
Expedition: The Roleplaying Card Game
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.

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. (NOTE: there seems to be a bug in
Chrome that may require setting zoom to 150% - double
check the cards below before printing!)

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!



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.



Misztikus Pálca

 ≥ 7
 Minden kalandor

Siker: Gyógyulsz 2 életerőt.
Minden más kalandor 1 életerőt.

 ≥ 20: Kétszer annyit
gyógyulsz.

 ≤ 1: Minden ellenség gyógyul
1-et.

Hóvihar

 ≥ 5
 Mindenki

Siker: Minden kalandor és
ellenség sebződik 1 pontot.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: Csak kalandorokat sebez.

Íves Villám

 ≥ 8
 1

Siker: 2 sebzés.
Olyan új célpontra használhatod,
akit ebben a körben nem célzott

az Íves Villám.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Öszpontosítás

 ≥ 10
 Önmagad

Siker: Játsz ki két képességet a
kezedből.

 ≥ 20: +2 mindkét dobáshoz.

 < 10: Egyel kevesebb
képességet húzhatsz a következő
körben.

Klón

 ≥ 5
 1 kalandor

Siker: A célpont még egyszer
kijátszhatja az első képességét.

 ≥ 20: Válassz 1 extra
célpontot.

 ≤ 1: Az ellenségek szintjeinek
összegével megegyező sebzést
kapsz.

Hideg Pillanat

 ≥ 8
 1

Siker: 2 sebzés. A célpont 1
extra sebzést kap minden más
képességtől ebben a körben.

 ≥ 20: Adj 2-t az extra
sebzéshez.

 ≤ 1: 3- sebződsz.

Védő Pálca

 ≥ 10
 Minden kalandor

Siker: Az ellenségek sebzése
feleződik erre a körre (lefelé

kerekíts).

 ≥ 20: Az ellenségek nem
okoznak sebzést ebben a körben.

 ≤ 1: Az ellenségek nem
sebződnek ebben a körben.

Égető Sugár

 ≥ 11
 1

Siker: 2 sebzés. A célpont 2
extra sebzést kap minden más
képességtől ebben a körben.

 ≥ 20: Adj 2-t az extra
sebzéshez.

 ≤ 1: 4-et sebződsz.

Tűzlabda

 ≥ 11
 2

Siker: 3 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 < 11: Sebződsz 2-t.

Egy totem emelkedik ki a földből, erőt
adva a szövetségeseinek.

Egy hideg lehellettel megidézel egy
hóvihart.

Villám csap ki a fegyveredből egy
célpontra, aztán egy másikra...

Öszpontosítod az ősi tudásodat egy
mágikus csapásba.

A levegő megrezeg, ahogy a forma
kettéosztódik.

Csípős fagyot idézel meg, ami megsebzi
az ellenségedet.

Mindkét kezed felemeled, egy
védelmező kék ködöt hozva létre. Ideje begyújtani.

Megidézel egy perzselő tűzlabdát és a
célpontra dobod.
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Jégtölcsér

 ≥ 9
 2

Siker: 2 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Gyógyító Köd

 ≥ 8
 Minden kalandor

Siker: A kalandorok
gyógyulnak 2 életerőt.

 ≥ 20: Kétszer annyit
gyógyulsz.

 ≤ 1: Az ellenségek gyógyulnak
2 életerőt.

Jégszilánk

 ≥ 7
 1

Siker: 3 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 3- sebződsz.

Hevítés

 ≥ 6
 1

Siker: A célpont 2 extra sebzést
kap minden más képességtől

ebben a körben. Ha nem
sebződtek ebben a körben, akkor

1-et sebződnek.

 ≥ 20: Duplázd meg az extra
sebzést.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Támogatás

 ≥ 7
 1 kalandor

Siker: +5 a célpont első
dobására ebben a körben.

 ≥ 20: Érvényes 1 extra
célpontra.

 ≤ 1: -5 a következő
dobásodhoz.

Villámcsapás

 ≥ 10
 1

Siker: 4 sebzés.

 ≥ 20: A célpont előbb kap a
jelenlegi életereje felével
megegyező Varázslat sebzést.

 ≤ 1: 4-et sebződsz.

Varázslövedék

 ≥ 5
 1

Siker: 2 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 1-et sebződsz.

Fázis Fegyver

 ≥ 7
 1

Siker: Sebezz 2-t egy választott
osztályra.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Fázisváltás

 ≥ 8
 1

Siker: Gyógyulj 2 életerőt és
okozz 1 sebzést minden kézben

tartott képesség típus után.

 ≥ 20: Kétszer annyit
gyógyulsz.

 ≤ 1: Egy általad választott
ellenség gyógyul 3 életerőt.

Áthelyezed a hőenergiát egyik helyről a
másikra.

Egy vékony köd vonja be a társaid nyílt
sebeit.

Jégszilánkok jelennek meg és
száguldanak a célpont felé.

Tüzet idézel meg és egy pontra
irányítod.

Az elmédben lévő elemeket hideg acéllá
formálod.

Lehívsz egy tiszta elektromos energiát
fentről.

Egy sokszínű fénygömb száguld a
célpont felé.

Megidézel egy fegyvert, és a célpont
gyenge pontját támadod vele.

A fény megtörik körülötted, ahogy
határozottan egy másik síkra lépsz.
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Lökéshullám

 ≥ 12
 Minden ellenség

Siker: 2 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 < 12: Minden kalandor és
ellenség kap 1 Varázslat sebzést.

Lélektűz

 ≥ 10
 1

Siker: Okozz 1 sebzést, plusz 1
sebzést minden 0 életerejű

kalandor után.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: Te kapod a sebzést.

