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Aktywowany odkupiciel zadaje
podwdjne obrazenia. Efekt nie
ma miejsca, jezeli Odkupiciel
uzywa Granatow lub Garlacza.
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Aura zaczyna dziala¢ w Fazie
Inicjatywy. Wszyscy wojownicy
Ludzi dostaja +1 ATK do konca

najblizszej Fazy Akcji.




Aktywowany Odkupiciel posiada
talent Nieuchwytny.
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Aktywowany Odkupiciel moze
zrezygnowacé ze swego ruchu i ataku,
aby uleczy¢ dowolna Linie Akcji %
wojownika Ludzi bedacego w grze.
Usun znacznik obrazen z wybranego
pola obrazen.




W Fazie Inicjatywy odrzuc losowo g
wybr: ana karte Zdarzen z qui Ay
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W czasie Fazy Inicjatywy Odkupiciel
moze rani¢ wybranego wojownika
bedgcego na tym samym kaflu. Rzué

4 oznacza, ze Odkupiciel tez zostaje
raniony. Daru mozna uzy¢ do dwoch
razy na jedna Faze Inicjatywy.




W czasie fazy Inicjatywy Odkupiciel
pozbawia grajacego Demonami
1PZ, jezeli calkowita liczba PZ jest
nieparzysta lub 2PZ, jezeli jest
parzysta.
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Zaden troglodyta (zwykly
Wszyscy lub Twardziel) nie moze
Wojownicy wejs¢ do gry na kafel z tym

lub kafel Le'JOWISI\“t)

Plzedmlot nie dziala g



Gdy ten wojownik ginie,
Tylko Skazani " roglodyci i
WOJOWRICY .« Ogary Piekielne bedace
na tym samym kaflu
ging razem z nim.
Wszyscy wojownicy
Ludzi lub Demor

bedace na tym kaflu
otrzymuja po 3
obrazenia.



Warto$é Kosci Akeji tego

wojownika zawsze moze
by¢ zmieniona na 1.
Jezeli uzywasz tego
Przedmiotu obr6é kosé
tak aby wskazywala 1.
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Wszyscy :
Wojownicy . Minimalna warto$¢

OBR tego
wojownika wynosi
4 (nawet jezeli
wojownik jest
Wyczerpany).
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Gdy ten wojownik jest
Wyczerpany, mozesz
automatycznie
wyleczy¢ odpowiednia
Linig Akcji aby mog}
normalnie dziataé.
Gdy tak zrobisz,

I Tylko Skazani W
wojownicy .

wojownik umrze na
koniec swej aktywacji.



Minimalna warto$é
OBR tego wojownika
wynosi 5 jezeli atakuje
go Demon (nawet
jezeli wojownik jest
Wyczerpany).




Zagraj karte w fazie Inicjatywy.

Wybierz dowolnego wojownika,
ktory do nastepnej Fazy Inicjatywy
zyska +1 RCH, +1 ATK i +1 OBR.

Poléz odpowiedni zeton na jego

karcie.




Zagraj karte w Fazie Inicjatywy.

Wybierz dowolnego wojownika,
ktory do nastepnej Fazy Inicjatywy
zyska +1 RCH, +1 ATKi +1 OBR.
Pol6z odpowiedni zeton na jego
karcie.




Zagraj karte w Fazie Inicjatywy.

Grajacy Demonami traci polowe
swoich PZ (zaokraglonych w
gore).




Zagraj karte w Fazie Inicjatywy.

Grajacy Demonami traci potowe
swoich PZ (zaokraglonych w
gore).




Zagraj karte na poczqtku
Fazy Zagrozenia.

Podczas Fazy Zagrozenia to ty
rozdzielasz Ko$ci Przeznaczenia.
OczywiScie ich rozmieszczenie
musi by¢ prawidlowe. Na polu
Pulapki mozesz polozy¢
maksymalnie 3 ko$ci.




Zagraj karte na poczatku
Fazy Zagrozenia.
Podczas Fazy Zagrozenia to ty
rozdzielasz Ko$ci Przeznaczenia.
OczywiScie ich rozmieszczenie
musi by¢ prawidlowe. Na polu
Pulapki mozesz polozyé
maksymalnie 3 ko$ci.
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Zagraj karte w Fazie Zagrozenia.
Demony i Ogary Piekielne (ale nie

troglodyci) staja sie Rozszalale na czas
najblizszej Fazy Akcji.
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Zagraj karte w Fazie Zagrozenia.

Demony i Ogary Piekielne (ale nie

troglodyci) staj Rozszalale na czas
najblizszej Fazy Akcji.




Zagraj karte w Fazie Zagrozenia.

Grajacy LudZmi musi odrzuci¢ dowolny
Przedmiot nalezacy do ktoregos$ z jego
wojownikow.




Zagraj karte w Fazie Zagrozenia.

Grajacy LudZzmi musi odrzuci¢ dowolny
Przedmiot nalezacy do ktéregos$ z jego
wojownikow.
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Kryzys Wiary

Zagraj te karte, gdy grajacy
Ludzmi zadeklaruje uzycie Daru.

Dzialanie zadeklarowanego Daru
zostaje wstrzymane.
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Zagraj te karte, gdy grajacy

Ludzmi zadeklaruje uzycie Daru.

