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Ulepszenia kart
Pancernika

Talia Poczatkowa

@

Uderzenie*

2% dla dowolnego
gracza.

Eteryczna.
3% dla dowolnego
gracza.

+

O—» @m

Viikac
.ws;'»ff'_ “rd |

Podwéj twéj @.
(Limit Bloku to 20%).

Kiedykolwiek

Kiedykolwiek
Wykluczasz karte, FeYao
19,

Wykluczasz karte,
dobierz 1 karte.

- -
@ Podwojne‘uderzenie* :

Wyklucz 1 karte na
twojej rece.
Dobierz 3 karty.

@ Oguista basigme

Wyklucz wszystkie
karty na twojej rece,
niebedace kartami
Ataku. Zyskaj 2@ za
kazda karte wykluczong
wiensposéb. g

Kosztuje O, jesli
stracite§ PZ w tej
walce.

4

Zadaj 1 pkt obrazefi
kazdemu Przeciwnikowi,
ktory zamierza cig

zaatakowac za kazde
W jego kolejnej akji.

49 dla dowolnego
gracza.

Zyskaj @ @
Wykluczenie.

Wyklucz karte
na twojej rece.
X

X to liczba kart w twoim

stosie kart wyklut:zonych,a

Umiejetnosé

Zyskaj a.
Utra¢1PZ.

Kiedykolwiek dobierasz
&, ¥, © lub Klgtwe,
zadaj 3 pkt. obrazefi

kazdemu Przeciwnikowi

w dowolnym rzedzie. g

@ ;
Prawdziwetmestwor,

2¥ dla dowolnego

gracza.
Wyklucz karte na

twojej rece.

Dobierz 3 karty.

Nastepnie umies¢ karte
2 twoje] reki na wierzchu
twojej talii dobierania.

Wykluczenie.

‘\01 Prezenieymuskulow+

Utraé te & na
koniec Tury.

@ Ciezkie"ostrze+

3
Kazda & dodaje +5 pkt.

obrazefi do efektu tej
karty (zamiast +1).

-

Kiedykolwiek dobierasz
®, ¥ lub ©,
dobierz 1 karte.

X jest rowne
twojemu @.

3
+2 pkt. obrazefi za kazda

inng karte na twojej
Tece, zawlerajaca
»Uderzenie”.

@

P —

(uay
il

Na koniec Tury:
1w

-

‘Przezbr‘olenie:*r‘*




Wykluczenie.

4
Wyklucz 11ub 2 karty |
na twojej rece.

@ Uderzen}le glowica+

(O Socao g2
v
b Wy
3 =

Ui
3% dla dowolnego

gracza.

Jesli ta karta zostaje

wykluczona,
zyskaj # @ @,

@ ZtoscH
‘.

2
Umie$é te karte na
wierzchu twojej talii

miejetnofé

Dobierz 4 karty.
Nie mozesz
dobieraé wiecej
kart w tej Turze.

+

it )

& dla dowolnego

gracza, jesli Kos¢
wskazuje

DB a0 @

dobierania.

Na poczatku Tury:

Wyklucz twoja reke.
Zyskaj &).

Zadaj 2" zakazda

karte wykluczona
w ten sposé6b.
Wykluczenie.

W tej Turze twéj
nastepny Atak

zagrywany jest
dwukrotnie.

Moze by¢ zagrana tylko,

jesli pozostate karty na

twojej rece sa kartami |
Ataku.

z twojego stosu kart
wykluczonych na reke.
Wykluczenie.

Podwbj twoja &).
(Limit & to 8).

Raz na Ture:
Zadaj 2 pkt.
obraZefi kazdemu
Przeciwnikowi

+

—_— G
() vy e )
2 . Y

f

19 za kazdy Atak na
twojej rece.

Na poczatku Tury:
Zachowaj twéj
pozostaly ©
z ostatniej Tury.
(Limit Bloku to 20w). 8

Kiedykolwiek
zyskujesz ¥,
zadaj 2 pkt. obrazen.

w dowolnym rzedzie.

Dobierz 1 karte.
Natychmiast zagraj ja
za 0 Energii. Jesli to nie
jest Moc, Wyklucz j3.

8

Umie$é karte z twojego
stosu kart odrzuconych |
na wierzchu twojej talii

dobierania.

Kiedykolwiek
Wykluczasz karte, zadaj
2 pkt. obrazefi kazdemu

Przeciwnikowi
w dowolnym rzedzie.

Utra¢1PZ.

Zyskaj @ @.
Dobierz 5 kart.
Wykluczenie.

