TrumAaczeNIE KART

The Fool (Glupiec)
Kazdy gracz posiadajacy przynajmniej 5 monet musi oddac ci jedng z nich.

I. The Magician (Mag)
Umieszczajac zeton Lotra, wykonaj akcje wybranej dzielnicy zamiast tej, w ktdrej umiescites wlasnie zeton. Gracz
kontrolujgcy tamtg dzielnice otrzymuje monete.

III. The Empress (Cesarzowa)
Przesun jeden ze swoich znacznikdéw Stawy do niekontrolowanej dzielnicy.

VII. The Chariot (Rydwan)
Rozstrzygnij Konflikt w dzielnicy, w ktorej znajduja si¢ przynajmniej 2 zetony Lotréw nalezace do réznych graczy.

IX. The Hermit (Eremita)
Wybierz jedna z dzielnic, ktorg kontrolujesz. Wez z powrotem znajdujacy si¢ w niej znacznik Stawy i otrzymaj 5 monet.

X. Wheel of Fortune (Kolo Fortuny)
Wez 3 monety z zasobow ogolnych i wybierz jednego innego gracza, ktéry otrzymuje 1 monete z zasobéw ogélnych.

XI. Justice (Sprawiedliwos¢)
Usun wszystkie zetony Lotréw z wybranej dzielnicy bez rozstrzygania Konfliktu. Wracajg one do wiascicieli.

XI. Strength (Sila)
Dociagnij nowy zeton Lotra z woreczka i odrzuc jeden z tych, ktére posiadasz.

XII. The Hanged Man (Wisielec)

Przesun jeden z Zetonow Lotréw nalezacych do przeciwnika na inne pole lub
nawet do innej dzielnicy. Akcja ta nie wywotuje efektu miejsca, na ktore
przesuwany jest Zeton ani akcji dzielnicy.

XIII. Death (Smier¢)
Wez do reki wybrang karte ze stosu kart odrzuconych.

XV. The Devil (Diabel)
Kiedy umieszczasz zeton Lotra, zastosuj podwojnie efekt pola, ktdre zajmujesz.

XX. Judgment (Sad Ostateczny)
Kazdy gracz, ktéry ma na planszy wiecej znacznikow Stawy niz ty,
musi dac ci jedng monete.






