
Spis Ulepszeń  Spis Ulepszeń  
i Przedmiotówi Przedmiotów



AtakAtak

22

UderzenieUderzenie++11

AtakAtak

Ciężkie ostrzeCiężkie ostrze++

33
KażdaKażda   dodaje +5 pkt.  dodaje +5 pkt. 
obrażeń do efektu tej obrażeń do efektu tej 

karty (zamiast +1).karty (zamiast +1).

22

AtakAtak

XX
X jest równe  X jest równe  
twojemutwojemu  ..

NatarcieNatarcie++00

MocMoc

Kiedykolwiek dobierasz Kiedykolwiek dobierasz 
, , , ,  lub Klątwę,  lub Klątwę, 

zadaj 3 pkt. obrażeń zadaj 3 pkt. obrażeń 
każdemu Przeciwnikowi każdemu Przeciwnikowi 

w dowolnym rzędzie. w dowolnym rzędzie. 

Ognisty oddechOgnisty oddech++11

AtakAtak

44

GrzmotnięcieGrzmotnięcie++22

UmiejętnośćUmiejętność

Zyskaj Zyskaj ..
Utrać tę Utrać tę  na  na 
koniec Tury.koniec Tury.

Prężenie muskułówPrężenie muskułów++00

MocMoc

Kiedykolwiek dobierasz   Kiedykolwiek dobierasz   
, ,  lub  lub ,  ,  

dobierz 1 kartę.dobierz 1 kartę.

Ewolucja+Ewolucja+00

AtakAtak

33
+2 pkt. obrażeń za każdą +2 pkt. obrażeń za każdą 

inną kartę na twojej  inną kartę na twojej  
ręce, zawierającą ręce, zawierającą 

„Uderzenie”.„Uderzenie”.

Perfekcyjne uderzeniePerfekcyjne uderzenie++22

UmiejętnośćUmiejętność

22  dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

ObronaObrona++11

MocMoc

Kiedykolwiek Kiedykolwiek 
WykluczaszWykluczasz kartę,  kartę, 

dobierz 1 kartę.dobierz 1 kartę.

Objęcia mrokuObjęcia mroku++11

UmiejętnośćUmiejętność

WykluczWyklucz 1 kartę na  1 kartę na 
twojej ręce.twojej ręce.

Dobierz 3 karty.Dobierz 3 karty.

Płomienny paktPłomienny pakt++11

UmiejętnośćUmiejętność

44
Zadaj 1 pkt obrażeń Zadaj 1 pkt obrażeń 

każdemu Przeciwnikowi, każdemu Przeciwnikowi, 
który zamierza cię który zamierza cię 

zaatakować za każde zaatakować za każde     
w jego kolejnej akcji.w jego kolejnej akcji.

Ognista barieraOgnista bariera++22

UmiejętnośćUmiejętność

Podwój Podwój twój twój ..
(Limit Bloku to 20(Limit Bloku to 20 ).).

FortyfikacjaFortyfikacja++11

MocMoc

Na koniec TuryNa koniec Tury::
11

PrzezbrojeniePrzezbrojenie++00

UmiejętnośćUmiejętność

Duchowy pancerzDuchowy pancerz++

EterycznaEteryczna..
33  dla dowolnego  dla dowolnego 

gracza.gracza.

11

AtakAtak

Kosztuje 0, jeśli Kosztuje 0, jeśli 
straciłeś PŻ w tej  straciłeś PŻ w tej  

walce.walce.
44

Krew za krewKrew za krew++33

MocMoc

Kiedykolwiek Kiedykolwiek 
WykluczaszWykluczasz kartę,   kartę,  

11 ..

NiewrażliwośćNiewrażliwość++00

AtakAtak

44

Cios w gardłoCios w gardło++22

UmiejętnośćUmiejętność

Zyskaj Zyskaj ..
WykluczenieWykluczenie..

AmokAmok++00

UmiejętnośćUmiejętność

33
Dobierz 1 kartę.Dobierz 1 kartę.

Bez zadrapańBez zadrapań++11

AtakAtak

Dziki szałDziki szał++

WykluczWyklucz kartę   kartę  
na twojej ręce.na twojej ręce.

XX
X to liczba kart w twoim X to liczba kart w twoim 

stosie kart stosie kart wykluczonychwykluczonych..

11

UmiejętnośćUmiejętność
WykluczWyklucz wszystkie  wszystkie 

karty karty na twojej ręce, na twojej ręce, 
niebędące kartami niebędące kartami 

Ataku. Zyskaj 2Ataku. Zyskaj 2  za  za 
każdą kartę każdą kartę wykluczonąwykluczoną  

w ten sposób.w ten sposób.

Druga szansaDruga szansa++11

AtakAtak

44

Dzikie uderzenieDzikie uderzenie++11

UmiejętnośćUmiejętność

WykluczenieWykluczenie..

Fala uderzeniowaFala uderzeniowa++22

UmiejętnośćUmiejętność

MasochizmMasochizm++

Zyskaj Zyskaj ..
Utrać 1Utrać 1 PŻ PŻ..

00

AtakAtak

MłyniecMłyniec++

Zadaj Zadaj   11
X+1 razy.X+1 razy.

XX

UmiejętnośćUmiejętność

Dobierz 3 karty.Dobierz 3 karty.
Następnie umieść kartę Następnie umieść kartę 

z twojej ręki na wierzchu z twojej ręki na wierzchu 
twojej talii dobierania.twojej talii dobierania.

WykluczenieWykluczenie..

Okrzyk bojowyOkrzyk bojowy++00

AtakAtak

22  2 2

Podwójne uderzeniePodwójne uderzenie++11

UmiejętnośćUmiejętność

Pomimo ranPomimo ran++

44  dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

11

UmiejętnośćUmiejętność

22  dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

WykluczWyklucz kartę na  kartę na 
twojej ręce.twojej ręce.

Prawdziwe męstwoPrawdziwe męstwo++11

Ulepszenia kart 
Pancernika

Talia Początkowa



UmiejętnośćUmiejętność

WściekłośćWściekłość++

11  za każdy Atak na  za każdy Atak na 
twojej ręce.twojej ręce.

00

UmiejętnośćUmiejętność

StrażnikStrażnik++

33  dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

Jeśli ta karta zostaje Jeśli ta karta zostaje 
wykluczonawykluczona, , 

zyskaj zyskaj ..

11

AtakAtak

1010

ZmiażdżenieZmiażdżenie++33

AtakAtak

33

PodbródkowyPodbródkowy++22

AtakAtak

WykluczWyklucz twoją rękę.  twoją rękę. 
Zadaj 2Zadaj 2  za każdą  za każdą 
kartę kartę wykluczonąwykluczoną    

w ten sposób.w ten sposób.
WykluczenieWykluczenie..

Demoniczny ogieńDemoniczny ogień++22

MocMoc

Na początku Tury:Na początku Tury:
Zyskaj Zyskaj ..

Demoniczna formaDemoniczna forma++22

UmiejętnośćUmiejętność

NieczułośćNieczułość++

88
WykluczenieWykluczenie..

22

UmiejętnośćUmiejętność

Znajdź lukęZnajdź lukę++

 dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza, jeśli Kość gracza, jeśli Kość 

wskazujewskazuje
  albo albo ..

11

UmiejętnośćUmiejętność

Weź Weź kartę  kartę  
z twojego stosu kart z twojego stosu kart 

wykluczonychwykluczonych na rękę.  na rękę. 
WykluczenieWykluczenie..

EkshumacjaEkshumacja++00

MocMoc

Na początku TuryNa początku Tury::
Zachowaj Zachowaj twójtwój    
pozostały pozostały     

z ostatniej Tury.z ostatniej Tury.
(Limit Bloku to 20(Limit Bloku to 20 ).).

BarykadaBarykada++11

UmiejętnośćUmiejętność

Utrać 1 PŻ.Utrać 1 PŻ.
Zyskaj Zyskaj ..

Dobierz 5 kart.Dobierz 5 kart.
WykluczenieWykluczenie..

OfiaraOfiara++00

AtakAtak

44
WykluczWyklucz 1 lub 2 karty  1 lub 2 karty 

na twojej ręce.na twojej ręce.

Rozerwanie duszyRozerwanie duszy++22

MocMoc

Twoje Umiejętności Twoje Umiejętności 
kosztują 0. Kiedykolwiek kosztują 0. Kiedykolwiek 

zagrasz Umiejętność, zagrasz Umiejętność, 
WykluczWyklucz ją. ją.

ZepsucieZepsucie++22

AtakAtak

 7 7

PoświęceniePoświęcenie++22

UmiejętnośćUmiejętność

Podwójny atakPodwójny atak++

W tej Turze twój W tej Turze twój 
następny Atak następny Atak 
zagrywany jest zagrywany jest 

dwukrotnie.dwukrotnie.

00

MocMoc

Kiedykolwiek Kiedykolwiek 
zyskujesz zyskujesz ,,

zadaj 2 pkt. obrażeń.zadaj 2 pkt. obrażeń.

KolosKolos++22

AtakAtak

33
Jeśli to zabije Jeśli to zabije 
Przeciwnika,  Przeciwnika,  
zyskaj zyskaj ..

WykluczenieWykluczenie..

PożarciePożarcie++11

MocMoc

Kiedykolwiek Kiedykolwiek 
WykluczaszWykluczasz kartę, zadaj  kartę, zadaj 
2 pkt. obrażeń każdemu 2 pkt. obrażeń każdemu 

Przeciwnikowi  Przeciwnikowi  
w dowolnym rzędzie.w dowolnym rzędzie.

BerserkBerserk++11

UmiejętnośćUmiejętność

Ponad 9000Ponad 9000++

Podwój Podwój twojątwoją  ..
(Limit (Limit  to 8). to 8).