Ütés

 ≥ 7
 1

Siker: 3 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 3- sebződsz.

Megvadulás

 ≥ 8
 Önmagad

Siker: A következő körben
dupla sebzést okozol és kapsz.

 ≥ 20: Fele annyit sebződsz.

 ≤ 1: Oszd ki a sebzést, de te a
dupláját kapod.

Vérdüh

 ≥ 6
 Önmagad

Siker: Játsz ki egy képességet a
kezedből.

Duplázd meg a hatását, ha az
életerőd fele, vagy kevesebb a

maxinálisnak.

 ≥ 20: Játszd ki kétszer a
képességet.

 ≤ 1: Ebben a körben duplán
sebződsz.

Vérszomj

 ≥ Életerőd
 1

Siker: 4 sebzés. Ne játszd ki a
kudarcot ha 1 életerőd van.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 4-et sebződsz.

Roham

 ≥ 9
 1

Siker: 5 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 < 9: Sebződsz 3-at.

Ellentámadás

 ≥ 8
 1

Siker: Annyi sebzést okozol,
amennyit kaptál ebben a körben
(levonások előtt, a hullámot ne

számold bele).

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: Ebben a körben duplán
sebződsz.

Kétségbeesés

 ≥ 9
 1

Siker: Annyi sebzést okozol,
amennyi a maximális életerőd,

plusz 1, mínusz az aktuális
éreterőd.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: Elveszted a jelenlegi
életerőd felét (felfelé kerekíts).

Lecsapod a fegyvered a földre;
villámok törnek ki belőle.

Az elesettek lelkeit átalakítod a pokol
tüzévé. Kiosztassz egy gyors balost.

Ha ma meg kell halnod, akkor nekik is.
Olyan dühös vagy, hogy nem érdekel,

hogy vége a körödnek. Hadd fájjon csak.

Senki sem él örökké!
Minden támadásuk egy lehetőség a

visszavágásra. A fájdalom csak erősebbé tesz.
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Színlelt Támadás

 ≥ 6
 1

Siker: 2 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 < 6: Sebződsz 1-et.

Nyomon Követés

 ≥ 6
 Önmagad

Siker: Játsz ki egy másik
képességet, mintha  = 15

lenne.

 ≥ 20: Úgy játszd ki, mintha 
 = 20 lenne.

 < 6: Sebződsz 4-et.

Adok-Kapok

 ≥ 8
 1

Siker: Annyit sebződsz,
amennyi életerőd hiányzik (nem
lehet csökkenteni). Ugyanennyi,

plusz 1 Kézi sebzést okozol.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Megragadás

 ≥ 5
 1

Siker: Okozz 4 sebzést, és kapj
2-t.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 < 5: Sebződsz 2-t.

Hús Ütő

 ≥ 7
 1

Siker: 2 sebzés.
Duplázd meg a hatását, ha

legalább egy ellenségnek, vagy
kalandornak 0 életereje van.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 5-öt sebződsz.

Előrenyomulás

 ≥ Életerőd
 1

Siker: Okozz 1 sebzést és játsz
ki egy képesség kártyát a

kezedből. Ne játszd ki a kudarcot,
ha 1 életerőd van.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Ökölcsapás

 ≥ 10
 1

Siker: 3 sebzés. Ha a célpontnak
több, mint a ½ élete hiányzik,

okozz 2 extra sebzést.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 3- sebződsz.

Düh

 ≥ 6
 1

Siker: Okozz 8 sebzést és kapsz
3-at.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 < 6: Sebződsz 3-at.

Szakító Csapás

 ≥ Célpont életereje
 1

Siker: 2 sebzés. Ne játszd ki a
kudarcot, ha 1 életerőd van.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Ott legyél, ahogy nincs ellenséges
penge.

Az ellenség kizökkent - gyorsan,
támadj! A támadásuk adott egy lehetőséget.

Fogd meg jól. Ne engedd el.
Letéped a halott ellenség végtagját, és

azt használod ütőnek. Ideje meghalniuk.

Üsd csak!
Összeszorítod az álkapcsod, és

kikapcsolod a fájdalmat. Hatalmas erővel csapsz le.
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Becsapódás

 ≥ 8
 1

Siker: 2 sebzés.

 ≥ 20: A célpont előbb kap a
jelenlegi életereje felével
megegyező Kézi sebzést.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Osztott Ütés

 ≥ 10
 2

Siker: 2 sebzés.
Ha az Osztott Ütés 0-ra viszi a
célpont életerejét, 2 sebzésért

cserébe újra kijátszhatod anélkül,
hogy dobnod kellene.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Borotvaél

 ≥ 9
 1

Siker: 3 sebzés.
Ha a Borotvaél 0-ra viszi a

célpont életerejét, 3-at sebezhetsz
egy extra célponton.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 3- sebződsz.

Forgószél

 ≥ 7
 3

Siker: Okozz 3 sebzést
mindegyik célpontnak és kapsz 2-

t.

 ≥ 20: Duplán sebzed a
célpontokat.

 < 7: Sebződsz 3-at.

Harci Menet

 ≥ 10
 Minden kalandor

Siker: Az ellenség 5-tel
kevesebbet sebez ebben a körben.

 ≥ 20: Emellett a kalandorok is
sebeznek +1-et ebben a körben.

 ≤ 1: Az ellenségek nem
sebződnek ebben a körben.

Kadencia

 ≥ 7
 Minden kalandor

Siker: Azok a kalandorok, akik
sebzést okoznak ebben a körben,
gyógyulnak 4 életerőt. Ha senki

nem okozott sebzést ebben a
körben, akkor gyógyulsz 2-t.

