KARTA ZIELONEJ ENERGII

,, Uniost dton i splott palce w znak Ard
Drzewa w dolinie zafalowaty jakby w podmuchu
Nieoczekiwanego wiatru”

Karta moze zosta¢ uzyta w fazie walki

Artefakt Zielonej Zrenicy Energii blokuje przeptyw
Niebieskiej Energii bez wzgledu na kierunek
ataku przeciwnika. Oba artefakty wracaja do wlascicieli
a walka zostaje zakonczona.

KARTA CZERWONEJ ENERGII

,, Ogien wystrzelil w gore z potezng sitq i
uformowat sie w cos na ksztalt krzyza”

Karta moze zostac¢ uzyta w fazie walki
Artefakt Czerwonej Zrenicy Energii blokuje przeptyw
Zielonej Energii bez wzgledu na kierunek
ataku przeciwnika. Oba artefakty wracajg do wlascicieli
a walka zostaje zakonczona.

KARTA BRUNATNEJ ENERGII

»Btotna maz zaczeta kipiec i rozlewa¢ sig wokot
Jjego stop.”

: Karta moze zosta¢ uzyta w fazie walki
Artefakt Brunatnej Zrenicy Energii blokuje przeptyw
Czerwonej Energii bez wzgledu na kierunek
ataku przeciwnika. Oba artefakty wracaja do wlascicieli
a walka zostaje zakonczona.




KARTA NIEBIESKIEJ ENERGII

~Fala wodnego zywiotu runetla nan niszczgc
wszystko po drodze”

Karta moze zosta¢ uzyta w fazie walki
Artefakt Niebieskiej Zrenicy Energii blokuje przeptyw
Brunatnej Energii bez wzgledu na kierunek
ataku przeciwnika. Oba artefakty wracaja do wiascicieli
a walka zostaje zakonczona.

KARTA SMIERCI
,, Nieopatrznie przyzwany Demon Zia

wnikngt w jego jazn”

Przeciwnik traci jeden punkt zycia.
Karta wraca na stos.

KARTA MEDRCA

., Te prastare ksiggi kryjqg w sobie tajemnice
o ktorych swiat zapomniat”

Gracz zyskuje jeden dowolnie wybrany przez
siebie z przestrzeni niczyjej artefakt i stawia go
na swoim kamieniu runicznym. Karta wraca na stos.




WEZWANIE NA SOBOR

,,Czarny ptak usiadt drzewie i1 zaskrzeczat
Ztowrogo. W dziobie trzymal wiadomos$¢™

Dwaj gracze o najwickszej ilosci artefaktow
stoczg pojedynek. To natychmiastowy rozkaz.
Karta wraca na stos. Gracze wykonuja rzut naprzemienny kostkg
artefaktyczng. Wygrywa ten ktory pierwszy wyrzuci kolor czerwony
artefaktu. Przegrany traci jeden punkt Zycia.

NAJEMNIK

,,Jego strzata srebrnym grotem zwienczona
byta”

Natychmiastowe wykonanie. Do miasta przybywa
najemny fowca (posta¢ zeton). Rzut kostka oznacza pole gdzie wejdzie.
Teraz czai¢ sie bedzie wérdd zabudowan na Twoj ruch.

Jesli gracz trafi w miejsce, na ktorym zostat postawiony
traci jedno z zy¢ a najemnik znika. Karta wraca na stos.
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Teleportacja. Natychmiast przenosisz si¢ na pole

1. Karta wraca na stos.




Teleportacja. Natychmiast przenosisz si¢ na p
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ole 6. Karta wraca na stos.

Tunele energetyczne Astariusza

Natychmiastowe wykonanie.

Umies¢ gracza na dowolnym polu trojkata synergii. Rzu¢ kostka
artefaktyczng. Wyrzucony kolor energii to miejsce, do ktorego
musisz dotrze¢ po strzatkach w 4 kolejnych rzutach
kostka artefaktyczng idac zgodnie z wyrzucanymi kolorami.
Jesli Ci sig to uda otrzymujesz artefakt do ktorego dotartes.
Karta wraca na stos. Posta¢ wraca do kaplicy.

Tunele energetyczne Syriona

Natychmiastowe wykonanie.

Umies$¢ gracza na dowolnym polu trojkata synergii. Rzu¢ kostka
artefaktyczng. Wyrzucony kolor energii to miejsce, do ktorego
musisz dotrze¢ po strzatkach w 3 kolejnych rzutach
kostka artefaktyczng idac zgodnie z wyrzucanymi kolorami.
Jesli Ci si¢ to uda otrzymujesz artefakt do ktorego dotartes.

Karta wraca na stos. Posta¢ wraca do kaplicy



Tunele energetyczne Xampura

Natychmiastowe wykonanie.

Umie$¢ gracza na dowolnym polu trojkata synergii. Rzu¢ kostka
artefaktyczng. Wyrzucony kolor energii to miejsce, do ktorego
musisz dotrze¢ po strzatkach w 3 kolejnych rzutach
kostka artefaktyczng idac zgodnie z wyrzucanymi kolorami.
Jesli Ci sig to uda otrzymujesz artefakt, do ktorego dotartes.
Karta wraca na stos. Posta¢ wraca do kaplicy.