11

UmiejętnośćUmiejętność

WykluczenieWykluczenie..

RozbrojenieRozbrojenie++11

AtakAtak

  33

RozpłatanieRozpłatanie++11

AtakAtak

EterycznaEteryczna..
66

RzeźRzeź++22

MocMoc

SamozapłonSamozapłon++

Raz na Turę:Raz na Turę:
Zadaj 2 pkt. Zadaj 2 pkt. 

obrażeń każdemu obrażeń każdemu 
Przeciwnikowi Przeciwnikowi 

w dowolnym rzędzie. w dowolnym rzędzie. 

11

UmiejętnośćUmiejętność

Dobierz 1 kartę. Dobierz 1 kartę. 
Natychmiast zagraj ją Natychmiast zagraj ją 

za 0 Energii. za 0 Energii. Jeśli to nie Jeśli to nie 
jest Moc,jest Moc, Wyklucz Wyklucz ją. ją.

SpustoszenieSpustoszenie++00

UmiejętnośćUmiejętność

Dobierz 4 karty. Dobierz 4 karty. 
Nie możesz Nie możesz 

dobierać więcej  dobierać więcej  
kart w tej Turze.kart w tej Turze.

Trans bitewnyTrans bitewny++00

AtakAtak

22
Dobierz 2 karty.Dobierz 2 karty.

Uderzenie głowicąUderzenie głowicą++11

MocMoc

Wewnętrzny ogieńWewnętrzny ogień++

Po zagraniu zyskaj Po zagraniu zyskaj ..

11

AtakAtak

33
Umieść kartę z twojego Umieść kartę z twojego 
stosu kart odrzuconych stosu kart odrzuconych 
na wierzchu twojej talii na wierzchu twojej talii 

dobierania.dobierania.

Z główkiZ główki++11

AtakAtak

22
Umieść tę kartę na Umieść tę kartę na 

wierzchu twojej talii wierzchu twojej talii 
dobierania.dobierania.

ZłośćZłość++00

AtakAtak

ZwarcieZwarcie++

Może być zagrana tylko, Może być zagrana tylko, 
jeśli pozostałe karty na jeśli pozostałe karty na 
twojej ręce są kartami twojej ręce są kartami 

Ataku.Ataku.
44

00

AtakAtak

22  1 1
- albo -- albo -
11  2 2

Żelazna falaŻelazna fala++11



AtakAtak

22

UderzenieUderzenie++11

AtakAtak

 3 3
Odrzuć 1 kartę.Odrzuć 1 kartę.

Rozpaczliwy atakRozpaczliwy atak++11

UmiejętnośćUmiejętność

WykluczenieWykluczenie..

Paraliżująca truciznaParaliżująca trucizna++22

AtakAtak

22

NeutralizacjaNeutralizacja++00

UmiejętnośćUmiejętność

Potrój Potrój   
PrzeciwnikaPrzeciwnika..
WykluczenieWykluczenie..

KatalizatorKatalizator++11

UmiejętnośćUmiejętność

Plan ucieczkiPlan ucieczki++

11
Dobierz 1 kartę.Dobierz 1 kartę.

00

AtakAtak

44
+2 pkt. obrażeń, jeśli +2 pkt. obrażeń, jeśli 
Przeciwnik posiada Przeciwnik posiada 
maks. swoich PŻ.maks. swoich PŻ.
WykluczenieWykluczenie..

Cios w plecyCios w plecy++00

MocMoc

Twoje Twoje  zadają  zadają 
+1 pkt obrażeń.+1 pkt obrażeń.

CelnośćCelność++00

UmiejętnośćUmiejętność

11

Płaszcz i sztyletPłaszcz i sztylet++11

AtakAtak

Zadaj 2Zadaj 2  za każdy   za każdy  
inny Atak, jaki  inny Atak, jaki  

zagrałeś w tej Turze zagrałeś w tej Turze 
(włącznie z (włącznie z ).).

Cios kończącyCios kończący++11

UmiejętnośćUmiejętność

22
+1+1 , jeśli masz , jeśli masz ..

OdbicieOdbicie++00

UmiejętnośćUmiejętność

22  dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

ObronaObrona++11

UmiejętnośćUmiejętność

33
Odrzuć 1 kartę.Odrzuć 1 kartę.

OcalenieOcalenie++11

AtakAtak

33
+2 pkt. obrażeń, jeśli +2 pkt. obrażeń, jeśli 

ten ten Przeciwnik ma Przeciwnik ma ..

JadJad++11

UmiejętnośćUmiejętność

Dobierz 4 karty.Dobierz 4 karty.
Odrzuć 1 kartę.Odrzuć 1 kartę.

Akrobatyka+Akrobatyka+11

MocMoc

A nóż się przydaA nóż się przyda++

Na początku TuryNa początku Tury::

11

UmiejętnośćUmiejętność

BiegłośćBiegłość++

Dobieraj karty,  Dobieraj karty,  
aż będziesz aż będziesz miećmieć    

7 kart na ręce.7 kart na ręce.

11

AtakAtak

CięcieCięcie++

22
+1 pkt obrażeń,  +1 pkt obrażeń,  
jeśli masz jeśli masz ..

00

UmiejętnośćUmiejętność

DziurawiecDziurawiec++22

AtakAtak

44
Dowolny gracz Dowolny gracz 
dobiera 2 karty.dobiera 2 karty.

ŁowcaŁowca++22

AtakAtak

Mistrzowskie dźgnięcieMistrzowskie dźgnięcie++

Kosztuje 1, jeśli Kosztuje 1, jeśli 
straciłeś PŻ w tej straciłeś PŻ w tej 

walce.walce.
33

00

MocMoc

Na koniec TuryNa koniec Tury::
Możesz Możesz ZachowaćZachować  

do 2 kart.do 2 kart.

Plan walkiPlan walki++11

UmiejętnośćUmiejętność

44

PodcięciePodcięcie++22

AtakAtak

44
Jeśli w tej Turze Jeśli w tej Turze 
odrzuciłeś kartę, odrzuciłeś kartę, 

zyskaj zyskaj ..

Podstępne uderzeniePodstępne uderzenie++22

MocMoc

ZachowanieZachowanie. . 
Każdy Każdy  na   na  

twoich Atakach  twoich Atakach  
i i UmiejętnościachUmiejętnościach  

zapewnia +1 zapewnia +1 pkt Blokupkt Bloku..

Praca nógPraca nóg++22

UmiejętnośćUmiejętność

ZachowanieZachowanie. . 
Po zagraniu, jeśli ta Po zagraniu, jeśli ta 

karta została karta została ZachowanaZachowana  
w poprzedniej Turze, w poprzedniej Turze, 

zyskaj zyskaj . . 

PrzechytrzeniePrzechytrzenie++00

UmiejętnośćUmiejętność

33

WykluczenieWykluczenie..

Przeszywający jękPrzeszywający jęk++11

UmiejętnośćUmiejętność

Dobierz 2 karty.Dobierz 2 karty.
Odrzuć 2 karty.Odrzuć 2 karty.

PrzygotowaniePrzygotowanie++00

UmiejętnośćUmiejętność

NiezagrywalnaNiezagrywalna..
Jeśli ta karta zostanie Jeśli ta karta zostanie 
odrzucona w wyniku odrzucona w wyniku 
działania innej karty, działania innej karty, 

dobierz 3 karty.dobierz 3 karty.

RefleksRefleks++

MocMoc

RozproszenieRozproszenie++

Raz na TuręRaz na Turę::
Gdy umieszczasz żeton Gdy umieszczasz żeton 
na Przeciwniku, 2na Przeciwniku, 2 ..

11

Talia Początkowa

Ulepszenia kart Cienia



MocMoc

Na początku TuryNa początku Tury::

Trujące oparyTrujące opary++11

UmiejętnośćUmiejętność

Odrzuć dowolną liczbę Odrzuć dowolną liczbę 
kart. Zyskaj kart. Zyskaj  za  za 
każdą odrzuconą  każdą odrzuconą  

w ten sposób kartę +1.w ten sposób kartę +1.

Nawałnica ostrzyNawałnica ostrzy++11

UmiejętnośćUmiejętność

Eksplozja zwłokEksplozja zwłok++

Przyłącz do celu. Gdy ten cel Przyłącz do celu. Gdy ten cel 
zginie, zadaj 10 pkt. obrażeń zginie, zadaj 10 pkt. obrażeń 

każdemu każdemu PrzeciwnikowiPrzeciwnikowi w jego   w jego  
rzędzie i odrzuć rzędzie i odrzuć tętę kartę. kartę.

22

MocMoc

PowidokPowidok++

Kiedykolwiek efekt Kiedykolwiek efekt 
karty każe ci odrzucić karty każe ci odrzucić 
jedną lub więcej kart,  jedną lub więcej kart,  

11 ..

00

AtakAtak

22
Wykorzystaj teraz  Wykorzystaj teraz  

wszystkie twoje wszystkie twoje ..
Każdy z nich zadaje  Każdy z nich zadaje  

+2 pkt. obrażeń.  +2 pkt. obrażeń.  
(Każdy (Każdy  to osobny  to osobny AtakAtak).).

WyładowanieWyładowanie++11

AtakAtak

Zadaj 2Zadaj 2  X razy. X razy.

SzpikulecSzpikulec++XX

UmiejętnośćUmiejętność

UstawienieUstawienie++

 dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

WykluczenieWykluczenie..

00

UmiejętnośćUmiejętność

KlonowanieKlonowanie++

Zagraj kopię ostatniego Zagraj kopię ostatniego 
Ataku albo Umiejętności Ataku albo Umiejętności 

o koszcie X, zagranej o koszcie X, zagranej 
przez dowolnego gracza przez dowolnego gracza 

w tej Turze. w tej Turze. 

