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WSTEP

Ta ksiega zawiera szczeg6towe objasnienia niezbedne podczas
przygdd w Euthii.

KAFLE BOHATERA

Opis poszczegdlnych kafli Bohatera moze zawierac:

Warunek: Musisz spetnia¢ wskazany warunek, aby wykorzystac
efekt kafla.

Zestaw Zbroi sktadajqcy sie  Zestaw Zbroi sktadajqcy sie
Z co najmniej 3 elementéw  z co najmniej 4 elementéw

Czas uzycia: Okresla, kiedy mozna wykorzystac efekt kafla.

Akcja: Mozesz wykona¢ dodatkowa Akcje (Wydobycie, Handel lub
Walka), gdy wykorzystujesz kafel.

Akcja Wydobycia Akcja Handlu Akcja Walki

Walka ze Smokami: Jesli kafel przedstawia przekre$long
ikone Smoka , nie mozesz skorzystac z jego efektu
podczas Walki ze Smokami (w dalszym ciggu moze sie on
znajdowac na planszy Bohatera).

Kafle Broni i Walki / Umiejetno$ci

Pierwszego Uderzenia: Wszystkie kafle

uzywane do atakowania Potwora poprzez Ikony Czasu Uzycia
Pierwsze Uderzenie, jak i w kroku Rzutu

Ataku Bohatera, dziatajq w ten sam na kaflach Bohatera,
sposdb. Gracz-Bohater rzuca 2 kosci i
zadaje Obrazenia zaleznie od Koricowej Warto$ci Bitewnej, tak jak
to opisano w sekcji Akcji Walki w Instrukgcji, strona 16. Jesli kafel
rézni sie w jakis znaczacy sposéb, szczegdtowo opisano go w tym
Dodatku do Instrukcji.

uzywanych do ataku.

Czas Uzycia Akcja Warunek

' !

Wyposazenie Umiejetnosci
(brgzowe tto) (tto w kolorze Bohatera)

OGOLNE ZASADY
KAFLI BOHATERA

Nie mozesz zignorowac efektu.

Przyktad: Efekt Szatu zadaje 4 dodatkowe
punkty Obrazen i 2 Rany. Nie mozZesz
zrezygnowac z otrzymania 2 Ran.

Musisz zastosowac efekt w najwyzszym mozliwym stopniu.
Niewykorzystany efekt przepada.

Przyktad: Gracz kontrolujqcy Ael postanawia
uzy¢ Umiejetnosci Uzdrowienie i wyleczyc 2
punkty Zdrowia. Jednak jego obecny poziom
Zdrowia jest tylko o 1 nizszy niz jego
Maksymalny Poziom Zdrowia. W takim
wypadku leczy 1 Rane i traci reszte.

Mozesz zdecydowacd sie na uzycie kafla, ktéry posiada kilka
efektéw, nawet jesli niektdre z jego efektow nie odniosa skutku.

Przyktad: Gracz kontrolujqcy Ael postanawia
uzyc Promien Bolu, ktory zadaje 1 punkt
Obrazen i leczy 1 Rane. Moze on zadac
dodatkowy punkt Obrazen, nawet jesli poziom
Zdrowia Ael osiqgngt juz Maksymalny Poziom.

Jesli kafel ma kilka efektow wystepujacych
w tym samym momencie, mozesz zdecydowac o ich kolejno$ci
(chyba, ze napisano inaczej).
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AEL

KOSTUR SWIATEA
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

MAGICZNA BARIERA
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora

Wykonaj Rzut Bohatera: Zgodnie z Wartoscig
Koncowa tego rzutu, zmniejsz liczbe
otrzymanych przez Ael Ran w tej Rundzie Walki.

MEDYTACJA

Czas Uzycia: Efekt Staty

Za kazdy wykorzystany punkt Ruchu (aby
przemiesci¢ Bohatera) wylecz 1 Rane.

Teleportacja: Aby sie teleportowad, nie wykorzystujesz punktow
Ruchu. Z tego powodu, teleportacja nie aktywuje efektu Leczenia
na tym kaflu.

Zywiotak Ognia: Je$li wchodzisz na kafel pod wptywem Mocy
Zywiotaka Ognia, mozesz zdecydowad, czy uzywasz efektu
Leczenia przed, czy po otrzymaniu Ran.

KUPIEC

Czas Uzycia: Podczas Akcji Handlu
Wybierz jeden z ponizszych efektow:

+ Obniz cene zakupu jednego z Przedmiotow
albo jednej z oferowanych ustug (Leczenie, Odkrycie czy
Nauka) 0 1 Ztotga monete, minimum 0 Ztotych monet.
Uwaga: Nie mozna potaczy¢ tego efektu z zadnym innym
efektem obnizajacym ceny.

# Oprocz standardowych zasad Zmiany Oferty, mozesz
dokonac¢ za darmo dwie dodatkowe Zmiany Oferty.

PROMIEN SWIATEA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

KOSTUR KSIEZYCA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

W zaleznosci od Koricowej Wartosci Bitewnej
Bohatera, dodatkowo zmniejsz Warto$¢ Bitewng
Potwora o 2 podczas nastepnego Ataku Potwora
w tej Walce.

NEGOCJACJE

Czas Uzycia: Poza Walka, w Miejscu Handlu.
Akcja: Handel
Zastosuj jeden lub oba ponizsze efekty:

+ Wykonaj Akcje Handlu.

* Obniz cene zakupu jednego Przedmiotu albo koszt Nauki
jednej Umiejetno$ci o maksimum 2. Minimalny koszt 1.

Uwagi:
Nie mozna taczy¢ z innymi efektami obnizajacymi cene.

Mozesz dokonac¢ dowolnej liczby innych transakeji zanim
zastosujesz znizke.

Umiejetno$¢ mozna wykorzystac zaraz po jej Nauczeniu,
nawet w trakcie tej samej Akcji Handlu.

SPOKOJNY KROK

Czas Uzycia: Poza Walka

Otrzymaj 2 punkty Ruchu.

PROMIEN BOLU

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Bohatera

Jesli Konncowa Warto$¢ Bitewna Bohatera wynosi
9 lub wiecej, zadaj Potworowi 1 dodatkowy punkt
Obrazen i wylecz 1 Rane.

LECZENIE

Czas Uzycia: Poza Walka / faza Leczenia
Bohatera

Wykonaj Rzut Bohatera: Wylecz Rany o
wskazang wartos¢, zgodnie z Warto$ciag
Koncowa rzutu.

STRAZNIK

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora

Wykonaj Rzut Bohatera: Zmniejsz Wartos¢
Bitewng Potwora o wskazang warto$¢, zgodnie z
Warto$cia Koricowa rzutu.

UZDROWIENIE

Warunek: Zestaw Zbroi sktadajacy sie z
minimum 3 elementow

Czas Uzycia: Poza Walka / faza Leczenia
Bohatera

Wylecz 2 Rany.



WZMOCNIENIE GAAR

Czas Uzycia: Gdy uzywasz zetonu Gaar do
modyfikacji rzutu, zaréwno podczas Walki jak i
poza nia.

Uzyty zeton Gaar zmienia warto$¢ rzutu o 4

(zamiast 2). W dalszym ciggu musisz przerzuci¢ jedna ko$¢.
Mozesz uzy¢ dodatkowych zetonéw Gaar, ale modyfikujg one
wyniki wylgcznie o 2.

Dodatkowo, jesli uzyjesz tej UmiejetnosSci w trakcie Walki,
Gracz-Potwor nie moze uzy¢ zetonéw Gaar, zeby zmodyfikowac
ten rzut (nawet poprzez uzycie efektu Trwatego karty Kontrola
Duszy).

Uwaga: Efekt Wzmocnienie Gaar nie wptywa na zetony Gaar
zagrane wczesniej.

UZDROWIENIE SHII

Warunek: Zestaw Zbroi sktadajacy sie z
minimum 4 elementéw

Czas Uzycia: Poza Walka / faza Leczenia
Bohatera

Wylecz 2 Rany i dodaj 2 do wartosci nastepnego Rzutu Bohatera.

IMPLOZJA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

GWIEZDNY KOSTUR

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

W zaleznosci od Koricowej Warto$ci Bitewnej
Bohatera, dodatkowo wylecz odpowiednig ilo§¢é
Ran.

KLEJNOTY BOGOW

Czas Uzycia: W dowolnym momencie

Odwrdé wszystkie nieaktywne Klejnoty,
znajdujace sie na kaflach Wyposazenia, na
strone aktywna.

BLYSKAWICA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

SWIETA ZBROJA

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora

Wykonaj Rzut Bohatera: Zgodnie z Warto$cia
Koncowg tego rzutu, zmniejsz liczbe
otrzymanych przez Ael Ran w tej Rundzie Walki.

RYTUAL GWIAZD

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

W zaleznosci od Koricowej Wartosci Bitewnej
Bohatera, dodatkowo wylecz odpowiednig ilos¢
Ran.

LASKA SHII

Czas Uzycia: Zalezne od Umiejetnosci
aktywowanej przez Easke Shii

Wybierz jedng z wykorzystanych Umiejetnosci
(oprécz Rytuatu Gwiazd i Boskiego Ciosu) i

wykorzystaj jej efekt. Kafel w dalszym ciggu pozostaje

wykorzystany.

BOSKI CIOS

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera



DRAL

ZARDZEWIALY MIECZ
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

SZARZA

Czas Uzycia: Poza Walka

PrzejdZ na pole z niepokonanym Potworem albo

do Legowiska Potwora Elitarnego, w odlegtosci

do 3 pél w linii prostej. Musisz mie¢

niewykorzystana Akcje Walki i natychmiast jg uzy¢ do Walki z
Potworem (po wejsciu na takie pole).

Nie mozesz przemie$cic sie przez pole z Potworem.

Nie mozesz wykorzystac Szalenczej Szarzy, jesli znajdujesz sie na
srodkowym polu kafla Specjalnego.

Odejmij 2 od Wartosci Bitewnej Potwora podczas pierwszego
Ataku Potwora w tej Walce.

POSZUKIWACZ
UZYWANY WYLACZNIE W GRZE
JEDNOOSOBOWE]/KOOPERACYJNE]

Czas Uzycia: Poza Walka, na polu Wydobycia
Akcja: Wydobycie

Odkryj 2 kafle Surowca Naturalnego (zamiast 1). Wybierz jeden z
nich i zatrzymaj go, odrzu¢ drugi kafel.

Uwaga: Nie mozna uzy¢ efektu Wozka Gorniczego podczas tej
Akcji Wydobycia.

POSZUKIWACZ
UZYWANY WYLACZNIE W GRZE
DLA 2-4 GRACZY

Czas Uzycia: Poza Walkg, na polu Wydobycia
Akcja: Wydobycie

Podczas tej Akcji Wydobycia nie ptaé Ztotych monet innym
graczom, ktérych zetony Interakcji znajduja sie na tym polu.

UNIK

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Odejmij 2 od Wartosci Bitewnej Potwora.

ZWIAD

Czas Uzycia: Poza Walka
Wybierz jedna z ponizszych opcji:
* Otrzymaj 1 punkt Ruchu.

+ W tajemnicy, spéjrz na 2 wierzchnie karty jednej z talii
Potworéw, a nastepnie zwrd¢ je (w dowolnej kolejnosci) na
wierzch lub spéd tej samej talii. Mozesz tez umieécic jedna
karte na wierzchu, a drugg na spodzie.

MACZUGA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

GNIEW

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Bohatera

Dodaj 1 do Warto$ci Bitewnej Bohatera. Zadaj
Potworowi 1 punkt Obrazen.

ZASTRASZENIE

Czas Uzycia: Podczas Akcji Handlu

Obniz cene zakupu jednego z Przedmiotow lub
koszt Nauki Umiejetnosci o maksymalnie 2.
Koszt minimalny 1.

Uwaga: Nie mozna laczy¢ tego efektu z innymi efektami
obnizajacymi ceny.

WYTRZYMALOSC

Efekt Staty: Gdy Nauczysz sie tej Umiejetnosci,
dodaj 1 do modyfikatora Sakwy (patrz
Instrukcja, strona 27). Efekt ten utrzymuje sie,
nawet jesli kafel zostanie wykorzystany.

Poza Walka: Wykorzystaj, aby otrzymac 1 punkt Ruchu.
MUL

Warunek: Zestaw Zbroi sktadajacy sie z
minimum 3 elementéw

Efekt staty: Gdy Nauczysz sie tej Umiejetnosci,

dodaj 2 do modyfikatora Sakwy (patrz

Instrukcja, strona 27). Efekt ten utrzymuje sie, nawet jesli kafel
zostanie wykorzystany.

Poza Walka: Wykorzystaj, aby otrzymac 1 punkt Ruchu.
HALABARDA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

WYMUSZENIE

Czas Uzycia: Podczas Akcji Handlu

Obniz cene zakupu jednego z Przedmiotéw o
maksymalnie 5. Koszt minimalny 2. Odejmij 1
punkt Reputacji.

Uwaga: Nie mozna laczy¢ tego efektu z innymi efektami
obnizajacymi ceny.




PALASZ

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

KONTRATAK

Warunek: Zestaw Zbroi sktadajacy sie z
minimum 3 elementow

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Odejmij 4 od Warto$ci Bitewnej Potwora. W momencie
Otrzymywania Ran (pod koniec fazy Ataku Potwora), zadaj
Potworowi 1 punkt Obrazen. Moze to doprowadzi¢ do sytuacji,
gdy Potwor i Bohater zging jednocze$nie (postepuj zgodnie z
instrukcjami w przypadku $mierci Potwora, jak i Bohatera w
Walce).

LowcCA

Czas Uzycia: Poza Walka
Wybierz jedna z ponizszych opcji:
+ Otrzymaj 2 punkty Ruchu.

+ W tajemnicy, spdjrz na 3 wierzchnie karty jednej z talii
Potworéw, a nastepnie zwrd¢ dowolng ich ilos¢ (w dowolnej
kolejnosci) na wierzch talii. Pozostate karty zwrd¢ na spod
talii (w dowolnej kolejnosci).

AWANTURNIK

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera

Zaleznie od Konicowe Warto$ci Bitewnej

Bohatera, zadaj dodatkowe Obrazenia.

Dodatkowo, odejmij 2 od Wartosci Bitewnej

Potwora w nastepnej fazie Ataku Potwora w tej Walce.

