BERSERKER BALTA

FEGYVER

Ez a balta dlésre késziilt. Mar csak rad van
sziiksége, hogy beteljesitse sorsat.

2 tovabbi kockaval dobsz (maximum 8 koc-

kaval), amikor Er6 tamadast hajtasz végre

ezzel a fegyverrel.

Ha olyan lapkan vagy, amin egy vagy tobb
ellenfél van, nem hagyhatod el azt a lapkat,
amig meg nem tamadsz egy ellenfelet ezzel
a fegyverrel.

Nem hasznalhatsz masik fegyvert, amig ez
nalad van.

Ezt az 6ment nem dobhatod vagy cserélhe-
ted el, de ellophatjak téled.

Vo

Most tégy egy kalanddobast!

A SOKMINDEN PAKLIJA

Mi rossz szarmazhat egy kartyahtzasbol?

Ezt az 6ment koronként egyszer hasznal-
hatod, hogy htzz egy lapot a Sokminden
paklijabol. Dobj 4 kockaval és vonj le 1-et
az eredménybdl minden a kartyan lévo kis
szornytoken utan.

8+  Hold: kapsz 4-et egy altalad valasztott
tulajdonsagra.

5-7 Csillag: kapsz 1-et egy altalad valasz-
tott tulajdonsagra.

3-4 Nap: Huzz egy targykartyat.

1-2  Karom: Dobj el egy targykartyat vagy
kapsz 1 pontnyi szellemi sériilést.

0 Ur: Csokkentsd le egy tulajdonsago-
dat a legkisebb értékre a koponya f6-
l6tt. Ha mar megkezdédott a kaland,
akkor azonnal meghalsz.

Dobas utan tegyél egy kis szornytokent erre a
kartyara Ha ezt a kartyat eldobjak, elcserélik vagy
ellopjak, minden szornytoken marad a kartyan.

Vo

Most tégy egy kalanddobast!

CSODAS ERO
SZOBROCSKAJA

KOVETO

Egy kis ébenfigura, amit légynek formaz-
tak, és a tenyeredbe is belefér.

A szobrocska egy oriasi léggyé valtozik, ami
veled marad és megvéd téged. Jatékonként
egyszer amikor barmekkora sériilést is szen-
vednél, a sebzést figyelmen kiviil hagyhatod.

Ezt az 6ment nem lehet eldobni, atadni vagy

ellopni.

Most tégy egy kalanddobast!

VARAZSLATOK KONYVE

FEGYVER

Ezt a poros kotetet titkokkal telitették
meg - néhany hasznos, a tobbi veszélyes
varazs.

Ezt a poros kotetet titkokkal telitették meg -
néhany hasznos, a tobbi veszélyes varazs.

Ha egy olyan ellenfelet tamadsz, akinek van
Epelméjliség tulajdonsaga, Epelméjliséggel
tamadhatsz ra Erd helyett (az ellenfeled is
Epelméjliséggel védekezik, és a sériilés is
szellemi a fizikai helyett).

Ha igy tamadsz egy ellenfélre és te sériilsz,
akkor 1 tovabbi pontot sériilsz.

Nem hasznalhatsz mas fegyvert, amig ezt

hasznalod.

Most tégy egy kalanddobast!

DIMENZIONALIS BEKLYO

A béklyok azonnal a labaidra zarodnak.
Vesztesz 1 Sebességet.

Kapsz 1 sebességet, ha mar nincs a tulajdo-
nodban a Dimenzionalis béklyd

Barmikor, amikor ratdamadsz egy kalando-
z6ra a lapkadon és nyersz, sebzés helyett
atadhatod a legy6zottnek ezt a kartyat.

Ezt az 6ment nem lehet eldobni vagy
ellopni, de 4t lehet adni (lasd fentebb). At is
lehet adni békés tton, ha mindkét karakter

beleegyezik.

Most tégy egy kalanddobast!

HOMUNKULUSZ

KOVETO

Az arnyak koziil kiemelkedik egy szan-
nivaléan félreformazott humanoid agyag-
figura, nem nagyobb, mint 30 cm, és rad
mered fekete, pislogas nélkiili tekintettel.

Kapsz 1 Er6t és 1 Tudast

Elvesztesz 1 Erét és 1 Tudast, ha elveszted a
Homunkuluszt.

Ezt az 6ment nem lehet eldobni, atadni vagy

ellopni.

Most tégy egy kalanddobast!

ATKOZOTT PANCEL

Ebben a pancélban ugy érzed, barki ellen
kiallhatsz.

Kapsz 1 Epelméjiiséget.
Vesztesz 1 Epelméjliséget, ha elveszted az
Atkozott pancélt.

Amikor védekezésre dobsz, hozzaadhatsz
1-et az eredményhez. Ha igy teszel, vesztesz
1 Epelméjliséget.

Ezt az 6ment nem lehet ellopni.

~

Most tégy egy kalanddobast!

VECNA SZEME

Hatalom az egyik szemért cserébe. Van
akinek alkalmi vétel, van akinek atok.

Kapsz 1 Tudast.

Vesztesz 1 Tudast, ha elveszted Vecna
szemét.

Vecna szeme olyan hatalmat ad neked, ami
rettegést kelt masokban. Ha egy ellenfél
megprobal arra a lapkara mozogni, ahol te
vagy, akkor kényszeritheted, hogy tegyen
egy 2+ dobast 2 kockaval. Ha sikeres, belép
a lapkadra. Ha nem sikertilt, akkor marad
az aktudlis lapkajan és befejezi arra a korre
a mozgasat.

Ha nem jart sikerrel és 1-et dobott, akkor
elszenvedsz 1 pontnyi szellemi sériilést.

P

Most tégy egy kalanddobast!

TUERNY VASFLASKAJA

Ez a vasbutykos rezeg és hanykolodik,
mintha valami ki akarna beldle torni.

Normal tdamadas helyett hasznalhatod a
sajat korodben ezt az 6ment, hogy kinyisd a
flaskat és kiereszd a belezart balort.

A démon egy Er6 6-os tamadast intéz
minden kalandor, szorny és NJK felé, aki
ezen a lapkan van, téged is beleértve, aztan
visszatér a Pokolba.

Ezt az 6ment jatékonként csak egyszer lehet

hasznalni.

Most tégy egy kalanddobast!



MEENLOCK

KOVETO

Egy furcsa, szornyi talvilagi Iény dlalko-
dik az arnyak kozt, rettenettel toltve el
szivedet.