XX

UmiejętnośćUmiejętność

Nie możesz dobierać Nie możesz dobierać 
więcej kart w tej Turze. więcej kart w tej Turze. 
Zredukuj koszt każdej Zredukuj koszt każdej 
karty na twojej ręce  karty na twojej ręce  

do 0 w tej Turze.do 0 w tej Turze.

Zatrzymanie czasuZatrzymanie czasu++22

UmiejętnośćUmiejętność

NiezagrywalnaNiezagrywalna..
Jeśli ta karta zostanie Jeśli ta karta zostanie 
odrzucona w wyniku odrzucona w wyniku 
działania innej karty, działania innej karty, 

zyskaj zyskaj  i  i WykluczWyklucz  
tę kartę.tę kartę.

TaktykTaktyk++

AtakAtak

Można zagrać Można zagrać tylkotylko, , 
jeśli twoja talia jeśli twoja talia 

dobierania jest pusta.dobierania jest pusta.
 12 12

Wielki finałWielki finał++00

UmiejętnośćUmiejętność

AdrenalinaAdrenalina++

Zyskaj Zyskaj ..
Dobierz 2 karty. Dobierz 2 karty. 

WykluczenieWykluczenie..

00

MocMoc

Na początku TuryNa początku Tury::
Dobierz 1 kartę, Dobierz 1 kartę, 

następnie odrzuć następnie odrzuć 
1 kartę.1 kartę.

Bogaty arsenałBogaty arsenał++00

AtakAtak

  44
WykluczenieWykluczenie..

Giń Giń GińGiń Giń Giń++11

AtakAtak

11
WykluczenieWykluczenie..

Trujące dźgnięcieTrujące dźgnięcie++11

MocMoc

Kiedykolwiek tasujesz Kiedykolwiek tasujesz 
twoją talię dobierania, twoją talię dobierania, 

zadaj 7 pkt. obrażeń zadaj 7 pkt. obrażeń 
każdemu każdemu PrzeciwnikowiPrzeciwnikowi  

w dowolnym rzędzie.w dowolnym rzędzie.

Tysiąc cięćTysiąc cięć++22

MocMoc

Widmowa formaWidmowa forma++

Nie możesz utracić więcej  Nie możesz utracić więcej  
niż 1 PŻ w Rundzie. niż 1 PŻ w Rundzie. 

Na początku TuryNa początku Tury:: Umieść kostkę.  Umieść kostkę. 
Następnie Następnie WykluczWyklucz tę kartę,   tę kartę,  

jeśli są na niej 3 kostki.jeśli są na niej 3 kostki.

33

MocMoc

ZatrucieZatrucie++

Twoje Twoje  nakładają  nakładają 
także także ..

(Włącznie z (Włącznie z ).).

22

UmiejętnośćUmiejętność
W tej Turze twoja następna W tej Turze twoja następna 
Umiejętność zagrywana jest Umiejętność zagrywana jest 

dwukrotnie.dwukrotnie.
Impuls nie może zostać Impuls nie może zostać 

skopiowany ani „zagrany skopiowany ani „zagrany 
dwukrotnie”.dwukrotnie”.

ImpulsImpuls++00

TerrorTerror++

UmiejętnośćUmiejętność

11

UmiejętnośćUmiejętność

Nałóż Nałóż  na  na 
PrzeciwnikaPrzeciwnika X+1 razy. X+1 razy.

WykluczenieWykluczenie..

MarazmMarazm++XX

UmiejętnośćUmiejętność

Taniec ostrzyTaniec ostrzy++11

UmiejętnośćUmiejętność

Każda Każda  może   może  
mieć inny cel.mieć inny cel.

Skaczący flakonSkaczący flakon++22

AtakAtak

 1 1  1 1  1 1

Ściana sztyletówŚciana sztyletów++11

UmiejętnośćUmiejętność

Skalkulowane ryzykoSkalkulowane ryzyko++

Odrzuć swoją rękę, Odrzuć swoją rękę, 
dobierz tyle samo dobierz tyle samo 

kart.kart.

00

AtakAtak

33
Dobierz 1 kartę.Dobierz 1 kartę.
Odrzuć 1 kartę.Odrzuć 1 kartę.

Rzut sztyletemRzut sztyletem++11

AtakAtak

ZrywZryw++

33  3 3
Możesz zamienić Możesz zamienić 

się rzędami z innym się rzędami z innym 
graczem.graczem.

22

UmiejętnośćUmiejętność

33
+1 +1 , jeśli w tej , jeśli w tej 

Turze odrzuciłeś Turze odrzuciłeś 
kartę.kartę.

SmugaSmuga++11

AtakAtak

ZadławienieZadławienie++

44
+1 pkt obrażeń za +1 pkt obrażeń za 

każde każde  i  i  na celu. na celu.

22

UmiejętnośćUmiejętność

Odrzuć dowolną Odrzuć dowolną 
liczbę kart. Zyskaj liczbę kart. Zyskaj   
za każdą odrzuconą za każdą odrzuconą 

w ten sposób kartę +1.w ten sposób kartę +1.
WykluczenieWykluczenie..

SkupienieSkupienie++00

UmiejętnośćUmiejętność

11  1 1  1 1
Każdy Każdy  może trafić  może trafić 
do dowolnego gracza.do dowolnego gracza.

Seria unikówSeria uników++11

AtakAtak

Zadaj 1Zadaj 1  za każdą  za każdą 
Umiejętność  Umiejętność  

na twojej ręce +1.na twojej ręce +1.

RzutkiRzutki++11

UmiejętnośćUmiejętność

Zabójcza truciznaZabójcza trucizna++00

UmiejętnośćUmiejętność

22
Dobierz 2 karty.Dobierz 2 karty.

Salto w tył+Salto w tył+11



AtakAtak

11

UderzenieUderzenie++00

AtakAtak

33
Przywołaj Przywołaj 1 Sferę 1 Sferę 

MrozuMrozu..

Odłamek loduOdłamek lodu++22

AtakAtak

11

Celuj w oczyCeluj w oczy++00

UmiejętnośćUmiejętność

Podwój swoją Podwój swoją ..
((Limit Limit  to 6). to 6).
WykluczenieWykluczenie..

Podwójna energiaPodwójna energia++00

UmiejętnośćUmiejętność

Podwójny układPodwójny układ++

WyładujWyładuj 1 Sferę  1 Sferę 
dwukrotnie.dwukrotnie.

00

AtakAtak

22
Dobierz 1 kartę za Dobierz 1 kartę za 

każdy rodzaj Sfery, każdy rodzaj Sfery, 
który posiadasz.który posiadasz.

Kompilacja sterownikaKompilacja sterownika++11

UmiejętnośćUmiejętność

11
Umieść kartę z twojego Umieść kartę z twojego 
stosu kart odrzuconych stosu kart odrzuconych 

na ręce.na ręce.

HologramHologram++11

MocMoc

Zyskaj 3 sloty na Sfery.Zyskaj 3 sloty na Sfery.

KondensatorKondensator++11

AtakAtak

22
Jeśli to pierwsza Jeśli to pierwsza 

zagrana przez ciebie zagrana przez ciebie 
karta w tej Turze, karta w tej Turze, 

dobierz 1 kartę.dobierz 1 kartę.

FTLFTL++00

AtakAtak

Zadaj 1Zadaj 1  za  za 
każdą Sferę, którą każdą Sferę, którą 

posiadasz +1.posiadasz +1.

Ogień zaporowyOgień zaporowy++11

UmiejętnośćUmiejętność

Przywołaj Przywołaj 1 Sferę 1 Sferę 
MrokuMroku..

MrokMrok++00

MocMoc

Na koniec Tury:Na koniec Tury:
Wywołaj dwukrotnie Wywołaj dwukrotnie 

efekt zdolności efekt zdolności Na Na 
koniec Turykoniec Tury 1 Sfery. 1 Sfery.

PętlaPętla++11

UmiejętnośćUmiejętność

33
Zyskaj Zyskaj , jeśli , jeśli 

posiadasz posiadasz 
3 Sfery lub więcej. 3 Sfery lub więcej. 

Oszczędzanie bateriiOszczędzanie baterii++11

MocMoc

Na początku Tury:Na początku Tury:
Zyskaj Zyskaj ..

Fuzja+Fuzja+11

UmiejętnośćUmiejętność

22  dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

ObronaObrona++11

MocMoc

Kiedykolwiek Kiedykolwiek 
zagrywasz Moc, zagrywasz Moc, 
dobierz 3 karty.dobierz 3 karty.

RadiatorRadiator++11

AtakAtak

Zadaj Zadaj  3 3  za każdą  za każdą 
Sferę Sferę MrozuMrozu, którą , którą 

posiadasz.posiadasz.

GradobicieGradobicie++11

UmiejętnośćUmiejętność

PrzywołajPrzywołaj 1 Sferę  1 Sferę 
GromuGromu..

PorażeniePorażenie++00

MocMoc

AbsorpcjaAbsorpcja++

Efekty Efekty WyładowańWyładowań  
Sfer są Sfer są zwiększanezwiększane o 1. o 1.

11

UmiejętnośćUmiejętność

ChaosChaos++

Zgodnie z wynikiem na Kości, Zgodnie z wynikiem na Kości, 
PrzywołajPrzywołaj Sferę: Sferę:

  GromuGromu

  MrozuMrozu

  MrokuMroku

00

UmiejętnośćUmiejętność

44
Kosztuje 1 Kosztuje 1  mniej  mniej 
za każdą Moc, którą za każdą Moc, którą 

masz w grze.masz w grze.

Pole siłowePole siłowe++33

UmiejętnośćUmiejętność

33  dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

Przywołaj Przywołaj 1 Sferę 1 Sferę 
MrozuMrozu..