TOPOR MIOTANY

Czas Uzycia: Pierwsze Uderzenie

SZAL

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Bohatera

Jesli Koricowa Warto$¢ Bitewna Bohatera

znajduje sie pomiedzy 0 a 8, zadaj Potworowi

dodatkowe 3 punkty Obrazen. Dodatkowo,

odejmij 3 od Wartos$ci Bitewnej Bohatera w nastepnej fazie Ataku
Bohatera w tej Walce.

TOPOR WOJENNY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

FURIA

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Bohatera

Jesli Koricowa Warto$¢ Bitewna Bohatera wynosi

9 lub wiecej, zadaj Potworowi dodatkowe 4

punkty Obrazen. Dodatkowo, po zadaniu Obrazen otrzymujesz 2
Rany (bez wzgledu na to, czy Potwor zostal pokonany czy nie).

Uwagi:

W dalszym ciggu otrzymujesz Nagrode za pokonanie Potwora
lub Smoka, nawet jesli Twdj Bohater zginie w wyniku
otrzymanych Ran zadanych przez Furie.

Jesli Twdj Bohater zginie przez Rany zadane przez Furie, a
potwor nie zostat pokonany, odtéz karte Potwora (rewersem
do géry) na wierzch odpowiedniej talii Potworéw. Nastepnie
postepuj zgodnie z instrukcjami odnos$nie $§mierci poza Walka
(patrz Instrukcja, strona 25).

POGROMCA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera




KELEIA

KOSTUR BITEWNY
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

KUPIEC

Czas Uzycia: Podczas Akcji Handlu
Wybierz jeden z ponizszych efektéw:

+ Obniz cene zakupu jednego z Przedmiotow
albo jednej z oferowanych ustug (Leczenie, Odkrycie czy
Nauka) o 1 Ztota monete, minimum 0 Ztotych monet.
Uwaga: Nie mozna taczy¢ tego efektu z zadnym innym
efektem obnizajgcym ceny.

# Oprdcz standardowych zasad Zmiany Oferty, mozesz
dokonac¢ za darmo dwéch dodatkowych Zmian Oferty.

KIESZONKOWIEC

Czas Uzycia: Poza Walka, w Miejscu Handlu,
w trakcie lub poza Akcja Handlu

Sprébuj ukrasé jeden z Przedmiotdw, wykonujac
ponizsze kroki:

1. Wybierz Przedmiot (o wartos$ci 3 Ztotych monet lub mniej) z
Oferty Miejsca Handlu, w ktérym sie znajdujesz.

2. Wykonaj Rzut Bohatera:

Jesli wynik rzutu znajduje sie pomiedzy 2 a 7, préba
kradziezy koniczy sie niepowodzeniem. Tracisz 1 punkt
Reputacji.

Jesli wyrzucite$ 8 lub wiecej, wez ten Przedmiot z Oferty,
ale nie ptac za niego. Uzupelnij puste pole nowym
Przedmiotem.

Uwaga: Jesli przeprowadzasz aktualnie Akcje Handlu, mozesz
natychmiast sprzeda¢ skradziony Przedmiot.

ZWOD
Warunek: Zestaw Zbroi sktadajacy sie z
minimum 3 elementéw
Wybierz jedna z ponizszych opcji:
+ Po dowolnym Rzucie Bohatera: Dodaj 2 do swojego rzutu.

+ Po Rzucie Ataku Potwora: Odejmij 2 od Warto$ci Bitewnej
Potwora.

SZTYLET

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

ZLODZIE]

Czas Uzycia: Poza Walka, w Miejscu Handlu, w
trakcie lub poza Akcjg Handlu.

Sprébuj ukrasé jeden z Przedmiotéw, wykonujac
ponizsze kroki:

1. Wybierz Przedmiot (o warto$ci 6 Ztotych monet lub mniej) z
Oferty Miejsca Handlu, w ktérym sie znajdujesz.

2. Wykonaj Rzut Bohatera:

Jesli wynik rzutu znajduje sie pomiedzy 2 a 7, préba
kradziezy konczy sie niepowodzeniem. Tracisz 2 punkty
Reputacji.

Jesli wynik rzutu znajduje sie pomiedzy 8 a 12, wez ten
Przedmiot z Oferty tak, jakbys go kupit, ale nie ptac za
niego. Tracisz 1 punkt Reputacji. Uzupelnij puste pole

nowym Przedmiotem.

Jesli wyrzucite$ 13 lub wiecej, wez ten Przedmiot z Oferty
tak, jakby$ go kupil, ale nie pta¢ za niego. Uzupetnij puste
pole nowym Przedmiotem.

Uwaga: Jesli przeprowadzasz aktualnie Akcje Handlu, mozesz
natychmiast sprzeda¢ skradziony Przedmiot.

UKRYCIE

Czas Uzycia: Poza Walka
Otrzymaj 2 punkty Ruchu.

W tej turze mozesz przemiesScié sie i/lub
zakonczy¢ Ruch na polu zawierajacym Potwora, bez
wykonywania Akcji Walki.

Natychmiast zakoncz ten efekt, je$li wykonasz jakakolwiek inng
Akcje / Akcje Darmowa.

Musisz najpierw wyzwoli¢ pole, aby méc wykonaé na nim Akcje /
Akcje Darmowa.

Jesli zakoniczysz ruch na polu z niepokonanym Potworem, na
poczatku swojej nastepnej tury musisz wybrac jedna z
ponizszych opcji (zanim zrobisz cokolwiek innego):

+ Wykonaj Akcje Walki.

+ Wykorzystaj ponownie Ukrycie, Cieni (patrz ponizej) lub

Eliksir Niewidzialno$ci (patrz Dodatek do Instrukcji, strona
16), aby méc przejéé na inne pole.

LUK MYSLIWSKI

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

NOZ DO RZUCANIA

Czas Uzycia: Pierwsze Uderzenie



CI10S W PLECY

Warunek: Zestaw Zbroi sktadajacy sie z
minimum 4 elementéw

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Odejmij 2 od Warto$ci Bitewnej Potwora. W momencie
Otrzymywania Ran (pod koniec fazy Ataku Potwora), zadaj
Potworowi 1 punkt Obrazen. Moze to doprowadzi¢ do sytuacji,
gdy Potwor i Bohater zging jednocze$nie (postepuj zgodnie z
instrukcjami w przypadku $mierci Potwora, jak i Bohatera).

POWALENIE

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera

W zaleznosci od Konicowej Wartosci Bitewnej

Bohatera, odejmij odpowiednig warto$¢ od

Konicowej Wartosci Bitewnej Potwora w kolejnej fazie Ataku
Potwora. Jesli Koricowa Warto$¢ Bitewna Bohatera wynosi 9 lub
wiecej, dodatkowo zadaj Potworowi 1 punkt Obrazen.

POSZUKIWACZ
UZYWANY WYLACZNIE W GRZE
JEDNOOSOBOWE]/KOOPERACY]JNE]

Czas Uzycia: Poza Walka, na polu Wydobycia
Akcja: Wydobycie

Odkryj 2 kafle Surowca Naturalnego (zamiast 1). Wybierz jeden z
nich i zatrzymaj go, odrzu¢ drugi kafel.

Uwaga: Nie mozna uzy¢ efektu Wozka Gorniczego podczas tej
Akcji Wydobycia.

POSZUKIWACZ
UZYWANY WYLACZNIE W GRZE
DLA 2-4 GRACZY

Czas Uzycia: Poza Walka, na polu Wydobycia
Akcja: Wydobycie

Podczas tej Akcji Wydobycia nie ptaé Ztotych monet innym
graczom, ktérych zetony Interakcji znajduja sie na tym polu.

NEGOCJACJE

Czas Uzycia: Poza Walka, w Miejscu Handlu
Akcja: Handel
Zastosuj jeden lub oba ponizsze efekty:

¢ Wykonaj Akcje Handlu.

+ Obniz cene zakupu jednego Przedmiotu albo koszt Nauki
jednej Umiejetno$ci o maksimum 2. Minimalny koszt 1.

Uwagi:

Nie mozna l3gczy¢ z innymi efektami obnizajacymi cene.
Mozesz dokonac dowolnej liczby innych transakcji zanim
zastosujesz znizke.

Umiejetno$¢ mozna wykorzystac zaraz po jej Nauczeniu,
nawet w trakcie tej samej Akcji Handlu.

OSZCZEP

Czas Uzycia: Pierwsze Uderzenie

WLOCZNIA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

MISTRZ Zx.ODZIEI

Wymaganie: Zestaw Zbroi sktadajacy sie z
minimum 3 elementow

Czas Uzycia: Poza Walka w Miejscu Handlu, w
trakcie lub poza Akcja Handlu

Sprébuj ukrasé jeden z Przedmiotéw, wykonujac ponizsze kroki:

1. Wybierz Przedmiot (o warto$ci 13 Ztotych monet lub mniej) z
Oferty Miejsca Handlu, w ktérym sie znajdujesz.

2. Wykonaj Rzut Bohatera:

Jesli wynik rzutu znajduje sie pomiedzy 2 a 8, préba
kradziezy konczy sie niepowodzeniem. Tracisz 3 punkty
Reputacji.

Jesli wynik rzutu znajduje sie pomiedzy 9 a 13, wez ten
Przedmiot z Oferty, ale nie ptac za niego. Tracisz 2 punkty
Reputacji. Uzupetnij puste pole nowym Przedmiotem.

Jesli wyrzucite$ 14 lub wiecej, wez ten Przedmiot z Oferty,
ale nie ptac za niego. Tracisz 1 punkt Reputacji. Uzupelnij
puste pole nowym Przedmiotem.

Uwaga: Jesli przeprowadzasz aktualnie Akcje Handlu, mozesz
natychmiast sprzedac¢ skradziony Przedmiot.

CIEN

Czas Uzycia: Poza Walka
Otrzymaj 3 punkty Ruchu.

W tej turze mozesz przemiesci¢ sie przez i/lub
zakonczy¢ Ruch na polu zawierajagcym Potwora bez wykonywania
Akcji Walki.

Natychmiast zakoncz ten efekt, jesli wykonasz jakakolwiek inng
Akcje / Akcje Darmowa.

Musisz najpierw wyzwoli¢ pole, aby méc wykona¢ na nim Akcje /
Akcje Darmowa.
Jesli zakoniczysz ruch na polu z niepokonanym Potworem, na

poczatku swojej nastepnej tury musisz wybrac jedna z
ponizszych opcji (zanim zrobisz cokolwiek innego):

+ Wykonaj Akcje Walki.

+ Wykorzystaj ponownie Cien, Ukrycie (patrz powyzej) lub
Eliksir Niewidzialno$ci (patrz Dodatek do Instrukcji,
strona 16), aby méc przej$¢ na inne pole.



PODWOJNE UDERZENIE

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera
Odejmij 4 od Wartosci Bitewnej Bohatera.

Po okresleniu Koricowej Warto$ci Bitewnej

Bohatera, obrazenia Broni uzytej do ataku liczg sie podwdjnie. Po
podwojeniu odejmij 1 od otrzymanego wyniku i zadaj tyle
Obrazen.

Uwaga: Podwéjne Uderzenie zwieksza dwukrotnie Obrazenia
zadawane wytacznie przez Bron, tzn. nie bierze sie pod uwage
Obrazen zadawanych przez inne zrédla, takie jak Zwoj
Wzmocnienia, Esencje Ognia, itp.

ZWINNY UNIK

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Odejmij 5 od Warto$ci Bitewnej Potwora.

OKALECZENIE

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Bohatera

Jesli Konicowa Wartos¢ Bitewna Bohatera wynosi
11 lub wiecej, zadaj dodatkowe 2 punkty
Obrazen. Dodatkowo, podczas kolejnej fazy

Ataku Potwora w tej Walce, zmniejsz otrzymana ilos¢ Ran o 2.

ZACIEKLY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

MAELDUR

KOSTUR OGNIA
KAFEL POCZATKOWY

Czas uzycia: Rzut Ataku Bohatera

WLADCA PORTALI

Czas uzycia: Poza Walka
Wybierz jedna z ponizszych opcji:

* Teleportuj Bohatera do dowolnego Portalu
na Mapie.

+ Teleportuj Bohatera na odlegtos¢ 1 pola.

Scenariusz Przerazajacy Mirrezil: Nawet jesli Wydarzenie
zabrania uzywania Portali, w dalszym ciaggu mozesz wykorzystac
Wtadce Portali.

KUPIEC

Czas Uzycia: Podczas Akcji Handlu
Wybierz jeden z ponizszych efektow:

+ Obniz cene zakupu jednego z Przedmiotow
albo jednej z oferowanych ustug (Leczenie, Odkrycie czy
Nauka) 0 1 Ztotga monete, minimum 0 Ztotych monet.
Uwaga: Nie mozna potaczy¢ tego efektu z zadnym innym
efektem obnizajgcym ceny.

# Oprocz standardowych zasad Zmiany Oferty, mozesz
dokonac¢ za darmo dwéch dodatkowych Zmian Oferty.

STRZALA OGNIA

Czas uzycia: Rzut Ataku Bohatera

SKUPIENIE

Czas uzycia: Po dowolnym Rzucie Bohatera

Dodaj 2 do wartosci rzutu.

PLONACE DLONIE

Czas uzycia: Rzut Ataku Bohatera

KONCENTRACJA

Wymagania: Zestaw Zbroi sktadajacy sie z
minimum 4 elementéw

Czas uzycia: Po dowolnym Rzucie Bohatera

Dodaj 4 do wartosci rzutu.
KULA OGNIA

Czas uzycia: Rzut Ataku Bohatera

STRAZNIK

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora

Wykonaj Rzut Bohatera: Zmniejsz Wartos¢
Bitewna Potwora o wskazang warto$¢, zgodnie z
Wartoscig Koicowa rzutu.

ALCHEMIK

Czas uzycia: W dowolnym momencie
Wybierz jedna z ponizszych opcji:
& Wez 1 Miksture Leczenia z banku zasobéw.

& WezZ1 zeton Gaar z banku zasobow.



WEDROWIEC SFER

Czas uzycia: Poza Walka
Wybierz jedna z ponizszych opcji:
+ Teleportuj Bohatera na odlegtos¢ do 2 pol.
# Teleportuj Bohatera na dowolne Miejsce Handlu na Mapie.

Pamietaj: Nie mozesz teleportowacé Bohatera do Wiez Zabéjcéw
Smokdw, jesli wszystkie sgsiadujace pola nie zostaty wyzwolone.