Kapsz 2 Sebességet.

Amikor fizikai sériilést szenvedsz, azt inkabb
szellemiként szenveded el.

2 Sebességet vesztesz, ha elveszted a Me-
enlockot.

Ezt az 6ment nem lehet eldobni, atadni vagy

ellopni.

Most tégy egy kalanddobast!

SUTT0GO KOPONYA

Egy kis jadekdbdl faragott koponya.
Homalyos, tavoli suttogast hallasz, amint
iires szemgodrébe tekintesz.

A kaland megkezdése utan a sajat korodben
koronként egyszer egy kis szornyet vagy

NJK-t 1 hellyel mozgathatsz.

-

Most tégy egy kalanddobast!

EGY GYILKOSSAG
LATOMASA

Beleszédiilsz, ahogy bepillantasz az id6
egy elfeledett pillanataba: egy gyilkos egy
kézzel elroppantja aldozatanak nyakat és

ledobja egy épiiletrél. A test mintha egy

orokkévalosagig zuhanna.

Tudasprobat kell tenned:

4+  Felismered, hogy a gyilkos Sarevok
volt, és emlékszel, hogy Sarevokra
mar lestjtott az igazsag pallosa.

0-3 A latomas nagyon felkavar6 szamod-
ra. Vesztesz 1 Epelméjliséget.

@

A KISERTES DUDAI

Az ebbél a hangszerbdl el6t6ré biibajos
dallam arra kényszerit mindenkit, hogy
ujraélje legrosszabb félelmeit.

Ezt az 6ment arra hasznalhatod, hogy a
kaland kezdete utan a korod folyaman jatssz
a dudan. Ha ezt teszed, a téled legfeljebb 2
lapkanyi tavolsagra lévé minden kalandor,
kis szorny és NJK egy 4+ Epelméjliségdobast
kell, hogy tegyen.

Ha nem rendelkeznek Epelméjliség
tulajdonsaggal, vagy elbukjak a dobast, 1
lapkaval tavolabb helyezheted 6ket magad-
tdl, ha ez lehetséges (ezzel a mozgassal nem
fedeznek fel Uj lapkat).

P

Most tégy egy kalanddobast!

MEGJELENIK EGY
FLUMPH

A sarokbdl a legfurcsabb lény lebeg eld,
amit valaha is lattal - egy meduza szem-
kocsanyokkal — ami izgatottan integet
riicskds csapjaival.

Tenned kell egy Tudasdobast:

4+  Felfedezel egy rejtett kincsesladikat.
Huzz egy targykartyat.

2-3  Felfedezel egy lyukat, amib&l pokok
rajzanak el6 és lepik el a karodat.
Vesztesz 1 Er6t.

0-1 Talalsz egy koboldkotorékot. Levon-
szolnak a Kobold rejtekhely lapkara
(vagy a Katakomba lejaratra, ha a Ko-
bold rejtekhely még nincs jatékban).
Kapsz 1 kockanyi fizikai sértilést.

@

BUBAJOS KAPU

Egy atjaro kel itt életre, ami egy csillogo
utat kinal egy masik helyre.
Tegyél erre a lapkara egy Arcane Gate
(Blibajos kapu) tokent, és a masik ilyen
négyszogletes kaputokent barmely masik
lapkara. Egy kalandoz6, sz6rny vagy NJK
1 mozgaspontért mozoghat a két lapka

kozott.

BHAAL SZIMBOLUMA

A vészjoslo szent szimbolum vértdl
iszamos. Ahogy a kezedbe veszed, érzed,
ahogy egyre melegebb lesz.

Miutan megkezdédott a kaland, mindig,
amikor egy kalandozé meghal, dobj egy
kockaval.

2 A szimbélum energiaval telve pulzal.
Kapsz 1 Erét.

1 Amit érzel... az a semmi.

0 Ha te 6lted meg azt a kalandozét,

semmi sem torténik. Egyébként kapsz
1 kockanyi szellemi sériilést.

Ezt az 6ment nem lehet eldobni, atadni vagy

ellopni.

Most tégy egy kalanddobast!

EGY BOSZORKA ALDASA

Egy gornyedt, rongyos kopenybe bur-
kolozott alak csoszog feléd. Halyogos,
vizenyés szemmel tanulmanyoz téged,
mieldtt feléd bok és beszélni kezd.
Dobj 2 kockaval:

4 Titkos tanokrol suttog. Kapsz 1

Tudast.

3 Felajanl egy véddvarazst. Kapsz 1
Epelméjliséget.

2 Osszefliggésteleniil zagyval, mielStt
odébbcsoszog.

1 Halalt és szenvedést igér. Vesztesz 1

Epelméjliséget.
(1] Megatkoz téged. A kovetkezd

dobasod, ami nem kalanddobas, 0
eredményli lesz.

@

BHAAL HIVASA

Latomasod tamad egy groteszk koponya-

rél, mikozben vértocsak gyiilnek a labad

koriil és egy meggyotort lélek szanalmas
sirasa visszhangzik fiiledben.

Tenned kell egy Epelméjliség-dobast:

4+  MeglehetSsen lenyligozének talalod a
latomast. Kapsz 1 Erét.

2-3  Vesztesz 1 Epelméjliséget.

0-1  Megtamadjak a lelked.

Ha megtamadjak a lelked, a téled jobbra il6

jatékos dob egy 3-as Epelméjliség timadast

ellened. Nem védekezhetsz. Ehelyett ha az

eredmény nagyobb, mint a te Epelméjisé-

ged, a két érték kozotti kiilonbséget szellemi

sériilésként szenveded el.

@



ILMATER ALDASA

Kellemes nyugalom szallja meg a helyet,
mintha egy figyel6 szem tekintene le ra és
enyhiti a szenvedést.

Dobj annyi kockaval, ahany tulajdonsagod
a kezdeti érték alatt van. Adj 1-et az ered-

ményhez, ha a kalandozod pap vagy paladin.

1+  Megaldott téged limater.

0 Semmi sem torténik. Dobd el ezt a
kartyat.

Ha aldott vagy, tartsd magad el6tt ezt a

kartyat. Barmikor, amikor sériilnél, e kartya

eldobasaval 1 kockaval csokkentheted a

sériilés mértékét.

@

HALALOS LATOMAS

Egy nagy bogarraj borit be egy testet.
Elmenekiilnek a jottodre, felfedve sajat
félig lezabalt hulladat.