LodowiecLodowiec++22

UmiejętnośćUmiejętność

Bariera z paryBariera z pary++

22
+1+1 , jeśli wierzchnia , jeśli wierzchnia 
karta na twoim stosie karta na twoim stosie 

kart odrzuconych kart odrzuconych 
kosztuje 0.kosztuje 0.

00

MocMoc

Na początku Tury:Na początku Tury:
PrzywołajPrzywołaj 2 Sfery  2 Sfery 

GromuGromu..

BurzaBurza++11

AtakAtak

33
Jeśli wierzchnia karta Jeśli wierzchnia karta 
na twoim stosie kart na twoim stosie kart 

odrzuconych kosztuje 0, odrzuconych kosztuje 0, 
umieść ją na ręceumieść ją na ręce..

EkstrakcjaEkstrakcja++11

UmiejętnośćUmiejętność

Przywołaj Przywołaj X+1 Sfer X+1 Sfer 
GromuGromu..

WykluczenieWykluczenie..

NawałnicaNawałnica++XX

AtakAtak

OgniwoOgniwo++

11   

11

AtakAtak

22
PrzywołajPrzywołaj 1 Sferę  1 Sferę 

GromuGromu..

Piorun kulistyPiorun kulisty++11

UmiejętnośćUmiejętność

Dobierz 3 karty.Dobierz 3 karty.
Umieść Umieść  na  na 

twoim stosie kart twoim stosie kart 
odrzuconych.odrzuconych.

Podkręcenie obrotówPodkręcenie obrotów++00

UmiejętnośćUmiejętność

PrzeprogramowaniePrzeprogramowanie++

Zyskaj Zyskaj ..
Usuń wszystkie Usuń wszystkie 

twojetwoje Sfery. Sfery.

00

Talia Początkowa

Ulepszenia kart Defekta



AtakAtak

RoztapiaczRoztapiacz++

Najpierw usuń  Najpierw usuń  
cały cały  z celu.  z celu. 

33

11

UmiejętnośćUmiejętność

RekurencjaRekurencja++

WyładujWyładuj 1 Sferę.  1 Sferę. 
PrzywołajPrzywołaj Sferę,  Sferę, 

która właśnie została która właśnie została 
WyładowanaWyładowana. . 

00

UmiejętnośćUmiejętność

XX  X X

Wzmocnione ciałoWzmocnione ciało++XX

UmiejętnośćUmiejętność

WykluczWyklucz kartę. kartę.
Zyskaj Zyskaj  równą jej  równą jej 

kosztowi. kosztowi. 
Jeśli jej koszt to „X”, zamiast Jeśli jej koszt to „X”, zamiast 

tego podwój swoją tego podwój swoją ..

RecyklingRecykling++00

MocMoc

BuforBufor++

Następnym razem, gdy miałbyś Następnym razem, gdy miałbyś 
utracić PŻ, zapobiegnij temu i umieść utracić PŻ, zapobiegnij temu i umieść 
kostkę na tej karcie. Następnie, jeśli kostkę na tej karcie. Następnie, jeśli 

są tu 2 są tu 2 kostki,kostki,  WykluczWyklucz..

22

AtakAtak

Zadaj Zadaj  6 6     
za każdą Sferę za każdą Sferę GromuGromu, , 

którą posiadasz.którą posiadasz.

Uderzenie gromuUderzenie gromu++33

AtakAtak

77
Jeśli to zabije Jeśli to zabije 
Przeciwnika,  Przeciwnika,  

zyskaj zyskaj ..

RozerwanieRozerwanie++33

AtakAtak

 7 7
Usuń wszystkie Usuń wszystkie 

twojetwoje Sfery.  Sfery. 

Hiper promieńHiper promień++22

UmiejętnośćUmiejętność

X+1X+1  dla  dla 
dowolnego gracza. dowolnego gracza. 

X to liczba Sfer, X to liczba Sfer, 
które posiadasz.które posiadasz.

StosStos++11

MocMoc

DefragmentacjaDefragmentacja++

Efekty Efekty Na koniec Na koniec 
TuryTury Sfer  Sfer są są 

zwiększanezwiększane o 1. o 1.

33

UmiejętnośćUmiejętność

WyładujWyładuj 1 Sferę  1 Sferę 
 X+1 razy. X+1 razy.

PowtórzeniePowtórzenie++XX

MocMoc

ElektrodynamikaElektrodynamika++

Sfery GromuSfery Gromu zadają obrażenia  zadają obrażenia 
każdemu Przeciwnikowi  każdemu Przeciwnikowi  

w dowolnym rzędzie, zamiast w dowolnym rzędzie, zamiast 
pojedynczemu celowi.pojedynczemu celowi.
Po zagraniu Po zagraniu PrzywołajPrzywołaj  

3 Sfery 3 Sfery GromuGromu..

22

AtakAtak

33
Umieść na ręce Umieść na ręce 
wszystkie karty wszystkie karty 

o koszcie 0 z twojego o koszcie 0 z twojego 
stosu kart odrzuconych.stosu kart odrzuconych.

Wszyscy za jednegoWszyscy za jednego++22

UmiejętnośćUmiejętność

Przeszukaj swoją talię Przeszukaj swoją talię 
dobierania i wybierz 2 karty. dobierania i wybierz 2 karty. 

Umieść je na twojej ręce, Umieść je na twojej ręce, 
następnie przetasuj twoją  następnie przetasuj twoją  

talię dobierania. talię dobierania. 
WykluczenieWykluczenie..

WyszukanieWyszukanie++00

UmiejętnośćUmiejętność

Dobierz 4 karty.Dobierz 4 karty.

SchematSchemat++11

AtakAtak

ZachowanieZachowanie..
Usuń wszystkie Usuń wszystkie   

z każdego gracza.z każdego gracza.
44

Wezbranie mocyWezbranie mocy++11

AtakAtak

 2 2
Dobierz 1 kartę.Dobierz 1 kartę.

Rozległy promieńRozległy promień++11

AtakAtak

1515
Kosztuje 1 Kosztuje 1  mniej za  mniej za 
każdą Moc, którą masz każdą Moc, którą masz 

w grze.w grze.

Uderzenie meteorytu+Uderzenie meteorytu+55

MocMoc

Na początku TuryNa początku Tury::
Pierwszy Atak lub Pierwszy Atak lub 
Umiejętność jaką Umiejętność jaką 

zagrasz, zagrywana jest zagrasz, zagrywana jest 
dwukrotnie.dwukrotnie.

EchoEcho++33

UmiejętnośćUmiejętność

Zyskaj Zyskaj ..
Umieść Umieść  na  na 

twoim stosie kart twoim stosie kart 
odrzuconych.odrzuconych.
WykluczenieWykluczenie..

TURBOTURBO++00

UmiejętnośćUmiejętność

PrzywołajPrzywołaj 1 Sferę  1 Sferę GromuGromu..
Przywołaj Przywołaj 1 Sferę 1 Sferę MrozuMrozu..
Przywołaj Przywołaj 1 Sferę 1 Sferę MrokuMroku..

TęczaTęcza++22

AtakAtak

44
Kosztuje 1 Kosztuje 1  mniej za  mniej za 
każdą Moc, którą masz każdą Moc, którą masz 

w grze.w grze.

StrumieńStrumień++22

UmiejętnośćUmiejętność

WyładujWyładuj wszystkie twoje  wszystkie twoje 
Sfery.Sfery.

Za każdą Za każdą WyładowanąWyładowaną  
Sferę zyskaj Sferę zyskaj  oraz  oraz 

dobierz 1 kartę. dobierz 1 kartę. 
WykluczenieWykluczenie..

PodziałPodział++00

MocMoc

WzmocnienieWzmocnienie++

WyładowaniaWyładowania Sfer  Sfer 
MrokuMroku zadają   zadają  

+5 pkt. obrażeń.+5 pkt. obrażeń.

11

MocMoc

ElektrostatycznośćElektrostatyczność++

EfektyEfekty Na koniec  Na koniec 
Tury Sfer GromuTury Sfer Gromu są  są 

zwiększane o 2.zwiększane o 2.

22

AtakAtak

RozcięcieRozcięcie++

11
+3 pkt. obrażeń, jeśli +3 pkt. obrażeń, jeśli 
wierzchnia karta na wierzchnia karta na 

twoim stosie kart twoim stosie kart 
odrzuconych kosztuje 0.odrzuconych kosztuje 0.

00

UmiejętnośćUmiejętność

44
Możesz Możesz ZachowaćZachować    

do 2 kart w tej Turze. do 2 kart w tej Turze. 

RównowagaRównowaga++22

UmiejętnośćUmiejętność

Przywołaj Przywołaj 1 Sferę 1 Sferę 
MrozuMrozu..

Dobierz 1 kartę.Dobierz 1 kartę.

Trzeźwość umysłuTrzeźwość umysłu++11

MocMoc

Na początku TuryNa początku Tury::
Dobierz 1 kartę.Dobierz 1 kartę.

Uczenie maszynoweUczenie maszynowe++00

UmiejętnośćUmiejętność

33  dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

Możesz zamienić Możesz zamienić 
się rzędami z innym się rzędami z innym 

graczem.graczem.

UskokUskok++11

AtakAtak

 3 3
Przywołaj Przywołaj 1 Sferę 1 Sferę 

MrokuMroku..

Zagłada i zniszczenieZagłada i zniszczenie++22



AtakAtak

22

UderzenieUderzenie++11

MocMoc

Na koniec TuryNa koniec Tury::
Jeśli jesteś w Jeśli jesteś w postawie postawie 

SpokojuSpokoju, 2, 2 ..