IMPLOZJA

Czas uzycia: Rzut Ataku Bohatera

KOSTUR WULKANU

Czas uzycia: Rzut Ataku Bohatera

Zgodnie z Koricowa Wartoscig Bitewna
Bohatera, w nastepnej fazie Ataku Bohatera w
tej Walce dodaj odpowiednig warto$¢ do
Wartosci Bitewnej Bohatera.

INFERNO

Czas uzycia: Pierwsze Uderzenie

BLYSKAWICA

Czas uzycia: Rzut Ataku Bohatera

EKSTRAKCJA KLEJNOTU

Czas uzycia: Efekt Staty

Usun Klejnot z kafla Wyposazenia. Mozesz

natychmiast potozy¢ go na inne pole, sprzedac

(jesli trwa Akcja Handlu) albo zachowadé. Klejnot

moze by¢ aktywny lub nieaktywny i w takim stanie zostaje po
ekstrakcji.

WZMOCNIONY GAAR

Czas Uzycia: Gdy uzywasz zetonu Gaar do
modyfikacji rzutu, zaréwno podczas Walki jak i
poza nia

Uzyty zeton Gaar zmienia warto$¢ rzutu o 4

(zamiast 2). W dalszym ciggu musisz przerzuci¢ jedna kos¢.
Mozesz uzy¢ dodatkowych zetonéw Gaar, ale modyfikujg one
wyniki wylgcznie o 2.

Dodatkowo, jesli uzyjesz tej Umiejetno$ci w trakcie Walki, Gracz-
Potwdr nie moze uzy¢ zetonéw Gaar, zeby zmodyfikowac ten rzut
(nawet poprzez uzycie efektu Trwatego karty Kontrola Duszy).

Uwaga: Efekt Wzmocnienia Gaar nie wptywa na zetony Gaar
zagrane wczesniej.

WZMOCNIENIE

Czas uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera

Zadaj dodatkowe Obrazenia, zgodnie z Koncowa
Warto$cig Bitewna Bohatera.

WZMOCNIONA MIKSTURA

Czas uzycia: W trakcie uzywania Mikstury
Leczenia

Uzyta Mikstura Leczenia leczy dodatkowe 3
Rany.

PIORUN KULISTY

Czas uzycia: Rzut Ataku Bohatera

DESZCZ OGNIA

Czas uzycia: Rzut Ataku Bohatera

SKOLDUR

MOC DWURT

Niektére kafle Bohatera, nalezace do Skoldura, maja dodatkowe
efekty, jesli wydasz zetony Dwurt.

Przyktad: Mtot (patrz ponizej) ma dodatkowy efekt. Mozesz wydac
1 Zeton Dwurt, aby zada¢ dodatkowe Obrazenia.

Jesli kafel Broni ma ten efekt, musisz zdecydowac sie na jego
uzycie (i zaptaci¢ koszt w zetonach Dwurt) zanim wykonasz Rzut
Ataku Bohatera.

Przyktad: Jesli atakujesz przy pomocy Mtota, musisz zaptacic 1
Zeton Dwurt zanim wykonasz Rzut Ataku Bohatera, aby zada¢
dodatkowy punkt Obrazen.
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Kazdy taki efekt mozna uzy¢ tylko raz na Runde Walki.

Przyktad: Nie mozesz wydac 3 zetonow Dwurt, aby skorzystac z
efektu Mtota 3 razy.

Z efektu mozna skorzystaé wytgcznie, jesli kafel jest uzywany dla
jego innych efektow.

Przyktad: Jesli masz 2 Bronie, nie mozesz skorzystac z efektéw na
obu kaflach. Mozesz skorzysta wytqcznie z efektu Broni uzytej do
ataku w tej Rundzie Walki.

Pamietaj: Za kazdy wykorzystany zeton Dwurt (w dowolnym
momencie i dla dowolnego efektu), nalezy zwiekszy¢ wartos¢ na
kosci Dwurt o 1 (patrz Instrukcja, strona 34).



MLOT
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

Przed rzutem: Mozesz odrzuci¢ 1 zeton Dwurt,
aby zadac¢ 1 dodatkowe Obrazenie podczas Ataku
Bohatera.

DREWNIANA TARCZA
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Wartos$¢ Bitewna Potwora zostaje zmniejszona
0 3. Dodatkowo, zmniejsz Wartos¢ Bitewng
Bohatera o 2 podczas nastepnego Ataku
Bohatera w tej Walce.

TUNELE

Czas Uzycia: Poza Walka, na polu Wydobycia

Teleportuj Bohatera na inne pole Wydobycia w
odlegtosci do 4 pol.

LOWCA SKARBOW

Czas Uzycia: Poza Walka, na polu Skarbu, ktére
nie zawiera Twojego znacznika Bohatera

Wybierz jedna z ponizszych opcji:

+ Jesli pole zawiera zeton Bohatera nalezacy do innego gracza,
znajdujesz 1 Skarb. Dobierz 1 kafel Skarbu z odpowiedniego
stosu. Pot6z swdj znacznik Bohatera na tym polu,
pozostawiajgc na nim réwniez zeton innego Bohatera.

+ Jesli pole nie zawiera jeszcze zetonu Bohatera, znajdujesz 2
Skarby. Dobierz 2 kafle Skarbu z odpowiedniego stosu. Pot6z
swoj zeton Bohatera na tym polu.

Scenariusz Przerazajacy Mirrezil: Jesli gracz natozy Magie
Obronna na pole zawierajace dwa zetony Bohatera, tylko
gracz nakladajacy zatrzymuje swdj zeton na tym polu.
Zdejmij zeton nalezacy do drugiego gracza i pot6z go na
planszy Scenariusza pod torem Rundy. Bedzie on uzyty do
Punktacji Koficowej.

DROGA GUMRANA
Czas Uzycia: Poza Walka, zaraz po zakonczeniu
Akcji Walki lub Akcji Wydobycia

Otrzymaj 1 zeton Dwurt.
MISTRZ WYDOBYCIA

Czas Uzycia: Poza Walka, na polu Wydobycia
Akcja: Wydobycie

Oprécz normalnej Akcji Wydobycia, mozesz

dodatkowo wydac 1 zeton Dwurt, aby natychmiast otrzymacé
dodatkowo 1 Klejnot tego samego typu, co zdobyty kafel Surowca
Naturalnego.

Przyktad: Zdobytes Surowy Rubin, wydajesz 1 Zeton Dwurt

i natychmiast otrzymujesz 1 Rubin.
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Uwaga, Surowe Euthium: Jesli zdobyte$ Surowe
Euthium i wydasz 1 zeton Dwurt, mozesz
wybrac 1 dowolny Klejnot z wyjatkiem Diamentu
i Demonicznego Kamienia.

LABRYS

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

Przed rzutem: Mozesz wydac 1 Zzeton Dwurt, aby
zadac 1 dodatkowe Obrazenie podczas Ataku
Bohatera.

PRZEZNACZENIE
MOORGOT
Czas Uzycia: Poza Walka
Wybierz jedna z ponizszych opcji:
# Odrzuc 2 zetony Dwurt, aby otrzymac 3 punkty Ruchu.

+ Rzud koscig Dwurt. Zwiekszaj warto$¢ na kosci zaczynajac od
wyrzuconego wyniku.

DYLEMAT MOORGOT

Wybierz jedna z ponizszych opcji:

* Poza Walka: Otrzymujesz 1 punkt Ruchu
iLeczysz1Rane.

+ Przed Rzutem Ataku Bohatera: Mozesz odrzucic¢ 1 zeton
Dwurt, aby dodac 2 do Warto$ci Bitewnej Bohatera. Po
okresleniu Konicowej Wartosci Bitewnej, zadajesz dodatkowo
1 punkt Obrazen.

OKRZYK BOJOWY

Czas Uzycia: W dowolnym momencie

Wybierz dowolng ko$¢ oprdcz kosci Nadziei

i kos$ci Dwurt. Odwrdd jg na przeciwnag strone.
Przyktad: Kos¢ o wartosci 2 zostanie odwrdcona na
wartosc 5.

UKRYTE PRZEJSCIA

Czas Uzycia: Poza Walkg, na polu Miejsca
Handlu lub polu Wydobycia

Teleportuj Bohatera na inne pole Wydobycia lub
pole Miejsca Handlu w zasiegu do 5 pol.

LEKKA KUSZA

Czas Uzycia: Pierwsze Uderzenie

Przed rzutem: Mozesz odrzuci¢ 1 zeton Dwurt,

aby dodac 3 do swojej Wartosci Bitewnej.

Dodatkowo, zmniejsz Wartos¢ Bitewng Potwora

0 2 podczas nastepnej fazy Ataku Potwora w tej Walce.



BULAWA GROMIRA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

Przed rzutem: Mozesz odrzucic 2 zetony Dwurt,
aby zadac 3 dodatkowe punkty Obrazen podczas
Ataku Bohatera.

W zaleznosci od Koricowej Warto$ci Bitewnej Bohatera, zmniejsz
odpowiednio Wartos¢ Bitewng Potwora podczas nastepnej fazy
Ataku Potwora w tej Walce.

KRASNOLUDZKA TARCZA

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Mozesz odrzucié 1 zeton Dwurt, aby obnizy¢ o 1
ilo$¢ otrzymanych Ran.

Warto$¢ Bitewna Potwora zostaje zmniejszona o 4. Dodatkowo,
zmniejsz Warto$¢ Bitewng Bohatera o 2 podczas nastepnego
Ataku Bohatera w tej Walce.

UMIEJETNE PAKOWANIE

Czas Uzycia: Efekt Staty

Kazda z Twoich Sakw miesci 2 Przedmioty
(zamiast 1).

ODKUPIENIE

Czas Uzycia: W dowolnym momencie
Wybierz jedna z ponizszych opcji:

* Po uzyciu zetonu Dwurt dla dowolnego
efektu, Wylecz 2 Rany.
Przyktad: Uzytes zeton Dwurt, aby zmodyfikowac rzut albo
otrzymac efekt innego kafla. Uzywasz Odkupienia, aby Wyleczy¢ 2
Rany.

+ Otrzymaj 1 zeton Dwurt.
TOPOR AZZATIRA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

Przed rzutem: Mozesz odrzuci¢ 1 zeton Dwurt,
aby zadac 2 dodatkowe punkty Obrazen podczas
Ataku Bohatera.

WYKUTA MOC

Czas Uzycia: Efekt Staty

Odrzu¢ 1 zeton Dwurt, aby wykorzystac jeden z
ponizszych efektow:

+ Podczas lub poza Walka: Dodaj 4 do wartosci Rzutu
Bohatera.

+ Po Rzucie Ataku Potwora: Odejmij 4 od Wartosci Bitewnej
Potwora.

+ Poza Walka: Otrzymujesz 1 punkt Ruchu.
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MODLITWA AZZATIRA

Czas Uzycia: Poza Walka
Zaptac 2 Ztote monety, aby otrzymac 1 punkt
Reputacji.

CIEZKA KUSZA

Czas Uzycia: Pierwsze Uderzenie

Przed rzutem: Mozesz odrzuci¢ 1 zeton Dwurt,
aby dodac 4 do Warto$ci Bitewnej Bohatera.
Podczas nastepnego Ataku Potwora w tej Walce
Wartos$¢ Bitewna Potwora bedzie zmniejszona o 3.

POSTAWA GUMRANA

Czas Uzycia: Efekt Staty

Odejmij 2 od kazdej Wartosci Bitewnej Potwora
w kazdej Rundzie Walki.

MLOT BOJOWY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

Przed rzutem: Mozesz odrzuci¢ 1 zeton Dwurt,
aby zadac¢ 1 dodatkowe Obrazenie podczas Ataku
Bohatera.

TARCZA GROMIRA

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Mozesz odrzuci¢ 2 zetony Dwurt, aby dodatkowo
obnizy¢ iloé¢ otrzymanych Ran o 3 (w sumie o 4,
patrz ponizej).

Obniz ilo$¢ otrzymanych Ran o 1. Podczas nastepnego Ataku
Bohatera w tej Walce obniz Warto$¢ Bitewng Bohatera o 2.

MIAZDZYCIEL CZASZEK

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

Przed rzutem: Mozesz odrzuci¢ 1 zeton Dwurt,
aby zadac 3 dodatkowe punkty Obrazen podczas
Ataku Bohatera.

W zaleznosci od Koricowej Warto$ci Bitewnej Bohatera, zmniejsz
odpowiednio Wartos¢ Bitewng Potwora podczas nastepnego
Ataku Potwora w tej Walce.



TAESIRI

MROCZNE OSTRZE

KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

ELEGRIS

KAFEL POCZATKOWY
Czas Uzycia: Poza Walka

Dobierz 1 Srebrna karte.

Gra Jednoosobowa / Kooperacyjna: Nie dodawaj Srebrnej
karty do banku Srebrnych kart.

ROZDZKA MROZU
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Odejmij 4 od Warto$ci Bitewnej Potwora.

MROCZNA WIEZ

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora

W zaleznosci o Konicowej Warto$ci Bitewnej
Potwora, dodaj odpowiednia warto$¢ do
Wartos$ci Bitewnej Bohatera podczas
nastepnego Ataku Bohatera w tej Walce.

BICZ LODU

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

KSIEGA MOCY

Czas Uzycia: Efekt Staty

Za kazdym razem, gdy pokonasz Potwora
(nawet jesli byt to Sabotazysta, Wspolnik,
Demon Wulkaniczny, itp.), potéz zeton
Bohatera na kaflu Ksiegi Mocy. Mozesz

odrzuci¢ te zetony, aby uzyskac ponizsze efekty:

+ Wydaj 2 zetony Bohatera, aby doda¢ 3 do warto$ci Rzutu
Bohatera. Jesli uzyto podczas Walki, po Rzucie Ataku
Bohatera, dodatkowo zadaj 1 punkt Obrazen.

+ Podczas Walki, po Rzucie Ataku Bohatera, odrzu¢ 3 zetony
Bohatera, aby zada¢ 4 dodatkowe punkty Obrazen.

STRZALA LODU

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

SPOKOJNY KROK

Czas Uzycia: Poza Walka

Otrzymaj 2 punkty Ruchu.

SENNOSC

Czas Uzycia: Efekt Staty

Kafel ten posiada 2 puste pola (po jednym na
Esencje Powietrza i Esencje Ognia), na ktére
mozesz w dowolnym momencie potozy¢
odpowiednia Esencje.

