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Biegtosci:
X:[0 Zaatakuj co najmniej trzech wrogéw kazda
ztrzech r6znych zdolno$ci atakéw obszarowych.p4
X:[OJ Wykonaj zdolno$¢ Przywotania Sztandaru \
podczas twojej pierwszej tury i przez caty
scenariusz utrzymaj sztandar przy zyciu oraz
w promieniu (3 3 od siebie.

D O O zastagp jedna karte@

jedna kartg @ Q1.

O O Zastap jedna karte .
jedna kartg @ ,Dodaj +1 F&
za kazdego sojusznika
sasiadujacego z celem”.

O O Dodaj jedng karte @ @
O O Dodaj jedna karte @ @ 1.
O O Dodaj dwie karty @ @

O O Dpodaj dwie karty@
,,6 1, na siebie”.

O Zzignoryj efekty przedmiotéw
)i usun jedna karte (1).

O Na koniec kazdego z twoich
dtugich odpoczynkow przyznaj
jednemu sojusznikowi
w promieniu G>3: ¢ 2.

O Zakazdym razem, gdy
otworzysz drzwi za pomoca
zdolnoéci ruchu, dodaj +3 §.

Raz na scenariusz, podczas
twojej tury, zyskujesz @ 2
na te runde.
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Biegtosci:
X:[ Badz szybki przez siedem kolejno
nastepujacych po sobie rund.

T AN

X:[O Nigdy nie badz celem ataku.

7 ANy
u

I:I Usuf jedng karte (J).

O O zastap jedna karte @

jedna karta @

O O Zastap jedna karte @ jedna

karta <f>

O O zastgp jedna karte (+0) jedna

karta

0O O O Zzastap jedna karte

kartg @ ,Umie$¢ te karte
w aktywnym obszarze.
Podczas twojego
nastepnego ataku odrzué
te karte, aby dodac +2 7"

O Zastagp dwie karty @
dwiema kartami

O O Dodaj jedna karte @

»Zyskaj 1 @”
O O Dodaj jedna karte @
, na siebie”

O Zakazdym razem, gdy
wykonujesz krétki odpoczynek,
mozesz wykorzystaé jeden
nieuzyty przedmiot [jgy)
bez aplikowania efektu,
aby Fiinny uzyty przedmiot.

[ W kazdym scenariuszu na
poczatku swojej pierwszej
tury mozesz wykona¢: ¢ 3.

,D Ilekro¢ masz zyska¢ @ , \
zapobiegnij temu stanowi. l\]

O =




X:[O W kazdej rundzie umlesc lub usun
co najmniej jeden &

X:[0 W jednej rundzie usun siedem %

v ’ [ s
S psinhins Profit
& Ualrat, Smierciobiezea - J -
A b x:000 x:000 x:000
Imie' FJ XI:II:II:IXI:II:IEIXEIEIEI
Izl E E m 4| O Usun dwie karty@
PD#: 5 (150|210 |275 |345|a20[500 )| OO Zastap jedna karte () jedna
kartg .
N4
PD#: Ztoto ®: 0 O O Zzastap jedna karte ()
D{ jedna karta @
[\ O O O Zastap jedna karte;
A jedna karta .
surowce: O O Dodaj jedna karte @ .
@ - ‘ [ O Dodaj jedng karte @ @
‘ ‘ v ijedna karte @ L
4| O O Dodaj dwie karty@
\f/ | é | ? [\ 01,01 sojusznik”.
O zignoruj efekty scenariusza.
‘ | ‘ | I O Zakazdym razem, gdy
- wykonujesz dtugi odpoczynek,
Notatki: mozesz przesungc jeden \\\

D‘ do trzech pél.

N| O zakazdym razem, gdy
wykonujesz krétki odpoczynek,
mozesz (), aby wykonac:

Biegioéci: <"’>, @, G+2. Wykonaj te

zdolno$¢ tak, jakby twoja
figurka zajmowata pole z %\

O Gdy zajmujesz pole z §§,

I wszystkie ataki wymierzone ||

E w ciebie zyskuja niekorzy$§¢. :]
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X:[0 Zakonicz scenariusz z Zetonami postaci na
ostatnich polach czterech trwatych zdolnosci.
X:[O Nigdy nie wykonuj zdolnosci ruchu
ani ataku o wartosci mniejszej niz 4
i w kazdej rundzie wykonuj co najmniej
jedna zdolno$¢ ruchu lub ataku.

