IMPORTANT NOTICE

The following digital content is version 1.0
(from the Kickstarter campaign run by Diea Games in 2020)
that was not amended in any way.

For the best gaming experience, please review
EN Euthia Errata FAQ:s for 1.0 file (in English)

for all amended things in version 2.0.

That file may be found at
steamforged.com/en-eu/blogs/resources.

In case of any uncertainty, we recommend using the DeepL translator.
www.deepl.com/translator.




== SPIS TRESCI

ZAerzenie ........cooceuviiiiiiiiiiiiii
Wygnanie ZywiotakOw ..............ccccvveveeeeennnn.
W Otchian .....ccoovviiviiiiiiiii s



LISTA KOMPONENTOW

5 kafli Mapy Otchtani 1 kafel Mapy Pradawnej Swiqtyni

(1 na rozdziat)

4 kafle Amuletu Wiecznosci 4 kafle Katalizatora

26 figurek Zywiotakéw
(6 dla Ziemi i Wody, 7 dla Powietrza i Ognia, z plastikowymi podstawkami)

WSTEP

Ta ksiega zawiera zasady Scenariuszy Zywiotakéw. Kazdy
scenariusz ma swoj poziom trudnosci (normalny lub trudny)
i czas rozgrywki na gracza, opisane przy tytule kazdego
scenariusza.

Przyktad: Zderzenie jest Scenariuszem o trudnym poziomie
trudnosci, a jego ukonczenie zajmuje okoto 40 minut na gracza.

3 karty Odwotania (1 na etap)

18 Zetonéw Wygnania
(10 dla Powietrza/Wodyj; 8 dla Ziemi/Ognia)

1 Ksiega Scenariuszy Zywiotakdw



/ZDERZENIE

TRUDNY 40"/

Umartes! I ponownie powrdcites z zaswiatow. Tym razem jednak, to
nie dzigki modlitwom mnichéw w Kosciele. Moc tajemniczego
amuletu znalezionego w Pradawnej Swiqtyni przywrdcita Cie do
zycia. Jednak oprécz samego amuletu, nie pozostato Ci kompletnie
nic.

Musisz przebic sie przez Zakazane Ziemie i powrdcic do Kosciota, a do
tego pokonac straszliwego wroga i to zanim jego przeklety Artefakt
zmieni Cie w nieumartego... na wieki.

Dtugo$c gry: Do 8 rund.

Cel gry: Znajdz i odwiedz Ko$cidt, wymienn Amulet Wieczno$ci na
potezny Zestaw Zbroi i pokonaj Potwora Elitarnego Poziomu 3
przed koricem 8 rundy.

Zasady Przygotowania: Uzyj kafla Pradawnej Swiatyni jako kafla
startowego. Stworz stos kafli Mapy zgodnie z tabelg. Wtasuj kafel
KoSciota (bez Kaptana) do kafli Rozdziatu I oraz Kafel Legendy
Siedziba Nekromanty do kafli Rozdziatu V (w tym scenariuszu nie
mozna wypetnia¢ Misji w Siedzibie Nekromanty).

Pradawna Swiqtynia Siedziba Nekromanty

Stwoérz stos kafli Mapy ktadac kafle o najnizszym numerze
Rozdziatu na samym spodzie, a kolejne rosngco ktadac na
wierzchu, tj. odwrotnie niz normalnie.

Z kart Potwordw Elitarnych Poziomu 3 wez Licza, Pania
Demondw i Siewce Smierci. Potasuj je razem. Losowo wybierz
jedna z nich i potdz jq w zasiegu graczy, rewersem do gory.
Pozostate karty zwrd¢ do pudetka bez podgladania.

Przeszukaj kafle Zabdjcow Smokdow, aby stworzy¢ Zestawy Zbroi
sktadajace sie z 5 elementéw, zgodnie z liczbg graczy (znajdujace
sie na nich pola Klejnotdw nie majg znaczenia). Potdz te zestawy
obok planszy Handlu.

1gracz: 1 zestaw Krakowej Zbroi

2 graczy: 1 zestaw Krakowej Zbroi, 1 zestaw Smoczej Zbroi

3 graczy: 1 zestaw Krakowej Zbroi, 2 zestawy Smoczej Zbroi
4 graczy: 2 zestawy Krakowej Zbroi, 2 zestawy Smoczej Zbroi

Potasuj pozostate kafle Zabéjcéw Smokoéw i potéz w 2 stosach na
planszy Handlu tak jak zawsze.