Dzialanie zadeklarowanego Daru
zostaje wstrzymane.




te karte, gdy Demon lub
Ogar Piekielny (ale nie troglodyta)
szykuje si¢ do ataku.

Wojownik moze atakowaé przeciwnika
bedacego na sasiednim kaflu. Jest to atak
dystansowy.




Zagraj te karte, gdy Demon lub
Ogar Piekielny (ale nie troglodyta)
szykuje sie do ataku.

Wojownik moze atakowaé przeciwnika
bedacego na sasiednim kaflu. Jest to atak
dystansowy.




Zagraj karte w Fazie Zagrozenia.

Wybierz kafel, nastepnie wykonaj rzut
koscia za kazdego wojownika Ludzi
bedacego na tym kaflu. Kazdy wynik réwny
lub wigkszy 3 powoduje zadanie obrazen.




Zagrgj karte w Fazie Zagrozenia.

Wybierz kafel, nastepnie wykonaj rzut
koécia za kazdego wojownika Ludzi
bedacego na tym kaflu. Kazdy wynik rowny
lub wiekszy 3 powoduje zadanie obrazen.




Stuga Szatana P

Zagraj karte w Fazie Zagrozenia.
Wybierz Demona lub Ogara Piekielnego,
ktory zyska +1 RCH, +1 ATK i +1 OBR
do nastepnej Fazy Zagrozenia. Pol6z
odpowiedni zeton na jego karcie.




Stuga Szatana i
Zagraj karte w Fazie Zagrozenia.
Wybierz Demona lub Ogara Piekielnego,
ktory zyska +1 RCH, +1 ATK i +1 OBR

do nastepnej Fazy Zagrozenia. Pol6z
odpowiedni Zeton na jego karcie.




Zagraj karte w Fazie Zagrozenia.

W nastepnej Fazie Zagrozenia grajacy
demonami bedzie rzucat dodatkowa
Koscia Przeznaczenia. Dzialanie tej karty
moze zosta¢ wstrzymane przez zagranie
karty Przewagi ,,Olej do Lampy”.




Zagraj karte w Fazie Zagrozenia.

W nastepnej Fazie Zagrozenia grajacy
demonami bedzie rzucal dodatkowa
Koscia Przeznaczenia. Dzialanie tej karty
moze zosta¢ wstrzymane przez zagranie
karty Przewagi ,Olej do Lampy”.
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Zagraj karte w Fazie Zagrozenia.

Poloz zeton teleportacji na dowolnym kaflu.
W kazdej Fazie Zagrozenia mozesz wydaé
1PZ, aby przen na ten kafel jednego ze

wnikéw bedacych w grze. Z
teleportacji mozesz korzysta¢ dowolna ilo$é¢
razy na Faze Zagrozenia.
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Zagraj karte w Fazie Zagrozenia.

Pol6z zeton teleportacji na dowolnym kaflu.
W kazdej Fazie Zagrozenia mozesz wydac
1PZ, aby przenie$é na ten kafel jednego ze

swoich wojownikow bedacych w grze. Z
teleportacji mozesz korzystaé¢ dowolng ilosé
razy na Faze Zagrozenia.




]\‘1ﬂ’i Dopoki Z‘i\\"ﬂ nie zo%t'ime usuniety,
bedzie mogt tedy prz
Zawal moina usungé poswiecajac atak
wojownika, kté ! $¢ ATK bedzie rowna
lub wigksza od 2 i ktéry znajduje sie na kaflu
sgsiadujacym z zablokowanym przejéciem. Po
usunieciu zawatu usun jego znacznik z planszy.




Zagraj karte w Fazie Zagrozenia
Pol6z znacznik za i

)] k nie bedzne moal tedy przejsc.
} mozna u iecajac atak
arto$¢ ATK bedzie row:
lub wieksza od 2 i znajduje sie na kaflu
asiadujacym z zablokowanym przejsciem. Po
usunieciu zawalu usur 0 Znac: z planszy.
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Obrazenia zadawane przez
tego wojownika sa
podwajane. Umiejetnosé nie
dziala, gdy Sicaria uzywa
granatow lub garlacza.
Umiejetno$¢ nie dziala, gdy
Sicaria jest Wyczerpana. Nie
laczy sie z dzialaniem
Zarlocznego Tunelu.

L =



Ten wojownik zyskuje
talent Ochroniarz.
Umiejetno$¢ nie dziala,
gdy Sicaria jest
Wyczerpana.




Zbrojmistrz

Ten wojownik zyskuje

+1 ATK. Umiejetnosé

nie dziala, gdy Sicaria
jest Wyczerpana.




Ten wojownik zyskuje
talent Nieuchwytny.
Umiejetno$¢ nie dziala,
gdy Sicaria jest
Wyczerpana.




Na poczatku kazdej
Fazy Inicjatywy ten
wojownik moze
uleczyé jedng ze
swoich Linii Akcji.
Usun znacznik
obrazen z wybranego
pola obrazen.




P6ki ten wojownik zyje i
znajduje sie w grze,
rzucasz dodatkowa

Ko$cia Akcji podcezas
kazdej Fazy Inicjatywy.
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