D O O Zastap jedna karte @

jedna karta

O Zzastap jedna karte @ jedna
kartg .

O O Zastgp jedng karte @ dwiema
kartami »Przesun jeden
ze swoich zetonéw postaci
o jedno pole do tytu”.

[ Zastap dwie karty ‘ dwiema

kartami <%> 3 @

O Zastap dwie karty . dw1ema
kartami <E> 2 @

O Dodaj jedna karte @

O O Dodaj jedna karte @ @

[ Dodaj dwie karty @

,,6 1, na siebie”.

O Zignoruj efekty scenariusza
idodaj jedna karte @

O Zignoruj efekty przedmiotow
[£)i dodaj jedng karte @
Zakazdym razem, gdy wykonujesz
dtugi odpoczynek, mozesz
przesunac jeden ze swoich zetonéw
postaci o jedno pole do tytu.

[0 Mozesz zabraé jeden dodatkowy
przedmiot 4 do kazdego scenariusza.

[ Na koniec kazdego scenariusza
mozesz odrzuci¢ maksymalnie
dwie karty tupéw, z wyjatkiem

l  losowego przedmiotu, aby dobra¢ U
Ltyle samo nowych kart lupéw.L:l
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& Dreszezowiee, thmaczmb - 3 -
A b x:000 x:000 x:000
& Imie: x:000 x:000 x000
ﬁ |mie; D‘ D Zastap jedng karte @ jedna
. . karta
Poziom dv:[1][2] E‘ El EI (8] |1| D000 zestapiedn karte ()
PD#: 45 | 95 |150| 210 275|345(420| 500 jedna karta (1) .3 : )"
7 O O Zzastap jedna karte ‘
PD#: Ztoto ®: jedna karta (+])
V| O O zastap jedna karte ‘
4 jedna karta
O [ Zastap dwie karty .
A dwiema kartami @ 3 @
K Surowce: O Dodaj dwie karty @ <?> 3.
~ ‘ -« ‘ [ Dodaj jedng karte @
, na siebie”.
‘ ‘ % O D Dodaj jedng karte @@
4 ,, , na siebie”.
\f} | é | ? D\ | O zignoruj efekty scenariusza.
) [ Za kazdym razem, gdy
‘ | ‘ | l wykonujesz krétki odpoczynek,
mozesz usuna¢ jeden negatywny
tath stan z jednego sojusznika
Notatki: w promieniu G»3.
D{ [ Raz na scenariusz, gdy masz
N\ natozy¢ na siebie negatywny
stan, zapobiegnij temu stanowi.
Za kazdym razem, gdy
Bie g tosci: B wylfonuiesz akc.jIe‘z ikona utraty,
7 mozesz odrzuci¢ jedng karte,
X:[O Zmieniaj forme co runde. < aby z twojego stosu kart
X:[O Tra¢ co najmniejjedna karte w kazdej rundzie. b |y 0drzt‘1cor‘1ycl;1 Bjedna k.a‘rte
L o poziomie réwnym lub nizszym.
1] O = =
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Biegtosci:

X:[ Zabij co najmniej pigetnastu twoich
przywotancéw w trakcie trwania scenariusza.

X:[O Zagraj akcje przywotania w twojej pierwszej ;
turze, spraw, aby przywotaniec zabit
co najmniej szesciu wrogéw, i utrzymaj go
przy Zyciu przez reszte scenariusza.

O O Zzastap jedna karte @ jedna
karta @
O O zastap jedna karte @ jedna
karta .
[0 Zastap jedna karte @ jedna
karta
ooog Zastqp jedna karte ‘ jedna
karta @ ,»Zabij atakujacego
przywotanca, aby zamiast
tego dodac ”.
O O Dodaj trzy karty @
81,09
O O O Dodaj jedna karte @
@D

O Zignoruj efekty scenariusza
i dodaj dwie karty @

O Natychmiast przed kazdym twoim
odpoczynkiem mozesz zabic¢
jednego ze swoich przywotaricéw,
aby wykona¢ <& na siebie.