Jesli to zabije

Przeciwnika,
zyskaj ad &.
Wykluczenie.

Twoje UmiejetnoSci
kosztujg 0. Kiedykolwiek
zagrasz Umiejetnos¢,

Wyklucz ja.




Ulepszenia kart Cienia

Talia Poczatkowa

Uderzenie*
f 'y

Twoje @ zadaja
+1 pkt obrazefi.

Obronat

29 dla dowolnego
gracza.

@ Neutralizacja*

é‘i‘

Na poczatku Tury:

2
+1 pkt obrazefi,
jeslimasz <.

Zadaj 2 za kazdy
inny Atak, jaki

(wlgczniez ~).

zagrale$ w tej Turze |

Przeciwnika.
Wykluczenie.

Dowolny gracz

| dobiera 2 karty.

Na koniec Tury:
Mozesz Zachowaé

do 2 kart.

Kosztuje 1, jesli
stracile$ PZ w tej
walce.

3

+2 pkt. obrazet, jesli
Przeciwnik posiada
maks. swoich PZ.
Wykluczenie.

Akrobatyka+

Dobierz 4 karty.
Odrzué 1 karte.

Jesli w tej Turze

odrzuciles karte,

zyskaj & &.

Po zagraniu, jesli ta

karta zostata Zachowana

w poprzedniej Turze,
zyskaj & & &,

8

Dobierz 2 karty.
Odrzué 2 karty.

Jesli ta karta zostanie
odrzucona w wyniku
dzialania innej karty,

dobierz 3 karty. 8

(D et et
s

3
Odrzué 1 karte.

\

Dobieraj karty,
az bedziesz mieé
7 kart na rece.

3
+2 pkt. obrazef, jesli |
| ten Przeciwnik ma €3.

-

e

D st s

Umiejetnos

QN

Wykluczenie.

Zachowanie.
Kazdy ¥ na
twoich Atakach
i Umiejetno$ciach
zapewnia +1 pkt Bloku.

Gdy umieszczasz zeton
na Przeciwniku, 29.

3

‘Rozprkoszeme}!‘

a

|
F
|
|



Fe

Dobierz 1 karte.
Odrzué 1 karte.

0Odrzué¢ dowolng
liczbe kart. Zyskaj @
za kazda odrzucong
w ten sposéb karte +1.
Wykluczenie.

3\ 3¢
Mozesz zamienié
sie rzedami z innym
graczem.

Zagraj kopie ostatniego
Ataku albo Umiejetnosci
o koszcie X, zagranej
przez dowolnego gracza
w tej Turze.

Mozna zagra¢ tylko,
jesli twoja talia
dobierania jest pusta.
12

8,

8

Zadaj1" zakazda
Umiejetno$é
na twojej rece +1.

+1 9, jesli w tej
Turze odrzucile$

e
Wykluczenie.

Dobierz 2 karty.
Wykluczenie.

Natéz #2€3 na
Przeciwnika X+1 razy.
Wykluczenie.

Wykorzystaj teraz
wszystkie twoje .
Kazdy z nich zadaje
+2 pkt. obraZefi.

(Kazdy # to osobny Atak),

Na poczatku Tury:
&

Na poczatku Tury:
Dobierz 1 karte,
nastepnie odrzué

Odrzué dowolng liczbe
kart. Zyskaj « za
kazda odrzucona
w ten sposéb karte +1.

Twoje * nakladajg
takze {3.
(Wiaczniez «).

Kazdy @ moze trafi¢
do dowolnego gracza.

# & dla dowolnego
gracza.
Wykluczenie.

Przytacz do celu. Gdy ten cel
zginie, zadaj 10 pkt. obrazefi
kazdemu Przeciwnikowi w jego

rzedzie i odrzué te karte. 8

Kiedykolwiek efekt
kaze ci odrzucié¢
jedna lub wiecej kart,
19.

Nie mozesz dobiera¢
wiecej kart w tej Turze.
Zredukuj koszt kazdej
karty na twojej rece
do O w tej Turze.

Kazda € moze
mie¢ inny cel.

Niezagrywalna,
Jesli ta karta zostanie
odrzucona w wyniku
dziatania innej karty,
zyskaj & & & | Wyklucz

Kiedykolwiek tasujesz
twoja talie dobierania,
zadaj 7 pkt. obrazefi
kazdemu Przeciwnikowi
w dowolnym rzedzie.

Odrzué swoja reke,
dobierz tyle samo
kart.

+1 pkt obrazefi za
kazde s« i ¢ na celu.

W tej Turze twoja nastepna
Umiejetno$¢ zagrywana jest
dwukrotnie.

