t sebzbdsz.

Ilyen kozel menni kockdzatos, de igy
nem hibdzhatod el.
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U .o »
3¢  PONTOSLOVES ¥

=11
1

SIKER: 5 sebzés.

8 > 20: Kétszer annyit sebzel.
B < 1: 5-6t sebzbdsz.

Minden ellenségnek van gyenge pontja.
Ugy tinik taldltdl egyet...

U » .o »
3¢  HOSSZULOVES ¥

=11
1

SIKER: 5 sebzés.

8 > 20: Kétszer annyit sebzel.
R < 11: Sebzddsz 2-t.

Megér egy probdt.

TRUKKOS LOVES %>

2:>9
1

SIKER: 3 sebzés.

R > 20: Sebezz 1 extra
célpontot.

® <1: 3- sebzbdsz.

Lepillantassz a foldre, majd fel a
célpontodra.

U .o ’
2¢  GYORSLOVES ¥

R=>7
1

SIKER: 2 sebzés, és jatsz ki egy
képességet a kezedbdl.

® > 20: Kétszer jtszhatod ki a
képességet.

8 <1:2-t sebzbdsz.

AZ EGYETLEN MEGOLDAS: Még
tobb nyilvesszd.

& EREZDASZELET ¥»

=6
% Onmagad

SIKER: A kovetkez6 korben hiizz
és jatsz ki egy extra képességet.

@ > 20: Emellett adj +4-et a
kovetkez6 dobdsodhoz.

@ < I: Nem jatszhatsz ki
képességet a kovetkezd korben.

Leereszted a fegyvered és megfontolod
a tovdbbi lehetdségeket.

P VISSZAVONULAS ¥

=7
% Onmagad

SIKER: Gy6gyulj 3 életerét.

@ > 20: Kétszer annyit
gyogyulsz.

R <1: 1-et sebzddsz.

Visszavonulsz, hogy levegdhoz juss.

=7
1

SIKER: 2 sebzés.

Legkozelebb, ha a célpont
sebzbdik ebben a korben, jatszd
ki a képesség paklid legfelsd
lapjat.
® > 20: Jitszd ki a Reflexet
Ujra.
@ <1: Egyel kevesebb

képességet hiizhatsz a kovetkezd
korben.

Villamgyors reflexekkel reagdlsz.

OSZTOTTLOVES %>

=9
2

SIKER: 2 sebzés.

@ > 20: Kétszer annyit sebzel.
B <1:2-t sebzbdsz.

Célzol és tiizelsz; a nyilvesszd
kettéhasad és mindkét célpontot
dtsziirja.

A

v
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A VARAZSLATOS
VANDORMUZSIKUS

KEZDO KEPESSEGEK:

3 Varazs
3 Zene

Felfegyverkezve hihetetlen szerencsérdl szolo
torténetekkel.

P 012345678910 11 12

A KOTELESSEGTUDO KATONA

KEZDO KEPESSEGEK:
6 Kézi

A kirdlynéeért és a hazdért harcol.

P 012345678910 11 12

A LOPAKODO REMETE

KEZDO KEPESSEGEK:
6 Tavolségi

Egyardnt jol keriili az embereket és a nyilvesszdket.

P 012345678910 11 12

AZ EHES SZAKACS

KEZDO KEPESSEGEK:

3 Zene
3 Tévolsagi

A pokolnak sincs akkora diihe, mint az éhes
szakdcsnak.

P 012345678910 11 12

A VAD VADASZ

KEZDO KEPESSEGEK:

4 Tavolsagi
2 Varazs

Egy profi nyomkovetd, aki a vadonban nevelkedett.

P 012345678910 11 12

A HARACSOLO

KEZDO KEPESSEGEK:

2 T4volségi
2 Kézi
2 Varazs

O nem hardcsol, csak felkésziil mindenre.