Kazdy z graczy zaczyna z 25 punktami Reputacji. Wszystkie pola
Wyposazenia na planszy Bohatera s3 odblokowane.

Bohaterowie zaczynaja réwniez z ponizszymi kaflami Bohatera
i Miksturami Leczenia umieszczonymi na odpowiednich polach

Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Zderzenie

* Dla gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych, tak jak opisano w Instrukgji, strona 31.

Przyktad Zestawu Zbroi Krakowej

Przyktad Zestawu Zbroi Smoczej

Bohatera (liczba w [] odnosi sie do wartosci Reputacji
na odwrocie kafla) lub w Sakwach:

Ael: Medytacja [2], Kostur Ksiezyca [4], Btyskawica [21], 2
Mikstury Leczenia

Dral: Patasz [15], Top6r Miotany [21]

Keleia: Powalenie [12], Wticznia [18)

Maeldur: Kostur Wulkanu [15], Btyskawica [18]
Skoldur: Krasnoludzka Tarcza [12], Topdr Azzatira [18]

Taesiri: Mroczna Wiez (2], kuk Lodu [18], Sztylet Rytualny [21], 1
Mikstura Leczenia

Umie$¢ pozostate kafle Poczatkowe obok planszy Bohatera,
awersem do gory. Mozna je kupi¢ w Miejscu Handlu podczas gry
tak jak zawsze.

Kazdy z graczy odrzuca (do pudetka) pozostate kafle Bohatera

o tej samej wartosci Reputacji jak te, ktére otrzymali wezesniej.
Nastepnie stworz stos pozostatych kafli Bohatera zgodnie z
normalnymi zasadami (te o innym poziomie warto$ci Reputacji
niz powyzsze i te o wyzszej wartosci Reputacji niz 21). Mozesz je
odstoni¢ i kupi¢ w Miejscu Handlu w normalny sposéb.

Aby zobaczy¢ przykiad, patrz Wygnanie
Zywiotakow I, strona 5.

Kazdy z graczy otrzymuje Amulet Wiecznos$ci
i zaktada go, ktadac go na pole Amuletéw na
planszy Bohatera. Kolor Amuletu nie ma

znaczenia w tym scenariuszu. Amulet

Wiecznosci



ZASADY SPEC]ALN E
OD PRADAWNE] SWIATYNI DO KOSCIOLA

Gracze zaczynaja rozgrywke na $rodku kafla Pradawnej Swiatyni.

Nie mozesz zdja¢ Amuletu Wiecznosci, dopdki nie dotrzesz do
Kosciota.

Za kazdym razem, gdy Twdj Bohater zginie i jest w posiadaniu
Amuletu Wiecznosci, postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Tracisz wszystkie pozostate punkty Ruchu (oznaczone
zetonami Ruchu), a Twéj Bohater odradza sie na polu, na
ktérym zginat.

2. Przywr6¢ Zdrowie Bohatera do Maksimum.

3. Je$li Twdj Bohater zginat w walce, nie dostajesz zetonéw
Gaar ani Ztotej karty. Gracz-Potwor nie zabiera jednego z
Twoich zetonéw Bohatera.

4. Jesli Twdj Bohater zgingt poza Walka, nie tracisz punktow
Reputacji. Kontynuuj gre, jesli to mozliwe.

Po Odrodzeniu, mozesz wydac 1 punkt Ruchu, aby przemiescic sie
na sasiadujace pole (niewazne, czy na aktualnym polu znajduje
sie niepokonany Potwdr, czy nie). Jeli nie masz punktéw Ruchu
do wykorzystania, mozesz przemiesci¢ sie w swojej kolejnej
turze.

Uwaga: Jesli wchodzisz na pole z niepokonanym Potworem,
ale natychmiast giniesz od efektu Zywiotaka Ognia, po
odrodzeniu mozesz albo uzy¢ Akcji Ataku, aby walczy¢ z
Potworem, albo wykorzystac¢ 1 punkt Ruchu, aby przemiesci¢
sie na sasiadujace pole, tak jak to opisano powyzej.