Jak wodaJak woda++11

UmiejętnośćUmiejętność

Kolekcjonowanie+Kolekcjonowanie+

WykluczenieWykluczenie..

11

AtakAtak

Obcy wpływObcy wpływ++

44
- albo -- albo -

Zagraj kopię ostatniego Zagraj kopię ostatniego 
Ataku zagranego przez Ataku zagranego przez 

innego gracza w tej Turze. innego gracza w tej Turze. 

22

AtakAtak

22
Przyjmij Przyjmij postawę postawę 

GniewuGniewu..

ErupcjaErupcja++11

AtakAtak

 2 2

KonsekracjaKonsekracja++00

MocMoc

Raz na Turę:Raz na Turę:
Zadaj 2 pkt. obrażeń, Zadaj 2 pkt. obrażeń, 

+2 pkt., jeśli jesteś +2 pkt., jeśli jesteś 
w w postawie Gniewupostawie Gniewu..

Hymn bitewnyHymn bitewny++11

AtakAtak

11
Zadaj dodatkowe  Zadaj dodatkowe  

11  1 1 , jeśli zmieniłeś , jeśli zmieniłeś 
postawępostawę w tej Turze. w tej Turze.

Lawina ciosówLawina ciosów++00

AtakAtak

Miażdżenie stawów+Miażdżenie stawów+

22
Jeśli jesteś w Jeśli jesteś w postawie postawie 

GniewuGniewu,, ..

11

UmiejętnośćUmiejętność

Jeśli jesteś w Jeśli jesteś w postawie postawie 
SpokojuSpokoju, dobierz 4 karty. , dobierz 4 karty. 

W przeciwnym razie W przeciwnym razie 
przyjmij przyjmij postawę Spokojupostawę Spokoju..

Oaza spokojuOaza spokoju++11

UmiejętnośćUmiejętność

22  dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

ObronaObrona++11

UmiejętnośćUmiejętność

MedytacjaMedytacja++

Umieść 2 karty z twojego Umieść 2 karty z twojego 
stosu kart odrzuconych  stosu kart odrzuconych  
na ręce i na ręce i ZachowajZachowaj je. je.

Przyjmij Przyjmij postawę Spokojupostawę Spokoju.  .  
Nie możesz zagrywać  Nie możesz zagrywać  

więcej kart w tej Turze.więcej kart w tej Turze.

11

AtakAtak

 1 1  1 1  1 1
Nie możesz Nie możesz 

zagrywać więcej zagrywać więcej 
kart w tej Turze.kart w tej Turze.

KonkluzjaKonkluzja++11

UmiejętnośćUmiejętność

33  dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

Przyjmij Przyjmij postawę postawę 
SpokojuSpokoju..

CzujnośćCzujność++22

MocMoc

Kiedykolwiek Kiedykolwiek 
PrognozujeszPrognozujesz,,

22 ..

NirwanaNirwana++11

UmiejętnośćUmiejętność

ZachowanieZachowanie..
Przyjmij Przyjmij postawę postawę 

GniewuGniewu..
Dobierz 1 kartę.Dobierz 1 kartę.
WykluczenieWykluczenie..

CrescendoCrescendo++00

AtakAtak

Zadaj 4Zadaj 4  jednemu lub  jednemu lub 
dwóm Przeciwnikom.dwóm Przeciwnikom.

Nagięcie rzeczywistościNagięcie rzeczywistości++22

AtakAtak

ZachowanieZachowanie..
11  1 1  1 1

Fruwające rękawyFruwające rękawy++11

UmiejętnośćUmiejętność

Modlitwa+Modlitwa+

Dobierz 2 karty. Dobierz 2 karty. 
Nie możesz Nie możesz 

dobierać więcej dobierać więcej 
kart w tej Turze.kart w tej Turze.

11

AtakAtak

Nić przeznaczeniaNić przeznaczenia++

22
PrognozujPrognozuj 3. 3.

Dobierz 1 kartę.Dobierz 1 kartę.

11

UmiejętnośćUmiejętność

22

Bicie pokłonówBicie pokłonów++11

MocMoc

BlitzkriegBlitzkrieg++

Za pierwszym razem, Za pierwszym razem, 
gdy przyjmujesz gdy przyjmujesz 
postawę Gniewupostawę Gniewu    
w każdej Turze,  w każdej Turze,  
dobierz 3 kartydobierz 3 karty..

11

AtakAtak

FuriaFuria++

11  1 1
Przyjmij Przyjmij postawę Gniewupostawę Gniewu..

Umieść tę kartę na Umieść tę kartę na 
wierzchu twojej talii wierzchu twojej talii 

dobierania.dobierania.

11

AtakAtak

ZachowanieZachowanie..
22

+5 pkt. obrażeń, jeśli ta +5 pkt. obrażeń, jeśli ta 
karta została karta została ZachowanaZachowana  

w poprzedniej Turze.w poprzedniej Turze.

Koliste uderzenieKoliste uderzenie++22

UmiejętnośćUmiejętność

Kręciołek+Kręciołek+

33  dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

Następny Atak, który Następny Atak, który 
zagrasz w tej Turze, zagrasz w tej Turze, 

kosztuje 0.kosztuje 0.

22

AtakAtak

33
Zyskaj Zyskaj  równy liczbie  równy liczbie 

niezablokowanych niezablokowanych 
obrażeń.obrażeń.

ŁomotŁomot++22

AtakAtak

Mów do ręki+Mów do ręki+

33
11  za każdy  za każdy , , 
który posiadasz.który posiadasz.

11

MocMoc

Na początku TuryNa początku Tury::
Jeśli jesteś w Jeśli jesteś w postawie postawie 

SpokojuSpokoju, dobierz  , dobierz  
2 karty.2 karty.

NaukaNauka++11

UmiejętnośćUmiejętność

ZachowanieZachowanie..
44  dla dowolnego  dla dowolnego 

gracza.gracza.

OchronaOchrona++22

AtakAtak

ZachowanieZachowanie..
33

+3 pkt. obrażeń za każdą +3 pkt. obrażeń za każdą 
inną kartę z inną kartę z ZachowaniemZachowaniem  

na twojej ręce.na twojej ręce.

Piaski czasuPiaski czasu++22

Ulepszenia kart 
Obserwatorki

Talia Początkowa



AtakAtak

22
+2 pkt. obrażeń za +2 pkt. obrażeń za 
każdy każdy , który , który 

posiadasz.posiadasz.

Sięgnąć niebios+Sięgnąć niebios+11

AtakAtak

Smagnięcie szarfąSmagnięcie szarfą++

22
Jeśli jesteś w Jeśli jesteś w postawie postawie 

SpokojuSpokoju, , ..

11

AtakAtak

Można zagrać tylko, Można zagrać tylko, 
jeśli to jedyny Atak  jeśli to jedyny Atak  

na twojej ręce.na twojej ręce.
88

Popisowy numerPopisowy numer++22

UmiejętnośćUmiejętność

Wieniec płomieni+Wieniec płomieni+

Zyskaj X Zyskaj X .  .  
Utrać X Utrać X  na  na 
koniec Tury.koniec Tury.

XX

UmiejętnośćUmiejętność

Dobierz 5 kart.Dobierz 5 kart.
WykluczenieWykluczenie..

BazgrołyBazgroły++00

UmiejętnośćUmiejętność

33
PrognozujPrognozuj 5. 5.

Trzecie okoTrzecie oko++11

MocMoc

PobożnośćPobożność++

Na początku Tury:Na początku Tury:    
Umieść tu kostkę, zyskaj Umieść tu kostkę, zyskaj   
i dobierz 1 kartęi dobierz 1 kartę. Następnie, . Następnie, 
jeśli są tu 4 kostki, jeśli są tu 4 kostki, WykluczWyklucz..

11

AtakAtak

Zadaj 3Zadaj 3     
za każdy za każdy ,  ,  

który posiadasz.który posiadasz.

Błyskotliwość+Błyskotliwość+11

UmiejętnośćUmiejętność

Odrzuć wszystkie Odrzuć wszystkie 
karty bez karty bez ZachowaniaZachowania. . 

Dobierz 5 kart.  Dobierz 5 kart.  
Zyskaj Zyskaj ..
WykluczenieWykluczenie..

OdskokOdskok++22

UmiejętnośćUmiejętność

ZachowanieZachowanie..
Wybierz Przeciwnika.Wybierz Przeciwnika.

Jeśli ma 8 PŻ lub mniej, Jeśli ma 8 PŻ lub mniej, 
ustaw jego PŻ na 0.ustaw jego PŻ na 0.

Osąd+Osąd+11

MocMoc

Na początku TuryNa początku Tury::

Forma DewyForma Dewy++22

UmiejętnośćUmiejętność

WszechwiedzaWszechwiedza++

Wyszukaj w twojej talii Atak Wyszukaj w twojej talii Atak 
albo Umiejętność. Zagraj albo Umiejętność. Zagraj 

wyszukaną kartę dwukrotnie wyszukaną kartę dwukrotnie 
za O Energii i za O Energii i WykluczWyklucz  
ją. Przetasuj twoją talię ją. Przetasuj twoją talię 

dobierania. dobierania. WykluczenieWykluczenie..

22

MocMoc

Skumulowana furiaSkumulowana furia++

Twoje Twoje  zadają   zadają  
+2 pkt. obrażeń, jeśli +2 pkt. obrażeń, jeśli 

jesteś w jesteś w postawie postawie 
GniewuGniewu..

22

UmiejętnośćUmiejętność
ZachowanieZachowanie..

Następny Atak, który  Następny Atak, który  
zagrasz w tej Turze, zagrasz w tej Turze, 

zagrywany jest 3 razy.zagrywany jest 3 razy.
WykluczWyklucz twoją talię   twoją talię  

dobierania.dobierania.
WykluczenieWykluczenie..