Impuls nie moze zostaé
skopiowany ani ,zagrany
dwukrotnie®.

Nie mosesz utracié wigcej
ni2 1 PZ w Rundzie.
Na poczatku Tury: Umie$¢ kostke.
Nastepne Wyklucz tg karte,
jesli 53 ma niej 3 kostki.




Ulepszenia kart Defekta

Talia Poczatkowa

29 dla dowolnego
gracza.

Wytaduj 1 Sfere
dwukrotnie.

Przywolaj 1 Sfere
Gromu.

Na poczatku Tury:

Przywolaj 2 Sfery
Gromu.

Efekty Wyladowari

Sfer s zwigkszane o 1.

+19, jeéli wierzchnia
karta na twoim stosie
kart odrzuconych
kosztuje 0.

(-:ﬂ-—a—-wwr—h—-.__.

Kz

k

Zgodnie z wynikiem na Koédl,
Przywolaj Sfere:
B B Gromu
28 Mrozu

8 BB Mroku

Je$li wierzchnia karta
na twoim stosie kart

odrzuconych kosztuje 0,

umies¢ j3 na rece.

Jesli to pierwsza
zagrana przez ciebie
karta w tej Turze,
dobierz 1 karte.

Na poczatku Tury:

Zadaj * 3" zakazda
Sfere Mrozu, ktéra
posiadasz.

Umies¢ karte z twojego
stosu kart odrzuconych
na rece.

(e
A o (s

eI

2
Dobierz 1 karte za
kazdy rodzaj Sfery,
ktéry posiadasz.

Przywolaj X+1 Sfer
Gromu.
Wykluczenie.

Zyskaj 3 sloty na Sfery.

3@ dla dowolnego
cza.

Przywotaj 1 Sfere
Mrozu.

Przywola] 1 Sferg

3
Przywotaj 1 Sfere
Mrozu.
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Zadajl za
kazda Sfere, ktéra
posiadasz +1.

Zyskaj ®, jesli
posiadasz
3 Sfery lub wiecej.

Na koniec Tury:
Wywolaj dwukrotnie
efekt zdolnosci Na
koniec Tury 1 Sfery.

Przywolaj 1 Sfere
Gromu.

Dobierz 3 karty.
Umie$¢ © na
twoim stosie kart
odrzuconych.

Podwéj swoja ®.
(Limit ® to 6).
Wykluczenie.

Kosztuje 1 # mniej
za kazda Moc, ktéra
masz w grze.

Usufi wszys'l‘:kie
twoje Sfery.

Kiedykolwiek
zagrywasz Moc,
dobierz 3 karty.




m\

Umiejetnost

Wyklucz karte.
Zyskaj @ cown jej
kosztow.
Jesli jej koszt to ,X°, zamiast
tego podwd;j swoja . 8

Wytaduj 1 Sfere.
Przywolaj Sfere,
ktéra wlaénie zostala
Wytadowana.

1
+3 pkt. obrazefi, jesli
wierzchnia karta na
twoim stosie kart
odrzuconych kosztuje 0.

O g |

!
- >

7
JTesli to zabije
Przeciwnika,
zyska] BB ®.

@

T

Dobierz 1 karte.

Najpierw usufi
caty @ z celu.
3

Mozesz Zachowaé
do 2 kart w tej Turze.

Dobierz 4 karty.

X+1% dla
dowolnego gracza.
X to liczba Sfer,
ktére posiadasz.

4
Kosztuje 1 @ mniej za
kazda Moc, ktéra masz
W grze.

Przywotaj 1 Sfere
Mrozu.
Dobierz 1 karte.

Zyska] BB ®.
Umie$¢ © na
twoim stosie kart
odrzuconych.
Wykluczenie. g

Na poczatku Tury:
Dobierz 1 karte.

Dmiejgtnoe
3 dla dowolnego
gracza.
Mozesz zamienié¢
sie rzedami z innym
graczem.

3
Przywotaj 1 Sfere
Mroku.

kostke na tej karcie. Nastepnie, jesli
53 tu 2 kostkl, Wyklucz,

Efekty Na koniec
Tury Sfer s3
zwiekszane o 1.

Moc
Na poczatku Tury:
Pierwszy Atak lub
Umiejetno$¢ jaka

zagrasz, zagrywana jest
dwukrotnie. 8

Sfery Gromu zadajj obrazenia
kazdemu Przeciwnikowi
w dowolnym rzedzie, zamiast
pojedynczemu celowi.

Po zagraniu Przywolaj
3 Sfery Gromu.