O Raz na scenariusz, kiedy dowolny
sojusznik ma zostac¢ wyczerpany
przez otrzymane 35, mozesz
otrzymac¢ 3 2, aby zamiast tego
ustawié jego warto$¢ PZ na 1.

B Na poczatku kazdego
scenariusza mozesz zagrac
z reki karte poziomu 1,

aby wykonac znajdujaca sie

. . . A [l
L na niej akcje przywotania. J
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Biegtosci:
X:[O W kazdej rundzie !/ co najmniej jedna
karte ze swojego stosu kart odrzuconych. v
X:[O0 W tej samej turze za pomocg jednej ;
zdolnos$ci ruchu wejdz na co najmniej
dziesieé r6znych pdl, a nastepnie jednym
atakiem zadaj wrogowi co najmniej 10

7 ANy
u

D O Zastap jedna karte @ ]ednq
kartg . @

O Zastap jedna karte @ jedng

kartg

[0 Zastap jedna karte @ jedna
kartg .

O O Zzastap jedna karte (+)) jedng

kartg @ Q1 @

O O Zzastap jedna karte . jedna
kartg @

O O Zastap jedna kartq ‘ jedng
kartg @ ,Stworzjeden kafelek
oblodzonego terenu o wielko$ci
1 pola na pozbawionym cech
polu przylegajacym do celu”.

[ Dodaj jedna karte @

O O O Dodaj dwie karty @

,,6 1, na siebie”.

O Zignoruj efekty przedmiotéw [
Za kazdym razem, gdy wchodzisz
na oblodzony teren za pomoca
zdolno$ci ruchu, mozesz
zignorowac jego efekt,
aby doda¢ +1-§.

O Zakazdym razem, gdy leczysz si¢
podczas dlugiego odpoczynku,
mozesz , aby dodac¢ +2 6
Raz na scenariusz, gdy

| — masz otrzyma¢ 3, mozesz l.

I: zanegowac te 3%. :l
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Biegtosci:

X:[O Nigdy nie otrzymaj obrazen od atakéw i badz
wziety na cel przez co najmniej pie¢ atakéw.

X:[O Napoczatku kazdego ze swoich odpoczynkéw
miej wigcej aktywnych 22 niz kart na stosie
kart odrzuconych.

T AN

O O Zzastap jedna karte @

dwiema kartami <,4> 3 @

O O Zzastap jedna karte @ jedna
kartg (+0)) ,+1©”.

[ O Zastap jedna karte (+0) jedng

kartg @ Q1 @

O O Dodaj dwie karty@ ,Jesli
w tej rundzie wykonate§
akcje %, zamiast tego @”.

O O Dodaj jedng karte @ <€>
[ Dodaj jedna karte @ @

O O Dodaj dwie karty@
,,6 1, na siebie”.

O Zignoruj efekty przedmiotéw 13
Za kazdym razem, gdy masz
zyskaé , zapobiegnij temu
stanowi.

Za kazdym razem, gdy podczas
wyboru kart zadeklarujesz
diugi odpoczynek, na dana
runde zyskujesz @ 1.

Otrzymujesz korzy$¢ dla
wszystkich twoich atakéw
wykonywanych podczas

zajmowania lub atakowania
wrogdw zajmujacych pola WOdU

=
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Biegtosci:

x:0 w kazdej rundzie. %

x:0 w cztery rézne przywotarice ;

w trakcie jednej rundy.

7 ANy
u

D Usun jedng karte @ ijednag
karte @

O O O Zastap jedna karte @ jedna
karta (+0)) ,,Po rozpatrzeniu
tej zdolnosci ataku przyznaj
jednemu z twoich
przywotancow: < 2”.

O O O Zastap jedna karte
jedna kartg
,Po rozpatrzeniu tej
zdolnosci ataku (S ”.