Tenned kell egy Epelméjliség-dobast:

4+  Ezcsak egy szornyl latomas volt.
Kapsz 1 Epelméjliséget.

2-3  Felzaklat a latvany. Vesztesz 1 Epel-
méjliséget.

0-1 Sikoltasz, ahogy a rovarok radrajza-
nak. Kapsz 1 kockanyi fizikai sériilést.

@

MOANDER VISSZHANGJA

Minden eléjel nélkiil csapok tomege
robban ki a foldbdl és csap le rad.

Tenned kell egy Epelméjliség-dobast:

5+  Csupan asztralis kivetiilések voltak.
Kapsz 1 Epelméjliséget és 1 Tudast.

2-4  Lehet, hogy a csapok nem voltak
valédiak, de a lelki megrazkodtatas
nagyon is. Vesztesz 1 Epelméjliséget.

0-1 A csapok felnyarsaljak testedet és
lelkedet. Vesztesz 1 Erét és 1 Epelmé-

jliséget.

AGYAS PATKANYOK

Egy patkanyhorda maszik el a jarataibol
és koriilvesznek téged. Tulnétt, pulzald
agyuk kitiiremkedik koponyajukbal.
Szemiik vorosen izzik és érzed, amint az
elméjiik lehengerlé erdévé kapcsolodik
ossze, s kinyidlnak az agyad felé és atrag-
jak magukat az emlékeiden.

Tenned kell egy Epelméjliségprobat:

4+  Meguralod a patkanyokat és
kizsakmanyolod elméjiiket. Kapsz 1
Epelméjliséget.

2-3  Megtalaljak, amit kerestek. Vesztesz 1
Tudast.

0-1 Felkésziiletlenl ért téged ez a
tamadas. 1 kockanyi szellemi sériilést

kapsz.

KISZARADT SZIV

Talalsz egy fekete dobozba gyomoszolt
Osszeaszott, szaraz emberi szivet. Elhil-
ten figyeled, ahogy a sziv dobogni kezd a

sajat szived iitemére.

Dontened kell, hogy megsemmisited a szivet
vagy megvéded.

Ha megsemmisited, vesztesz 1 Erét, de kapsz
1 Epelméjliséget.

Ha megvéded, vesztesz 1 Epelméjliséget, de

kapsz 1 Erét.

ROBBANO RUNAK

Egy pergamendarabot latsz a sarba tapos-
va. Vajon mi all rajta?

Tenned kell egy Tudasprobat. Az eredmény-

hez adj 1-et, ha a kalandozod varazslé vagy

magus:

5+  Felismered a robbano rindkat. Tartsd
meg ezt a kartyat. Kezeld Ugy, mint
egy fegyver targykartyat. Eldobhatod,
hogy Tudassal tamadj Er6 helyett.

3-4  Pont idében veszed észre a ronakat,
és a rinak letakarasaval letompitod a
robbanast.

1-2  Eldobod az értelmetlen zagyvasagot,
igy a levegGben torténik a robbanas. 1
kockanyi fizikai sériilést szenvedsz.

Te és minden kalandoz6, szorny és
NJK aki ezen és minden szomszédos
Osszekottetésben allo lapkan all, 1
kockanyi fizikai sériilést szenved.

@

MASZKALO MANCS

Egy levagott kéz esik rad és megmarkolja
a nyakadat. Levegé6ért kapkodsz, ahogy
vasmarka razarodik a torkodra.

Tenned kell egy Eréprobat:

4+  Letéped a torkodrol a maszkald
mancsot

0-3  Nem tudsz megszabadulni a masz-
kalé mancstol. Tartsd meg ezt a
kartyat. Minden korod végén kapsz 1
pontnyi fizikai sériilést. Dobd el ezt a
kartyat, amikor legkozelebb néveled
valamelyik tulajdonsagodat, vagy ha a
Fegyverbolt épiiletlapkan, vagy a ko-
vetkez6 katakombalapkakon fejezed
be a kérodet: Orgyilkosfutam, Bestia
barlangja, Gladiatorgodér, Konyha
pincéje vagy Fegyverbolt pincéje.

@

DEMONI
MEGSZALLOTTSAG

Talalsz egy obszidian balvanyt, ami kiall a
talajbol. Ahogy megprébalod kirancigal-
ni, a belezart démon megprobal téged
megszallni.

Tenned kell egy Epelméjliség-dobast. Adj
1-et az eredményhez, ha sotételf a karak-
tered.

6+  Meguralod a démont. Kapsz 1-et egy
altalad valasztott tulajdonsagodra.

3-5 Dontetlenre végzidik az 6sszecsapas.
Semmi sem torténik.

1-2  Magaval viszi lelked egy darabjat.
Vesztesz 1 Epelméjliséget.

0 Vilagosan emlékszel mindenre,
ahogyan a démon arra kényszeritett
téged, hogy megolj egy artatlant.
Vesztesz 2 Epelméjliséget.

@

ISMEROS VISSZHANGOK

Tavoli segélykialtast hallasz. Tarsaid ve-
szélyben vannak! Egy szempillantas alatt
a segitségiikre rohansz.

Tekintsd semmisnek ezt az eseményt, ha a
tablan minden mas kalandoz6 az ellenséged.

A kalandoz6 figuradat azonnal helyezd egy

olyan elfoglalt lapkara, amin a legkozelebbi

nem ellenség kalandozo van, és tégy egy

Epelméjliség-probat. Az eredményhez adj

1-et, ha a kalandozod bard vagy szerzetes:

5+  Hiséged feltiizeli szovetségeseidet.
Ezen a lapkan te és minden mas
kalandoz6 (kivéve az ellenségeket)
kap 1 Epelméjliséget.

1-4  SzOvetségesed értetleniil néz rad.
Nincs hatas.

0 A panikod idegessé tesz téged és
atragad szovetségeseidre. Te és ezen a
lapkan minden szovetséges (kivéve az
ellenségeket) veszt 1 Epelméjliséget.

@



PORCELAN REMSEGEK

Furcsa szobrokkal van tele a hely. Vajon
ez egy gylijtemény, vagy egy horda?

Tenned kell egy Tudasprobat:

4+  Eppen karnevali id8szak van. Kapsz 1
Tudast.

2-3  Evilaginak néznek ki a szobrok. Sem-
mi sem torténik.

0-1 Azaz utolsé emléked, hogy a szobor
megmozdul. Kapsz 1 pontnyi szellemi
sériilést és helyezd a kalandozé figu-
radat az Elfdal Fogadoba.