Esencje znajdujace sie na kaflu Senno$¢ uodparniaja Bohatera na
dziatanie odpowiadajacych im Mocom Zywiotakéw, tj. ignorujesz
efekty tych Zywiotakdéw w stosunku do Bohatera.

Nie mozna usuna¢ Esencji umieszczonej na kaflu Sennos¢. Jesli
jednak Senno$¢, z jakiegokolwiek powodu, zostanie usunieta z
planszy Bohatera, Esencje znajdujace sie na tym kaflu zostaja
zwrécone do banku zasobdw.

Esencji znajdujacych sie na kaflu Senno$¢ nie bierze sie pod
uwage podczas Punktacji Koncowej.

PRADAWNA WIEDZA

Czas Uzycia: Poza Walka

Wykonaj Rzut Bohatera: W zaleznosci od
wyniku rzutu, wez przedstawiony zeton Akcji
i potdz go na odpowiednim polu na planszy
Bohatera (nawet na 4 polu, jesli tego chcesz):

* Jesli Warto$¢ Koricowa wynosi 7-10, wez zeton Akcji
Wydobycia.

+ Jesli Warto$¢ Koricowa wynosi 11 lub wiecej, wez zeton Akcji
Handlu.

Uwaga: Nie mozesz uzy¢ Pradawnej Wiedzy, jesli wszystkie
pola na zetony Akcji sa zajete.

WLADCA ZYWIOLOW

Czas Uzycia: Poza Walka

Kafel ten posiada po jednym pustym polu
przeznaczonym na kazdy typ Esencji. Mozesz
umies$ci¢ Esencje na kaflu w dowolnym momencie.

Wykorzystaj Wiadce Zywiotéw, aby teleportowac Bohatera na
dowolne pole zawierajace Zywiotaka odpowiadajacego typowi
Esencji, znajdujacej sie na kaflu.

Nie mozna usuna¢ Esencji umieszczonych na kaflu Wiadcy
Zywiotéw. Jesli jednak Wtadca Zywiotéw, z jakiegokolwiek
powodu, zostanie usuniety z planszy Bohatera, Esencje
znajdujace sie na tym kaflu zostaja zwrécone do banku zasobow.

Esencji znajdujacej sie na kaflu Wtadca Zywiotdw nie bierze sie
pod uwage podczas Punktacji Koficowej.

ZAMIEC

Czas Uzycia: Pierwsze Uderzenie

Zaatakowany Potwoér musi dodatkowo odrzucié 1
zeton Gaar (z zasobow nalezacych do Potwora, a
nie gracza kontrolujacego Potwora).



ELEMORFOZA

UZYWANY WYLACZNIE W GRZE
JEDNOOSOBOWE]/KOOPERACY]JNEJ
1 GRZE DLA 2 OSOB

Czas Uzycia: Poza Walka

Odrzuc¢ 2 Srebrne karty (zamiast 4), aby otrzymac 1 Ztota karte.

Gra Jednoosobowa / Kooperacyjna: Nie dodawaj Ztotej karty
do banku Ztotych kart.

WIEZ DUSZ
UZYWANY WYLACZNIE W GRZE
DLA 3-4 OSOB.

Czas Uzycia: Przygotowanie Walki, po wybraniu
Gracza-Potwora

Zostan Graczem-Potworem.

Natychmiast obniz Zdrowie swojego Bohatera o 6 i dobierz 1 Ztota

karte. Nawet jesli akcja ta miataby zabi¢ twojego Bohatera, w
dalszym ciggu kontrolujesz Potwora i mozesz zatrzymac Ztotg
karte.

Jesli Taesiri zginie w wyniku odniesionych w ten sposdéb Ran,
postepuj zgodnie z zasadami $mierci poza Walka (Instrukcja,
strona 25).

Karte Kontroli wytoniona w celu okreslenia Gracza-Potwora
nalezy ponownie wtasowac do talii (nie odrzucac).

Jesli gracz przejmie kontrole nad Potworem (uzywajac karty
Kontroli z reki), karte nalezy mu zwrécié na reke.

MNIEJSZE LECZENIE

Czas Uzycia: Poza Walka / faza Leczenia
Bohatera

Wykonaj Rzut Bohatera: W zaleznosci od
Warto$ci Konicowej, wylecz odpowiednia ilo$¢ Ran.

WLOCZNIA LODU

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

LUK LODU

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

PRZEKLENSTWO

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora

Odejmij 3 od Wartosci Bitewnej Potwora i
zmniejsz ilo§¢ otrzymanych przez Bohatera Ran
o1.

SZTYLET RYTUALNY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

W zaleznosci od Koricowej Wartosci Bitewnej,
Wylecz odpowiednig ilo§¢ Ran i dobierz 1
Srebrna karte.
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Gra Jednoosobowa / Kooperacyjna: Nie dodawaj Srebrnej
karty do banku Srebrnych kart.

MISTRZ KLEJNOTOW

Czas Uzycia: Poza Walka

Pot6z dowolny typ Klejnotu na dowolnym polu
Klejnotu na swoim Wyposazeniu.
Przyktad: Mozesz potozy¢ Rubin na polu przeznaczonym na Szafir.

MROCZNY USCISK

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora

Mroczny Uscisk, to specjalna Umiejetnosé
uzywana w fazie Ataku Potwora (zamiast fazy
Ataku Bohatera).

Zadaj Obrazenia Potworowi w tym samym czasie, gdy on zadaje
Rany Bohaterowi. Liczba zadawanych Obrazen zalezy od
Koncowej Warto$ci Bitewnej Potwora. Moze to doprowadzi¢ do
sytuacji, gdy Potwor i Bohater zging jednocze$nie (postepuj
zgodnie z instrukcjami w przypadku $mierci Potwora, jak i
Bohatera w Walce).

Wazne: Jesli zarébwno Potwor jak i Bohater nie zostana pokonani,
nastepna faza Ataku Bohatera jest catkowicie pomijana. Zacznij
kolejna Runde Walki.

Uwaga: Jesli Gracz-Potwoér wykorzysta jakikolwiek efekt ze
Srebrnych i/lub Ztotych kart wptywajacy na Gracza-Bohatera
(Klatwa, Wzmocnienie czy Mocne Uderzenie), zastosuj ich
efekt w nastepnej fazie Ataku Bohatera w tej Walce.

CISZA

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera

Gracz-Potwor nie moze uzy¢ zetonéw Gaar i
zetondw Chaosu (do zagrania Srebrnych i
Ztotych kart) podczas nastepnej fazy Ataku Potwora w tej Walce.

BURZA LODOWA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

MROCZNA OFIARA

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora

Mroczna Ofiara to specjalna Umiejetno$¢,
uzywana w fazie Ataku Potwora (zamiast fazy
Ataku Bohatera).

Zadaj Obrazenia Potworowi w tym samym czasie, gdy on zadaje
Rany Bohaterowi. Liczba zadawanych Obrazen zalezy od
Konicowej Wartos$ci Bitewnej Potwora. Symbol  oznacza, ze
Potwdr zostaje natychmiast pokonany (bez wzgledu na ilo§¢
Obrazen, ktdre otrzymat do tej pory). Moze to doprowadzi¢ do
sytuacji, gdy Potwor i Bohater zging jednocze$nie (postepuj
zgodnie z instrukcjami w przypadku $mierci Potwora, jak i
Bohatera w Walce).



Wazne: Jesli zaréwno Potwor jak i Bohater nie zostang pokonani,
nastepna faza Ataku Bohatera jest catkowicie pomijana. Zacznij
kolejna Runde Walki.

Uwagi:

Jesli Gracz-Potwor wykorzysta jakikolwiek efekt ze
Srebrnych i/lub Ztotych kart wptywajacy na Gracza-Bohatera
(Klatwa, Wzmocnienie czy Mocne Uderzenie), zastosuj ich
efekt w nastepnej fazie Ataku Bohatera w tej Walce.

Jesli Potwor zginie w wyniku efektu , postepuj tak, jakby
zginal w wyniku odniesienia Obrazen.

PRZEDMIOTY PRZECHOWYWANIA

Niektére przedmioty pozwalajg Ci na przechowywanie wiekszej
ilosci Przedmiot6éw okre$lonego typu na polu Sakwy.

Umozliwiajg one przechowywanie dodatkowych przedmiotow
(wirtualne pola) obok Przedmiotu Przechowywania.

POJEMNIK NA MIKSTURY

Pojemnik na Mikstury ma 3 wirtualne pola.
Kazde pole pozwala przechowac jedna
Miksture, zeton Gaar, zeton Dwurt, Klejnot lub
Esencje.

POJEMNIK NA ZWOJE

Pojemnik na Zwoje ma 3 wirtualne pola. Kazde
pole pozwala przechowac jeden Zwdj, zeton
Gaar, zeton Dwurt, Klejnot lub Esencje.

TORBA PODROZNA

Torba Podrézna ma 2 wirtualne pola. Kazde
pole pozwala przechowac jeden dowolny
Przedmiot.

Torba Podrézna umieszczona w innej Torbie
Podrdznej traci swoje wtasciwosci i nie posiada

zadnych wirtualnych p6l. Pojemniki na Mikstury i Zwoje mozna
uzywac nawet po umieszczeniu ich w Torbie Podrdzne;j.

/ZWOJE I MIKSTURY

Zwoje i Mikstury s3 Przedmiotami jednorazowego uzytku.
Mozesz je uzy¢ zaraz po ich otrzymaniu albo zachowac na
pdzniej. Aby uzy¢ Zwoj lub Miksture, odrzud jego kafel na
odpowiedni stos kafli odrzuconych i zastosuj jego efekt.

Kafle Zwojow i Mikstur moga zawierac:
1. Ilustracja
2. Efekt
3. Ikona Czasu Uzycia
4. Cena zakupu i sprzedazy

Pamietaj: Zwoje i Mikstury bez ikony Czasu Uzycia mozna
uzywac wylacznie poza walka.

=W

3.
4
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ZWOJE

ZWOJ TELEPORTAC]JI
Czas uzycia: Poza Walka

Teleportuj Bohatera na pole w odlegtosci
do wartosci wskazanej na ikonie (patrz
Instrukcja, strona 13)

ZWOJ] WZMOCNIENIA
Czas uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera

Zadaj dodatkowe Obrazenia, w zalezno$ci
od Konicowej Warto$ci Bitewnej Bohatera.

ZWOJ SPELNIENIA
Czas uzycia: W dowolnym momencie

Otrzymaj zetony Gaar w ilo$ci przedstawionej
na kaflu.



ZWOJ] KONCENTRAC]I
Czas uzycia: Po dowolnym Rzucie Bohatera

Dodaj wskazang wartos$¢ do wyniku rzutu.

ZWO]J LECZENIA

Czas uzycia: Poza Walka / Faza Leczenia
Bohatera

Wylecz wskazang liczbe Ran.

MIKSTURY

MIKSTURA MROKU
Czas uzycia: Poza Walka

Dobierz 1 Ztota karte.

MIKSTURA RUCHU
Czas uzycia: Poza Walka

Otrzymujesz 2 punkty Ruchu.

MIKSTURA JASNOWIDZENIA
Czas uzycia: Poza Walka
Wybierz jedna z ponizszych opcji:

# Otrzymaj 1 punkt Ruchu.

+ W tajemnicy podejrzyj 2 wierzchnie karty z jednej talii
Potworéw, a nastepnie zwrd¢ je (w dowolnej kolejnosci)
na wierzch lub spéd talii. Mozesz tez umiesci¢ jedna z nich
na wierzchu, a druga na spodzie talii.

MIKSTURA NIEWIDZIALNOSCI
Czas uzycia: Poza Walka
Otrzymujesz 2 punkty Ruchu.

W tej turze mozesz poruszac sie przez i/lub
zakoniczy¢ ruch na polu zawierajacym Potwora
bez wykonywania Akcji Ataku.

Efekt ten konczy sie natychmiast, gdy wykonasz jakakolwiek
inna Akcje / Akcje Darmowa.

Aby wykonac Akcje / Akcje Darmowa na polu zajmowanym przez
Potwora, w dalszym ciggu trzeba je najpierw wyzwolic.

Przyktad: Jesli uzyjesz Mikstury Niewidzialnosci, aby wejs¢ na pole
z Miejscem Handlu, na ktérym znajduje sie Potwdr, nie mozesz
wykonac Akcji Handlu, dopdki potwdr nie zostanie pokonany.

Jesli zakonczysz ture na polu z niepokonanym Potworem, na
poczatku nastepnej tury musisz wykonac jedng z ponizszych
czynnosci (zanim zrobisz cokolwiek innego):

& Wykonaj Akcje Walki.

* Uzyj Mikstury Niewidzialno$ci jeszcze raz lub (jesli grasz
Keleig) uzyj Umiejetnosci Ukrycie lub Cien, aby przemiescié
sie na inne pole.

MIKSTURA MADROSCI
Czas uzycia: Poza Walka

Wybierz dowolny ze swoich kafli Bohatera,

ktére zostaty odrzucone podczas Odstaniania

kafli. Potdz go obok planszy Bohatera razem z

pozostalymi Odstonietymi kaflami Bohatera.

Mozesz teraz Nauczy¢ sie/kupi¢ te Umiejetnos$¢/Bron/Tarcze tak
jak inne kafle.

MIKSTURA SILY
Czas uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera

Dodaj 2 do Wartosci Bitewnej Bohatera i zadaj
2 dodatkowe punkty Obrazen.

MIKSTURA LECZENIA

Czas uzycia: Poza Walka / faza Leczenia
Bohatera

Wylecz wskazang liczbe Ran.

MIKSTURA ODSWIEZENIA
Czas uzycia: W dowolnym momencie

Przygotuj 2 uzyte Umiejetnosci.

SKRZYNIE I FIOLKI

Skrzynie i Fiolki sg Przedmiotami jednorazowego uzytku. Mozesz
je uzy¢ zaraz po ich otrzymaniu albo zachowac¢ na pézniej

w swojej Sakwie. Aby uzy¢ Skrzynie lub Fiolke, odrzu¢ jego kafel
na odpowiedni stos kafli odrzuconych i otrzymaj przedstawione
Klejnoty / Esencje.