 ≥ 20: Kétszer annyit
gyógyulsz.

 ≤ 1: Az ellenségek gyógyulnak
3 életerőt.

Bűvölés

 ≥ Célpont életereje
 1

Siker: A célpont 2 extra sebzést
kap minden más képességtől

ebben a körben. Ha nem
szenvednek el sebzést ebben a

körben, akkor a szintjükkel
megegyező számú sebzést

kapnak.

 ≥ 20: Növeld az extra sebzést
4-re.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Crescendo

 ≥ 7
 1

Siker: A célpont egyik
képessége 2 extra célpontra hat.
Ha a képesség kudarc, akkor a
következő dobásukhoz adjanak

hozzá 2-t.

 ≥ 20: Növeld az extra
célpontokat 3-ra.

 ≤ 1: Elindítasz egy ellenséges
hullámot.

Tritónusz

 ≥ 10
 Önmagad

Siker: Húzz egy 1. szintű
zsákmányt.

 ≥ 20: Húzz egy extra 1. szintű
zyákmányt.

 < 10: Ha van 1. szintű
zyákmányod, egyet el kell
dobnod.

Belepaszírozod a célpontot a talajba! Két támadás jobb, mint egy. Üss egyszer, ölj kétszer.

Körbevettek? Nem sokáig.
Egy erősítő 2/4-es ritmus támogatja a

társaidat.
Egy gyors, mesteri szünet felrázza kicsit

a csapatot.

A zene hangosabb a szavaknál. Felvillanyozod a célpontod a zenével.

Egy hangnem nélküli akkord
megzavarja az ellenséget annyira, hogy

a zsebe közelébe juss.
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Diminuendo

 ≥ 7
 Minden kalandor

Siker: Az 1 ≤ életerejű
kalandorok életereje nem mehet 1

alá ebben a körben. Ha egyik
kalandor sem fejezi be a kört 1
életerővel, az ellenségek -1-et

sebeznek ebben a körben.

 ≥ 20: A kalandorok nem
sebződnek ebben a körben.

 ≤ 1: Minden kalandor
sebződik 1-et.

Finálé

 ≥ 10
 1

Siker: Sebezz 6-ot egy 6, vagy
kevesebb életerejű célponton.

 ≥ 20: Válassz egy extra
célpontot.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Harmónia

 ≥ 10
 Minden kalandor

Siker: A kalandorok
kiválaszthatják, milyen típusú
sebzést okoznak a képességei

ebben a körben. Ha más kalandor
nem okozott sebzést ebben a

körben, sebezz 1-et 1 célpontra.

 ≥ 20: Emellett a kalandorok is
sebeznek +1-et ebben a körben.

 ≤ 1: Minden kalandor
sebződik 1-et.

Limerick

 ≥ 9
 Minden kalandor

Siker: A többi kalandor kap +2-t
az első dobásukhoz ebbena
körben ÉS sebeznek 1-et 1

célpontra.

 ≥ 20: Extra +2 a dobásokhoz.

 ≤ 1: A kalandorok következő
dobásából vonj le 2-t.

Hanglejtés

 ≥ 6
 1

Siker: Növeld meg a célpont
által okozott sebzést 2-vel ebben

a körben, VAGY a célpont
képessége még egy célpontra

hathat.

 ≥ 20: További +4 a célpont
következő dobásához.

 ≤ 1: Minden kalandor
sebződik 1-et.

Pizzicato

 ≥ 7
 1

Siker: Annyi sebzést okozol,
amennyit kaptál ebben a körben
(levonások előtt, a hullámot ne

számold bele).

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: Ebben a körben duplán
sebződsz.

Az Életerő Verse

 ≥ 6
 1 kalandor

Siker: A célpont kijátszhat még
egy képességet a kezéből.

 ≥ 20: +4 a célpont dobásához.

 ≤ 1: A célpont a következő
körben nem játszhat ki
semmilyen képességet.

Gyilkos Szóló

 ≥ 5
 1

Siker: 2 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Accelerando

 ≥ 7
 Minden kalandor

Siker: Játsz ki kétszer egy
zsákmányt, VAGY húzz, játsz ki

és dobj el egy 1. szintű
zsákmányt.

 ≥ 20: Háromszor játszhatod
ki a zsákmányt.

 ≤ 1: Ebben a körben nem
használhattok zsákmányt.

A zene lassít és nyugtat.
Ahogy az utolsó hang is lecseng, a

célpont összeesik.
Zene segítségével koordinálod a csapat

támadásait.

Improvizálsz egy borzasztó verset az
ellenségről; a csapat nevet.

Hibátlan előadásod inspirálja a
célpontodat.

Egy éles, ütemes dallam egymás ellen
fordítja az ellenségeket.

A versed elmlékezteti őket a
képeségeikre, és erejükre.

Egy hanghullám csapódik az
ellenségedbe. Növeld a tempót - és az erőt.
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Ébresztő

 ≥ 12
 1 kalandor

Siker: A célpont gyógyul 6
életerőt.

 ≥ 20: A célpont teljesen
felgyógyul.

 ≤ 1: A célpont sebződik 3-at.

Mindenki együtt

 ≥ 7
 Minden kalandor

Siker: A kalandorok
gyógyulnak 2 életerőt.

 ≥ 20: Kétszer annyit
gyógyulsz.

 ≤ 1: Az ellenségek gyógyulnak
2 életerőt.

Hősök Dala

 ≥ 9
 Minden kalandor

Siker: A kalandorok 1-gyel
többet sebeznek, és +1 jár minden

dobásukhoz ebben a körben.

 ≥ 20: Növeld az extra sebzést
és a dobás bónuszt 2-re.