Efekty Na koniec
Tury Sfer Gromu s3
zwiekszane o 2.

7
Usufi wszystkie
twoje Sfery.

Wytaduj wszystkie twoje
Sfery.

Za kazda W;yhdawanq
Sfere zyskaj ® oraz
dobierz 1 karte.
Wykluczenie. 8

Przywolaj 1 Sfere Gromu.
Przywolaj 1 Sfere Mrozu.
Przywolaj 1 Sfere Mroku.

Wyladowania Sfer
Mroku zadaja
+5 pkt. obrazefi.

Wytaduj 1 Sfere
X+1 razy.

(]
za kazda Sfere Gromu,
ktéra posiadasz.

Kosztuje 1 ® mniej za
kazdg Moc, ktérg masz
w grze.

Zachowanie.
Usufi wszystkie #
2 kazdego gracza.
4

Umie$¢ na rece
wszystkie karty
o koszcie 0 z twojego
stosu kart odrzuconych.

Przeszukaj swojq talie
dobierania i wyblerz 2 karty.
Umie$¢ je na twojej rece,
nastepnie przetasuj twoja
talie dobierania.
Wykluczenie.




Ulepszenia kart
Obserwatorki

Talia Poczatkowa

29 dla dowolnego
gracza.

Zachowanie.
Przyjmij postawe Zachowanie.
Gniewu. 1-1+1
Dobierz 1 karte.
Wykluczenie.

Zachowanie. 111

Nie mozesz
zagrywac wiecej
kart w tej Turze.

2
+5 pkt. obrazer, jesli ta
karta zostala Zachowana
w poprzedniej Turze.

+

Umies¢ 2 karty z twojego
stosu kart odrzuconych
narece i Zachowaj je.
Przyjmij postawe Spokoju.
Nie mozesz zagrywat
wiecej kart w tej Turze. g

2
Jesli jestes w postawie
Gniewu, .

) Kiedykolwiek
Prognozuj 3. Prognozujesz,
Dobierz 1 karte. 2.

3@ dla dowolnego
gracza.
Przyjmij postawe
Spokoju.

Przyjmij postawe Gniewu.
Umieé¢ te karte na
wierzchu twojej talii
dobierania.

| + +
@m»i Pm

Dobierz 2 karty.
Nie mozesz
dobieraé wiecej
kart w tej Turze.

Jeéli jestes w postawie
Spokoju, dobierz 4 karty.
W przeciwnym razie
przyjmij postawe Spokoju.

Przyjmij postawe
Gniewu.

Raz na Ture:
Zadaj 2 pkt. obrazefi,
+2 pkt., jesli jeste§
w postawie Gniewu.

3@ dla dowolnego
gracza.
Nastepny Atak, ktéry
zagrasz w tej Turze,
kosztuje 0.

3
1@ za kazdy A,
ktéry posiadasz.

Zagraj kopie ostatniego
Ataku zagranego przez

innego gracza w tej Turze.

Za pierwszym razem,
gdy przyjmujesz
postawe Gniewu
w kazdej Turze,

dobierz 3 karty.

Na koniec Tury:
Jesli jestes w postawie
Spokoju, 29.

1
Zadaj dodatkowe
1+ 1", jesli zmienile$
postawe w tej Turze.a

N
@y

»

Zadaj 4" jednemu lub
dwoém Przeciwnikom.

Zachowanie.
49 dla dowolnego

gracza.

3
Zyskaj @ réwny liczbie
niezablokowanych
obrazefi.

Na poczatku Tury:
Jesli jeste$ w postawie
Spokoju, dobierz
2 karty.

Sl

q\: K

Zachowanie.
3

+3 pkt. obrazefi za kazdg
inng karte z Zachowaniem
na twojej rece.




Mozna zagra¢ tylko,
jeéli to jedyny Atak
na twojej rece.

8

A

Twoje - zadaja
+2 pkt. obrazef, jesli
jestes w postawie

Na poczatku Tury,
przed dobraniem kart:
Prognozuj 4.

a

2
Jesli jestes w postawie

Kiedykolwiek
zmieniasz postawe,
29.

Spokoju, #sxs.

Zyskaj X ).
Utra¢ X &) na
koniec Tury.

®
)

Przyjmij postawe

Przyjmij postawe
Neutralna.

Neutralna.

‘+

2
Jesli mialby$ odrzuci¢
te karte podczas
Prognozowania, zamiast
tego zagraj ja. Zadaje
wtedy +6 pkt. obrazef. g |

‘+

Zachowanie. A
Przyjmij postawe
Spokoju.
Wykluczenie.