O O O Dodaj jedna karte @

1, na siebie”.

O O Dodaj jedng karte @ <§>

[ Dodaj dwie karty @

O Dodaj dwie karty <r> @

H Za kazdym razem, gdy
wykonujesz dtugi odpoczynek,
mozesz wykonaé go w dowolnej
inicjatywie, wybierajacja
po tym, jak wszystkie karty
zdolno$ci zostang ujawnione.
To ty decydujesz, w jaki spos6b
przywotance wykonuja swoje
zdolnoSci w tej rundzie.

[ Na koniec kazdego z twoich
krétkich odpoczynkow
mozesz .

D Za kazdym razem, gdy masz

otrzymac <rr> zapobiegnij u

| temu stanowi. I
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Notatki:
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Biegtosci:

X:[OJ W kazdej rundzie stwérz lub zniszcz
co najmniej jedna przeszkode lub kafelek
niebezpiecznego terenu.

X:[OJ W jednej turze przemie$¢ wrogéw przez
sze$¢ réznych pol niebezpiecznego terenu,
ktére stworzytes.

AN

O Usun dwie karty @

[ Usuni jedna karte @

O O Zzastap jedna karte
jedna karta @

O O Zastap jedna karte @ jednag
karta »Stworz jeden
kafelek niebezpiecznego
terenu o wielko$ci 1 pola
na pozbawionym cech polu
sasiadujgcym z celem”.

O O Zzastap dwie karty
dwiema kartami @ 2 @

O Zzastap dwie karty @

dwiema kartami

O O Dodaj dwie karty @ .
O Dodaj dwie karty @ <i> @

O Zignoruj efekty scenariusza.

O Zakazdym razem, gdy wykonujesz
diugi odpoczynek, mozesz
zniszczy¢ jedna sasiadujaca
przeszkode, aby zyskaé @

O Zakazdym razem, gdy wykonujesz
krétki odpoczynek, mozesz
aby wykonad¢: <r>, © 1wrég
zajmujacy niebezpieczny teren
lub sasigdujacy z nim.

Ty i wszyscy twoi sojusznicy
H jeste$cie niewrazliwi
) naniebezpieczny teren, [l

L ]:téry tworzysz. - J
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Biegtosci:
X:[O zawsze miej 0 @ bezposrednio przed P
uzyskaniem () na koniec kazdej
ze swoich tur. ;
X:[O wydajs @ na kazda z pigciu réznych
zdolnoéci Fali.
1]

7 ANy
u

I:I Usun cztery karty ‘

O O Zastap dwie karty @ dwiema
kartami @ »2Ujawnij
wierzchnig karte z talii
umiejetnosci potworéw”.

[ Zastap jedna karte @ jedna

karta @ .

O O Zastap jedna karte (+0) jedna
karta @

O O Zastap dwie karty @
dwiema kartami @ -

O O Dodaj jedna karte @

&2, ’ © 1 sojusznik”.

O O O Dodaj jedna karte @

»Zyskaj 1 @”

O Zignoruj efekty scenariusza.

Za kazdym razem, gdy wykonujesz

krétki odpoczynek, mozesz

aby wykona¢ <¢> (>3, oraz @

aby wykonaé ‘ G»3.

Na poczatku kazdego

scenariusza mozesz zyskac @,

aby zyskaé 2 @

Za kazdym razem, gdy zostanie

ujawnione nowe pomieszczenie,

mozesz ujawnic¢ wierzchnia
karte z talii modyfikatoréw
ataku potwordw i z talii

) modyfikatoréw ataku u

L wszystkich sojusznikéw. J
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T AN

Notatki:
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Biegtosci:
X:[OJ Miej na mapie jedng 6 putapke o wartosci
co najmniej 20.

X:[OJ Zapomocg jednej zdolno$ci przemie$c

wrogéw przez co najmniej siedem putapek.

1]

D Usun jedna karte @

O O Zastap jedna karte @ jednag
karta (+0) ,,Stworz jedng
putapke 6 2 na pustym polu
sasiadujgcym z celem”.

