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- Aby awansowac na 10 Poziom (i wygrac!) musisz zabi¢ Potwora. A POPRAWILT GO DENIS KOUZNETSOV T ERTK ZANE.
- Tres¢ kart zawsze ma pierwszeristwo przed zasadami (i tg broszura).
- Kiedy rozpocznie sie walka, nie mozesz zmienia¢ obecnie uzywanych KIEDY ZAGRAC...
Prggqmiotow ani wyktadac nowychl; jednak mozesz odrzucic¢ Rase lub Klase. -Boska Interwencja, Kupa Skarbéw: Gdy tylko ja
) ) A Jesli jest Twoja tura, mozesz zagrac nowa Rase lulb K_lase. _ - dostaniesz (ma w opisie , uzyj natychmiast”).
- Tylko karty w grze (na stole przed Toba) moga by¢ uzyte do wymiany, walki itd. Zyskuiesz Poziom Klatwa: Na dowol
alD Gdy karta wejdzie do gry, nie mozesz wzia¢ jej z powrotem na reke, mozesz ja ’ ysd uleslz oziom, figtwa: Na tow(cjj nego grlell(gza,
tylko sprzedac, wymieni¢ albo odrzucic. \W dowoinym momencie, nawet podczas watkl.
- By uciec wszystkim Potworom, z ktérymi walczysz (zamiast rzucac na Ucieczke), -Przedmioty jednorazowego uzytku: Podczas walki (chyba
mozesz odrzucic Przydupasa. Nie moze on zostac odrzucony, by unikng¢ Marnego ze na karcie napisano inaczej); z kart ze stotu lub z reki.
Korica PO nieudanym rzucie. -Wzmocnienie Potwora: W czasie dowolnej walki.
-Klasy i Rasy: W dowolnym momencie (réwniez w czasie
! < A\ A walki) podczas swojej tury.
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2D W GRZE MOZESZ MIEC: CO ZROBIC PO SMIERCI...
.1Duzy Przedmiot (ie liczac Rumaka), -Zachowaj Poziom, Rasy i Klasy oraz wszystkie Klatwy ze
p0.c4g P12 )(/ju < ( ? ) statymi efektami (Tycie Raczki, Moherowy Beret itd.).
ydupasa, MOZESZ UZYWAC: -Karty z reki pot6z odkryte na stole, obok reszty Twoich kart.
-1Rumaka, ’ -Kazdy gracz bierze jedng karte, zaczynajac od gracza na
-1Rase, -1 Hetrpu, najwyzszym Poziomie (remisy rozstrzygane sa rzutem koscia).
DKL -1Klase. -1Butow, -Odrzué karty, ktére pozostaty.
i =1Zbroi, o, -Wracasz do zycia na poczatku
0 ) -2 jednorecznych Przedmiotow tury nastepnego gracza.
albo 1dwurecznego Przedmiotu. -Przed rozpoczeciem swojej
) L ] nastepnej tury dobierz 4 karty
Przedmioty bedace w grze, ktére nie s3 uzywane, Drzwi i 4 karty Skarbow. Mozesz
powinny by¢ odtozone na bok. je zagrac od razu.

* ]EZELI REMISUJESZ NA NAJNIZSZYM POZIOMIE, TO ODRZUC NADMIAR KART.