Handel

Jesli jeste$ na polu 1 mozesz zamieni¢ jeden dowolny posiadany przez
siebie kolor artefaktu na inny z przestrzeni zycia podczas ruchu w
miescie. Karta wraca na stos.




Handel

Jesli jeste$ na polu 1 mozesz zamieni¢ jeden dowolny posiadany przez
siebie kolor artefaktu na inny z przestrzeni zycia podczas ruchu w
miescie. Karta wraca na stos.

Starcie kreatur — atakujesz swojg kreaturg
Wystaw natychmiast do walki kreature, ktorg masz we wiadaniu i zaatakuj:

- Jesli twoje punkty ataku przewyzsza punkty obrony przeciwnika
wygrates a karta kreatury przeciwnika trafia na stos.

- Atak odparty zostaje jesli punkty obrony przeciwnika sg rowne lub
wyzsze niz twoje punkty ataku

- Jesli przeciwnik nie posiada Kreatur traci jeden punkt zycia.

Starcie kreatur — atakujesz swoja kreaturg

Wystaw natychmiast do walki kreature, ktora masz we wladaniu i zaatakuj:

- Jesli twoje punkty ataku przewyzsza punkty obrony przeciwnika
wygrate$ a karta kreatury przeciwnika trafia na stos.

- Atak odparty zostaje jesli punkty obrony przeciwnika sg rowne lub
wyzsze niz twoje punkty ataku

- Jesli przeciwnik nie posiada kreatur traci jeden punkt zycia.



Starcie kreatur — atakujesz swoja kreaturg
Wystaw natychmiast do walki kreature, ktorg masz we wiadaniu i zaatakuj:

- Jesli twoje punkty ataku przewyzsza punkty obrony przeciwnika
wygrates a karta kreatury przeciwnika trafia na stos.

- Atak odparty zostaje jesli punkty obrony przeciwnika sg rowne lub
wyzsze niz twoje punkty ataku

- Jesli przeciwnik nie posiada Kreatur traci jeden punkt zycia.

Starcie kreatur — atakujesz swoja kreaturag
Wystaw natychmiast do walki kreature, ktorg masz we wladaniu i zaatakuj:

- Jesli twoje punkty ataku przewyzsza punkty obrony przeciwnika
wygrates a karta kreatury przeciwnika trafia na stos.

- Atak odparty zostaje jesli punkty obrony przeciwnika sg rowne lub
wyzsze niz twoje punkty ataku

- Jesli przeciwnik nie posiada Kreatur traci jeden punkt zycia.

Postrach — Kreatura
8/4 (atak / obrona)

Domena: Woda

i3]

,» Wszechbyt istnien dotkngl prastary demon, ktory przyniost choroby



Tarcza
0/10 (atak/obrona)

Domena: Woda

Karta blokujgca atak kreatury

Tnacy miecz
8/0 (atak / obrona)
Domena: Ogien

Karta atakujgca

Bladowit — Kreatura

3/6 (atak/ obrona)

Domena: Ogien

., Z Zaru powstales i w zar si¢ obrocisz”




Ptomienny feniks

4 /2 (atak / obrona)

Domena: Ogien

Karta dodajgca +2 punkty do obrony dla kreatury.
Okresl x dodatkowym rzutem kostkg.

Wodotaz
2/ 1 (atak/obrona)

Domena: Woda

Tanatos - Kreatura
5/2 (atak / obrona)

Domena: Lod

,,Skutem lodem pustkowie mrozito krew w Zytach”




Lodowy olbrzym
2/ 6 (atak / obrona)

Domena: Lod

Zabojcza lawina
X+3 /X (atak / obrona)

Domena: Lod

Okresl x dodatkowym rzutem kostkq.

Toryx - kreatura

4/3 (atak / obrona)

Domena: Powietrze Ry \

,,Z oddali wida¢ byto wzbity w niebo wirujgcy stup powietrza”




Podmuch nicosci
X+1 /X (atak / obrona)

Domena: Powietrze

Okresl x rzutem kostkq.

Zaklecie powstrzymania wiatru
X [ X+2 (atak / obrona)

Domena: Powietrze

Okresl x rzutem kostkg.

Sartokus - kreatura
2/3 (atak / obrona)

Domena: Powietrze




Lisyrian - kreatura
1/5 (atak/ obrona)

Domena: Lod

Zaytok - kreatura
5/2 (atak/ obrona)

Domena: Ogien

Hydrolom - kreatura
4/1 (atak/obrona)

Domena: Woda

., Wynurzyt sie z wody i otwart slepia”




Lagonog - kreatura

5/1 (atak/obrona)

Domena: Ogien

,,Laknie ponad wszystko czerwony artefakt”

Mrozogtow - kreatura
6/3 (atak/obrona)

Domena: Lod

., Zimq lepiej nie wychodzi¢ z domostw”

Karta zniszczenia stwora

Zniszcz kreature przeciwnika




Karta zniszczenia stwora

Zniszcz kreature przeciwnika