Natychmiast, po wejéciu Twojego Bohatera do Kosciota, postepuj
zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Usun Amulet Wieczno$ci z pola Amuletu i zwrdé go do
pudetka.

2. Wybierz i zatrzymaj jeden z Zestawéw Zbroi znajdujacych
sie obok planszy Handlu. Mozesz go natychmiast zatozy¢.
Pamietaj, ze wszystkie pola Wyposazenia s odblokowane.

0d teraz Twéj Bohater podlega normalnym zasadom Smierci i
Odrodzenia.

POKONA]J NIEUMARLEGO

Jesli posiadasz Amulet Wiecznosci, nie mozesz wejs¢ do Siedziby
Nekromanty ($§rodek kafla Specjalnego). Aby usuna¢ Amulet,
musisz najpierw odwiedzi¢ Ko$ciét. Nie mozesz tez wejs¢ do
Siedziby Nekromanty, jesli nie mozesz natychmiast wykona¢
Akcji Ataku.

Gdy wchodzisz do Siedziby Nekromanty, odwrdc¢ karte Potwora
Elitarnego Poziomu 3 i rozpocznij z nim Walke.

Gdy Bohater pokona Potwora Elitarnego, gra konczy sie na koniec
obecnej rundy. Jednak zanim to nastapi, az do korica Rundy
kazdy inny Bohater moze rozpoczaé Walke z tym samym
Potworem Elitarnym. Gracze nie otrzymuja Nagrody za
pokonanie tego Potwora Elitarnego.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

Gracz, ktéry pokonat Potwora Elitarnego w Siedzibie
Nekromanty, zostaje Zwyciezca. Jesli dokonat tego wiecej niz
jeden gracz, wtedy przystepuja oni do Punktacji Koricowej. Gracz
z najwyzsza iloScig punktéw Reputacji zostaje Zwyciezca.

Jesli zaden z graczy nie pokonat Potwora Elitarnego w Siedzibie
Nekromanty przed koficem 8 rundy, wszyscy gracze przegrywaja.

WYGNANIE ZYWIOLAKOW

Zagrozenie ze strony Potworéw i Smokdw to juz wystarczajqgco wiele,
jak dla ludu Euthii. Niestety, zeby nie byto im w zyciu zbyt lekko, w
okolicy pojawity sie Zywiotaki. W koricu dowiedziates sie jak pozbyc¢
sie tego problemu. Trzeba odprawic rytuat Wygnania. Postanawiasz
podjqc sie tego zadania i ocalic¢ swe ziemie.

Wybierz jeden z trzech Etapéw dla tego scenariusza - I, IT lub III.
Etap ten okresla, przez ktére kafle Rozdziatéw podrézujecie i z
jakimi kaflami Bohatera i Wyposazenia zaczynacie gre.
Szczegbtowy opis Etapéw znajduje sie ponizej.

WYGNANIE ZYWIOLAKOW 1

NORMALNY 40"/

Dtugo$c gry: 8 rund.
Cel gry: Wygnaj Zywiotaki i uwolnij Euthie spod ich Mocy.

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z KoSciotem
bez Kaptana. Stwdrz stos kafli Mapy zgodnie z tabelg. Kafle
Rozdziatu IV iV nie s3 uzywane na tym Etapie Scenariusza.

Kazdy z graczy zaczyna gre z 5 Ztotymi monetami i 4 punktami
Reputacji.

Bohaterowie zaczynajg rowniez z ponizszymi kaflami Bohatera
umieszczonymi na odpowiednich polach Bohatera (liczba w []
odnosi sie do wartosci Reputacji na odwrocie kafla):

+ Ael: Magiczna Bariera [Poczatkowy], Kupiec [2], Kostur
Ksiezyca [4]

# Dral: Zardzewiaty Miecz [Poczatkowy], Szarza [2], Unik [4]

+ Keleia: Kieszonkowiec [2], Sztylet [4]

Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Wygnanie Zywiotakdw I

* Dla gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych, tak jak opisano w Instrukgcji, strona 31.