 ≤ 1: Minden kalandor
sebződik 1-et.

Csend Dala

 ≥ 8
 Minden ellenség

Siker: Az ellenségek 3-mal
kevesebbet sebeznek ebben a

körben.

 ≥ 20: Emellett a kalandorok
gyógyulnak 2 életerőt.

 ≤ 1: A kalandorok 4-gyel
kevesebbet sebeznek ebben a
körben.

Sostenuto

 ≥ 5
 1

Siker: A célpont nem sebződik
ebben a körben.

 ≥ 20: A kalandorok nem
sebződnek ebben a körben.

 ≤ 1: Ebben a körben duplán
sebződsz.

Áthelyezés

 ≥ 7
 1

Siker: Használd az egyik
zsákmány harci hatását anélkül,

hogy eldobnád, VAGY húzz, játsz
ki és dobj el egy 1. szintű

zsákmányt.

 ≥ 20: Két zsákmányt
játszhatsz ki anélkül, hogy
eldobnád.

 ≤ 1: Ha nem dobsz el egy
zsákmányt, 2-t sebződsz.

Előrelátás

 ≥ 8
 Önmagad

Siker: Tedd ezt a kártyát az
egyik ellenségre. A következő

hullámnál kijátszhatjátok a
képességeiteket a hullám előtt.

 ≥ 20: Egy további képességet
is kijátszhatsz a következő
körben.

 ≤ 1: Csak egy képességet
húzhatsz a következő körben.

Ívelt Lövés

 ≥ 8
 1

Siker: 3 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 3- sebződsz.

Gondos Célzás

 ≥ 10
 Önmagad

Siker: Játsz ki egy képességet a
kezedből. Adj +5-öt a

dobásodhoz.

 ≥ 20: Úgy játszd ki, mintha 
 = 20 lenne.

 ≤ 1: Játsz ki bármilyen
képességet, mintha  = 1 lenne.

Egy lelkesítő dallam élénkíti a
célpontod. 

Belekezdessz egy ismert kocsmai dalba,
a többiek veled énekelnek, és

felbátorodnak.
Dalod emlékezteti a csapatot a régi

idők nagy hőseire.

A dalod hirtelen abbamarad. A
célpontod ideges lesz.

Zenéd hatására egy védőburok veszi
körül a célpontod.

Egy zenei aura borítja be a tárgyat; egy
másolat jelenik meg mellette.

A múlt megfigyeléséből következtetsz a
jövőre.

Felfelé célzol, figyelembe véve a
távolságot és a szelet.

Mély levegőt veszel, és öszpontosítasz a
célra...
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Bénító Lövés

 ≥ 8
 1

Siker: 2 sebzés. A célpont 1
extra sebzést kap minden más
képességtől ebben a körben.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 3- sebződsz.

Jelző Lövés

 ≥ 9
 1

Siker: Minden sebzést, amit
elszenvednél ebben a körben

(levonások előtt), a célpont kapja.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: Minden sebzés, amit a
többi kalandor kap ebben a
körben téged sebez helyettük.

Kitérő Támadás

 ≥ 8
 1

Siker: 1 sebzés és ebben a
körben nem tudnak megsebezni.

 ≥ 20: Sebezz 3-at.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Tüzes Nyíl

 ≥ 9
 1

Siker: 4 sebzés.
Ha a célpontnak 1 életereje marad
a Tüzes Nyíl után, sebezz rajta 1

pontot.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 4-et sebződsz.

Öszpontosított
Tekintet

 ≥ 4
 Önmagad

Siker: +4 a következő
dobásodhoz

 ≥ 20: Extra +4 a dobáshoz.

 ≤ 1: -4 a következő
dobásodhoz.

Gyors Lövések

 ≥ 5
 2

Siker: 1 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 < 5: Sebződsz 1-et.

Nyugodt Célzás

 ≥ 7
 1

Siker: A célpont szintjével
megegyező számú sebzést

okozol.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Íjjat Feszít

 ≥ 6
 Önmagad

Siker: Gyógyulj 2 életerőt és
húzz egy extra képességet a

következő körödben,

 ≥ 20: Kétszer annyit
gyógyulsz.

 ≤ 1: Egyel kevesebb
képességet húzhatsz a következő
körben.

Közvetlen
Lőtávolságban

 ≥ 6
 1

Siker: 3 sebzés. Elszenvedsz 2
sebzést minden alkalommal,
amikor egy másik kalandor

megsebzi a célpontot ebben a
körben.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Kilőssz egy roncsolásra tervezett
fogazott nyilat.

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

Fürgén kitérsz az útból, hogy bevigyél
egy utolsó sebzést.

A kilőtt nyilad lángol.
Valami nem stimmel a célpontod

páncéljával... Sok mellé megy, de néhány betalál.

Nyugodtan állsz, és célzol.
Benyúlsz a tegezedbe, és előhúzol

néhány trükköt.
Ilyen közel menni kockázatos, de így

nem hibázhatod el.
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Pontos Lövés

 ≥ 11
 1

Siker: 5 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 5-öt sebződsz.

Gyors Lövés

 ≥ 7
 1

Siker: 2 sebzés, és játsz ki egy
képességet a kezedből.

 ≥ 20: Kétszer játszhatod ki a
képességet.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Reflex

 ≥ 7
 1

Siker: 2 sebzés.
Legközelebb, ha a célpont

sebződik ebben a körben, játszd
ki a képesség paklid legfelső

lapját.

 ≥ 20: Játszd ki a Reflexet
újra.

 ≤ 1: Egyel kevesebb
képességet húzhatsz a következő
körben.