Bluźnierstwo+Bluźnierstwo+22

UmiejętnośćUmiejętność

ZachowanieZachowanie..
Przyjmij Przyjmij postawę postawę 

SpokojuSpokoju..
WykluczenieWykluczenie..

WyciszenieWyciszenie++00

UmiejętnośćUmiejętność

11  za każdą kartę  za każdą kartę 
na twojej ręce.na twojej ręce.

Duchowa tarczaDuchowa tarcza++22

MocMoc

Na początku Tury:Na początku Tury:
Karty, które Karty, które ZachowałeśZachowałeś  

w poprzedniej Turze, w poprzedniej Turze, 
kosztują 2 kosztują 2  mniej   mniej  

w tej Turze.w tej Turze.

OpieczętowanieOpieczętowanie++11

MocMoc

Magiczne ostrzeMagiczne ostrze++

Po zagraniu umieść na tej karcie Po zagraniu umieść na tej karcie 
kostki w liczbie równej X+2.kostki w liczbie równej X+2.

Twoje początkowe Uderzenia Twoje początkowe Uderzenia 
zadają dodatkowe pkt. obrażeń zadają dodatkowe pkt. obrażeń 
w liczbie równej liczbie kostek w liczbie równej liczbie kostek 

na tej karcie.na tej karcie.

XX

AtakAtak

22
Jeśli miałbyś odrzucić Jeśli miałbyś odrzucić 

tę kartę podczas tę kartę podczas 
PrognozowaniaPrognozowania, zamiast , zamiast 

tego zagraj ją. Zadaje  tego zagraj ją. Zadaje  
wtedy +6 pkt. obrażeń.wtedy +6 pkt. obrażeń.

SplotSplot++00

UmiejętnośćUmiejętność

ŻyczenieŻyczenie++

Wybierz jedno:Wybierz jedno:
Zyskaj Zyskaj  albo  albo 1515   

albo albo ..
WykluczenieWykluczenie..

33

MocMoc

OmegaOmega++

Na koniec TuryNa koniec Tury::
Zadaj 6 pkt. obrażeń Zadaj 6 pkt. obrażeń 

każdemu Przeciwnikowi każdemu Przeciwnikowi 
w dowolnym rzędzie.w dowolnym rzędzie.

33

UmiejętnośćUmiejętność

WykluczenieWykluczenie..

Deus Ex MachinaDeus Ex Machina++00

UmiejętnośćUmiejętność

UbóstwienieUbóstwienie++

ZachowanieZachowanie..
Zyskaj X+1 Zyskaj X+1 ..
WykluczenieWykluczenie..

XX

AtakAtak

11  1 1  1 1
11  1 1  1 1

Każde Każde  może mieć  może mieć 
inny cel.inny cel.

RagnarokRagnarok++33

MocMoc

Kiedykolwiek Kiedykolwiek 
zmieniasz zmieniasz postawępostawę,  ,  

22 ..

Umysłowa fortecaUmysłowa forteca++11

UmiejętnośćUmiejętność

ZachowanieZachowanie..
22

+2+2 , jeśli ta karta , jeśli ta karta 
została została ZachowanaZachowana  

w poprzedniej Turze.w poprzedniej Turze.

WytrwałośćWytrwałość++11

MocMoc

Na początku TuryNa początku Tury, , 
przed dobraniem kart: przed dobraniem kart: 

PrognozujPrognozuj 4. 4.

PrzezornośćPrzezorność++11

AtakAtak

33
Przyjmij Przyjmij postawę postawę 

NeutralnąNeutralną..

Pusta pięśćPusta pięść++11

UmiejętnośćUmiejętność

33
Przyjmij Przyjmij postawę postawę 

NeutralnąNeutralną..

Puste ciałoPuste ciało++11

UmiejętnośćUmiejętność

Dobierz 3 karty.Dobierz 3 karty.
Przyjmij Przyjmij postawę postawę 

NeutralnąNeutralną..

Pusty umysłPusty umysł++11

UmiejętnośćUmiejętność

11
+2+2 , jeśli jesteś , jeśli jesteś 

w w postawie Gniewupostawie Gniewu..

StopStop++00

AtakAtak

Zwykły fartZwykły fart++

  22  1 1

22
PrognozujPrognozuj  2.2.

00

UmiejętnośćUmiejętność

Wzburzenie+Wzburzenie+

Jeśli jesteś w Jeśli jesteś w postawie postawie 
GniewuGniewu, , ..

 W przeciwnym razie  W przeciwnym razie 
przyjmij przyjmij postawę Gniewupostawę Gniewu..

11

AtakAtak

33
Jeśli jesteś w Jeśli jesteś w postawie postawie 

GniewuGniewu, przyjmij , przyjmij 
postawę Spokojupostawę Spokoju..

Zła się nie ulęknęZła się nie ulęknę++11



UmiejętnośćUmiejętność

Duchowa formaDuchowa forma++

Nie możesz utracić Nie możesz utracić 
więcej niż 1 PŻ w tej więcej niż 1 PŻ w tej 

Rundzie.Rundzie.
WykluczenieWykluczenie..

11

UmiejętnośćUmiejętność

Dobierz 4 karty.Dobierz 4 karty.
WykluczenieWykluczenie..

Mistrz strategiiMistrz strategii++00

UmiejętnośćUmiejętność

11
Dobierz 1 kartę.Dobierz 1 kartę.

FinezjaFinezja++00

MocMoc

Kiedykolwiek Kiedykolwiek 
umieszczasz żeton na umieszczasz żeton na 

Przeciwniku, zadaj  Przeciwniku, zadaj  
2 pkt. obrażeń temu 2 pkt. obrażeń temu 

Przeciwnikowi.Przeciwnikowi.

SadyzmSadyzm++11

UmiejętnośćUmiejętność

WykluczenieWykluczenie..

OślepienieOślepienie++00

AtakAtak

X+1X+1
X to liczba innych X to liczba innych 

kart na twojej kart na twojej 
ręce.ręce.

Psioniczny atakPsioniczny atak++22

UmiejętnośćUmiejętność

22  dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

Szósty zmysłSzósty zmysł++00

UmiejętnośćUmiejętność

Dobierz 3 karty.Dobierz 3 karty.
Następnie umieść kartę Następnie umieść kartę 

z twojej ręki na wierzchu z twojej ręki na wierzchu 
twojej talii dobierania.twojej talii dobierania.

WykluczenieWykluczenie..

Dwie karty w przódDwie karty w przód++00

UmiejętnośćUmiejętność

33  za każdego  za każdego 
Przeciwnika, Przeciwnika, 

który zamierza cię który zamierza cię 
zaatakować.zaatakować.

WykluczenieWykluczenie..

Mroczne kajdanyMroczne kajdany++00

MocMoc

Na koniec Tury:Na koniec Tury: Jeśli nie  Jeśli nie 
masz kart na ręce, masz kart na ręce, zadaj zadaj 
5 pkt. obrażeń każdemu 5 pkt. obrażeń każdemu 

Przeciwnikowi Przeciwnikowi 
w dowolnym rzędzie.w dowolnym rzędzie.

RozmachRozmach++00

UmiejętnośćUmiejętność

Jeśli nie masz Jeśli nie masz 
żadnych Ataków na żadnych Ataków na 

ręce, dobierz 3 karty.ręce, dobierz 3 karty.

NiecierpliwośćNiecierpliwość++00

MocMoc

ApoteozaApoteoza++

Twoje początkowe Twoje początkowe 
Uderzenia zadają +1 pkt Uderzenia zadają +1 pkt 

obrażeń.obrażeń.
Twoje początkowe Obrony Twoje początkowe Obrony 
zapewniają +1zapewniają +1  pkt Blokupkt Bloku..

11

MocMoc

ZamętZamęt++

Raz na TuręRaz na Turę::
Dobierz 1 kartę. Dobierz 1 kartę. 

Natychmiast zagraj ją Natychmiast zagraj ją 
za 0 Energii.za 0 Energii.

11

AtakAtak

11
Dobierz 1 kartę.Dobierz 1 kartę.

Błysk staliBłysk stali++00

AtakAtak

22
Możesz zamienić Możesz zamienić 

się rzędami z innym się rzędami z innym 
graczem.graczem.

Szybkie uderzenieSzybkie uderzenie++00

MocMoc

BombaBomba++

Na koniec Tury:Na koniec Tury: Umieść tu 1 kostkę.  Umieść tu 1 kostkę. 
Następnie, jeśli są tu 3 kostki, Następnie, jeśli są tu 3 kostki, 

zadaj 12 pkt. obrażeń KAŻDEMU zadaj 12 pkt. obrażeń KAŻDEMU 
PrzeciwnikowiPrzeciwnikowi, następnie , następnie WykluczWyklucz..

22

UmiejętnośćUmiejętność

ZachowanieZachowanie..
Usuń wszystkie Usuń wszystkie   

z każdego gracza.z każdego gracza.
WykluczenieWykluczenie..

PanaceumPanaceum++00

AtakAtak

44
+5 pkt. obrażeń, jeśli +5 pkt. obrażeń, jeśli 
masz masz  lub więcej  lub więcej 

Złota.Złota.

ChciwośćChciwość++22

UmiejętnośćUmiejętność

WykluczenieWykluczenie..

PotknięciePotknięcie++22

AtakAtak

  22
+3 pkt. obrażeń, jeśli to +3 pkt. obrażeń, jeśli to 

pierwsza Tura walki.pierwsza Tura walki.
WykluczenieWykluczenie..

Dramatyczne wejścieDramatyczne wejście++00

UmiejętnośćUmiejętność

WykluczWyklucz do 5 kart na  do 5 kart na 
twojej ręce.twojej ręce.

WykluczenieWykluczenie..