@

JOVOLATAS
Egy véres és szakadt valtozatod biceg
feléd. ,,Barcsak ez nalam lett volna
korabban” mondja, ahogy atad neked egy
targyat és koddé valik.

Tartsd ezt a kartyat magad el6tt. Vagy
most azonnal, vagy barmely korod elején
eldobhatod ezt a kartyat, hogy felhtizd a
targypakli fels6 3 kartyajat és abbol egyet
megtartasz, a tobbit eldobod.

@

EHES HORDA

Patkanyok lepik el az utcakat, felbugyog-
nak a csatornaracsokon, és arhullamként
ozonlenek keresztiil mindenen és min-
denkin, ami és aki az utjukba keriil.

A varosban minden kalandozonak Sebesség-
dobast kell tennie, ha utcalapkan allnak, és

Er6dobast, ha épiiletlapkan.

5+ Kicselezed a patkanyokat. Kapsz 1-et
arra a tulajdonsagodra, amire dobtal.

2-4  Ellepnek a patkanyok. Dobd el egy
targykartyadat. Ha nem tudsz, 1
kockanyi fizikai sértilést szenvedsz.

0-1  Tul sokan vannak! Veszitesz 1-et a
tulajdonsagodbdl, amire dobtal.

@

VILLAMAR

Mi ez a hang?

A katakombaszinten minden kalandozénak
tennie kell egy Eréprobat:

4+  Kitartasz.
3 Epphogy kitartasz. Vesztesz 1 Erét.

0-2 Az arelsodor téged az Elarasztott
terem katakombalapkara. Ha ez a
lapka nincs a jatékban, keresd meg
a katakombapaklibdl és helyezd egy
nyitott katakombaajtéra, ami a leheté
legtavolabb van a konyha pincéjétél.
Igy is a kalandoz6 figuradat tedd
a lapka konyha pincétdl tavolabbi

részére.

KAPARD KI A SZEMET!

Valami kis dolog villan meg a szemed
sarkaban. Hallasz egy vijjogast, mire
lenézel. Egy hollé repiil felfelé, egyenesen
a szemednek!

Tenned kell egy Er6probat:

5+  Egy kis sz6rgomolyag iildozi a hollét,
és a testek a sotétségbe hempereg-
nek. Biztonsagban vagy.

2-4 Lekiizdod, de ara van. Vesztesz 1 Er6t.

0-1 Sziikséged lesz egy szemkotore. Vesz-
tesz 1 Sebességet.

@

ILLUZIOFAL

Egy hirtelen huzat felkelti az érdeklédése-
det. Itt az egyik fal nem igazi.

Tegyél egy négyzetes l1l4zid tokent ezen,
vagy egy Osszekottetésben allé szomszédos
lapkan egy olyan falra, aminek nincs ajtaja.

Ha ennek a falnak a tdloldalan nincs lapka,
akkor htzz egy lapkat az azonos szint(i pak-
libol, és helyezd a fal tuloldaléra, s az ajtaja
az illzidétokenhez kapcsolddjon. Aztan
helyezd a kalandoz¢ figuradat a lehelyezett
lapkara, és hajtsd végre annak utasitasait,
mintha most fedezted volna fel.

Kalandozok, szonyek és NJK-k mozoghatnak
ezen lapkak kozott, mintha a token egy
Osszekotd ajtd lenne.

@

ELFELEDETT RELIKVIA

A sarokban eldugva a falra fel van vésve
Tyrnek, az igazsag istenének a szent
szimboluma. Ez a hely talan tud nydujtani
némi segitséget.

Tenned kell egy Tudasprobat:

5+  Valassz egy tulajdonsagot, ami a kez-
déérték alatt van. Ezt a tulajdonsagot
allitsd vissza kezd6értékre.

4 Kapsz 1-et egy olyan tulajdonsagra,
ami a kezdGérték alatt van.

0-3  Tyr nem talal téged méltonak. Semmi
sem torténik.

@

Z0LD NYALKA

Vastag, z6ld nyalkaréteg csepeg ezen a
teriileten a mennyezetrél a padléra.

Tedd erre a lapkara a négyzetes Z6ld Nyalka
tokent, és a kozelébe ezt a kartyat. Mindig,
amikor egy kalandozd erre a lapkara Iép,
beleértve ezt is, hogy felhtztad ezt az
eseményt, annak a kalandozénak tennie kell
egy Sebességprobat.

5+ Dobd el a Z6ld Nyalka tokent és ezt a
kartyat.
Kivéded a nyalkat.

0-3  Egy nyalkacsepp esik rad. 1 kockanyi
fizikai sériilést szenvedsz.

@

POKOLI PAKTUM

Egy joképu férfi lép el6 az arnyakbdl és a
segitségét kinalja. Megnyugtato szavakkal
biztosit téged arrol, hogy 6 csak a legjob-
bat szeretné szamodra.

Valasztanod kell egy tulajdonsagot, ami
nem a legalacsonyabb értéken van, és
dobnod kell ra:

4+  Ellenallsz a kisértésnek. Kapsz 1-et a
tulajdonsagodra, amire dobtal.

1-3  Megkotitek az tizletet. A kivalasztott
tulajdonsag a legalacsonyabb értékre
zuhan a koponya folott. Aztan min-
den lépésért, amennyit zuhant ez a
tulajdonsagod, annyi lépéssel noveld
meg egy masik altalad valasztott
tulajdonsagodat.

0 Méltatlannak bizonyultal. Vesztesz
1-et a tulajdonsagodbdl, amire dob-



MAGANYOS LADA

Itt van egy kincsesladiko. Patinas és csil-
logd, mar csak arra var, hogy foszd ki jol.

Kinyithatod a ladat, ha dobsz 2 kockaval és

eldobod ezt a kartyat.

4 A kivancsisag kifizetodik! Hizz egy
targykartyat.

2-3  Valaki mar kifosztotta. Semmit sem
taldlsz.

0-1 A lada egy mimikri, és megprobalja
letépni a karodat! 1 kockanyi fizikai
sériilést kapsz.

Ha tgy dontesz, hogy nem nyitod ki a ladat,
tegyél egy négyszogletes Tresure Chest
(Kincseslada) tokent a lapkara, és tedd a ko-
zelébe ezt a kartyat. Egy erre jar6 kalandozo
a fentiek szerint kinyithatja a ladat, eldobva
a tokent és a kartyat.