Hosszú Lövés

 ≥ 11
 1

Siker: 5 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 < 11: Sebződsz 2-t.

Érezd A Szelet

 ≥ 6
 Önmagad

Siker: A következő körben húzz
és játsz ki egy extra képességet.

 ≥ 20: Emellett adj +4-et a
következő dobásodhoz.

 ≤ 1: Nem játszhatsz ki
képességet a következő körben.

Osztott Lövés

 ≥ 9
 2

Siker: 2 sebzés.

 ≥ 20: Kétszer annyit sebzel.

 ≤ 1: 2-t sebződsz.

Trükkös Lövés

 ≥ 9
 1

Siker: 3 sebzés.

 ≥ 20: Sebezz 1 extra
célpontot.

 ≤ 1: 3- sebződsz.

Visszavonulás

 ≥ 7
 Önmagad

Siker: Gyógyulj 3 életerőt.

 ≥ 20: Kétszer annyit
gyógyulsz.

 ≤ 1: 1-et sebződsz.
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Felrázva, nem

 keverve.

Minden ellenségnek van gyenge pontja.
Úgy tűnik találtál egyet...

Az egyetlen megoldás: Még
több nyílvessző. Villámgyors reflexekkel reagálsz.

Megér egy próbát.
Leereszted a fegyvered és megfontolod

a további lehetőségeket.

Célzol és tüzelsz; a nyílvessző
kettéhasad és mindkét célpontot

átszúrja.

Lepillantassz a földre, majd fel a
célpontodra. Visszavonulsz, hogy levegőhöz juss.
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Egyaránt jól kerüli az em

bereket és a nyílvesszőket.
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A királynőért és a hazáért harcol.
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Felfegyverkezve hihetetlen szerencséről szóló
történetekkel.
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Egy profi nyom

követő, aki a vadonban nevelkedett.
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A pokolnak sincs akkora dühe, m
int az éhes

szakácsnak.
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Egy fura szerzet, de az elem

ek m
estere.
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Ideges, im

ádnivaló kölyök.
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Ragaszkodik a jóhoz, akkor is ha rossz.



K
al

an
do

r

K
al

an
do

r

K
al

an
do

r

K
al

an
do

r

K
al

an
do

r

K
al

an
do

r

K
al

an
do

r

K
al

an
do

r

K
al

an
do

r



To
lvaj
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Szint B
andita I

H
u
llá

m
: A

 csapatnak el kell dobnia egy
zsákm

ányt, vagy m
ind sebződnek 2-t.

76543210
Egyértelm

űen egy sunyi karakter.

Ú
to

n
álló

 10

Szint B
andita I

+1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: -2 m

inden dobásra ebben a
körben.

9876543210
Rendszeresen rajtaüt a vándor kereskedőkön.

H
ar

am
ia

 10

Szint B
andita I

+1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: N

em
 sebzik a K

ézi képességek
ebben a körben.

9876543210
A fegyvereiket jól karbantartják.

N
yila

s
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Szint B
andita I

+1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: A

 legm
agyobb életerejű

kalandor(ok) sebződnek 2-t.

76543210
Egy íjjat használó törvényen kívüli.

Z
siván

y
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Szint B
andita II

+1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: M

inden kalandor, akinél van
legalább 1 zsákm

ány, sebződik 2-t.

0
1

2
3

4

1312111098765
Rendkívül gyorsak.
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Szint B
andita II

+1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: A

 Veterán gyógyul 4 életerőt.

0
1

2
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4
5

14131211109876
Iszonyú sebhely csúfítja el az arcukat.

R
abló

 16

Szint B
andita II

+1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: M

inden kalandornak el kell
dobnia egy zsákm

ányt, ha van nála.

0
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2
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4
5

6

151413121110987

G
yakran látható, ahogy ellovagol a

zsákm
ányoddal.

Szállá
sm
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Szint B
andita II

H
u
llá

m
: H

úzz egy 1. szintű zsákm
ányt,

és tedd ez alá (m
ax kettő lehet). M

egkapod
a zsákm

ány(oka)t, ha nyertél.
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Sem

m
ilyen törvény nem

 állítja m
eg.

Éjjeli G
yilko

s
 20

Szint B
andita III

H
u
llá

m
: M

inden kalandor dupla
szebzést kap ebben a körben.
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191817161514131211
A tőrük finom

, sápadt fényben játszik.
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Szint B
andita IV

-2
 sebz

és et
tő

l: 
H
u
llá

m
: H

úzz egy 1. szintű B
anditát és

add hozzá a csatához, m
ajd frissítsd a harc

szintjét.
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212019181716151413
Árulás útján szerezték a pozíciójukat.

Á
spis V

iper
a
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Szint B
estia I

H
u
llá

m
: M

inden kalandor, aki az Á
spis

V
iperát tám

adja ebben a körben, kap 4
sebzést.

543210

Egy széles, három
szög alakú fejű, m

érgező
kígyó.

Vad
 Far

k
a
s
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Szint B
estia I

+1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: M

inden kalandor dobjon egy
kockával. A

ki a legkevesebbet dobta, kap 4
sebzést.

76543210
A farkasok ritkán vándorolnak m

agányosan...

Vad
 M

ed
ve

 10

Szint B
estia I

+1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: M

inden kalandor dobjon egy
kockával. A

ki a legkevesebbet dobta, kap 2
sebzést.

9876543210
Egy bozontos bundájú, barlangi bestia.
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Szint B
estia I

+1 sebz
és et

tő
l: 

-1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: M

inden Varázslat képesség 2-
vel kevesebbet sebez ebben a körben.