0123456789 1011 12

AZ IDEALISTA SZERZETES

KEZDO KEPESSEGEK:

4 Kézi
2 Varazs

Ragaszkodik a johoz, akkor is ha rossz.

P 012345678910 11 12

A BOSSZUS BARD

KEZDO KEPESSEGEK:
6 Zene

Ideges, imddnivalo kolyok.

P 012345678910 11 12

A MEGZAVARODOTT MAGUS

KEZDO KEPESSEGEK:

6 Varazs

Egy fura szerzet, de az elemek mestere.

P 012345678910 11 12
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8

HARAMIA

Szint Bandita I

+1 SEBZES ETTOL: 3

HULLAM: Nem sebzik a Kézi képességek
ebben a korben.

A fegyvereiket jol karbantartjdk.

S = N W Ak U O 0O

8

UTONALLO
Szint Bandita I

+1 SEBZES ETTOL: #

HULLAM: -2 minden dobésra ebben a
korben.

Rendszeresen rajtaiit a vandor kereskeddkon.

9
8
7
6
5
4
3
2
1
0

TOLVAJ Vv

Szint Bandita I

HULLAM: A csapatnak el kell dobnia egy
zsdkmanyt, vagy mind sebzddnek 2-t.

S = D W kA LN I

Egyértelmiien egy sunyi karakter.

VETARAN

Szint Bandita 11
+1 SEBZES ETTOL: ©
HULLAM: A Veterdn gyégyul 4 életerdt.

Iszonyii sebhely csiifitja el az arcukat.

01234506

ZSIVANY

Szint Bandita 11

+1 SEBZES ETTOL: &

HULLAM: Minden kalandor, akinél van
legaldbb 1 zsdkmdny, sebzddik 2-t.

Rendkiviil gyorsak.

NYILAS

Szint Bandita [
+1 SEBZES ETTOL: ©

HULLAM: A legmagyobb életerejli
kalandor(ok) sebz&dnek 2-t.

S = D W kA UL I

Egy ijjat haszndlo torvényen kiviili.

EJJELI GYILKOS

Szint Bandita 111

HULLAM: Minden kalandor dupla
szebzést kap ebben a korben.

A t8riik finom, sdpadt fényben jdtszik.
0123456738910

SZALLASMESTER P18

Szint Bandita II 17
HULLAM: Hizz egy 1. szint(i zsadkményt, 16
és tedd ez ald (max kett6 lehet). Megkapod 15
a zsdkmany(oka)t, ha nyertél. 14
13
12
11
Semmilyen torvény nem dllitja meg. 10

0123456789

RABLO

Szint Bandita 11

+1 SEBZES ETTOL: 3

HULLAM: Minden kalandornak el kell
dobnia egy zsdkmdnyt, ha van néla.

Gyakran ldthato, ahogy ellovagol a
zsdkmdnyoddal.

01234567
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VAD FARKAS

Szint Bestia |

+1 SEBZES ETTOL: 3

HULLAM: Minden kalandor dobjon egy
kockdval. Aki a legkevesebbet dobta, kap 4
sebzést.

FARKASEMBER ORIAS PATKANY

Szint Bestia 11 Szint Bestia I1I
+1 SEBZES ETTOL: ¥ HULLAM: Minden kalandornak el kell
-2 SEBZES ETTOL: & dobnia egy zsdkmanyt, ha van ndla.

HULLAM: Minden kalandor sebzédik
annyit, ahdny farkas jatékban van.

Félig ember, félig farkas. Harcban viszont
egészen félelmetes. Egy szokatlan méretii ragcsalo!
A farkasok ritkdn vdndorolnak magdnyosan... 01234567

S = D W kA LN I

ASPIS VIPERA POK

Szint Bestia I Szint Bestia I
HULLAM: Minden kalandor, aki az %%5 +1 SEBZES ETTOL: 2
Viperat timadja ebben a korben, kap 4 -1 SEBZES ETTOL: &

sebzést. HULLAM: Minden Varizslat képesség 2-
vel kevesebbet sebez ebben a korben.