+ Maeldur: Kostur Ognia [Poczatkowy], Strzata Ognia [4]

+ Skoldur: Eowca Skarbéw (0], Mistrz Wydobycia [2], Labrys
(4]

+ Taesiri: Mroczne Ostrze [Poczatkowy], Bicz Lodu [2], Ksiega
Mocy [4]

Umies¢ pozostate kafle Poczatkowe obok planszy Bohatera,
awersem do géry. Mozna je kupi¢ w Miejscu Handlu podczas gry
tak jak zawsze.

Kazdy z graczy odrzuca (do pudetka) niewykorzystane kafle
Bohatera o tej samej warto$ci Reputacji jak te, ktére otrzymali
powyzej. Nastepnie stwdrz stos z pozostatych kafli Bohatera
zgodnie z normalnymi zasadami (zaréwno kafle o innej warto$ci
Reputacji niz powyzsze, jak i te o warto$ci Reputacji wyzszej niz
4). Mozesz je odstonic i kupi¢ w Miejscu Handlu w normalny
sposodb.

Przyktad: Jesli wybrates Maeldura, wykonaj ponizsze czynnosci:

* Potéz Kostur Ognia i Strzate Ognia na odpowiednie pola
Bohatera.

+ Odrzu¢ do pudetka Skupienie (kafel o wartosci Reputacji 4,).

+ Dotéz kafle o Wartosci Reputacji 2 (Wtadca Portali i Kupiec)
wraz z pozostatymi kaflami o wartosci Reputacji wiekszej niz
4 w stosie obok planszy Bohatera.

Pot6z karte Wygnania dla Etapu [ w poblizu, awersem do gory.

ZASADY SPECJALNE

Gdy odkryjesz pole z Zywiotakiem, pot6z na nim odpowiadajaca
mu figurke.

Gdy znajdujesz sie na polu z Zywiotakiem, jako Akcje Darmowg,
Bohater moze Wygna¢ Zywiotaka poprzez odrzucenie zasoboéw
pokazanych z prawej strony ikony Zywiotaka na karcie
Wygnania.

Jesli w koszcie Wygnania znajduje sie symbol Obrazen, w
pierwszej kolejno$ci musisz odrzucic¢ wskazane zasoby, a
nastepnie zada¢ wskazang ilo§¢ Obrazen (réwng lub wyzsza).
Najpierw zastosuj efekt Pierwszego Uderzenia, po czym wykonaj
jedng Faze Ataku Bohatera. Jesli nie uda Ci sie zada¢ wymaganej
ilosci Obrazen, to tracisz zasoby, a Zywiotak nie zostat Wygnany
(jesli zadates tylko cze$¢ Obrazen, to nie przechodza one na
kolejne préby Wygnania).

Przyktad: Aby Wygna¢ Zywiotaka Ziemi, nalezy odrzucic jeden
Ametyst, jeden zeton Gaar i zadac 3
punkty Obrazen.

Pamietaj: Zastosuj Moc Zywiotaka
Ziemi, gdy zadajesz Obrazenia
podczas Wygnania.

Uwaga: Gdy probujesz Wygnac Zywiotaka, nie ptacisz innym
graczom, jesli na polu Zywiotaka znajduja sie zetony
Interakgeji innych Bohaterdw.

Gdy uda Ci sie Wygnac Zywiotaka, postepuj zgodnie z ponizszymi
zasadami:

1. Usun wszystkie zetony Interakcji z tego pola i potéz je na
planszy Scenariusza pod torem Rundy. Bedg potrzebne
podczas Punktacji Koricowej.

2. Potéz Zywiotaka na swojej planszy Bohatera. Na koniec gry
otrzymasz za niego punkty Reputacji.

3. Zakryj pole zetonem Wygnania odpowiadajacym
Wygnanemu Zywiotakowi. Pola zakryte zetonem Wygnania
traca swoja Moc Zywiotaka do konca gry.

Kazdy zeton Wygnania posiada swoéj efekt. Moze z niego
skorzystaé (raz na gre) kazdy Bohater na tym polu, wykonujac
Akcje Darmowa. Aby to zrobié, postepuj zgodnie z ponizszymi
zasadami:

1. Zaptac 1 Ztota monete kazdemu z pozostatych graczy, ktérzy
potozyli wczesniej zeton Bohatera na zetonie Wygnania.
Jesli nie masz wystarczajacej iloéci Ztotych monet, nie
mozesz skorzystac z tego efektu.