876543210
Egy kisebb pajzs m

éretű, szőrös, fekete pók.
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Szint B
estia II

+1 sebz
és et

tő
l: 

-2
 sebz

és et
tő

l: 
H
u
llá

m
: M

inden kalandor sebződik
annyit, ahány farkas játékban van.
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151413121110987

Félig em
ber, félig farkas. H

arcban viszont
egészen félelm

etes.
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Szint B
estia II

+1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: M

inden kalandor sebződik
annyit, ahány pók játékban van.0

1
2

3
4

1312111098765

Akkora, m
int egy ló, csak sokkal

kellem
etlenebb társaság.

R
ém

far
k
a
s

 17

Szint B
estia II

+1 sebz
és et

tő
l: 

-1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: M

inden kalandor, aki K
ézi

képességet játszott ki ebben a körben,
sebződik 2-t.
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Egy csúcsragadozó, és a falkavezér.
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Szint B
estia III

H
u
llá

m
: M

inden kalandornak el kell
dobnia egy zsákm

ányt, ha van nála.

0
1

2
3

4
5

14131211109876
Egy szokatlan m

éretű rágcsáló!
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Szint B
estia III

H
u
llá

m
: M

inden kalandor, akinek van
K

ézi, vagy Távolsági képesség a
paklijában, sebződik 2-t.

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10

191817161514131211
M

indent szét tép, am
i ehetőnek tűnik.
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Szint B
estia IV
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 Troll gyógyul 6 életerőt.
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C

sak az agyarain lévő pár cafat m
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előző prédájából.

Im
p

 7

Szint M
ágikus lény I

+1 sebz
és et

tő
l: 

-1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: Ebben a körben m

inden K
ézi

sebzés Varázslatnak szám
ít.

6543210

Egy apró, szárnyas lény, borotvaéles fogakkal.

K
o
r
r
ig

ai Elf
 7

Szint M
ágikus lény I

H
u
llá

m
: K

épességek nem
 sebzik ebben a

körben.

6543210

Egy rossz szándékú, kam
pó orru lény.

K
ék

sapk
á
s T

ü
n
d
ér

 6

Szint M
ágikus lény I

+1 sebz
és et

tő
l: 

-1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: Ebben a körben m

inden K
ézi

sebzés Varázslatnak szám
ít.

543210

Egy repülő tündér, akiből jellem
zően kék

tűzcsóva tör ki.

Var
ázs G

o
m
ba

 6

Szint M
ágikus lény I

+1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: -4 m

inden dobáshoz ebben a
körben.

543210

Indás, lila és irtó büdös.

Lid
érc

fén
y

 6

Szint M
ágikus lény I

+1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: M

inden ellenség és kalandor
sebződik 3-at, a Lidércfénnyel együtt.

543210

Egy finom
an lebegő, foszforeszkáló göm

b.

Ü
r
es Im

p
 13

Szint M
ágikus lény II

+1 sebz
és et

tő
l: 

-1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: M

inden kalandor sebződik 1-et.
A

z Ü
res Im

p az így okozott sebzések
összegével m

egyező életerőpontot gyógyul.

0
1

2
3

121110987654
A szem

ei fekete üregek. A karm
aival feléd int.

D
u
erg

ar
 14

Szint M
ágikus lény II

+1 sebz
és et

tő
l: 

-1 sebz
és et

tő
l: 

H
u
llá

m
: M

inden Varázslat, am
it ebben a

körben használnak hat a kalandorra is, aki
használta.

0
1

2
3

4

1312111098765
Egy sötét energia által m

egrontott törp.
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Szatír
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Szint M
ágikus lény III

H
u
llá

m
: M

inden kalandor dobjon egy
kockával. A

 legkevesebbet dobó(k)nak a
következő dobása autom

atikusan 
 = 1.
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191817161514131211

Egy vörös szőrű, patás, varázslatos
terem

tm
ény.

A
lak

váltó
 10

Szint M
ágikus lény III

-2
 sebz

és et
tő

l: 
H
u
llá

m
: Tegyél egy véletlenszerű 1.

szintű B
estiát az A

laktélvóra, és frissítsd a
harc szintjét. M

iután élete 0-ra esett,
folytasd a harcot az A

lakváltóval.

9876543210
Leírhatatlan alakja van.

H
a
sad

ék
ván

d
o
r

 20

Szint M
ágikus lény IV

-2
 sebz

és et
tő

l: all sources
H
u
llá

m
: A

 sebzés, am
it a kalandorok

okoznak ebben a körben hat rájuk is.
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1
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4
5

6
7

8
9
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191817161514131211

Egy energiából álló lény, aki torzítja a
valóságot.

Z
o
m
bi K

éz
 6

Szint Élőholt I
H
u
llá

m
: H

a 0 életereje van, visszatér ½
élettel.

543210

Egy kiszáradt kéz igyekszik feléd.

C
so

n
tváz Patk

án
y

 6

Szint Élőholt I
H
u
llá

m
: H

a 0 életereje van, visszatér ½
élettel.

543210

Egy kísérteties kék köd lepi be a halott patkány
csontjait.

Lebeg
ő
 K
o
po

n
ya

 8

Szint Élőholt I
+1 sebz

és et
tő

l: 
H
u
llá

m
: H

a 0 életereje van, visszatér ½
élettel.

76543210
Egy üvöltő, testetlen koponya, am

i kék csíkot
húz m

aga m
ögött.

Z
o
m
bi

 8

Szint Élőholt I
+1 sebz

és et
tő

l: 
H
u
llá

m
: H

a 0 életereje van, visszatér ½
élettel.

76543210
H

iányzik néhány fontos testrésze.