Wykluczenie.

Dobierz 5 kart.

leje
Zachowanie.
Nastepny Atak, ktéry
zagrasz w tej Turze,
any jest 3 razy.
lucz twoja talie
dobierania
Wykluczenie.

2%
+2W, jesli ta karta
zostata Zachowana

w poprzedniej Turze. 8

za kazdy A,
ktéry posiadasz.

Dobierz 3 karty.
Przyjmij postawe
Neutralna.

+2W, jesli jeste§
w postawie Gniewu.

wanie.

przyjmij

Jesli jeste$ w postawie
Gniewu, ¢
W przeciwnym razie

| By
1y - B - \

)
|
\

postawe Gniewu.

+2 pkt. obrazefi za
kazdy A, ktéry

posiadasz.

Zachowanie.
Zyskaj X+1 A..
Wykluczenie.

|

Je$li jeste$ w postawie
Gniewu, przyjmij
postawe Spokoju.

19 za kazda karte
na twojej rece.

Odrzué wszystkie

Na koniec Tury:

Na poczatku Tury:
Karty, ktére Zachowale$
w poprzedniej Turze,

Zachowanie.
Wybierz Przeciwnika.
Jesli ma 8 PZ lub mniej,
ustaw jego PZ na 0.

Na poczatku Tury:
AL

Po zagraniu umie$¢ na tej karcie
kostki w liczbie réwnej X+2.
Twoje poczatkowe Uderzenia

2adaja dodatkowe pkt. obrazefi

karty bez Zachowania.
Dobierz 5 kart.
Zyskaj & & &.

w liczble réwnej liczbie kostek

a

Wykluczenie.

Na poczatku Tury:
Umiesé¢ tu kostke, zyskaj A
1 dobierz 1 karte. Nastepnie,

jeslt 53 tu 4 kostki, Wyklucz.

1-1+1
11+ 1
Kazde * moze mieé¢
inny cel.

Zadaj 6 pkt. obrazefi
kazdemu Przeciwnikowi
w dowolnym rzedzie.

kosztujg 2 # mniej
w tej Turze.

Wyszukaj w twojej talii Atak
albo Umiejgtno$¢. Zagraj
wyszukang karte dwukrotnie
za O Energili Wyklucz
ja. Przetasuj twojq talie

dobleranta. Wykluczenie. g

Wybierz jedno:
Zyskaj & & albo 15®
albo AAAAA.
Wykluczenie.




Ulepszenia kart
Bezbarwnych

Karty Bezbarwne musz3 zosta¢ odblokowane (zob. instrukgja, str. 20).

Twoje poczatkowe
Uderzenia zadaja +1 pkt
obrazefi.
Twoje poczgtkowe Obrony
zapewniajg +1 pkt Bloku. o

Dobierz 3 karty.
Nastepnie umies¢ karte
z twoje] reki na wierzchu
twojej talii dobierania.

Wykluczenie. a

Zachowanie.
Nastepna karta, ktéra
zagrasz w tej Turze,
kosztuje 0.

Wykluczenie. g

Usufi wszystkie #+

29 dla dowolnego

Na koniec Tury: Umiesé tu 1 kostke.
Nastepnie, jesli s3 tu 3 Kostki,
zadaj 12 pkt. obrazefi KAZDEMU
Przeciwnikowi, nastepnie Wyklucz.

Dobierz 4 karty.
Wykluczenie.

Mozesz zamienié
sle rzedami z innym
graczem.

4
+5 pkt. obrazef, jesli
masz (& lub wiecej
Zlota.

3% za kazdego
Przeciwnika,
ktéry zamierza cig
zaatakowaé.
Wykluczenie.

X+1
X to liczba innych
kart na twojej
Tece.

Raz na Ture:
Dobierz 1 karte.
Natychmiast zagraj ja
za 0 Energii.

2
+3 pkt. obraze, jesli to
pierwsza Tura walki.
Wykluczenie.

Jeéli nie masz
2adnych Atakéw na
rece, dobierz 3 karty.

Na konlec Tury: Jeshi nie
masz kart na rece, zadaj
5 pkt. obrazefi kazdemu
Przeciwnikowi
w dowolnym rzedzie. g

Nie mozesz utracié
wiecej niz 1PZ w tej
Rundzie.
Wykluczenie.

Wyklucz do 5 kart na
twoje] rece.
Wykluczenie.

Kiedykolwiek
umieszczasz Zeton na
Przeciwniku, zadaj
2 pkt. obrazefi temu
Przeciwnikowi. g
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