Kafle Skrzyni i Fiolek zawieraja:
1. Iustracja
2. Klejnoty/Esencje, ktére otrzymujesz

3. Cena zakupu i sprzedazy
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ZBROJA

W grze wystepuje szes$¢ typéw Zbroi, ktére mozna rozréznic
poprzez kolor ich tta (i ilustracje):

+ Skérzana (zielone tto)
+ Kolcza (czerwone tto)

+ Plytowa (niebieskie tto)
+ Smocza (z6tte tto)

+ Krakowa (fioletowe tto)

+ Krysztatowa (turkusowe tto)

Skérzana Kolcza Ptytowa

Smocza Krakowa Krysztatowa

Kazdy typ zbroi sktada sie z pieciu elementéw:

Hetm Kirys Nagolenice

Buty Rekawice

Oprocz ceny zakupu i sprzedazy, na kaflach Zbroi moga
znajdowac sie:

1. Efekt Raz na Runde (Wozek

Gérniczy, Ruch, Leczenie, 3. => <=2
Koniczyna, Obrazenia,
Teleportacja)

2. Efekt Staty (Zdrowie Bohatera, <1

Sakwy)

3. Jeden lub wiecej p6l na Klejnoty

BIZUTERIA

W grze wystepuja dwa typy Bizuterii: Pier§cienie i Amulety.

PIERSCIENIE

Na kaflach PierScienia (oprdcz ceny zakupu i sprzedazy, jednego
lub wiecej pdl na Klejnoty, ilustracji) moga znajdowac sie:

1. Ikona Czasu Uzycia
2. Efekt Raz na Runde
3. Efekt Staly

G=r

<=3,

AMULETY

Efekt Raz na Runde, znajdujacy sie pod ikong Zestawu Zbroi,
mozesz uzy¢ wylacznie po spetnieniu warunku zestawu Zbroi.

Bez wzgledu, czy spetniasz warunek Zestawu Zbroi czy nie, w
dalszym ciaggu mozesz:

+ Zatozy¢ Amulet.

* Potozy¢ i uzywad Klejnoty (jesli Amulet posiada pola na
Klejnoty).

+ Korzystac z efektu Trwatego Amuletu.

Na kaflach Amuletu (oprécz ceny zakupu i sprzedazy, ikony
Zestawu Zbroi z efektem Raz na Runde, ilustracji) moga
znajdowac sie:

1. Pola Klejnotéw
2. Ikona Czasu Uzycia

3. Efekt Staly

=
=W
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BRON

Bron to Przedmioty (Wyposazenie) uzywane podczas Walki.
Mozna je potozy¢ na polach Bohatera oznaczonych symbolem
Miecza lub Topora. Mozna je tez przechowywacé w Sakwach. Kafel
Broni zawiera nastepujace informacje:

1. lkona Czasu Uzycia

2. Nazwa

3. Ilustracja

4. Zakresy ataku

5. Cena zakupu i sprzedazy
6. Tkona kosci

7. Ikona Miecza lub Topora

<=r

<= 2.

<—7.

o =>
G=r
S

D 4.
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SUROWCE NATURALNE

Pola na Mapie mogg przedstawiac rézne typy terenéw (Gory,
Jeziora iJaskinie), ktére dostarczaja odpowiednie Surowce
Naturalne.

Uwaga: Gdy sprzedajesz Nieoszlifowane Euthium i wybierasz
opcje z prawej strony uko$nika, wez dowolne 3 rézne Klejnoty
(zwyjatkiem Diamentu i Demonicznego Kamienia).

Surowce Naturalne z Gor

Ruda Zelaza Ruda Srebra Ruda Ztota

Onyks

Nieoszlifowany Nieoszlifowany Nieoszlifowany
Ametyst Szafir Rubin

Nieoszlifowany

Surowce Naturalne z Jezior

Ruda Ztota Perty Nieoszlifowany Nieoszlifowany

Onyks Ametyst

Nieoszlifowany Nieoszlifowany Nieoszlifowany Nieoszlifowany

Szafir Rubin Szmaragd Opal

Surowce Naturalne z Jaskini

Nieoszlifowany Nieoszlifowane Nieoszlifowane
Diament Demonium Euthium

KLEJNOTY

RUBIN

Czas Uzycia: Efekt Staty

Zwieksz Maksymalny i obecny Poziom Zdrowia o 1.
AMETYST

Czas Uzycia: Efekt Staty

Dodaj 1 do modyfikatora Sakwy.

SZMARAGD

Czas Uzycia: Po dowolnym Rzucie Bohatera

Dodaj 1 do Rzutu Bohatera.
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ONYKS
Czas Uzycia: Podczas Akcji Wydobycia

Dobierz 3 kafle Surowcéw Naturalnych zamiast 1. Zatrzymaj
jeden z nich, a pozostate 2 odrzud.

SZAFIR
Czas Uzycia: Poza Walka
Otrzymaj 1 punkt Ruchu.

OPAL

Czas Uzycia: Poza Walka / faza Leczenia
Bohatera

Wylecz 1 Rane.



DIAMENT DEMONICZNY KAMIEN
Czas Uzycia: Poza Walka / faza Leczenia Czas Uzycia: Poza Walka
Bohatera
Dobierz 1 Ztotg karte.
Wylecz 2 Rany.
ESENCJA POWIETRZA ESENCJA WODY
Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora Czas Uzycia: Poza Walkg / faza Leczenia
, . i . i Bohatera
Do konca Walki Gracz-Potwdr moze rzucac
iuzywac wylacznie 1 kosci. Wylecz 4 Rany.
Uzycie wiecej niz jednej Esencji Powietrza nie ma zadnego ESENC]A OGNIA

dodatkowego efektu.

Uwaga: Jesli pole, na ktérym odbywa sie Walka znajduje sie
pod wptywem Mocy Zywiotaka Powietrza, Gracz-Potwor
ignoruje efekty tej mocy na pozostatej mu kosci.

ESENCJA ZIEMI
Czas Uzycia: Po dowolnym Rzucie Bohatera

Dodaj 8 do Rzutu Bohatera.

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera

Zadaj 3 dodatkowe punkty Obrazen.

ZYWIOLAKI

W grze wystepuja cztery typy Zywiotakdw:

Powietrza Ziemi Wody Ognia

Kazda karta Zywiotaka zawiera:
1. Ilustracja
2. Moc Zywiotaka

3. Zakresy Konfrontacji i jej efekty

MOC ZYWIOLAKA

Jesli pole na mapie znajduje sie pod wptywem wiecej niz jednego
Zywiotaka tego samego typu, zastosuj efekt Mocy tego Zywiotaka
tylko raz.

MOC POWIETRZA

Jesli wykonujesz jakikolwiek rzut kos¢mi
(zar6wno w czasie Walki jak i poza nig), znajdujac
sie na polu pod wptywem Mocy Powietrza, a kosci
przedstawiaja rézne wartosci, nalezy odwrdcic te
o wyzszej warto$ci na jej druga strone. Jesli kosci
przedstawiajg te sama wartos¢, nic sie nie dzieje.

Przyktad: Gracz wyrzucit 4 i 5. Kos¢ o wartosci 5 nalezy odwrdcic¢ na
jej drugq strone, ktora teraz wynosi 2.
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MOC ZIEMI

Jesli wykonujesz jakikolwiek rzut ko$¢mi
(zaréwno w czasie Walki jak i poza nig), znajdujac
sie na polu pod wptywem Mocy Ziemi, dodaj 2 do
Wartosci Koficowej.

Uwaga: Jesli pole znajduje sie zar6wno pod wptywem Mocy
Powietrza jak i Ziemi, zastosuj efekt Mocy Powietrza jako
pierwszy.

MOC WODY

Jesli przemieszczasz Bohatera na pole pod
wptywem Mocy Wody lub odstaniasz kafel Mapy
ktéry sprawia, ze pole, na ktérym znajduje sie
Bohater znajdzie sie pod wptywem Mocy Wody,
wylecz 2 Rany.

Wyjatek: Jesli pole znajduje sie zaréwno pod wptywem Mocy
Wody jak i Ognia, ich efekty sie negujq.

MOC OGNIA

Jesli przemieszczasz Bohatera na pole pod
wplywem Mocy Ognia lub odstaniasz kafel Mapy,
ktory sprawia, ze pole, na ktérym znajduje sie
Bohater znajdzie sie pod wptywem Mocy Ognia,
otrzymujesz 2 Rany.

Wyjatek: Jesli pole znajduje sie zaréwno pod wptywem Mocy Wody jak
i Ognia, ich efekty sie negujq.

Jesli Bohater zginie w wyniku otrzymanych w ten sposéb Ran,
postepuj zgodnie z instrukcja Smierci i Odrodzenia poza Walkg
(patrz Instrukcja, strona 25).



KONFRONTACJA

ZYWIOLAK POWIETRZA

Pierwszy Zakres: Otrzymujesz 3 Rany. Jesli
Twoéj Bohater przezyt, wez 2 Ztote monety i
1zeton Gaar. Nastepnie mozesz
teleportowac Bohatera na odlegto$¢ do 2
pol.

Drugi Zakres: Otrzymujesz 2 Rany. Jesli
Twdj Bohater przezyt, dobierz 1 kafel
Skarbu Poziomu 211 zeton Gaar.
Nastepnie mozesz teleportowaé Bohatera
na odlegtos¢ do 2 pol.

Trzeci Zakres: Dobierz 1 kafel Skarbu Poziomu 2 i weZ 1 Esencje
Powietrza.

ZYWIOLAK ZIEMI

Pierwszy Zakres: Dobierz 2 kafle Surowca
Naturalnego z Gér. Zachowaj jeden z nich,
a drugi odrzud.

Drugi Zakres: Dobierz 1 kafel Skarbu
Poziomu 1iwez 1 Esencje Ziemi.

ZYWIOLAK WODY

Pierwszy Zakres: Dobierz 1 kafel Skarbu
Poziomu 1iwez 1 Esencje Wody.

Drugi Zakres: Dobierz 2 kafle Skarbu
Poziomu 2 i wylecz 2 Rany.

Trzeci Zakres: Dobierz 1 kafel Skarbu
Poziomu 1, weZ 1 Esencje Wody i wylecz 12
Ran.

ZYWIOLAK OGNIA

Pierwszy Zakres: Otrzymujesz 5 Ran. Jesli
Twdj Bohater przezyt, dobierz 1 kafel
Skarbu Poziomu 3 i wez 1 Demoniczny
Kamien.

Drugi Zakres: Otrzymujesz 3 Rany. Jesli
Twéj Bohater przezyt, dobierz kafel Skarbu
Poziomu 3 i wez 1 Esencje Ognia.

Trzeci Zakres: Otrzymujesz 1 Rane. Jesli
Twdj Bohater przezyt, wez 1 Esencje Ognia i
1 Diament.

SREBRNE I ZLOTE KARTY

SREBRNE KARTY

KONTROLA UMYSLU
Czas Uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Pierwszy Segment: Dodaj 5 do Wartos$ci
Bitewnej Potwora.

Drugi Segment: Dodaj 3 do Wartosci
Bitewnej Potwora. Dodatkowo, Gracz-
Potwor zabiera (kradnie) 1 zeton Gaar
atakujacemu Graczowi-Bohaterowi. Dodaj
go do zasobdw Potwora.

Zetony Dwurt: Jesli Gracz-Bohater gra Skoldurem i posiada
on zaréwno zetony Dwurt jak i Gaar, nalezy zniszczy¢ zeton
Dwurt, a nie zabra¢ zeton Gaar.

WZMOCNIENIE
Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora

Pierwszy Segment: Jesli Koricowa Warto$¢
Bitewna Potwora wynosi 6 lub wiecej, zadaj
1 dodatkowgq Rane.

Drugi Segment: Wszystkie Rzuty Bohatera
z0ostaja zmniejszone o 2, az do kroku A
nastepnej Fazy Ataku Potwora w tej Walce.
Jesli Koicowa Warto$¢ Bitewna Potwora
wynosi 8 lub wiecej, zadaj 2 dodatkowe
Rany.
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KLATWA
Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera

Pierwszy Segment: Wszystkie Rzuty
Bohatera zostaja zmniejszone o 3, az do
kroku A nastepnej Fazy Ataku Potwora w
tej Walce.

Drugi Segment: Wszystkie Rzuty Bohatera
z0staja zmniejszone o 4, az do kroku A
nastepnej Fazy Ataku Potwora w tej Walce.
Dodatkowo, Obrazenia zadawane przez
Bohatera zostaja zmniejszone o0 1.

Uwagi:

Klatwy nie mozna zagra¢ podczas Pierwszego Uderzenia.

Rzutem Ataku Bohatera.

Klatwe nalezy zagrac jako pierwszy efekt podczas kroku Przed

ZLOTE KARTY

KONTROLA DUSZY

Czas Uzycia: Przed lub Po Rzucie Ataku
Potwora

Pierwszy Segment: Wez 1 zeton Chaosu,
dobierz 1 Srebrng karte, dodaj 3 do
Warto$ci Bitewnej Potwora.

Drugi Segment: Wez 2 zetony Chaosu,
dobierz 1 Ztota karte, dodaj 5 do Wartosci
Bitewnej Potwora.

Trzeci Segment: WeZ 2 zetony Chaosu, dobierz 2 Ztote karty,
dodaj 8 do Wartosci Bitewnej Potwora.



Efekt Trwatly: Az do zakonczenia tej Walki, Gracz-Potwodr moze
dodatkowo zdecydowac sie na uzycie zetonéw Gaar Potwora
przeciw Bohaterowi (a nie tylko do modyfikacji wlasnych
rzutéw). Za kazdy wykorzystany zeton Gaar, Gracz-Potwor
przerzuca dowolng z kosci Bohatera i odejmuje 2 od Wartosci
Koncowej tego rzutu. Gracz-Potwdr moze wykonac ta akcje
dowolng ilo$¢ razy (dopdki nie skoriczg mu sie zetony Gaar).

Efekt Trwaly - Gra Jednoosobowa/
Kooperacyjna: Dodaj 2 do Warto$ci
Bitewnej Potwora az do zakoriczenia
Walki.

MOCNE UDERZENIE

Pierwszy Segment: Zadaj 2 dodatkowe
Rany. Wszystkie Rzuty Bohatera zostaja
zmniejszone o 2, az do kroku A nastepnej
Fazy Ataku Potwora w tej Walce.

Drugi Segment: Gracz-Potwor niszczy 2
zetony Gaar nalezace do atakujacego
Gracza-Bohatera (zostaja odrzucone). Jesli
Konicowa Warto$¢ Bitewna Potwora wynosi
5 lub wiecej, zadaj dodatkowe 4 Rany.

Zetony Dwurt: JeSli Gracz-Bohater gra Skoldurem i posiada
on zaréwno zetony Dwurt jak i Gaar, nalezy zniszczy¢ zeton
Dwurt, a nie zetony Gaar.