@

RAVENLOFT KODEI

Kavarognak a K6dok és hideg szél csap
az arcodba. Késza pillantast vethetsz
egy elhagyatott kastélyra egy maganyos
hegycsucs tetején.

Tégy egy Epelméjliség-probat:

4+  Lattad, hogy mi a legrosszabb, amit a
multiverzum tartogathat szamodra,
és a szemed sem rezzent. Kapsz 1
Epelméjliséget.

0-3  Ravenloft latvanya rettegéssel tolt el.
Tartsd meg ezt a kartyat. Amig nalad
van ez a kartya, amikor Epelméjliség-
re dobsz, csokkentsd a kockak szamat
1-gyel (legalabb 1 kockara). Dobd el
a kartyat, amikor legkozelebb n6 az
Epelméjliséged.

@

VEREMCSAPDA

Néha gy talalod meg a rejtett vermet,
ha beleesel.

1 pontnyi fizikai sériilést kapsz, ha a karakte-
red nem félszerzet. Aztan tedd ezt a kartyat
a lapkadra.

Erre a lapkara belépni 2 mozgasba kertil 1

helyett.

ELVESZETT ES
MEGKERULT

Fekete Dougal elarulta neked, hogy hova

rejtette a Gond templomabdl meglovasi-

tott szajrét. Egy mérgezett tii véget vetett
palyafutasanak, igy szabadon el lehet
venni a kincset. Mar ha megtalalod.

Tegyél egy Treasure Chest (Kincseslada)

tokent erre a lapkara. Minden kalandozé,

akinek itt ér véget a kore, elkezdhet asni a

kincs utan egy Tudasprobat megtéve:

6+  Megtalalod a kincset! Huzz 2 kartyat
a targypakli tetejérdl, tartsd meg az
egyiket és dobd el a masikat. Tavo-
litsd el a Kincseslada tokent.

0-5 Semmit sem talalsz.

@

PILLANATNYI
NYUGALOM

Hirtelen egyediil talalod magad. De nem
art, ha atkutatod a helyet, ugye?
Minden kalandozd, aki épletlapkan tartéz-
kodik, dobjon egy kockaval:
2 Huzz egy targykartyat.

1 Semmi sem torténik.

0 Leversz egy csészét, a tulaj visszajon,
fegyver a kezében. Vesztesz 1 Erét.

@

VOROS VARAZSLO

Egy né lép eléd egy kodgomolybdl. Voros
koponyegbe burkolézott, feje kopaszra
nyirt és tetovalasokkal boritott. ,Talan

nalam van, amit keresel” mondja.

Kereskedhetsz a Voros Varazslokkal, de
nem art tudnod, hogy az ajandékuk mindig
romlott...

Ha kereskedsz, dobj el 1 targykartyat, és
hizd fel a targypakli felsé 2 lapjat, tartsd
meg az egyiket és dobd el a masikat. Aztan
vesztesz 1 Epelméjliséget.

@

ELTEVEDT SZELLEM

Egy torpekisértet boklaszik eléd. ,Ott-
hon, de messze vagy! Meg tudod nekem
mutatni, merre menjek?

Tudasdobast kell tenned. Az eredményhez
adj 1-et, ha a kalandozod torpe:

5+  Felismered a torpe klanjat és elmon-
dod neki, hogyan juthat haza. Kapsz 1
Tudast.

1-4  Nem tudsz segiteni a szellemnek,
aki elkeseredetten jajgat. Vesztesz 1
Epelméjliséget.

0 A szellem megszall téged és vak pa-
nikban rohangal. Tedd a figuradat az
Elfdal Fogaddba és kapsz 2 kockanyi
szellemi sérilést.

@

OTYUGH CSAPJAI

Egy falrepedésbél kinyulik feléd egy fo-
gazott csap. A repedés mogiil mély, éhes
morgast hallasz.

Tedd a négyszogletes Otyugh tokent erre a
lapkara, és tedd ezt a kartyat a kozelébe.

Miutan megkezdédott a kaland, barmely
h&s megprobalja elhagyni ezt a lapkat, az
Otyugh tamad. A hés jobbjan 6 jatékos
egy Er6 3 tamadast intéz felé. Ha a hés nyer,
dobd el a tokent és ezt a kartyat. Ha a hés
3-mal vagy tobbel nyer, akkor kap még 1
Erét és 1 Sebességet is.

@

FEKEVESZETT
LEGELEMENTAL

Egy mini tornado sopor végig a teriileten.
A markaba kap és megprobal téged
athajitani a sikatoron.

Minden kalandozd, aki egy utcalapkan

tartdzkodik, dobjon egy Er6probat:

4+  Elényodre forditod a szelet. Kapsz 1
Sebességet.

2-3  Leteper az elemental. Kapsz 1 pontnyi
fizikai sértilést.

0-1 Besziv az elemental a kdzepébe. 1
kockanyi fizikai sériilést szenvedsz
és a kovetkez6 korodben csak 1
lapkanyit mozoghatsz.

@



ROHADASFEREG

Valami raesik a hatadra és belemaszik a

hajadba. Lehet, hogy egy rendes bogar,

de egy rohadasféreg pillanatok alatt az
agyadba dssa magat.

Vagy Sebességdobast teszel, hogy lerazd
a férget, vagy Epelméjliségdobast, hogy
mozdulatlan maradj, reménykedve, hogy
akkor elmegy:

5+  Feliilkerekedsz a panikon. Kapsz 1-et
arra a tulajdonsagodra, amire dobtal.

3-4 Panikba esve sikoltozol. 1 kockanyi
szellemi sériilést kapsz.

0-2  Kiderl, hogy valés volt a félelmed. 2
kockanyi fizikai sértilést kapsz, ahogy
torrel vajod ki magadbol a rohadas-

férget.

LOPAKODO ARNYEK

Az arnyékod vibralni és tancolni latszik,
magatol mozog, ahogy atalakul egy szor-
nyti humanoid alakka, ami feléd lendiil.

Tenned kell egy Sebességdobast:

4+  Kicselezed az arnyékot és megmene-
kiilsz a tamadasatol.

2-3  Azarnyék végigsopri a labadat. Vesz-
tesz 1 Epelméjiséget.

0-1 Megragad az arnyék és halalos hideg
folyik rajtad keresztiil. Vesztesz 1
Sebességet.

@

CSAPDAALLITO

Furcsan néz ki itt a fal, mintha nyalkaval
boritott lenne. Amikor kozelebb lépsz,
hogy megvizsgald, csontroppant6 szori-
tassal korédtekeredik.