OczyszczenieOczyszczenie++00

UmiejętnośćUmiejętność

ZachowanieZachowanie..
Następna karta, którą Następna karta, którą 
zagrasz w tej Turze, zagrasz w tej Turze, 

kosztuje 0.kosztuje 0.
WykluczenieWykluczenie..

SzaleństwoSzaleństwo++00

Ulepszenia kart 
Bezbarwnych

Karty Bezbarwne muszą zostać odblokowane (zob. instrukcja, str. 20).



Torba podróżnikaTorba podróżnika

Początek walki:Początek walki:
Dobierz 2 karty.Dobierz 2 karty.

77

Urna z głową ptakaUrna z głową ptaka

Gdy zagrywasz Gdy zagrywasz 
Moc:Moc:
11

99

Fiolka z krwiąFiolka z krwią

Początek walki:Początek walki:
Przywróć 1 PŻ.Przywróć 1 PŻ.

66

Niebieska świecaNiebieska świeca

Raz na walkę:Raz na walkę:
WykluczWyklucz do 2 kart  do 2 kart 

na twojej ręce.na twojej ręce.
77

CyrkielCyrkiel

Raz na walkę:Raz na walkę:
Zachowaj swój Zachowaj swój 

pozostały Blok pozostały Blok   
z ostatniej Tury.z ostatniej Tury.

66

Stuletnia łamigłówkaStuletnia łamigłówka

Raz na walkę:Raz na walkę:
Dobierz 3 karty,  Dobierz 3 karty,  
jeśli utraciłeś PŻ  jeśli utraciłeś PŻ  

w tej walcew tej walce..
88

AkabekoAkabeko

Raz na walkę:Raz na walkę:
Zyskaj Zyskaj  do   do  

jednego Ataku.jednego Ataku.
66

Kapitański sterKapitański ster

33
88

Prochy CharonaProchy Charona

Możesz Możesz WykluczyćWykluczyć  
kartę z ręki, aby zadać kartę z ręki, aby zadać 

2 pkt. obrażeń.2 pkt. obrażeń.
77

KotwicaKotwica

Początek walki:Początek walki:
22

66

Zyskaj Zyskaj , gdy , gdy 
dobierasz Klątwę.  dobierasz Klątwę.  

Utrać tę Utrać tę  na  na 
koniec Tury. koniec Tury. 

Lalka Vu-DuLalka Vu-Du

77

Lustro DollyLustro Dolly

Wywołaj zdolność Kości Wywołaj zdolność Kości 
Artefaktu. Jego efekt Artefaktu. Jego efekt 

zyskuje właściciel.zyskuje właściciel.
77

Złote okoZłote oko

Raz na walkę:Raz na walkę:
PrognozujPrognozuj 3. 3.

77

Uschnięta gałąźUschnięta gałąź

Raz na walkę:Raz na walkę:
Dobierz 1 kartę Dobierz 1 kartę 
za każdą kartę za każdą kartę 

w twoim stosie kart w twoim stosie kart 
WykluczonychWykluczonych.  .  99

Żeton pokerowyŻeton pokerowy

Raz na pokój:Raz na pokój:
Przerzuć Kość.Przerzuć Kość.

66

DwoistośćDwoistość

  22
 Zadaj 2 p Zadaj 2 pkt. kt. 
obrażeń.obrażeń.

88

Złoty bożekZłoty bożek

Na koniec walki:Na koniec walki:
Zyskaj     Zyskaj     ..

44

Róg gremlinaRóg gremlina

Dobierz 1 kartę. Dobierz 1 kartę. 
Zyskaj Zyskaj ..

88

Klepsydra rtęciowaKlepsydra rtęciowa

Zadaj 1 pkt obrażeń Zadaj 1 pkt obrażeń 
każdemu Przeciwnikowi każdemu Przeciwnikowi 

w dowolnym w dowolnym 
rzędzie.rzędzie. 66

KadzielnicaKadzielnica

Nie możesz utracić Nie możesz utracić 
więcej niż 1 PŻ  więcej niż 1 PŻ  
w tej Rundzie.w tej Rundzie.

1111

Knaga rożkowaKnaga rożkowa

11
66

LatarniaLatarnia

Początek walki:Początek walki:
Zyskaj Zyskaj ..

66

Zyskaj Zyskaj ..

Szczęśliwy kwiatSzczęśliwy kwiat

66

KałamarzKałamarz

Dobierz 1 kartę.Dobierz 1 kartę.

66

LodyLody

Na początku Tury:Na początku Tury:
Zachowaj swoją Zachowaj swoją 

pozostałą Energię pozostałą Energię   
z ostatniej Tury.z ostatniej Tury.
(Limit Energii to 6).(Limit Energii to 6). 77

Mięso z kościąMięso z kością

Na koniec walki:Na koniec walki:
Jeśli masz mniej  Jeśli masz mniej  
niż 4 PŻ, ustaw  niż 4 PŻ, ustaw  
swoje PŻ na 4.swoje PŻ na 4.

88

NekronomikonNekronomikon

Następny Atak, który Następny Atak, który 
zagrasz w tej Turze, zagrasz w tej Turze, 

zagrywany jest zagrywany jest 
dwukrotnie.dwukrotnie. 99

Zmumifikowana rękaZmumifikowana ręka

Raz na walkę:Raz na walkę:
Zyskaj Zyskaj ,  ,  

jeśli zagrałeś Moc  jeśli zagrałeś Moc  
w tej Turze.w tej Turze.

1010

Zwój ninjaZwój ninja

Raz na walkę:Raz na walkę:
11  1 1

Traktuj każde Traktuj każde     
jako osobny Atak  jako osobny Atak  

o koszcie 0. o koszcie 0. 66

Wulkaniczne jajoWulkaniczne jajo

Gdy dodajesz Atak do Gdy dodajesz Atak do 
twojej talii, Ulepsz go. twojej talii, Ulepsz go. 

Użyj 3x, następnie odrzuć.Użyj 3x, następnie odrzuć.

88

Kodeks Nilry'egoKodeks Nilry'ego

Dobierz 1 kartę.Dobierz 1 kartę.

Wywołaj zdolnośćWywołaj zdolność . . 
Jej efekt zyskuje Jej efekt zyskuje 
właściciel. właściciel. 77

Początek walki:Początek walki:
Zyskaj Zyskaj .  .  
UtraćUtrać tę  tę     

na koniec Tury. na koniec Tury. 

Mutageniczna siłaMutageniczna siła

66

Szokująco gładki kamieńSzokująco gładki kamień

22  dla dowolnego  dla dowolnego 
gracza.gracza.

77

StalówkaStalówka

88

OrichalcumOrichalcum

Na koniec Tury:Na koniec Tury:
11 , jeśli nie masz , jeśli nie masz 

Bloku.Bloku.
55

Czerwona maskaCzerwona maska

77

OmamoriOmamori

Nie możesz Nie możesz 
otrzymywać Klątw.otrzymywać Klątw.

55

Kieszonkowy zegarekKieszonkowy zegarek

Dobierz 3 karty.Dobierz 3 karty.

99

Fajka pokojuFajka pokoju

Gdy Odpoczywasz:Gdy Odpoczywasz:
Możesz także Możesz także 
usunąć kartę. usunąć kartę. 

88

Raz na walkę:Raz na walkę:
Zyskaj Zyskaj , jeśli , jeśli 

tasowałeś swoją tasowałeś swoją 
talię dobierania talię dobierania 

w tej walce. w tej walce. 

Czerwona czaszkaCzerwona czaszka

99

Królewska poduszkaKrólewska poduszka

Gdy Odpoczywasz:Gdy Odpoczywasz:
Przywróć +3 PŻ.Przywróć +3 PŻ.

66

Kamienny kalendarzKamienny kalendarz

Zadaj 4 pkt. obrażeń.Zadaj 4 pkt. obrażeń.

77

Samoformująca się glinaSamoformująca się glina

Raz na walkę:Raz na walkę:
33 , jeśli straciłeś , jeśli straciłeś 

PŻ w tej walcePŻ w tej walce..
88

Zyskaj Zyskaj ..

Zegar słonecznyZegar słoneczny

88

Runiczna piramidaRuniczna piramida

Raz na walkę:Raz na walkę:
ZachowajZachowaj dowolną  dowolną 

liczbę kart w tej liczbę kart w tej 
Turze.Turze.

66

Manekin do ćwiczeńManekin do ćwiczeń

Twoje początkowe Twoje początkowe 
Uderzenia zadają Uderzenia zadają 
+1+1 pkt obrażeń pkt obrażeń. . 

88

Głowa gadzinyGłowa gadziny

W W ::
Zyskaj     , gdy Zyskaj     , gdy 

wchodzisz do pokojuwchodzisz do pokoju..
66

LiczydłoLiczydło

Raz na pokój:Raz na pokój:
+1 do wyniku  +1 do wyniku  

na Kości.na Kości.
((  staje się  staje się ))

66

Wolframowy prętWolframowy pręt

11  dla każdego gracza. dla każdego gracza.
Zamiast tego 3Zamiast tego 3 ,  ,  

jeśli grasz jeśli grasz Solo.Solo.
88

PrzybornikPrzybornik

Raz na pokój:Raz na pokój:
-1 do wyniku  -1 do wyniku  

na Kości.na Kości.
((  staje się  staje się ))

77

OsełkaOsełka

Ulepsz początkowe Ulepsz początkowe 
Uderzenie i inny Atak, Uderzenie i inny Atak, 
następnie odrzuć ten następnie odrzuć ten 

Przedmiot.Przedmiot.
Nie można użyć Nie można użyć 

w walce.w walce. 77

KurierKurier

Raz na walkę:Raz na walkę:
Podejrzyj wierzchnią Podejrzyj wierzchnią 

kartę z talii kartę z talii  albo  albo . . 
Kup ją albo odrzuć.Kup ją albo odrzuć.