Trzeci Segment: Jesli Koricowa Warto$¢ Bitewna Potwora wynosi
3 lub wiecej, zadaj dodatkowe 8 Ran.

LECZENIE
Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora

Pierwszy Segment: Potwor natychmiast
leczy 1 punkt Obrazen. Dodatkowo, dodaj 2
do Warto$ci Bitewnej Potwora.

Drugi Segment: Potwor natychmiast leczy
3 punkty Obrazen.

Trzeci Segment: Potwor natychmiast leczy
5 punktéw Obrazen. Dodatkowo, dodaj 4 do
Warto$ci Bitewnej Potwora.

Efekt Trwaly: Zaczynajac od nastepnej Rundy Walki, Potwoér
Leczy 1 punkt Obrazen na poczatku kazdej fazy Ataku Potwora.

Jesli zagrasz dodatkowe karty Leczenia, efekt Trwaty nie ulega
zmianie, tj. Potwor leczy wytacznie 1 punkt Obrazen podczas
kazdej fazy, bez wzgledu na ilo$¢ zagranych kart Leczenia.

MISJE — SPOTKANIA

Aby wypetni¢ Misje przedstawiong na karcie Spotkania, Bohater
musi znajdowac sie na odpowiadajacym jej polu Spotkania na
Mapie. Jesli ten warunek zostat spetniony, w ramach Akcji
Darmowej mozesz zdecydowac sie na wypetnienie Misji, o ile
spelniasz wymagania przedstawione na karcie. Jesli tak jest, wez
Nagrode za misje, i potdz karte Spotkania, rewersem do gory,
obok swojej planszy Bohatera (do Punktacji Koricowej).

Miejsce =—>

Wymagania Misji ==>

Nagroda =—>

Gracze otrzymujg Nagrody, w zalezno$ci od tego, co zostato
napisane w segmencie Nagrody:

+ Jeslina lewo od Nagrody znajduje sie napis ,,Kazdy zeton
Bohatera”, to kazdy gracz posiadajacy zeton Bohatera na
karcie Spotkania otrzymuje wymieniong Nagrode za kazdy
swoéj zeton Bohatera na karcie.

+ Jesli na lewo od Nagrody znajduje sie napis ,,Wszyscy
Bohaterowie”, to wszyscy gracze (wlacznie z graczem, ktdry
wypetnia ta Misje) otrzymuja przedstawiony efekt.

+ Jesli na lewo od Nagrody znajduje sie napis ,,Wypelniajacy
misje”, albo nie ma zadnego tekstu, tj. Nagroda przedstawia
wytacznie symbole, to Nagrode otrzymuje wylacznie gracz
wypelniajacy Misje.
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EMISARIUSZ

Za kazdym razem, gdy wyzwolisz pole z
przedstawionym na karcie Miejscem, tj.
pokonasz Potwora na wskazanym polu,
potdz na karcie swoj zeton Bohatera.

Uwaga: Na karcie Spotkania mozna
umiesci¢ wiecej niz jeden zeton
Bohatera nalezacy do tego samego
Bohatera.

By wypelnié: Musisz posiadac
przynajmniej 1 zeton Bohatera na tej
karcie Spotkania.

By wypelnié¢: Odrzu¢ 1 z przedstawionych
Mikstur, tj. dowolng Miksture oprocz
Mikstury Leczenia.

By wypelni¢: Odrzu¢ jeden z
przedstawionych Klejnotéw.

By wypelnié¢: Odrzu¢ 2 dowolne Mikstury
Leczenia (te same lub rézne).



Lowca

By wypelni¢: Odrzu¢ jedno z
przedstawionych Trofedw.

Objasnienie Nagrody: Dobierz 2 kafle
Nagrody Eowcy. Wybierz i zatrzymaj jeden
z nich, a drugi odrzué¢. Dodatkowo,
otrzymaj 1 punkt Reputacji.

KAPLAN

Za kazdym razem, gdy dostarczysz
Zaopatrzenie we wskazane na karcie
Spotkania miejsce, potdz na karcie swdj
zeton Bohatera.

Zdobywanie kafla Zaopatrzenia: Jesli Twoj
Bohater znajduje sie na polu z Kaptanem,
jako Akcje Darmowa mozesz wzig¢ kafel
Zaopatrzenia. Potdz go awersem do gory
(z ikong modyfikatora Sakwy -1) na jednej
ze swoich Sakw. Modyfikator -1 do Sakwy
nalezy zastosowa¢ pomimo faktu, ze
znajduje sie on w Sakwie (w przeciwieristwie do Wyposazenia).
Zaznacz to umieszczajac zeton Szarej Sakwy na jednym z pél
Sakwy. W ten sposéb kafel Zaopatrzenia zajmuje miejsce w
dwdch Sakwach, gdy umieszczasz go awersem do gory.

Mozesz przenosi¢ kilka kafli
Zaopatrzenia naraz i wykonywacé
kilka Akcji Darmowych by je
wziad, jesli tylko masz miejsce
na ich przechowanie.

Kafle Zaopatrzenia sa
limitowane. Gdy sie skoncza,
musisz poczekacd, az jeden z nich zostanie zwrécony do banku
zasobow, aby méc go wziac.

Awers Rewers

Aby dostarczy¢ Zaopatrzenie nalezy:
1. Przemie$cic¢ Bohatera na wskazane na karcie Spotkania pole.

2. Odwrocic kafel Zaopatrzenia na druga strone,
przedstawiajacy szarg ilustracje i puste pudto. Modyfikator
Sakwy -1 przestaje dziataé; zwrdc¢ kafel Szarej Sakwy z
planszy Bohatera do banku zasobow.

3. Potdz jeden ze swoich zetonéw Bohatera na karte Spotkania.

4. Wrd¢ Bohaterem na pole z Kaptanem i zwréé kafel
Zaopatrzenia ze swojej planszy Bohatera do banku zasobow.

Uwaga: Na karcie Spotkania mozna umiesci¢ wiecej niz jeden
zeton Bohatera nalezacy do tego samego Bohatera.

By wypelnié: Musisz posiada¢ przynajmniej 1 zeton Bohatera na
tej karcie Spotkania.

Wyjatek dla tego Spotkania: Dla Spotkania Kaptana odstania sie
tylko 1 karte Spotkania (zamiast 2).

Uwagi:

Jesli posiadasz jeden lub wiecej kafli Zaopatrzenia w swoich
Sakwach (awersem do gory), gdy Misja zostaje wypetniona,
mozesz wybrac czy zwrécic kafle Zaopatrzenia do banku
zasobow, czy zatrzymac je na ewentualng przyszia Misje
Kaptana.

Jesli posiadasz jeden lub wiecej kafli Zaopatrzenia w swoich
Sakwach (rewersem do gory), gdy Misja zostaje wypetniona,
zwrd¢ je wszystkie do banku zasobdw.

OCALALI

By wypelni¢: Odrzu¢ 2 Trofea Potwora
Poziomu 1.

Uwaga: Mozesz odrzuci¢ Trofeum
Potwora Elitarnego Poziomu 1 zamiast
Potwora Poziomu 1.

By wypelni¢: Zapta¢ 6 Ztotych monet
(zwrdé do banku zasobdw).

By wypelnié¢: Odrzu¢ dowolna liczbe Broni
i/lub Tarcz (zatozonych lub nie), ktérych
sumaryczna wartos$¢ zakupu wynosi 5
Ztotych monet lub wiecej.

By wypelnié: Uzyj dowolnej ilosci efektéw
leczenia (Przedmioty i/lub Umiejetnosci),
ktére w sumie wyleczytyby 5 Ran lub wiecej.
Twdj Bohater nie leczy zadnych Ran
poprzez uzycie tych efektow.

Musisz wyleczy¢ wymagang ilos¢ punktéw za jednym razem.

Jesli wyleczylbys wiecej niz 5 Ran (wypetniajac te Misje),
dodatkowe punkty leczenia nie przenosza sie na leczenie Bohatera.
Przyktad: Ael uzywa umiejetnosci Leczenia, aby wyleczy¢ 3 Rany,

a nastepnie odrzuca Zwdj Leczenia, aby wyleczy¢ kolejne 3 Rany.

W sumie wyleczytaby 6 Ran. Ael spetnia warunki Misji, ale sama nie
odzyskuje ani jednego punktu Zdrowia.

Pokonaj Wspdlnika na
polu Alchemika /
Sabotazyste na polu
Kupca, aby potozy¢ swdj
zeton Bohatera na tej
karcie Spotkania.

Uwaga: Jesli na karcie Spotkania Ocalatych znajduje sie juz
Zeton twojego Bohatera, to nie mozesz ponownie walczy¢ ze
Wspdlnikiem lub Sabotazysta.

Aby walczy¢ ze Wspdlnikiem/Sabotazysta, twdj Bohater musi
znajdowac sie na wymaganym Miejscu Handlu (tak jak
przedstawiono to na karcie Spotkania). Nastepnie wykonaj Akcje
Walki.

Jesli pokonasz Wspdlnika/Sabotazyste w trakcie tej Walki, to
otrzymujesz Nagrode znajdujaca sie na odwrocie jego karty.
Nastepnie pot6z zeton swojego Bohatera na karcie Spotkania. Nie
mozesz walczy¢ ze Wspdlnikiem/Sabotazysta wiecej niz raz.

Jesli nie pokonate§ Wspélnika/Sabotazysty w trakcie tej Walki,
postepuj zgodnie z instrukcjami w przypadku $mierci i
Odrodzenia w trakcie Walki (patrz Instrukcja, strona 25).

Uwaga: Gdy pokonasz Wspdlnika/Sabotazyste, to nie mozesz
wzig¢ jego karty jako Trofeum.

By wypelnié: Musisz posiadac 1 zeton Bohatera na tej karcie
Spotkania.
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KOWAL

By wypelni¢: Odrzu¢ jeden z

przedstawionych Surowcéw Naturalnych.
DRUID

By wypetnié: Odrzué jedng z

przedstawionych Esencji.

By wypelni¢: Odrzué 2 zetony Gaar.

ZBROJMISTRZ

By wypetni¢: Odrzu¢ jeden z

przedstawionych Surowcéw Naturalnych.

Objasnienie Nagrody: Dobierz 2 kafle

Nagrody Zbrojmistrza, wybierz i zatrzymaj

jeden z nich, a drugi odrzu¢. Dodatkowo,
otrzymujesz 1 punkt Reputacji.
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KRASNOLUD

By wypelnié: Odrzué jeden z
przedstawionych Surowcéw Naturalnych.

By wypelni¢: Odrzu¢ jeden z
przedstawionych Surowcéw Naturalnych
lub oba przedstawione Klejnoty.
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WLADCA

Natychmiast po odkryciu karty Spotkania
Wtadcy znajdz odpowiednig karte Postaci
(tak jak przedstawiono to w wymaganiach
Misji) i pot6z jg odkrytg obok karty
Spotkania.

Wejdz w interakcje z Postacia (uzywajac
odpowiedniej karty Postaci), aby umiesci¢
swoj zeton Bohatera na karcie Spotkania.

Uwaga: Jesli na karcie Spotkania Wtadcy znajduje sie juz
zeton twojego Bohatera, to nie mozesz ponownie wej$¢ w
interakcje z ta Postacia.

Aby wej$¢ w interakcje z Postacia, postepuj zgodnie z ponizszymi
instrukcjami:

1. Twéj Bohater musi znajdowac sie na wymaganym polu na
Mapie (przedstawionym na karcie Spotkania).

2. Rzu¢ dwiema ko$¢émi. Nie jest to Rzut Bohatera i nie mozesz
modyfikowac tego rzutu w jakikolwiek sposéb. Moce
Zywiotéw w dalszym ciagu wplywaja na ten rzut, tak jakby
byt to Rzut Bohatera.

3. Zgodnie z Warto$cig Koficowa tego rzutu, otrzymujesz
odpowiednia Nagrode przedstawiong z prawej strony karty
Postaci. Jesli na karcie Postaci przedstawiono Rany lub
utrate Ztotych monet (na lewo od Nagrody), zanim
dostaniesz Nagrode, musisz najpierw obnizy¢ Zdrowie
Bohatera i/lub straci¢ wymagana liczbe Ztotych monet.

4. Umiesc jeden z zetondw swojego Bohatera na karcie
Spotkania.

By wypelni¢: Musisz posiadac 1 zeton Bohatera na tej karcie
Spotkania.

1. Jeniec
Pole wymagane, aby wej$¢ w interakcje z Postacia: Twoj
Bohater musi znajdowac sie na polu, ktdre zostato wtasnie
przez ciebie wyzwolone i znajdowat sie na nim wcze$niej
Potwor Poziomu 2 (lub Potwoér Elitarny Poziomu 2).

2. Szpieg
Pole wymagane, aby wej$¢ w interakcje z Postacia: Twéj
Bohater musi znajdowac sie w Wiezach Zabdjcow Smokow
(na $rodku kafla Specjalnego).



W drugim segmencie karty wybierz jedna z ponizszych opcji:
+ Zaptac 2 Ztote monety (zwrd¢ je do banku zasobow).
« Otrzymaj 2 Rany.

Jesli Tw6j Bohater zginie podczas interakcji ze Szpiegiem, to
nie otrzymujesz Nagrody z karty Postaci i nie umieszczasz
zetonu swojego Bohatera na karcie Spotkania. Nastepnie
postepuj zgodnie z instrukcjami $mierci i Odrodzenia poza
Walka (patrz Instrukcja, strona 25).

3. Nozownik
Pole wymagane, aby wej$¢ w interakcje z Postacia: Twéj
Bohater musi znajdowac sie na polu Skarbu wskazanego
Poziomu, a obecny poziom Zdrowia twojego Bohatera musi
wynosi¢ minimum tyle, ile wskazano na karcie.

4. Bandyta
Pole wymagane, aby wej$¢ w interakcje z Postacia: Twéj
Bohater musi znajdowac sie na wskazanym polu Wydobycia i
posiada¢ minimum tyle Ztotych monet, ile wskazano na
karcie.

Uwaga: Nie pta¢ Ztotych monet wskazanych na karcie
Spotkania, musisz tylko posiada¢ wskazang ilo§¢ Ztotych
monet w momencie wchodzenia na pole Wydobycia.
Musisz zaptaci¢ Ztote monety, jesli wymaga tego karta

Jesli wyzwolone pole jest polem Wydobycia, to nie dobierasz
kafla Surowca Naturalnego. Musisz wykonac Akcje
Wydobycia na tym polu, aby otrzymac kafel Surowca
Naturalnego.