REMFARKAS

Szint Bestia 11 16
+1 SEBZES ETTOL: 3 15
-1 SEBZES ETTOL: @ 14

HULLAM: Minden kalandor, aki Kézi 13
képességet jatszott ki ebben a korben, 12
sebzddik 2-t. 1

10

Egy csiicsragadozo, és a falkavezér. 9

0123456738

Egy széles, hdromszog alaki fejii, mérgezd
kigyo. Egy kisebb pajzs méretii, s70ros, fekete pok.

S = D W A LN O O

8

KAPITANY P 22 VAD MEDVE

Szint Bandita IV 21 Szint Bestia [

-2 SEBZES ETTOL: © 20 +1 SEBZES ETTOL: ¥
HULLAM: Hiizz egy 1. szintli Banditat és 19 HULLAM: Minden kalandor dobjon egy
add hozz4 a csatdhoz, majd frissitsd a harc 18 kockdval. Aki a legkevesebbet dobta, kap 2
szintjét. 17 sebzést.

16

15

ORIAS POK

Szint Bestia 11

+1 SEBZES ETTOL: ¥

HULLAM: Minden kalandor sebz&dik
annyit, ahdny pok jatékban van.

3 Akkora, mint egy 10, csak sokkal
Arulds iitjdn szerezték a pozicidjukat. 14 kellemetlenebb tdrsasdg.

0123456718910 11 1213 Egy bozontos bunddjii, barlangi bestia.

S = N WAk U O 0O
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IMP VARAZS GOMBA DUERGAR P 14

Szint Mégikus lény I
+1 SEBZES ETTOL: B
-1 SEBZES ETTOL: @

HULLAM: Ebben a kérben minden Kézi
sebzés Varazslatnak szamit.

Szint Mégikus lény I Szint Mdégikus lény II 13
+1 SEBZES ETTOL: 3~ +1 SEBZES ETTOL: #> 12
HULLAM: -4 minden dobdshoz ebben a -1 SEBZES ETTOL: @ 11
korben. HULLAM: Minden Vardzslat, amit ebbena 10

korben hasznalnak hat a kalandorra is, aki
hasznalta.

S = N W Bk 0N

Egy sotét energia dltal megrontott torp.
Egy apro, szdrnyas lény, borotvaéles fogakkal. Indds, lila és irto biidos. 012

TROLL KEKSAPKAS TUNDER URES IMP

Szint Bestia IV PA Szint Mégikus 1ény I Szint Mégikus 1ény 11
HULLAM: A Troll gyégyul 6 életerdt. 24 +1 SEBZES ETTOL: B +1 SEBZES ETTOL: B

23 -1 SEBZES ETTOL: 2@ -1 SEBZES ETTOL: 2@
22 HULLAM: Ebben a korben minden Kézi HULLAM: Minden kalandor sebz&dik 1-et.

21 sebzés Vardzslatnak szamit. Az Ures Imp az igy okozott sebzések

20 osszegével megyezo életerGpontot gydgyul.

19

Csak az agyarain lévd pdr cafat maradt az
eldzd préddjabol. 138 Egy repiild tiindér, akibdl jellemzden kék A szemei fekete iiregek. A karmaival feléd int.

45678910 11 12 13 14 15 1617 tizcsova tor ki.

ANYAMEDVE P 20 KORRIGAI ELF % LIDERCFENY

Szint Bestia 11T 19 Szint Mégikus 1ény I

HULLAM: Minden kalandor, akinek van 18 HULLAM: Képességek nem sebzik ebben a
Kézi, vagy Tévolsagi képesség a 17 korben.

paklijaban, sebzbdik 2-t. 16

Szint Mégikus lény I

+1 SEBZES ETTOL: 3

HULLAM: Minden ellenség és kalandor
sebzddik 3-at, a Lidércfénnyel egyiitt.
15
14
13

S = N W kA 0N

Mindent szét tép, ami ehetdnek tiinik. 12
0123456789 101l Egy rossz szdndékii, kampd orru lény. Egy finoman lebegd, foszforeszkdlo gomb.
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HASADEKVANDOR

Szint Mégikus lény IV
-2 SEBZES ETTOL: all sources

HULLAM: A sebzés, amit a kalandorok
okoznak ebben a korben hat rdjuk is.