O O O Zastap jedna karte @ jedna
kartg (+0)) ,,Stworz jedna
putapke 3% 1 na pustym
polu sasiadujacym z celem”.

O O O Zastap dwie karty ‘
dwiema kartaml ‘
»Dodaj 3% 2 lub &2
do putapki w promieniu
(3*> 2 od ciebie”.

O O Zastgp dwie karty @ dwiema
kartami @ @
O O O Dodaj dwie karty @
»Dodaj @ 2 lub

O zignoruj efekty scenariusza.

O Zakazdym razem, gdy wykonujesz
diugi odpoczynek, mozesz
stworzy¢ jedna putapke 3% 1
na sasiednim pustym polu.

O Zakazdym razem, gdy wchodzisz
na pole z putapka, mozesz
zdecydowac, Ze nie odpalasz
danej putapki.

[ Na poczatku kazdego scenariusza
mozesz stworzy¢ jedng
putapke 2% 2 na sasiednim

u

L pustym polu. _‘J
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A b x:000 x:000 x:000
Imie' FJ XI:II:II:IXI:II:IEIXEIEIEI
Izl E E - - m 4| O usun dwie karty@
PD#: 15l] 21l| 275 345 42[] 5l1l] 0O O Zastap jedng karte @ jedng
~ karta @
PD#: Ztoto ®: P O ZastqujS karte @ jedng
kartg
4
N| O O Zastap jedna kartg . jednag
1 karta ‘ ,,‘ na siebie”.
: [ Zastap dwie karty ‘ (+0) dwiema
Surowce: kartami &> 3 @.
% ‘ X ‘ ‘ [0 Zastagp dwie karty @ dwiema
V kartami
\f | < | Py ; [0 Zastap trzy karty @ trzema
W I~ Y kartami
O O O Dodaj dwie karty@
¥ | ) | y »Zyskaj 1{@)".
- [ Zignoruj efekty scenariusza,
Notatki: P iusuf dwie karty .
4| O zakazdym razem, gdy
N wykonujesz dtugi odpoczynek,
mozesz & jedno sasiadujgce pole.
Jesli zdobedziesz jakiekolwiek
Bieg}oéci; zetony tupu, zyskujesz 1 @).
X:[O0 wykonuj wszystkie ataki z korzyscig. % 0O Napoczatku kazdego
. . . < scenariusza zyskujesz 2 .
X:[O Nasycaj w kazdej rundzie. N

Gdy masz , wszystkie
twoje ataki zyskuja korzysc.

= =
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Biegtosci:
X:[0 Posiadaj pie¢ aktywnych premii . %
X:[O Zabij co najmniej czterech wrogéw, ;
ale nigdy nie atakuj.
1]

karta

D Zastgp jedna karte @ jedna kartq
@ ijedna karta @ @ @ ‘

O O Zastgp jedna karte @

karta .

O O Zzastap jedng karte @
karta .

O O Zastap jedna karte
kartg .

[ O Zastap jedng karte (+0) jedna

O O Zastap ]ednq karte ‘ trzema
kartami @ ,Przesun jeden
stabnacy zywiot do silnej
kolumny”.

O O Dodaj dwie karty ,+1 # za
kazda pare aktywnych ” @

[ Zignoruj efekty scenariusza.

B Zignoruj efekty przedmiotéw [13.

Za kazdym razem, gdy staniesz

sie wyczerpany, zachowujesz

wszystkie aktywne premie w grze,

atwoje przywotance dziataja

w kazdej rundzie w inicjatywie 99.
[0 Zakazdym razem, gdy wykonujesz

krétki odpoczynek, mozesz

aby ¥ jeden zuzyty przedmiot

Hlub .
[ Raz na scenariusz, podczas

ustalania inicjatywy, po tym,

I jak wszystkie karty zdolnosci L

E zostaty ujawnione, Q

jedna
jedna

jednag

ced
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Biegtosci:
X:[O Nigdy nie atakuj.

v
X:[J Przez cztery kolejne rundy przesuwaj wskaznik 4

ci$nienia w gére lub w dét o trzy p

oziomy

od miejsca, w ktérym znajdowat si¢ on na
poczatku rundy (z @ do @ lub odwrotnie).