By wypeknié: Odrzu¢ dowolng iloé¢ kafli Skérzanej Zbroi, ktérych
sumaryczna warto$¢ zakupu wynosi 6 Ztotych monet lub wiecej.

By wypetnié: Odrzu¢
dowolna ilo$¢ i dowolny
typ kafli Zbroi, ktérych
sumaryczna warto$¢
zakupu wynosi 7/9
Ztotych monet lub
wiecej.

By wypelnié: Odrzué 1 z przedstawionych
czesci Zbroi.

ZY.ODZIEJE
Objasnienie Nagrody: Otrzymujesz
wskazana ilo§¢ punktéw Reputacji,
Klejnotéw i kafli Skarbu. Dodatkowo, wez
1 zeton Odznaki. Poza walka (w dowolnym
momencie swojej tury) mozesz odrzuci¢
zeton Odznaki, aby ukra$¢, tj. wziac za
darmo dowolng ilo$¢ Przedmiotow,
ktérych sumaryczna warto$¢ zakupu
wynosi 6 Ztotych monet lub mniej z
dowolnej z dostepnych Ofert.

Mozesz odrzuci¢ jednocze$nie wiecej niz jeden
zeton Odznaki. W takim wypadku mozesz ukras¢
Przedmioty z jednej z dostepnych Ofert, ktérych
sumaryczna warto$¢ zakupu wynosi sume
warto$ci na wszystkich uzytych zetonach

Odznaki. Zeton Odznaki

Przyktad: Jesli odrzucisz 2 zetony Odznaki, to mozesz ukras¢
dowolng ilos¢ Przedmiotow, ktorych sumaryczna wartos¢ wynosi
12 Ztotych monet lub mniej.

Nie uzupetniaj pustych pél z Oferty do czasu, az zdecydujesz sie
przestac uzywac zetondéw Odznaki (i ich efektu) w tej turze.

Postaci. Za kazdy odrzucony zeton Odznaki tracisz 1 punkt Reputacji.
NAJEMNICY Uwagl:
Objasnienie Nagrody: Otrzymujesz Niewykorzystana ilo$¢ Ztotych monet z zetonu Odznaki
wskazang ilo$¢ punktéw Reputacji. zostaje utracona, jesli nie wykorzystasz ich od razu.
NaIStqanf Wyb1e;ztdowolnc;nlgwyzwo(lolne Mozesz ukras¢ Przedmioty wytacznie z Oferty, ktorej
pote r}l)a apiez E?’ worempoz.l omu 2) ae odpowiednie Miejsce Handlu zostato juz odkryte na Mapie.
ez otworgm .1.tarnyrn oziomu 2)1 Przyktad: Jesli na Mapie nie odkryto zadnego Alchemika
potoz odpowiedni zeton na tym polu . (wyzwolony badz nie), to nie mozesz nic ukras¢ z Oferty Alchemika.
(Bohatera, Handlu lub 2 Zetony Interakgji).
Otrzymujesz przedstawione na tym polu
Eupy. Od teraz pole to uznaje sie za
wyzwolone do korica gry.
Uwagi:

Jesli wyzwolone pole zawiera Skarb, dobierz odpowiedni kafel
Skarbu.

Jesli wyzwolone pole zostato przedstawione na karcie
Spotkania Emisariusza, potdz zeton swojego Bohatera na
karcie Spotkania Emisariusza.
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By wypelnié¢: Odrzué 1 z przedstawionych Przedmiotéw (Brori/
Tarcza, PierScien lub Amulet) i Trofeum Potwora Poziomu 2.

Uwaga: Mozesz odrzuci¢ Trofeum Potwora Elitarnego
Poziomu 2 zamiast Potwora Poziomu 2.




By wypetnié¢: Odrzu¢
dowolny kafel Surowca
zJeziorailz
przedstawionych
Przedmiotéw (Bron/
Tarcza lub Pierécien).

CZAROWNICA

By wypelnié¢: Odrzué 1 z przedstawionych
Trofedw.

KAFLE NAGRODY CZAROWNICY —
MROCZNE AMULETY

(UZYWANE WYLACZNIE W GRZE

DLA 2-4 GRACZY)

Mroczne Amulety podlegaja
tym samym zasadom, co
inne Amulety w grze.

Twoj limit Srebrnych i Ztotych kart na rece
zostaje zwiekszony do 7 (zamiast 5).

Ponizsze Mroczne Amulety moga by¢ uzyte wytacznie, gdy jestes
Graczem-Potworem:

Na poczatku Walki dobierz 1 dodatkowa
Srebrna karte.

Na poczatku Walki wez 1 dodatkowy zeton
Gaar.

Na poczatku Walki wez 1 dodatkowy zeton
Chaosu.

Potwor zaczyna Walke z jednym dodatkowym
punktem Zdrowia. Jako przypomnienie, pot6z
zeton zdrowia Potwora na karcie Potwora.

Uwaga: Aby przypomnie¢ o uzyciu Mrocznego Amuletu w
trakcie Walki, mozesz potozy¢ zeton Gaar, Chaosu lub
Zdrowia Potwora na kaflu amuletu (gdy jest on zatozony). W
trakcie Walki, pot6z zeton obok karty Potwora. Na koniec
Walki zwrd¢ zeton na kafel Mrocznego Amuletu.

SPOTKANIA — ROZDZIAL IV

LOWCA PRZYGOD

By wypelnié: Odrzué przedstawiony
Klejnot lub Esencje.

Nagroda dla Wszystkich Bohateréw:

Dobierz 1 zlota karte.
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Otrzymaj 3 Rany.

Wylecz 2 Rany.

Wylecz 4 Rany.

Tylko wypelniajgcy Misje otrzymuje druga cze$¢ Nagrody.

Jesli wypetniajacy Misje zginie w wyniku Ran otrzymanych
w ramach Nagrody, w dalszym ciaggu wypelnia te Misje
iotrzymuje reszte Nagrody. Nastepnie postepuj zgodnie

z instrukcjami w wypadku $mierci i Odrodzenia poza Walka
(patrz Instrukcja, strona 25).

Jesli w wyniku Ran otrzymanych w ramach Nagrody zginie
Bohater kierowany przez innego gracza, postepuj zgodnie z
ponizszymi instrukcjami:

1. Gracz, ktéry wypetnit Misje, bierze jeden z zetonéw Bohatera
nalezacych do zabitego Bohatera i ktadzie go na swojej
planszy Bohatera (w dowolnym miejscu na ilustracji
Bohatera).

2. Bohater, ktéry zginat, zostaje przeniesiony do Kosciota.
3. Jego zdrowie wraca do Maksymalnego Poziomu.
4. Dostaje 3 zetony Gaar.

5. Dobiera 1 Ztotg karte.

CZAROWNIK

By wypelni¢: Odrzu¢ 1z przedstawionych
na karcie Spotkania Trofedw.

By wypelni¢: Odrzu¢ 1 Nieoszlifowane
Demonium.

By wypelni¢: ,, Zostan” Potworem poprzez
przejecie kontroli nad Potworem Poziomu 3
(jako Gracz-Potwor) i walcz z innym
Potworem Poziomu 3 (kontrolowanym
normalnie przez innego gracza). Nie uzywaj
Akcji Walki.

Uwaga: W ponizszych zasadach, pojecie ,,Gracz-Bohater”
odnosi sie do gracza, ktéry wypetnia Misje (ten, ktory
,,Zostaje” Potworem).




Przed rozpoczeciem Walki, postepuj zgodnie z ponizszymi
instrukcjami:

+ Ustalcie (drugiego) Gracza-Potwora zgodnie z normalnymi
zasadami.

* Zaréwno Gracz-Potwor, jak i Gracz-Bohater dobierajg karte
Potwora Poziomu 3 i biorg odpowiednia ilo$¢ Srebrnych i
Ztotych kart, zetonéw Chaosu i zetonéw Gaar, tak jak to
przedstawiono pod nazwg Potwora.

Przystapcie do Walki, ale z ponizszymi zmianami:

+ Nie ma Fazy Pierwszego Uderzenia i Fazy Leczenia Bohatera.

Gracz-Potwor atakuje jako pierwszy.

+ Zamiast Fazy Ataku Bohatera, Gracz-Bohater rozgrywa faze
Ataku Potwora uzywajac do tego swojej karty Potwora.

* Poza Mrocznym Amuletem (jesli jest zatozony), obaj gracze
moga uzywac wylacznie zasobéw kierowanych przez siebie
Potwordw, tj. Srebrnych i Ztotych kart na rece, zetondéw
Chaosu i zetondw Gaar.

+ Symbole Koniczyny przedstawione na wszystkich efektach
(z karty Potwora oraz Srebrnych i Ztotych kart) podczas tej
walki traktuj jakby byty symbolami Kréliczej Eapki.

+ Karta Klatwy moze zostac zagrana jako pierwszy efekt
podczas kroku Przed Rzutem Ataku Potwora.

+ Jesli ktérykolwiek z graczy zagra karte Kontroli Duszy, efekt
Trwaly oznacza, ze za kazdy wydany przez nich zeton Gaar,
moga przerzuci¢ dowolng ko$¢ drugiego gracza i odejmuja 2
od ich Wartosci Bitewnej.

+ Nie uzywa sie Ko$¢ Nadziei podczas tej Walki.

Jesli Potwor kontrolowany przez Gracza-Bohatera zostanie
pokonany, oznacza to, ze jego Bohater réwniez zginat. Postepuj
zgodnie z zasadami w przypadku $mierci i Odrodzenia Bohatera w
trakcie Walki (patrz Instrukcja, strona 25).

Objasnienie Nagrody: Gracz-Bohater otrzymuje przedstawione
Nagrody, w zaleznoSci czy wygrat, czy przegrat Walke, tj. nawet
jesli twdj Bohater zginie, to w dalszym ciaggu otrzymujesz
Nagrode.

Uwaga: Jesli Gracz-Bohater pokonat (drugiego) Potwora:

+ Nie otrzymujesz Nagrody znajdujacej sie na rewersie
karty pokonanego Potwora.

+ Potwor kontrolowany przez Gracza-Bohatera wraca na
wierzch odpowiedniej talii.

+ Nie mozesz wzig¢ karty Potwora jako Trofeum.

MISJE - LEGENDY

RYTUAL ZYWIOLOW
Wymagania: Odrzu¢ po 1z kazdego typu
Esencji (Ziemi, Powietrza, Wody i Ognia).

ZNISZCZONA BIBLIOTEKA

Wymagania: Odrzu¢ 1 Nieoszlifowane
Euthium.

BARIERA MROCZNEJ MAGII

Wymagania: Zadaj 12 Obrazen Barierze
Mrocznej Magii, nie wykonuj Akcji Walki.

Aby otrzymac Artefakt, musisz
zaatakowac Bariere Mrocznej Magii
poprzez wykonanie Pierwszego Uderzenia
ijednej (lub wiecej) Faz Ataku Bohatera.
Jesli twdj Bohater znajduje sie na $rodku
kafla Bariery Mrocznej Magii, jako Akcje
Darmowa wykonaj ponizsze kroki:

1. Odrzu¢ 1 Esencje Ognia (bez otrzymania jej efektu). Inne
Esencje Ognia mozna wykorzysta¢ w normalny sposéb.

2. Wykonaj Pierwsze Uderzenie i umie$¢ zetony Obrazen na
karcie Legendy za kazdy zadany punkt Obrazen.

3. Wykonaj Faze Ataku Bohatera i umie$¢ zetony Obrazen na
karcie Legendy za kazdy zadany punkt Obrazen.

4. Je$li zadate$ 11 lub mniej punktéw Obrazen, mozesz
powtdrzy¢ kroki 13 dowolng iloé¢ razy (jesli to mozliwe).

Atak na Bariere Mrocznej Magii koriczy sie, gdy otrzyma ona 12
lub wiecej punktéw Obrazen lub gdy przestaniesz odrzucaé
zetony Esencji Ognia.

+ Jesli zadate$ 12 lub wiecej punktéw Obrazen, to Misja
zakonczyta sie sukcesem i otrzymujesz odpowiedni Artefakt.

+ Jesli nie udato Ci sie zada¢ wymaganej liczby Obrazen, to
Misja zakonczyta sie niepowodzeniem. Nie dostajesz
Artefaktu. Dodatkowo, usun wszystkie zetony Obrazen
znajdujace sie na karcie Legendy. Dowolny Bohater (tacznie
z tobg) moze ponownie sprébowac wykonac t3 Misje.

TERYTORIUM WROGA
Wymagania: Jeden po drugim, pokonaj 3
Potwory Poziomu 2. Wykorzystaj tylko
jedna Akcje Walki, ale przeprowadz 3
pelne Walki (kazda z krokiem Pierwszego
Uderzenia).

Na poczatku pierwszej Walki ustalcie

Gracza-Potwora, ktdry zostanie nim na

wszystkie 3 Walki. Po pokonaniu Potwora

natychmiast otrzymaj Nagrode z karty

Potwora, a nastepnie przystapcie do

kolejnej Walki z nowym Potworem. Kazda
Walka podlega standardowym zasadom.



Uwaga: Poniewaz nagrode za pokonanie Potwora dostajesz od
razu po Walce, mozliwe jest, ze przekroczysz prog 35
punktow Reputacji podczas wykonywania tej Misji. W takim
wypadku nie otrzymasz wiecej nagrdd (z kart Potwordw).

Jesli twoj Bohater zginie w trakcie ktdrejkolwiek z Walk, nie
otrzymujesz Artefaktu. Postepuj zgodnie z zasadami w
przypadku Smierci i Odrodzenia podczas Walki (patrz Instrukcja,
strona 25). Dowolny Bohater (wliczajac ciebie) moze ponownie
sproébowad wypetnic ta Misje poprzez pokonanie 3 Potworéw (bez
wzgledu na to ile Potworéw pokonano w poprzedniej prébie).

SIEDZIBA NEKROMANTY

Wymagania: Odrzu¢ Trofeum Poziomu 3 i
Demoniczny Kamien.

DEMON WULKANU

Wymagania: Pokonaj Demona Wulkanu w
Walce. Uzyj do Walki informacji na karcie
Legendy. Jesli twdj Bohater zginie,
postepuj zgodnie z zasadami $mierci i
Odrodzenia w trakcie Walki. W takim
wypadku nie otrzymujesz Artefaktu.
Dowolny Bohater (wliczajac ciebie) moze
ponownie sprébowac wypetnié tag Misje.
Nie zabieraj tej karty jako Trofeum.