Egy energidbdl dllo lény, aki torzitja a
valdsdgot.

L 20

19
18
17
16
15
14
13
12

0123456789101l

ALAKVALTO
Szint Mégikus lény I1I

-2 SEBZES ETTOL: &

HULLAM: Tegyél egy véletlenszeri 1.
szint(i Bestiat az Alaktélvora, és frissitsd a
harc szintjét. Miutdn élete O-ra esett,
folytasd a harcot az Alakvéltdval.

Leirhatatlan alakja van.

SZATIR

Szint Mégikus lény I1I

HULLAM: Minden kalandor dobjon egy
kockaval. A legkevesebbet dobd(k)nak a
kovetkezd dobdsa automatikusan & = 1.

Egy voros szorii, patds, vardzslatos
teremtmény.

012345678

8

S = N WAk U O 0O

LEBEGO KOPONYA

Szint ElSholt T

+1 SEBZES ETTOL: B

HULLAM: Ha 0 életereje van, visszatér %
élettel.

Egy iivoltd, testetlen koponya, ami kék csikot
hiiz maga mogott.

CSONTVAZ PATKANY

Szint ElSholt T

HULLAM: Ha 0 életereje van, visszatér %
élettel.

Egy kisérteties kék kod lepi be a halott patkdny
csontjait.

Z0OMBI KEZ

Szint ElSholt T

HULLAM: Ha 0 életereje van, visszatér %
élettel.

Egy kiszdradt kéz igyekszik feléd.

Vv

Vv

S = D W kA UL I

CSONTVAZ KARDFORGATO

Szint ElSholt 11

+1 SEBZES ETTOL: ¥

HULLAM: Minden jétékban 1évé Elholt
utdn (beleértve azokat, akiknek életerejiik
0), gyogyul 1-et.

Egy tjraélesztett csontvdz, aki haldlos
kiképzést kapott.

ELOHOLT VIKING

Szint El6holt 1T
+1 SEBZES ETTOL: @

HULLAM: Ha 0 életereje van, visszatér %
élettel.

Egy haldlbdl visszatért, vad kalandor.

Z0MBI

Szint ElSholt T

+1 SEBZES ETTOL: ¥

HULLAM: Ha 0 életereje van, visszatér %
élettel.

Hidnyzik néhdny fontos testrésze.

D15

14
13
12
11

S = D W kA LN I
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?9 Eleters / Eleters gyégyulas
@ Egy D20-as dobds

4 Egyedi célpont(ok)

2% Sebzés / Tamadds

§> Kézi képességek

%’P Tavolsagi képességek

%) Varézs képességek

3; Zene képességek

@ Huzds / Lapok kijatszdsa
I/II/II/IV Szint
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?9 Eleters / Eleters gyégyulas

@ Egy D20-as dobds

4 Egyedi célpont(ok)

2% Sebzés / Tamadds

B> Kézi képességek

%’P Téavolséagi képességek
&) Varazs képességek

3; Zene képességek

@ Huzds / Lapok kijatszdsa
I/II/II/IV Szint

BLACKBRIAR SOR

Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

VALASSZ EGYET:
1 célpont gyogyul 4 életertt.
VAGY
Minden kalandor gy6gyul 1
életerdt.

Ennek a vizszeri, lilds italnak
kellemes, édes illata van.

VARAZS LANT

Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

VALASSZ EGYET:
+4 a kovetkez6 dobasodhoz.
VAGY

2 célpont kap 2 Zene sebzést.