N

1]

7 ANy
u

D O O Zastap jedna karte @
jedna karta (+D) ‘ ,,o lub 0”
O O Zzastap jedna karte @
jedna karta @ Q1.

O O Zastap jedna karte ‘ jedna

karta (+0) ,Cel i wszyscy
sasiadujacy z nim wrogowie

otrzymuja 3% 1.”

O O Zzastap dwie karty
jedng kartg <,4> 3
ijedna karta @ %

O O Dodaj jedna karte @
,,6 2, na siebie”.

[0 Dodaj jedng karte @

O Zignoruj efekty przedmiotéw [
i dodaj dwie karty @

O Za kazdym razem, gdy
wykonu]esz diugl odpoczynek,

mozesz 3 lub g8

O Za kazdym razem, gdy masz

zyskaé , mozesz otrzymac

3% 1, aby zapobiec temu stanowi.

Raz na scenariusz, kiedy masz
[:I zosta¢ wyczerpany, zamiast
tego zyskaj G i , utraé
wszystkie swoje karty, [i cztery
utracone karty, a nastepnie [l
odrzu¢ odzyskane karty. J
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Biegtosci:

X:[O W jednej rundzie spraw, ze inne figurki
otrzymaja obrazenia o tacznej warto$ci
co najmniej 2{9} 40.

JX= ] zgzlrzgure 1D, D@D,

T AN

7 ANy
u

D [ Usun dwie karty @

[0 Zastap jedna karte @ jedna
kartg @

[0 Zastap jedng karte @ jedna
kartg @

O O O Zastap jedng karte

jedng karta @ .

[ Zastap jedna karte
jedna karta @

O Zastap trzy karty @ trzema
kartami

O O Dodaj trzy karty@

1, na siebie”.

[ O Dodaj jedna karte (+0)) ,Dodaj
+1 7k za kazdy negatywny
stan, ktory posiadasz”.

O Zzignoruj efekty scenariusza

i dodaj dwie karty @

O W kazdej rundzie, w ktérej
wykonujesz dtugi odpoczynek,
mozesz zignorowaé wszystkie
negatywne stany. Jesli to zrobisz,
nie moga by¢ one usuniete
w tej rundzie.

[ Za kazdym razem, gdy staniesz
sie wyczerpany, najpierw
wykonaj: @ © wszyscy, G 3.
Zwieksz swoja maksymalng

1 wartosé punktéw zycia o 5. L

O =
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Biegtosci:
X:[0 Spraw, zeby w kazdej rundzie poruszyt sie
co najmniej jeden sojusznik lub wrég. v
X:[O Upewnij sig, ze pierwszy sojusznik, <
ktory otrzyma 38t w kazdej rundzie, zanim 0
otrzyma 23}, bedzie posiadat co najmniej
jeden stan, ktory wczeéniej na niego nalozyles.

D O O Zastap jedng kartg@

jedng kartg .
B1,01 sojusznik”.

O O Zastap jedna karte @

jedna kartg ‘ @
O O Dodaj dwie karty @ -

O O Zzastap dwie karty . (+0) dwiema
kartami @ »Jesli ta akcja
zmusi cel do poruszenia sie,
otrzymuje on 3% 1”.

O O Zzastap jedna karte (+0) jedna
kartg @ ,,@ © 1s0jusznik”.

oog Doda] jedna karte @
A1, @ © 1 sojusznik”.

O Zakazdym razem, gdy wykonujesz
diugi odpoczynek, mozesz .

B Zakazdym razem, gdy wykonujesz
krétki odpoczynek, mozesz
aby wykonaé , 3&»3,i ,
aby wykonaé @, G»3.

B Na poczatku kazdego scenariusza
wszyscy wrogowie zyskuja @
Za kazdym razem, gdy zostanie
odkryte nowe pomieszczenie,
wszyscy wrogowie, ktdrzy sie

w nim znajduja, zyskuja @

. "