Eréprobat kell tenned:

4+  Kiszabadulsz és egy csapassal lemé-
szarolod a csapdaallitét. Huzz egy
targykartyat.

1-3  Kimaszol a csapdaallité szoritasabol
és megmenekdilsz. 1 kockanyi fizikai
sériilést kapsz.

0 Csapdaba estél! A korod végén 1 koc-
kanyi fizikai sériilést szenvedsz. Tartsd
magad el6tt a kartyat. Ismételd meg
ezt az Er6dobast a kovetkez6 kor
elején, minden, a lapkan tartézkodd
tovabbi kalandozé utan hozzaadva 1
kockat. Dobd el ezt a kartyat, hacsak
nem 0-t dobsz Ujra.

@

TANTORGO ALAK

Egy részeg tantorog feléd a sotétben.
Ahogy az alak kozelebb ér, megrettenve
latod, hogy valéjaban egy puffadt, tantor-
g6 zombi.

Sebességdobast kell tenned:

4+  Kitérsz azombi eldl és elszakadsz téle,
miel6tt felrobbanna egy nyalka- és
gennyfelhévé. Talalsz egy hasznos
dolgot a maradvanyai kozt. Hizz egy
targykartyat.

2-3  Megprobalsz elmenekiilni, de elkap
a gennyzuhany, ahogy felrobban a
zombi. Vesztesz 1 Sebességet.

0-1 A zombi megragad téged és undoritod
madon felrobban. Vesztesz 1 Er6t.

@

AVIHAR

Egy egyszerii villanassal kezd6dott, aztan
jott a masik. Hamarosan ezernyi villam
fénye vilagitja meg az éjszakat.

Minden karakternek, aki utcalapkan
tartozkodik, a Sebessége alapjan mozognia
kell, hogy a legkozelebbi épiiletlapkaig
eljusson, ha ez lehetséges. Aztan minden
ilyen kalandozé dobjon annyi kockaval,
ahany lapkanyit mozognia kellett (legfeljebb
8 kockaval). Ha nem értek be egy épiiletbe,
8 kockaval dobnak.

6+ 2 kockanyi fizikai sériilést kapsz.
4-5 1 kockanyi fizikai sériilést kapsz.
2-3 1 pontnyi fizikai sériilést kapsz.

0-1  Most szerencsésen megusztad.

@

AVIHAR

Egy egyszerii villanassal kezd6dott, aztan
jott a masik. Hamarosan ezernyi villam
fénye vilagitja meg az éjszakat.

Minden karakternek, aki utcalapkan
tartozkodik, a Sebessége alapjan mozognia
kell, hogy a legkozelebbi épiletlapkaig
eljusson, ha ez lehetséges. Aztan minden
ilyen kalandozé dobjon annyi kockaval,
ahany lapkanyit mozognia kellett (legfeljebb
8 kockaval). Ha nem értek be egy épiiletbe,
8 kockaval dobnak.

6+ 2 kockanyi fizikai sériilést kapsz.
4-5 1 kockanyi fizikai sérilést kapsz.
2-3 1 pontnyi fizikai sériilést kapsz.

0-1  Most szerencsésen megusztad.

@

A KOZELEDO VEGZET
HANGJA

Mély morgast hallasz. Vordsen izz6 sze-
mek torik meg el6tted a sotétséget. Az ar-
nyakbol kiemelkedik egy nagy yeth kopo,

de az arca kevésbé hasonlit kutyara, és

annal inkabb a tiédre.

Minden kalandozdnak tennie kell egy Sebes-
ségdobast. Ha a legkisebb és a legnagyobb
értékeknél dontetlen van, 6k djradobnak,
amig nincs dontetlen.

A legnagyobbat dobd kap 1 Sebességet.

A legkisebbet dobot megtamadija a yeth
kopo. A téle jobbra (il6 jatékos dob neki egy
3-as Sebesség tamadast, mint a yeth kopo
tamadasa. Sebességgel lehet védekezni.

@

AHALOTT HAROM
PROBAJA
Harom kisértet jelenik meg elétted:
egy vészjoslo harcos pancélban, egy
csontvazszerii magus koponyegben, és
egy gunyosan mosolygo férfi, akinél egy

véres tor van. Ugy érzed, probara akarnak
téged tenni.

Kiilon probakat kell tenned az ErGdre,

Sebességedre és Tudasodra.

2+  Ezatulajdonsagod valtozatlan marad.

0-2 1-et vesztesz ebbél a tulajdonsagod-
bol.

Ha 2-t vagy nagyobbat dobsz mind a 3

prébara, kapsz tovabbi 1 pontot egy altalad
valasztott tulajdonsagra a fentiek kozdil.

@

TROGLODITABUZ

A teriileten beteges biiz terjeng. Szédiilni
kezdesz, és Gigy érzed, mintha labaid
6lombol lennének.

Tegyél erre a lapkara egy Stench (Bliz)
tokent, és tedd a kozelébe ezt a kartyat. A
kalandozdk, akik ezen a lapkan Erédobast
kell, hogy tegyenek, 2 kockaval kevesebbel
teszik azt (legalabb 1 kockaval).

@



VAMPIRKOD
Kod hompolyog feléd. Belefut egy pat-
kany, és hallod a hangos sivitasat. Ahogy

eléretor a kod, latod a ragesalé kiszaradt
tetemét.

Tudasprobat kell tenned:

4+  Ezegy vampirkod - tiinés innen!
Kapsz 1 Sebességet.

0-3  Ezcsak a patkanyokat 6li meg —
mondod magadban, amint keresz-
tilsétalsz a kodon. 1 pontnyi fizikai
sériilést szenvedsz.

@

SARGA PENESZ

Betegessarga penészfoltok tenyésznek
erre. Sporak lovellnek ki a penészbél, és
kohogésroham lesz rajtad urra.

Tegyél egy négyszogletes Yellow Mold
tokent erre a lapkara, és tedd a kozelébe ezt
a kartyat. Mindig, amikor egy kalandozé
erre a lapkara lép, téged is beleértve a laphu-
zaskor, az a kalandozd tegyen egy Eréprobat:

4+  Pici sporak nem artanak neked.

1-3 A kohogeés eltart egy ideig. Vesztesz 1
Erét.

0 Kétrét gornyedsz a fajdalomtol. Kapsz
1 kockanyi fizikai sériilést.

@

VERPATKANY HARAPASA

Lenézel, és egy kovér, hatborzongatoan
kinézé patkanyt latsz eliszkolni. Sajgast
érzel a labadban, és hirtelen nem érzed
magad tul jol.
Megfertéz6dtél likantropiaval. Tartsd magad
elétt ezt a kartyat.