Megbiivolt hirjai bénitéan
gyonyori dallamokat jdtszanak.

JEGSZILANK

Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

1 célpont kap 3 Vardzslat sebzést.

Egy veszélyesen éles jégcsap.

MEZSOR
Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

VALASSZ EGYET:
+2 minden kalandor kdvetkez6
dobasahoz.
VAGY
Minden kalandor 1 extra sebzést
okoz ebben a korben.

Sdrgds, méz szerti alkohol.

VADHUS

Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

1 célpont gyogyul 5 életerot.

Sos és fenséges.

TALIZMAN

Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

+5 a kovetkez6 dobasodhoz.

Egy mintds fém ékszer, isteni
szerencsével megbiivilve.

ALKU FOZET

Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

Dobj egy kockéval.

R > 7: Gyogyulsz 5 életerdt.
R <7: Veszitesz 1 életerdt.

Az normdlis, hogy kis barna
foltok tiszkdlnak benne?

SZARITOTT HUS

Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

VALASSZ EGYET:
1 célpont gyogyul 4 életertt.
VAGY
1 célpont kap 4 Tédvolsagi
sebzést.

Az ize olyan, mint egy régi
zokninak, de legaldbb ehetd.
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Os1 RUNA

Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

VALASSZ EGYET:
Megakaddlyozod egy ellenség
hulldm tulajdonsagat.
VAGY

1 célpont kap 4 Vardzslat sebzést.

A rina ugrik a kotdl a célpontra,
és koliilveszi.

ISMETLES TEKERCSE

Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

Egy sikekes képesség VAGY
szrepjaték cselekvés
automatikusan sikeriil egy mdsik
célponton is.

Hirtelen rddtor a déja vu...

EROS KOTEL

Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

VALASSZ EGYET:
Csokkentsd az ellenségek dltal
okozott sebzést 2-vel.
VAGY
Huizz és jatsz ki egy extra
képességet.

Egy hosszii, erds kotél. Hasznos,
ha ki kell hiiznod magad a
csdavdbol.

TUZLABDA TEKERCS

Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

VALASSZ EGYET:
1 célpont kap 3 Vardzslat sebzést.
VAGY
3 célpont kap 1 Vardzslat sebzést.

Egy dsi vardzs tekercs, ami
hdtborzongato erejii tiizet
osszpontosit.

IGAZLATAS TEKERCSE
Szint Zsakmany I
3x hasznalhaté
Koronként egyszer
Vedd NEARAMALO%i ey
célpont sebzés mddositdit
ebben a korben.

Keresztiil ldtsz az dlruhdn és
pdncélon.

SZIKRAZO KO
Szint Zsakmany II
3x hasznalhaté
Koronként egyszer
1 célp%%stzl?%%(rlézslat
sebzést.

Egy megbiivolt k6, ami hatalmas
energidt bocsdt ki.

ENERGIASZILANK

Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

1 célpont kep 2 4ltalad vélasztott
tipusu sebzést.

Egy tiszta energidbdl dllo
kristdly.

VILLAMLO BOT

Szint Zsakmany I
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

1 célpont kap 1 Vardzslat sebzést.
Minden Varézslat sebzés atiranyul
a célpontra.

Egy fém bot, amit megbiivoltek,
hogy vonzza a mdgikus energidt.

VILLANO KRISTALY

Szint Zsakmany 11
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

VALASSZ EGYET:
A kalandorok nem sebz6dnek
ebben a korben
VAGY
+10 a kovetkezd szerepjatékos
dobasodhoz.

Egy kis fekete kristdly, kb.
akkora, mint az oklod.
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HOSI FUZET

Szint Zsakmany 11
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

VALASSZ EGYET:

1 célpont gyogyul 6 Eleterot.
VAGY
Megakaddlyozod egy ellenség
hulldm tulajdonsagat.

Az iiveg opdlos, és hiigyszagu.
Hmm.