66

Zyskaj Zyskaj .  .  
UtraćUtrać tę  tę     

na koniec Tury.na koniec Tury.

DordżeDordże

77

Toksyczne jajoToksyczne jajo

Gdy dodajesz Umiejętność Gdy dodajesz Umiejętność 
do twojej talii, Ulepsz ją.  do twojej talii, Ulepsz ją.  
Użyj 3x, następnie odrzuć.Użyj 3x, następnie odrzuć.

88

Uskrzydlone butyUskrzydlone buty

Możesz ignorować ścieżki, Możesz ignorować ścieżki, 
gdy poruszasz się w górę do gdy poruszasz się w górę do 
kolejnego pokoju. Użyj 3x, kolejnego pokoju. Użyj 3x, 

następnie odrzuć.następnie odrzuć.

77

Antyczna monetaAntyczna moneta

Zyskaj      , następnie Zyskaj      , następnie 
odrzuć ten Przedmiot.odrzuć ten Przedmiot.

Jeśli dobierzesz ten Jeśli dobierzesz ten 
Przedmiot u Handlarza lub Przedmiot u Handlarza lub 
Kuriera, odrzuć go i dobierz Kuriera, odrzuć go i dobierz 

ponownie.ponownie.

1010

Barwy wojenneBarwy wojenne

Ulepsz początkową Ulepsz początkową 
Obronę i inną Obronę i inną 

Umiejętność, następnie Umiejętność, następnie 
odrzuć ten Przedmiot.odrzuć ten Przedmiot.

Nie można użyć Nie można użyć 
w walce.w walce. 88

ButBut

Zadaj 1 pkt obrażeń.Zadaj 1 pkt obrażeń.

55

Artefakty



Zamrożony rdzeńZamrożony rdzeń

Na koniec Tury:Na koniec Tury:
11

SozuSozu

Na początku Tury:Na początku Tury:
Zyskaj Zyskaj ..

Nie możesz Nie możesz 
zyskiwać zyskiwać ..

Mikstura hartuMikstura hartu

Usuń wszystkie Usuń wszystkie   
z twojej postaci.z twojej postaci.

22

Wróżka w butelceWróżka w butelce

Gdy twoje PŻ miałyby Gdy twoje PŻ miałyby 
spaść do 0, zamiast spaść do 0, zamiast 
tego ustaw swoje  tego ustaw swoje  
PŻ na 2 i odrzuć  PŻ na 2 i odrzuć  
ten Przedmiot.ten Przedmiot. 33

Olej wonszaOlej wonsza

Dobierz 5 kart.Dobierz 5 kart.
Zyskaj Zyskaj ..

33

PlanetariumPlanetarium

Zyskaj Zyskaj ..
Użyj tego natychmiast, Użyj tego natychmiast, 

następnie odrzuć.następnie odrzuć.

Destylowany chaosDestylowany chaos

Dobierz 3 karty. Dobierz 3 karty. 
Natychmiast zagraj Natychmiast zagraj 

je za 0 Energii  je za 0 Energii  
w dowolnej w dowolnej 
kolejności. kolejności. 33

Duszek w słoikuDuszek w słoiku

Nie możesz utracić Nie możesz utracić 
więcej niż 1 PŻ  więcej niż 1 PŻ  
w tej Rundzie.w tej Rundzie.

44

Mikstura oczyszczeniaMikstura oczyszczenia

WykluczWyklucz    
do 3 kart na do 3 kart na 
twojej ręce.twojej ręce.

22

Woda święconaWoda święcona

Początek walki: Początek walki: 
Umieść 2 kostki. Umieść 2 kostki. 

Usuń kostkę:Usuń kostkę: Zyskaj  Zyskaj ..

Statuetka białej bestiiStatuetka białej bestii

Na koniec walki:Na koniec walki:
Zyskaj Zyskaj ..

Mikstura blokuMikstura bloku

22
dla dowolnego dla dowolnego 

gracza.gracza.
22

Mikstura krwiMikstura krwi

Przywróć 2 PŻ.Przywróć 2 PŻ.

33

Prężenie muskułówPrężenie muskułów

Zyskaj Zyskaj ..
Utrać tę Utrać tę  na  na 
koniec Tury.koniec Tury.

22

Mikstura osłabieniaMikstura osłabienia

22

Pierścień żmiiPierścień żmii

Na początku Tury:Na początku Tury:
Dobierz 1 kartę.Dobierz 1 kartę.

Entropiczny naparEntropiczny napar

Zyskaj Zyskaj ..

33

Młot fuzjiMłot fuzji

Na początku Tury:Na początku Tury:
Zyskaj Zyskaj ..

W W ::  
 Nie możesz  Nie możesz WykuwaćWykuwać..

Tyci domekTyci domek

Zyskaj Zyskaj , , , , ..
Ulepsz kartę.Ulepsz kartę.

Użyj tego natychmiast, Użyj tego natychmiast, 
następnie odrzuć.następnie odrzuć.

Mikstura atakuMikstura ataku

Następny Atak, który Następny Atak, który 
zagrasz w tej Turze, zagrasz w tej Turze, 

zagrywany jest zagrywany jest 
dwukrotnie.dwukrotnie.

22

Płynny ogieńPłynny ogień

Zadaj 4 pkt. Zadaj 4 pkt. 
obrażeń.obrażeń.

22

Płynny strachPłynny strach

22

Mikstura szybkościMikstura szybkości

Dobierz 3 karty.Dobierz 3 karty.

22

PodmieńPodmień 3 karty. 3 karty.
Użyj tego natychmiast, Użyj tego natychmiast, 

następnie odrzuć.następnie odrzuć.

Puszka PandoryPuszka Pandory

Mikstura energiiMikstura energii

Zyskaj Zyskaj ..

22

Znamię bóluZnamię bólu

Na początku Tury:Na początku Tury:
Zyskaj Zyskaj ..

Jeśli twoje PŻ miałyby Jeśli twoje PŻ miałyby 
przekroczyć 6,  przekroczyć 6,  
ustaw je na 6.ustaw je na 6.

Ukryte ostrzeUkryte ostrze

Twoje Ataki  Twoje Ataki  
o koszcie 0 zadają o koszcie 0 zadają 
+1 pkt obrażeń dla +1 pkt obrażeń dla 

każdego każdego ..  
(Włącznie z (Włącznie z ).).

Mikstura sprytuMikstura sprytu

11  1 1  1 1
Traktuj każde Traktuj każde   
jako osobny Atak jako osobny Atak 

o koszcie 0. o koszcie 0. 
33

Wywar hazardzistyWywar hazardzisty

Zmień wynik na Zmień wynik na 
Kości na dowolną Kości na dowolną 

wartość (przed wartość (przed 
zaakceptowaniem zaakceptowaniem 

rzutu).rzutu). 33

Wspomnienia w płynieWspomnienia w płynie

Umieść kartę Umieść kartę 
z twojego stosu kart z twojego stosu kart 
odrzuconych na ręce.odrzuconych na ręce.

Kosztuje 0Kosztuje 0  Energii  Energii  
w tej Turze.w tej Turze. 33

Oko wonszaOko wonsza

 Dobierz 2 karty. Dobierz 2 karty.

 Zyskaj  Zyskaj ..

  Zyskaj Zyskaj ..

Mieszanka wybuchowaMieszanka wybuchowa

Zadaj 2 pkt. Zadaj 2 pkt. 
obrażeń każdemu obrażeń każdemu 

Przeciwnikowi Przeciwnikowi 
w dowolnym w dowolnym 

rzędzie.rzędzie. 22

Mikstura umiejętnościMikstura umiejętności

Następna Następna 
Umiejętność, którą Umiejętność, którą 
zagrasz w tej Turze, zagrasz w tej Turze, 

zagrywana jest zagrywana jest 
dwukrotnie.dwukrotnie. 22

AstrolabiumAstrolabium

Ulepsz Ulepsz 3 karty.3 karty.
Użyj tego natychmiast, Użyj tego natychmiast, 

następnie odrzuć.następnie odrzuć.

Czarna krewCzarna krew

Na koniec walki:Na koniec walki:
Przywróć 2 PŻ.Przywróć 2 PŻ.

Dzwon wezwaniaDzwon wezwania

Zyskaj Zyskaj ..
Zyskaj Klątwę.Zyskaj Klątwę.

Użyj tego natychmiast, Użyj tego natychmiast, 
następnie odrzuć.następnie odrzuć.

Zaparzacz do kawyZaparzacz do kawy

Na początku Tury:Na początku Tury:
Zyskaj Zyskaj ..

W W : :   
Nie możesz Nie możesz 

OdpoczywaćOdpoczywać..

Przeklęty kluczPrzeklęty klucz

Na początku Tury:Na początku Tury:
Zyskaj Zyskaj ..

Po zdobyciu Po zdobyciu 
otrzymujesz 2 Klątwy.otrzymujesz 2 Klątwy.

Pusta klatkaPusta klatka

Usuń 2 karty.Usuń 2 karty.
Użyj tego natychmiast, Użyj tego natychmiast, 

następnie odrzuć.następnie odrzuć.

EktoplazmaEktoplazma

Na początku Tury:Na początku Tury:
Zyskaj Zyskaj ..
Nie możesz  Nie możesz  

zyskiwać Złota.zyskiwać Złota.

EnchiridionEnchiridion

Zyskaj Zyskaj . . Odkryj  Odkryj  
5 kart, zamiast 3.5 kart, zamiast 3.

Użyj tego natychmiast, Użyj tego natychmiast, 
następnie odrzuć.następnie odrzuć.

Artefakty Bossa
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