KARTY WYDARZEN (PRZERAZAJACY MIRREZIL)

Wydarzenie: W kazdej Ofercie (w kazdym
Miejscu Handlu) odwrd¢ dwa dolne kafle
rewersem do gory. Pola, jak i odwrécone
kafle staja sie niedostepne i nie mozna ich
zmieni¢ lub kupi¢. Po odrzuceniu tego
Wydarzenia, odwrd¢ kafle z powrotem.

Po rzuceniu Magii Obronnej: Podczas

Akcji Handlu (lub za kazdym innym

razem, gdy mozesz otrzymac kafle z

Oferty), odwrd¢ dwa dolne kafle awersem

do géry (z Oferty w Miejscu Handlu, w
ktérym sie znajdujesz). Wykonaj normalnie swoja Akcje Handlu.
Po jej zakonczeniu, odwrd¢ dwa dolne kafle z Oferty ponownie
rewersem do gory (bez wzgledu na to czy s3 to te same, czy inne
kafle).

Wydarzenie: Nie mozesz Teleportowac
Bohatera za pomoca Portali na Mapie. W
dalszym ciggu mozesz Teleportowac
Bohatera innymi metodami.

Po rzuceniu Magii Obronnej: Mozesz
ponownie korzystac z Portali.

Wydarzenie: We wszystkich Miejscach
Handlu, jak i w KoSciele, za kazdg wydana
Ztota monete wylecz tylko 3 Rany (zamiast
zwyklej ilosci).

Po rzuceniu Magii Obronnej: Za kazda
wydang Ztota monete wylecz normalna
ilos¢ Ran.
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Wydarzenie: Za kazdym razem, gdy twoj
Bohater uzywa Portalu, wchodzi na pole
Spotkania lub Miejsca Handlu, otrzymuje
on 2 Rany.

Po rzuceniu Magii Obronnej: Mozesz
korzystac z Portali i wchodzi¢ na pole
Spotkania lub Miejsca Handlu bez
otrzymywania Ran.

Wydarzenie: Nie mozna uzywac zetonéw
Gaar ani Dwurt do modyfikowania
jakichkolwiek rzutéw (w trakcie jak i poza
Walka). Mozna uzywac je dla innych
efektéw.

Po rzuceniu Magii Obronnej: Mozesz
normalnie korzystac z zetonéw Gaar i
Dwurt.

Wydarzenie: Aby wejs¢ na pole Gér,
Jeziora czy Jaskini, trzeba wykorzystac 2
punkty Ruchu (zamiast 1). Jesli nie mozesz
tego zrobié, to nie mozesz wejs¢ na to pole.

Po rzuceniu Magii Obronnej: Obowiazuja
normalne zasady Ruchu na Mapie.



Wydarzenie: Nie mozesz korzystac z
efektéow Klejnotdw umieszczonych na
Wyposazeniu.

Zmniejsz Maksymalny i Obecny Poziom
Zdrowia o 1 za kazdy Rubin znajdujacy sie
na Wyposazeniu. W wyniku tego
Wydarzenia twéj Bohater moze zgina¢. W
takim wypadku postepuj zgodnie z
instrukcjami w przypadku $mierci i
Odrodzenia poza Walka (patrz Instrukcja,
strona 25).

Zmniejsz liczbe Sakw o 1 za kazdy Ametyst znajdujacy sie na
Wyposazeniu.

Uwaga: Suma modyfikatorow Sakwy nigdy nie moze by¢
mniejsza niz -3. Jesli do tego dojdzie, musisz zdjac cze$¢ Zbroi.

Po rzuceniu Magii Obronnej: Mozesz ponownie korzystac z
efektow Klejnotoéw umieszczonych na Wyposazeniu.

ARKUSZ OSIAGNIEC

Podczas gry w scenariusz przeciw innym graczom lub podczas
Gry Jednoosobowej, kazdy gracz moze zdecydowac sie na wziecie
Arkusza Osiggnie¢ podczas przygotowania do rozgrywki. Napisz
swoje imie na gérze arkusza, bedziesz uzywat tego samego
arkusza podczas wszystkich swoich rozgrywek!

Typy osiagnie¢:

+ Nakoniec gry: Sprawdz osiagniecia po zakonczeniu
scenariusza. Je$li warunek Osiggniecia zostat spetniony w
trakcie Punktacji Koricowej, ,,zaznacz” to Osiagniecie.

+ W trakcie gry: Osiagniecia nalezy sprawdzac w trakcie gry.
Gdy tylko warunek zostanie spetniony, ,,zaznacz” to
Osiagniecie.

Uwaga: W trakcie jednej rozgrywki mozna ,,zaznaczy¢” kilka
Osiagniec. Arkusz Osiggniec
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SYMBOLE I IKONY

Reputacja: Dodaj lub odejmij wskazang liczbe
punktéw Reputacji.

Zlote monety:

+ Wez lub zaptad Ztote monety.

* Specjalne uzycie Ztotych monet w trakcie Handlu:

Cena zakupu
i sprzedazy

Koszty Nauki Cena sprzedazy

Surowca Naturalnego

Mikstura Leczenia: WezZ kafel Mikstury Leczenia.

Gaar:
+ Uzywany do modyfikacji rzutow.

* Wez, odrzu¢ lub wykorzystaj zeton Gaar dla jego
efektu.

Dwurt:
+ Uzywany do modyfikacji rzutow.

+ Wez, odrzu¢ lub wykorzystaj zeton Dwurt dla jego
efektu.

Srebrna karta:

+ Uzywana podczas kontroli nad Potworem.

+ Dobierz lub odrzu¢ Srebrng karte dla jej efektu.
Zlota karta:

* Uzywana podczas kontroli nad Potworem.

+ Dobierz lub odrzu¢ Ztota karte dla jej efektu.
Chaos: Uzywany do zagrywania Srebrnych i Ztotych

kart

Koszt w Srebrnych i Ztotych Kartach: Aby
otrzymac wskazany efekt (w tym samym
segmencie karty), odrzu¢ zeton Chaosu i
wskazana liczbe przedstawionych kart tego
samego typu.

Ruch:
+ Otrzymaj punkty Ruchu.

# Liczba pdl, o jaka poruszy sie Golem (scenariusz
Chodzace Zniszczenie, karty Szatu Zniszczenia).

Teleportuj: Teleportuj maksymalnie do wskazanej
wartosci.

Esencja Powietrza: Gracz-Potwor korzysta tylko z
jednej kosciw trakcie tej Walki.

Moc Zywiotaka Powietrza: Jesli kosci wskazuja
rézne warto$ci, odwrdé kos¢ o wyzszej wartosci na
jej druga strone.

Wdzek Gorniczy: Dobierz 3 Surowce Naturalne
odpowiedniego typu. Wybierz i zatrzymaj jeden z
nich, a pozostate dwa odrzu¢.
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Symbol Ksiegi: Odkryj kafle Bohatera.

Zmiana Oferty: Zmien Oferte w odwiedzanym
Miejscu Handlu.

Potwdr: 1 Poziom trudnosci.

Potwor: 2 Poziom trudno$ci.

Potwor: 3 Poziom trudnosci.

Potwor Elitarny: 1 Poziom trudnosci.

Potwor Elitarny: 2 Poziom trudnosci.

Potwor Elitarny: 3 Poziom trudnosci.

Odporno$¢: Potwor Elitarny jest odporny na
dowolne efekty zadane przez Bohatera inne niz
Obrazenia.

Czaszka: Bohater lub Potwor zostaje zabity.
Postepuj zgodnie z opisem dla danego przypadku.

Koniczyna: Zmodyfikuj Rzut Bohatera o wskazana
warto$¢.

Krolicza Eapka: Zmodyfikuj Warto$¢ Bitewna
Potwora o wskazang wartos¢.

Symbol Rany tylko z numerem (bez + czy -):
Zmniejsz Zdrowie Bohatera o wskazang wartos¢.

Symbol Rany z ,,+” przed numerem: Jesli Potwor
zadaje co najmniej 1 Rane w Fazie Ataku Potwora
(przed dodaniem Ran z + i -), zadaj dodatkowo
wskazana liczbe Ran.

Symbol Rany z ,,-” przed numerem: Zmniejsz
liczbe zadawanych Bohaterowi Ran o wskazang
liczbe, ale nigdy ponizej zera.

Symbol Obrazenia tylko z numerem (bez + czy -):
Zadaj Potworowi wskazang liczbe Obrazen.

Symbol Obrazenia z ,,+” przed numerem: Jesli
Bohater zadaje co najmniej 1 Obrazenie (przed
dodaniem Ran z + i -), zadaj dodatkowo wskazana
liczbe Obrazen.

Symbol Obrazenia z ,,-” przed numerem: Zmniejsz
liczbe zadawanych Potworowi Obrazen o wskazang
liczbe, ale nigdy ponizej zera.



Leczenie Bohatera: Wylecz wskazana liczbe Ran. Glowa Wilka: Efekt zalezy od Koficowej Warto$ci
Bitewnej Potwora.

Wylecz do Maksymalnego Poziomu Zdrowia:

Przywré¢ Zdrowie do Maksymalnego Poziomu, Przekreslona Glowa Smoka: Kafel nie moze by¢

uzyty podczas Walki ze Smokiem.

Leczenie Potwora: Potwor Leczy wskazang liczbe

Obrazer. Uwaga: Oprocz kafli Bohatera, symbol ten wystepuje tez na

niektérych kaflach Amuletu.

Zdrowie Bohatera: Zwieksz Maksymalny Poziom

Zdrowia Bohatera o wskazana liczbe. Trojkat: Wymagany jest Zestaw Zbroi sktadajacy sie

z minimum 3 elementéw, aby wykorzystac efekt.

Zdrowie Potwora: Wskazuje Zdrowie Potwora. Kwadrat: Wymagany jest Zestaw Zbroi skiadajacy

sie z minimum 4 elementéw, aby wykorzystac

Sakwa: Zmodyfikuj liczbe Sakw. efekt.
Sul Pieciokat: Wymagany jest Zestaw Zbroi sktadajacy
ukces sie z minimum 5 elementéw, aby wykorzystac
efekt.
Porazka

Uwaga: Oprécz kafli Bohatera, symbole te wystepuja rowniez
na niektérych kaflach Amuletu.

Symbol Spotkania Ztodziei
IKONY CZASU UZYCIA

Efekt Staty, ktéry dziata przez caty czas. Kafel nie
zostaje wykorzystany, aby uzyc¢ tego efektu.

Kradziez: Ukradnij (tj. wez za darmo) dowolne
Przedmioty z jednej wybranej Oferty o wskazanej
sumarycznej wartosci lub mniejszej.

Efekt, ktory mozna uzy¢ zaréwno podczas Walki, jak i
Znak Zapytania: poza nia.

+ Pole Spotkania Jesli efekt Leczenia ma te ikone Czasu Uzycia, to mozna
go uzy¢ w dowolnym momencie poza Walka. W czasie
walki jednak, mozna go uzy¢ wylacznie w Fazie
Leczenia Bohatera.

+ Punktacja za wypetnione Misje

Ukos$nik: Wybierz opcje z lewej lub prawej strony
Uko$nika. .
Efekt, ktéry mozna uzy¢ podczas Przygotowania Walki.

Uwaga: Wystepuje rowniez poziomy wariant tego
symbolu. W takim wypadku wybierz opcje nad lub

pod symbolem Ukosnika. Ta ikona znajduje sie na Broni / Umiejetnosci
Pierwszego Uderzenia. Mozna ich uzy¢ podczas
AKC]E Pierwszego Uderzenia.
. . Ta ikona znajduje sie na kaflach Broni i Umiejetnosci
Akcja Wydobycia Walki, uzywanych w kroku Rzutu Ataku Bohatera
podczas Fazy Ataku Bohatera.
Akcja Handlu Efekt ten mozna uzy¢ w kroku Przed Rzutem Ataku
Potwora, podczas Fazy Ataku Potwora.
Akcja Walki Efekt ten mozna uzy¢ zaréwno w kroku Przed Rzutem
Ataku Potwora, jak i Po Rzucie Ataku Potwora, podczas
KAFLE BOHATERA Fazy Ataku Potwora.

Efekt ten mozna uzy¢ w kroku Po Rzucie Ataku

Bron, Tarcza
Potwora, podczas Fazy Ataku Potwora.

Efekt ten mozna uzy¢ w kroku Przed Rzutem Ataku
Bohatera, podczas Fazy Ataku Bohatera.

Pierwsze Uderzenie

Umiejetno$¢ Efekt ten mozna uzy¢ w kroku Po Rzucie Ataku
Bohatera, podczas Fazy Ataku Bohatera.

Umiejetno$c¢ Pierwszego Uderzenia

KoSci: Rzu¢ dwie ko$ci, aby wykona¢ efekt.

Uwaga: Oprécz kafli Bohatera, symbol ten wystepuje tez na
Potworach, Potworach Elitarnych, Postaciach i kartach
Zywiotakow.
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PRZYGOTOWANIE MAPY
Kafel Staty

Kafel Spotkania

Kafel Scenariusza

Uwaga: Trzy gorne czesci s oznaczone kolorami dla
konkretnego scenariusza.

Kafel Dodatkowy

IKONY BOHATEROW I KOLORY

Ael (biaty)

Dral (niebieski)
Keleia (z6tty)
Maeldur (czerwony)
Skoldur (czarny)
Taesiri (fioletowy)

LICZBA GRACZY

Ikona jednego gracza
Ikona dwdch graczy

Ikona trzech graczy

Ikona czterech graczy
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PUNKTACJA KONCOWA

Zetony Bohatera

Zetony Interakcji

Zetony Handlu

Uwaga: Oprocz Punktacji Konicowej, symbole te znajduja sie

réwniez na niektdrych kartach Spotkania i kartach Pomocy.

£ Zeton innego Bohatera: Gracz-Potwor otrzymuje
zeton pokonanego Bohatera.

Znak zapytania: Punktacja za wykonane Misje.

Korona: Punktacja za wykonane Zlecenia.

Uwaga: Symbol korony jest rowniez czeScig symbolu Potwora

Elitarnego.

PLANSZA BOHATERA

Helm

Kirys

Nagolenice

Buty

Rekawice

Pierscien

Amulet




EUTHIA.COM
DIEAGAMES.COM