TAGADAS TEKERCSE

Szint Zsakmany 11
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

VALASSZ EGYET:
Megakaddlyozod egy ellenség
hulldm tulajdonsagat.
VAGY
Semlegesitesz egy hatést,
tdmadast, sebzést vagy
képességet 1 célponton.

Egy vardzslatos rdolvasds,
amitdl visszakeriil minden a régi
kerékvdgdsba.

POROS KONYV

Szint Zsakmany 11
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

Minden kalandor eldobhat egy
képességet a képesség paklijabol,
hogy 1j képességet tanuljon
ugyanabbdl a paklibdl.

Egy dsi konyv, amit évek ota nem
poroltak le, mégis meglepden
aktudlis a mai napig.

NADRAGULYA

Szint Zsakmany 11
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

1 célpont kap 4 Kézi sebzést.
Duplézs meg a sebzést, ha a
célpont életereje 8 vagy
kevesebb.

Egy iiveg ydrgds lotty. Inkdbb
nem szagolod meg.

ESELY TEKERCSE

Szint Zsakmany 11
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

Forgass at egy R <1t =20-
ra.

A matek sehogy nem jon ki, de
furdn magabiztos vagy a
dolgoddal kapcsolatban.

VEGZET KAPSZULAJA 20

Szint Zsakmany II 19
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

AZONNAL: Dobj és
jegyezd fel az eredményt.
HASZNALAT: Cseréld le
barmelyik dobés értékét a

korabban eltaroltra..

11
10

9

A DOBOZON A LEIRAS AZT §
MONDJA: "az idd energidi".
Bdrmit is jelentsen... 7

123456

REJTELYES DROG

Szint Zsakmany 11
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

Uj képességet tanulsz. Dobj egy
kockdval.

R > 16: Kijitszhatod a
képességet azonnal, mintha @ =
20 lenne.

@ 10-15: Kijétszhatod a
képességet azonnal.

@ <9: Azonnal ki KELL
jatszanod a képességet magadra.

Egy sunyi utcai drus azt mondta,
ez a legjobb mindség...

KRISTALYGOMB

Szint Zsakmany 11
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

VALASSZ EGYET:
Dupldzz meg egy képesség dltal
okozott sebzést.

VAGY
Kovetkez6 kdrben minden
kalandor hiizhat és megnézheti a
képességeit a kor eldtt.

Mdgikus kod gomolyog a gomb
belsejében.

WEY KO

Szint Zsakmany II1
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

VALASSZ EGYET:
Irdnyits 4t egy kééességet vagy
hatdst egyik célpontrdl a masikra.
VAGY
Tavolits el egy célpontot a
harcbol (max 3. szintfit).

Egy lyukacsos k&, amin mdgikus
Jjelek vannak.
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MAGIKUS MUTYUR

Szint Zsakmany II1
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

Forgass barmilyen szerepjaték
dobdst & = 20-ra.

Kerek, sima, és rendkiviil zavaro,
ha haszndljdk.

EGYENSULY GYEMANT

Szint Zsakmany II1
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

Csokkentsd vagy noveld 1
célpont életerejét a felére.

A részei egyenként felvillannak,
ahogy forgatod a kezedben.

HAJLITO GYEMANT
Szint Zsakmany II1

3x hasznalhaté
Koronként egyszer

Egy kehaSaBAMA0d oy abbi
célpontra is hat, ahdnyszor
haszndlhaté még a Hajlité

Gyémant. (3, aztdn 2, végiil 1).

Ez a gyémdnt csodds szinekre
tori a kozeli fényt, és kicsit
halvdnyul minden haszndlat
utdn.

ELIXIR

Szint Zsakmany II1
Egyszeri hasznalat
Barmikor hasznalhatod

VALASSZ EGYET:
1 célpont gyégyul 10 életertt.
VAGY
Minden kalandor gy6gyul 3
életerdt..

Egy erds, elektromos kék ital,
amely elég erds ahhoz, hogy
felébressze a halottakat.
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