Vesztesz 1 Tudast és 1 Epelméjliséget. Kapsz
1 Erét és 1 Sebességet.

Ha fizikai sérilést okozol egy kalandozdnak
egy tamadassal a sajat lapkadon, valaszt-
hatsz tgy, hogy megfert6z6d likantropiaval.
Ha igy teszel, 6k is elvesztenek 1 Tudast és 1
Epelméjliséget, és kapnak 1 Erét és 1 Sebes-
séget. Ok aztan més kalandozokat is megfer-
tézhetnek ugyanezekkel a szabalyokkal.

Minden kalandozét csak egyszer lehet
likantropiaval megfert6zni egy jaték

folyaman.

ZHENTARIM BAJKEVERO

Egy bandita ugrik el6 az arnyakbdl, és
megyvillantja a térét. ,Ide minden javadat,
és senkinek nem esik bantodasa” sziszegi
feléd.

Eldobhatsz egy targykartyat ezzel a kartya-
val egylitt. Ha nem teszed, a bandita radta-
mad. A jobbodon iil6 jatékos dob egy 4-es
Eré tamadast a banditanak. Te rendesen
Erével védekezel.

Ha barmilyen sériilést szenvedsz a tamadas-
tdl, a bandita felbatorodik a sikerétél. Huzz
fel az eseménykartyak paklijanak tetejérél
harom kartyat, de ne nézd meg azokat. Add
hozzajuk ezt a kartyat, keverd meg és tedd
vissza az eseménypakli tetejére.

@

LIDERCFENYEK

Vibralé fény bontakozik ki elétted a ho-

malybdl. Hullamzik és ugral a levegében,

és elsopro késztetést érzel, hogy kovetni
kezdd.

Tegyél egy Tudasprobat:
4+  Ellenallsz a vagynak, hogy kovesd a
fényt. Kapsz 1 Tudast.

2-3  Tavolitsd el a figuradat a tablardl.
A kovetkezd korod elején tedd a
figuradat barmely felfedett dmenjeles
lapkara, vagy ha ilyen nincs, az Elfdal
fogadora. 1 kockanyi fizikai sériilést
szenvedsz.

0-1 Korbe-korbe koveted a lidércfényt.
Tedd a kalandozod figurajat az Elfdal

fogadora.



A GONOSZ SETETSEG
NAGYKONYVE

Az istenkaromlas csak akkor biin, ha nem
szarmazik beléle hasznod.

Minden dobas elétt, ami nem kalanddobas,
donthetsz tgy, hogy 2 tovabbi kockaval is
dobsz (legfeljebb 8 kockaval). Ha igy teszel,
2 pontnyi szellemi sértilést kapsz a dobas

megtétele utan.

DENEVERKOPONYEG

Amikor veszélyes helyzetbe keriilsz,
haszndlhatod a koponyeget és elmene-
kiilhetsz.

Barkinek a korében egyszer, amikor fizikai
sériilést kapsz, megkisérelhetsz egy Sebesség
3+ dobast. Ha sikerrel jarsz, 1-gyel kevesebb
pontnyi sériilést szenvedsz, és azonnal 1
hellyel odébb mozogsz. Ezzel a mozgassal
nem fedezhetsz fel 4j lapkat.

Sikeres hasznalat esetén dobd el ezt a

targyat.

A TELEPORTALAS
SISAKJA

Amikor felveszed ezt a sisakot, hirtelen
megszédiilsz, ahogy a vilag meghajlik és
eltolédik koriilotted.

Normal mozgas helyett barmilyen felfedett
lapkara athelyezheted a kalandozodat.

Ha igy teszel, azonnal véget ér a korod.

Hasznalat utan dobd el ezt a targyat.

¥

VASSULYOM

Udvarias modon kifejezed valaki szama-
ra, hogy ne kdvessen téged tovabb.

A korodben szétteritheted a vassulymokat
ugy, hogy ezt a targykartyat arra a lapkara
teszed, ahol allsz.

Amig ez a kartya egy lapkan all, minden ka-
landozo, szorny vagy NJK, aki erre a lapkara
Iép, tegyen egy sikeres 4+ Sebességdobast,
kilonben 1 pontnyi fizikai sériilést szenved.

Mindig, amikor egy karakter igy sériil, dobj
egy kockaval. Ha az eredmény 0, dobd el ezt

a kartyat.

SZAMSZERIJ

FEGYVER

A biztonsagos tavolrdl torténd testi sértés
okozasanak tokéletes eszkoze.

Ezt a fegyvert hasznalhatod arra, hogy Se-
bességgel tamadj Erd helyett. (Az ellenfeled
Sebességgel védekezik.)

Dobj egy tovabbi kockaval a Sebességgel
torténd tamadas esetén (legfeljebb 8
kockaval).

Ezt a fegyvert hasznalhatod az azonos lap-
kan tart6zkodo célpontok megtamadasara,
vagy ha azok a latomezédben tartdzkodnak.
Ha valakit masik lapkan tamadsz meg és
vesztesz, nem szenvedsz sériilést.

Amig ezt hasznalod, nem hasznalhatsz

A
SZENT SZIMBOLUM

A bross jelvénye eltavolithato, igy egy
pillanat alatt kicserélheted az istenség
szimbolumat. Otletes.
Kapsz 1 Tudast.
A korodben egyszer, amikor egy tamadassal
sériilést okozol, 1 tovabbi szellemi sértilést
okozhatsz (még ha fizikai tulajdonsaggal is
tamadtal).

Vesztesz 1 Tudast, ha elveszted a Szent

Szimbélumot.

LANCING

Semmi sem menti meg Ugy az irhadat,
mint egy réteg fém.
Mindig, amikor fizikai sériilést szenvedsz,
1-gyel kevesebb pontot sériilsz.

Ezt a targyat nem lehet ellopni.

>

CINKELT KOCKA

Gonosz kinézete ellenére ezektdl a koc-
kaktol agy érzed, hogy végre radmoso-
lyog a szerencse.
Barkinek a korében egyszer tjradobhatsz
egy kockat, ami 0-ra jott ki. Meg kell tarta-
nod a masodik eredményt, és minden ujra-
dobott kocka utan, ami 0-t dobott megint,
elszenvedsz 1 pontnyi szellemi sériilést.

v

AZ ATTORES KURTJE

Ahol fal 4ll, és nalad van az Attorés kiirt-
je, ott ut nyilik.