Élő
h
o
lt V

ik
in

g
 12

Szint Élőholt II
+1 sebz

és et
tő

l: 
H
u
llá

m
: H

a 0 életereje van, visszatér ½
élettel.

0
1

2

11109876543
Egy halálból visszatért, vad kalandor.

C
so

n
tváz K

ar
d
fo

rg
ató

 15

Szint Élőholt II
+1 sebz

és et
tő

l: 
H
u
llá

m
: M

inden játékban lévő Élőholt
után (beleértve azokat, akiknek életerejük
0), gyógyul 1-et.

0
1

2
3

4
5

14131211109876

Egy újraélesztett csontváz, aki halálos
kiképzést kapott.
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Élő
h
o
lt
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Szint Élőholt II
Im

m
unis a sebzésre

H
u
llá

m
: Ebben a körben nem

 innum
is a

sebzésre.

543210

Az Élőholt rejtve m
arad, am

íg készen nem
 áll

arra, hogy lecsapjon.

Vám
pír

 22

Szint Élőholt III
H
u
llá

m
: M

inden kalandor sebződik 1-et.
A

 V
ám

pír az így okozott sebzések
összegével m

egyező életerőpontot gyógyul.
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10
11

12

212019181716151413
K

öpenyes, hegyes szem
fogú, és im

ádja a vért.

C
so

n
tváz M

ág
u
s
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Szint Élőholt III
H
u
llá

m
: M

inden kalandor sebződik 1-et
m

inden játékban lévő Élőholt után
(beleértve azokat, akiknek életerejük 0).

0
1

2
3

4
5

6
7

8

17161514131211109

Régen varázsló volt, m
ost m

ár csak düh és
m

ágia.

Lid
érc

 20

Szint Élőholt IV
-2
 sebz

és et
tő

l: 
H
u
llá

m
: H

úzz egy 1. szintű Élőholtat és
add hozzá a csatához, m

ajd frissítsd a harc
szintjét.

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10

191817161514131211

A halál csak egy apró kellem
etlenség ennek az

elátkozott léleknek.

 Életerő / Életerő gyógyulás

 Egy D20-as dobás

 Egyedi célpont(ok)

 Sebzés / Támadás

 Kézi képességek

 Távolsági képességek

 Varázs képességek

 Zene képességek

 Húzás / Lapok kijátszása

I/II/III/IV  Szint

 Életerő / Életerő gyógyulás

 Egy D20-as dobás

 Egyedi célpont(ok)

 Sebzés / Támadás

 Kézi képességek

 Távolsági képességek

 Varázs képességek

 Zene képességek

 Húzás / Lapok kijátszása

I/II/III/IV  Szint

 Életerő / Életerő gyógyulás

 Egy D20-as dobás

 Egyedi célpont(ok)

 Sebzés / Támadás

 Kézi képességek

 Távolsági képességek

 Varázs képességek

 Zene képességek

 Húzás / Lapok kijátszása

I/II/III/IV  Szint

 Életerő / Életerő gyógyulás

 Egy D20-as dobás

 Egyedi célpont(ok)

 Sebzés / Támadás

 Kézi képességek

 Távolsági képességek

 Varázs képességek

 Zene képességek

 Húzás / Lapok kijátszása

I/II/III/IV  Szint

 Életerő / Életerő gyógyulás

 Egy D20-as dobás

 Egyedi célpont(ok)

 Sebzés / Támadás

 Kézi képességek

 Távolsági képességek

 Varázs képességek

 Zene képességek

 Húzás / Lapok kijátszása

I/II/III/IV  Szint
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 Életerő / Életerő gyógyulás

 Egy D20-as dobás

 Egyedi célpont(ok)

 Sebzés / Támadás

 Kézi képességek

 Távolsági képességek

 Varázs képességek

 Zene képességek

 Húzás / Lapok kijátszása

I/II/III/IV  Szint

Jégszilánk

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
1 célpont kap 3 Varázslat sebzést.

Talizmán

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
+5 a következő dobásodhoz.

Blackbriar Sör

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Válassz egyet:

1 célpont gyógyul 4 életerőt.
VAGY

Minden kalandor gyógyul 1
életerőt.

Mézsör

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Válassz egyet:

+2 minden kalandor következő
dobásához.

VAGY
Minden kalandor 1 extra sebzést

okoz ebben a körben.

Alku Főzet

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Dobj egy kockával.

 ≥ 7: Gyógyulsz 5 életerőt.
 ≤ 7: Veszítesz 1 életerőt.

Varázs Lant

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Válassz egyet:

+4 a következő dobásodhoz.
VAGY

2 célpont kap 2 Zene sebzést.

Vadhús

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
1 célpont gyógyul 5 életerőt.

Szárított Hús

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Válassz egyet:

1 célpont gyógyul 4 életerőt.
VAGY

1 célpont kap 4 Távolsági
sebzést.

Egy veszélyesen éles jégcsap.
Egy mintás fém ékszer, isteni

szerencsével megbűvölve.

Ennek a vízszerű, lilás italnak
kellemes, édes illata van. Sárgás, méz szerű alkohol.

Az normális, hogy kis barna
foltok úszkálnak benne?

Megbűvölt húrjai bénítóan
gyönyörű dallamokat játszanak. Sós és fenséges.

Az íze olyan, mint egy régi
zokninak, de legalább ehető.
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Ősi Rúna

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Válassz egyet:

Megakadályozod egy ellenség
hullám tulajdonságát.

VAGY
1 célpont kap 4 Varázslat sebzést.

Tűzlabda Tekercs

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Válassz egyet:

1 célpont kap 3 Varázslat sebzést.
VAGY

3 célpont kap 1 Varázslat sebzést.

Energiaszilánk

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
1 célpont kep 2 általad választott

típusú sebzést.

