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*Mozna go sprzeda¢ na Rynku za
5
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Przekup

Mazisty Potwor

Pokonaj

1p0: 2 X :
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*W Fazie Uzupeknien zawsze
odnawia sobie akcj¢ (albo si¢
wzmacnia o 1).
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5¢ /138K,
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X oznacza rzut koécia +1. Zeby
przerwac wojng, gracz musi wydac
wymagang ilo$¢ akcji, albo

Wrzodek
Pogodz sig | Odwrdce jego
ze swoim uwage —1

losem: Nl
+& (Wraca do
talii)

*Nie ma akcji ani nie moze zostac
wymieniony. Zawsze towarzyszy
pionkowi gracza. Ginie jako ostani.

Rolnik
Kup towar Przepusc¢:
—x ' -
1 (PP /ture

X oznacza rzut ko$cig +1.
Puszczony wolno zmierza na
rynek, gdzie blokuje Zebraka.

@ Horda Stworow

Przekup
2P0 3X:

+2 @ 1 (P /ture

Gracz moze zrezygnowac z
udziatu w
tym zdarzeniu, ale traci wtedy 1

Posiekaj

@ Kuba Dusiciel

Pogodz si¢ Przekup
ze swoim 3¢':

losem : " @W
-1 @ miescie

Gracz moze zrezygnowac z
udziatu w tym zdarzeniu, ale

dostaje wtedy @ :

@ Siewca Niezgody

Pokonaj Pogodz sie
3 @ : Ze swoim
losem:
+5 ¢, -
+1 () —2E

Jesli gracz z tg kartg zaatakuje
innego gracza, oddaje mu j3.




Piekielna Brama:

Piekielny Ptomien

Skieruj do
miasta:

x|
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galazke

.
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X oznacza obron¢ Wybranego
budynku. Po spalonym budynku
zostaja tylko zgliszcza (1

Ottarz Ofiarny

Rzu¢ Poswigc
Klatwe: Stwora:
18 Q| 1@,
na innego +4 5y
gracza

Gracz moze zrezygnowac ze
zdarzenia i wtasowac tg karte do

Zaburzenie magii

Socjalizm!:

Zabiera punkty
magii
wszystkim
graczom i
rozdziela po
rOWNO.

Powstrzymaj:

—2 |8 /17

Starozytna Swiatynia

Zawal:
+1$K., +3 188,
éﬂ.} 1 @ +1

Gracz moze zrezygnowac z
udziatu w tym zdarzeniu i
wtasowac ta karte

Spladru;j:
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@ Homunculus @ Zywiotak @ Mandragora Bledne Ogniki
Przekup Pokonaj Przeku.p Pokon_aj V\/.er| J: Zabij: Swieci Tam
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+3 & + -1 2 @b 1
« & 2 By ~ @ 8 @ 16 Stwio\:(a Stwora
*Zabity, wraca do dworu. *Jesli jest aégwnyﬁzekmélca * +5 & u Alchemika / :22;3?}61
Mozna go ozywi¢ 2 {{)‘@3 i nadmlarU n? ﬁ B A Laboratorium. %Ienerze
zabra¢ w Fazie Uzupein. Zupeitiet. Gracz moze zignorowac to zdarzenie.

Jesli je odeslesz, wtasuj ta
karte do talii.




Cmentarz:

Widmowy Ztodziej X

Pogodz sie Przekup
ze swoim 3¢
losem : Okrada
—x & wybranego
gracza z X o ,
albo budynek.

X oznacza rzut koscig.

Palenie Zwlok

Spalié
Palacych:

&
+2 {5

Spalié
Zwloki:

@ Prorok Zguby

Zabij Pus¢ wolno:

2): 5

.U +1 éﬂﬁ) [ turg
o9 _21
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Puszczony wolno zmierza na

rynek, gdzie blokuje Zebraka.

Y Mistyk
Zabij Odpraw
@ . rytuat
.0 _1 é}@) .
o0 +2’ K
+2 é@) 0,0 —1

Moze odprawi¢ maksymalnie
do 3 rytuatow.

Wedrowny Wrozbita

Daj sobie Zgadnij
powrozy¢ wynik na
16 kosci

1.
Podpatrz po 1 1O
karcie z ot
wierzchu kazdej +3& /3 é@)
talii zdarzen.

@ Wampir

Przekup Pokonaj
2@ : 2 X2
«& +5¢',
@ /ture ® 2

*Jego atak wzrasta o 1, jesli
warto$¢ Toru Smierci wynosi co
najmniej 15.

Grobowiec
Zawal: Spladruj:

+3¢'
+1 . e
é.} —1 é?.} +1
Gracz moze zrezygnowac ze

zdarzenia
I wtasowac tg karte do talii.

Zaraza
@

+1 {®.9) / ture

Poki Melina, Laboratorium lub
Szpital s na planszy, trwa
Zaraza.