Ajtot készithetsz két szomszédos, egymassal

Osszekottetésben nem allé lapka kozote,

amig te az egyiken allsz. Tedd a négyzetes

Blast (attorés) tokent a két lapka kozé,

amivel az Gjonnan nyilt ajtdt jelzed.

Tedd ezt a kartyat a token kozelébe, miutan

felhasznaltad.



VILLAMGERELY

FEGYVER
Egy cikkcakkos gerely, ami ziimmog a
belezart energiatol.

Rendes tamadas helyett hasznalhatod ezt a
fegyvert, hogy megtamadj egy célpontot az
azonos vagy szomszédos, dsszekottetésben
allé lapkan.

Dobj 2 kockaval. Az eredményt fizikai sérii-
lésként szenvedi el a célpont. Nem dobhat
védekezést.

Nem hasznalhatsz mas fegyvert, amig ezt
hasznalod.

Hasznalat utan dobd el ezt a targyat.

¥

ORIASERO ITALA

Egy dombi érias kormének egy darabja
uszkal a palackot megtolté tiszta folya-
dékban.

Ezt a targyat arra hasznalhatod, hogy to-
vabbi 2 kockaval (legfeljebb 8 kockaig) dobj
barmilyen Eré alapt dobasra a korod végéig.

Felhasznalas utan dobd el ezt a targyat.

¥

A SEBESSEG ITALA

Ez a fiola piciny viharként 6rvényld és ka-
vargo sarga és fekete folyadék keverékével
telitett.

Ezt a targyat arra hasznalhatod, hogy 2
tovabbi kockat adj (legfeljebb 8 kockaig)
barmilyen Sebességdobashoz, amit a korod
végéig teszel. Tovabba 2 tovabbi helyet is
mozoghatsz ebben a korben.

Hasznalat utan dobd el ezt a targyat.

W

MEDALLION

Szerelmi zalog egy vékony aranylancon.
Kapsz 1 Epelméjiséget.

Mindig, amikor szellemi sériilést szenvednél,
1-gyel kevesebb pontot sériilsz.

Vesztesz 1 Epelméjliséget, ha elveszted a

Medalliont.

GYOGYITAL

A palackban lévé voros folyadék razasra
magiatol csillog.
Ha az Er6d vagy Sebességed a kezdeti
érték alatt van, ezt a targyat felhasznalva
visszaallithatod a kivalasztott tulajdonsagot
a kezdGértékre.

Hasznalat utan dobd el ezt a targyat.

W

A REGENERACIO
GYURUJE

Ezt a fabol késziilt gyiiriit apré é16 levelek
boritjak, és langyos a tapintasa.

Ha a korod véget ért, amely tulajdonsagod a

legalacsonyabban van a koponya fol6tt, az a

tulajdonsagod kaphat 1 pontot.

v

TUZGOLYOK NYAKLANCA

FEGYVER

Vannak olyan iigyek, amiket legjobban a
tiiz és robbanderd bdséges alkalmazasa-
val lehet megoldani.

Rendes tamadas helyett arra hasznalhatod
ezt a fegyvert, hogy atdobsz egy gyongyot

a szomszédos kapcsol6do lapkara. Azon a
lapkan minden kalandozd, szorny és NJK
akinek van Er6 és Sebesség tulajdonsaga, egy
Sebességdobast kell, hogy tegyen:

5+  Nem sériilsz.
0-4 4 pontnyi fizikai sériilést szenvedsz.

Nem hasznalhatsz masik fegyvert, amig ezt
hasznalod.

Hasznalat utan dobd el ezt a targyat.

v
LATHATATLANSAG ITALA

A fiola iiresnek néz ki, de érzed, ahogy
valami l6tyog benne.

Ezt a targyat csak a korodben hasznalhatod
fel. Vedd le a figuradat a tablarél. Azonnal
véget ér a korod.

A kovetkezd korod elején tedd vissza a
figuradat 2 lapkanyi tavolsagra a kiinduld
lapkatol.

Hasznalat utan dobd el ezt a targyat.

»

KOSGYURU

FEGYVER
Ezt a gyiiriit egy kosszarv ékesiti.

1 tovabbi kockaval dobsz (de legfeljebb 8
kockaval), amikor Er alapt tamadast teszel
ezzel a fegyverrel. Ha ezzel a tamadassal
megsebzed ellenfeledet, azt az ellenséget
egy szomdszédos, kapcsolddé lapkara
taszithatod.

Nem hasznalhatsz masik fegyvert, amig ezt

hasznélod.



RONTGENLATAS
GYURUJE

Valaki egy furcsa varazslattal egy él6
szemet foglalt ebbe a gyiiriibe. Valaki, aki
a praktikumot messze az esztétikum elé
helyezte.

Amikor Uj lapkat fedezel fel, akkor hasznal-
hatod a gytir(it, hogy megnézd a helyiség-
pakli felsé 2 lapkajat, és azok kozil valasztod
ki, hogy melyiket hizod. A masikat helyezd
a pakli aljara.

Miutan hasznaltad a gy(r(t, dobj egy koc-
kaval. Ha az eredmény 0, akkor dobd el ezt

a targyat, ahogy a gy(ru leesik az ujjadrol

és elgurul.

MEREGFIOLA

Baldur Kapujaban a méreggel kozvetle-
niil kifejezheted, ha valakinek terhes a
jelenléte.

Amikor egy tamadassal fizikai sériilést oko-
zol, eldobhatod ezt a targyat, hogy 1 kocka
+1 ponttal noveld a sebzést.

v

FENYES KAVICS

Milyen gyonyoriiszép kavics. Valaki biz-
tos, hogy ad érte valamit cserébe.
A korod alatt ha ugyanazon a lapkan vagy,
mint egy masik kalandozo, eldobhatod ezt
a targyat, hogy ellopj egy birtokaban lévé
targyat. Azt a targyat ugyanabban a kérben
hasznalhatod is, amelyikben elloptad.

Nem utasithatjak vissza.

A

HAROM METERES BOT

A tokéletes eszkoz arra, ha valamit
biztonsagos tavolsagbol meg akarsz
piszkalni.
Ha egy eseménykartya neked vagy 1 lapka-
nyi tavolsagon beliil masik kalandozénak
sériilést okozna, akkor eldobhatod ezt a
targyat, hogy a sériilést 0-ra csokkentsd.

v