Ismétlés Tekercse

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Egy sikekes képesség VAGY

szrepjáték cselekvés
automatikusan sikerül egy másik

célponton is.

Igazlátás Tekercse
Szint Zsákmány I

3x használható
Körönként egyszer

használhatodVedd figyelmen kívül egy
célpont sebzés módosítóit

ebben a körben.

Villámló Bot

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
1 célpont kap 1 Varázslat sebzést.
Minden Varázslat sebzés átirányul

a célpontra.

Erős Kötél

Szint Zsákmány I
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Válassz egyet:

Csökkentsd az ellenségek által
okozott sebzést 2-vel.

VAGY
Húzz és játsz ki egy extra

képességet.

Szikrázó Kő
Szint Zsákmány II

3x használható
Körönként egyszer

használhatod1 célpont kap 2 Varázslat
sebzést.

Villanó Kristály

Szint Zsákmány II
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Válassz egyet:

A kalandorok nem sebződnek
ebben a körben

VAGY
+10 a következő szerepjátékos

dobásodhoz.

3
2
1

3
2
1

A rúna ugrik a kőtől a célpontra,
és kölülveszi.

Egy ősi varázs tekercs, ami
hátborzongató erejű tüzet

összpontosít. 
Egy tiszta energiából álló

kristály.

Hirtelen rádtör a déjà vu...
Keresztül látsz az álruhán és

páncélon.
Egy fém bot, amit megbűvöltek,
hogy vonzza a mágikus energiát.

Egy hosszú, erős kötél. Hasznos,
ha ki kell húznod magad a

csávából.
Egy megbűvölt kő, ami hatalmas

energiát bocsát ki.
Egy kis fekete kristály, kb.

akkora, mint az öklöd.
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Hősi Fűzet 

Szint Zsákmány II
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Válassz egyet:

1 célpont gyógyul 6 életerőt.
VAGY

Megakadályozod egy ellenség
hullám tulajdonságát.

Nadragulya

Szint Zsákmány II
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
1 célpont kap 4 Kézi sebzést.
Duplázs meg a sebzést, ha a

célpont életereje 8 vagy
kevesebb.

Rejtélyes Drog

Szint Zsákmány II
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Új képességet tanulsz. Dobj egy

kockával.

 ≥ 16: Kijátszhatod a
képességet azonnal, mintha  =
20 lenne.

 10-15: Kijátszhatod a
képességet azonnal.

 ≤ 9: Azonnal ki KELL
játszanod a képességet magadra.

Tagadás Tekercse

Szint Zsákmány II
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Válassz egyet:

Megakadályozod egy ellenség
hullám tulajdonságát.

VAGY
Semlegesítesz egy hatást,

támadást, sebzést vagy
képességet 1 célponton.

Esély Tekercse

Szint Zsákmány II
Egyszeri használat

Bármikor használhatod

Forgass át egy  ≤ 1-t  = 20-
ra.

Kristálygömb

Szint Zsákmány II
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Válassz egyet:

Duplázz meg egy képesség által
okozott sebzést.

VAGY
Következő körben minden

kalandor húzhat és megnézheti a
képességeit a kör előtt.

Poros Könyv

Szint Zsákmány II
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Minden kalandor eldobhat egy

képességet a képesség paklijából,
hogy új képességet tanuljon

ugyanabból a pakliból.

Végzet Kapszulája
Szint Zsákmány II
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Azonnal: Dobj és

jegyezd fel az eredményt.
Használat: Cseréld le
bármelyik dobás értékét a

korábban eltároltra..

1 2 3 4 5

Wey Kő

Szint Zsákmány III
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Válassz egyet:

Irányíts át egy kééességet vagy
hatást egyik célpontról a másikra.

VAGY
Távolíts el egy célpontot a
harcból (max 3. szintűt).

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

Az üveg opálos, és húgyszagú.
Hmm.

Egy üveg yárgás lötty. Inkább
nem szagolod meg.

Egy sunyi utcai árus azt mondta,
ez a legjobb minőség...

Egy varázslatos ráolvasás,
amitől visszakerül minden a régi

kerékvágásba.

A matek sehogy nem jön ki, de
furán magabiztos vagy a
dolgoddal kapcsolatban.

Mágikus köd gomolyog a gömb
belsejében.

Egy ősi könyv, amit évek óta nem
poroltak le, mégis meglepően

aktuális a mai napig.

A dobozon a leírás azt
mondja: "az idő energiái".

Bármit is jelentsen...
Egy lyukacsos kő, amin mágikus

jelek vannak.
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Mágikus Mütyür

Szint Zsákmány III
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Forgass bármilyen szerepjáték

dobást  = 20-ra.

Hajlító Gyémánt

Szint Zsákmány III
3x használható

Körönként egyszer
használhatodEgy képesség annyi további

célpontra is hat, ahányszor
használható még a Hajlító

Gyémánt. (3, aztán 2, végül 1).

Elixir

Szint Zsákmány III
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Válassz egyet:

1 célpont gyógyul 10 életerőt.
VAGY

Minden kalandor gyógyul 3
életerőt..

Egyensúly Gyémánt

Szint Zsákmány III
Egyszeri használat

Bármikor használhatod
Csökkentsd vagy növeld 1
célpont életerejét a felére.

Kerek, sima, és rendkívül zavaró,
ha használják.

Ez a gyémánt csodás színekre
töri a közeli fényt, és kicsit

halványul minden használat
után.

Egy erős, elektromos kék ital,
amely elég erős ahhoz, hogy

felébressze a halottakat.

A részei egyenként felvillannak,
ahogy forgatod a kezedben.
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