2. Potdz jeden ze swoich zetondw Bohatera na zetonie
Wygnania.

3. Wykorzystaj efekt przedstawiony na zetonie Wygnania.

Powietrze Ziemia Woda Ogien

Uwaga: W przypadku zetonu Wygnania Ziemi i Ognia wybierz
jeden z przedstawionych Przedmiotow.

Przyktad: Dral przemiescit sie na pole z Zywiotakiem Wody i Leczy
2 punkty Ran dzieki Mocy Zywiotaka Wody (A). Jako Akcje
Darmowgq ptaci po 1 Ztotej monecie Kelei i Maeldurowi, aby
sprébowac Konfrontacji z Zywiotakiem (B).

Po rzucie Bohatera i zastosowaniu efektu, Draal decyduje sie na
Wygnanie Zywiotaka (kolejna Akcja Darmowa). Odrzuca Rubin,
Esencje Ziemi i Ztotq karte (C). Pole zostaje przykryte zZetonem
Wygnania Wody (D). Moc Zywiotaka Wody przestaje dziata¢ na
pole z Zywiotakiem i sqsiadujqce z nim pola.

Dral moze teraz skorzystac¢ z mocy tego zetonu i wyleczy¢ 15 Ran.
Jesli zdecyduje sie to zrobic, musi potozy¢ zZeton Bohatera na
zetonie Wygnania (E). Jesli inny gracz bedzie chciat uzy¢ mocy tego
Zetonu, bedzie musiat zaptacic¢ Dralowi 1 Ztotq monete.

C
A

NN
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ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

Kazdy z graczy otrzymuje punkty Reputacji zgodnie
z ilodciag Wygnanych Zywiotakéw, patrz tabela obok.

Nastepnie przejdzcie do Punktacji Konicowej. Pamietaj, by
uwzglednic zetony Interakcji znajdujace sie na planszy
Scenariusza.

WYGNANIE ZYWIOLAKOW 11

NORMALNY 50"/

Dtugosc gry: 8 rund.
Cel gry: Wygnaj Zywiotaki i uwolnij Euthie spod ich Mocy.

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z Ko$ciotem
bez Kaptana. Stwoérz stos kafli Mapy zgodnie z tabela. Z
wyjatkiem Kafla Startowego, Kafle Rozdziatu I oraz V nie s3
uzywane na tym Etapie Scenariusza.

Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Wygnanie Zywiotakéw II

* Dla gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych, tak jak opisano w Instrukgji, strona 31.

Kazdy z graczy zaczyna gre z 7 Ztotymi monetami i 12 punktami
Reputacji.

Kazdy z graczy dobiera 4 Srebrne karty. Dodaj réwniez 1 Ztota
karte do banku Ztotych kart w grze Jednoosobowej.

Daj kazdemu z graczy Skérzany Kirys:

3z nich znajdziesz wérdd kafli Kupca, uzyj ich

w pierwszej kolejnosci. Jesli gracie w 4 osoby,

wez czwarty Skérzany Kirys sposrdd kafli

Alchemika. Potasuj kafle Kupca (i Alchemika,

jesli gracie w 4 osoby) i ut6z je w 2 stosach na

odpowiednich miejscach na planszy Handlu

(facznie z niewykorzystanymi kaflami Przyktad
Skoérzanego Kirysu). Odkryj 4 wierzchnie kafle Skdrzanego
obydwu Ofert tak, jak opisano Kirysu
w Przygotowaniu do Rozgrywki.

Wszyscy Bohaterowie moga zatozy¢ Skérzany Kirys albo umiescié
go w jednej ze swoich Sakw. Mozesz wykorzystaé otrzymane
Ztote monety, aby odblokowac pole Wyposazenia potrzebne do
zatozenia Kirysu.

Bohaterowie zaczynajg gre z odblokowanymi polami Bohatera
przedstawiajacymi Esencje Ziemi i Powietrza.

Bohaterowie zaczynaja réwniez z ponizszymi kaflami Bohatera
umieszczonymi na odpowiednich polach Bohatera (liczba w []
odnosi sie do wartosci Reputacji na odwrocie kafla):

¢ Ael: Medytacja [2], Kostur Ksiezyca (4], Spokojny Krok [6],
Promien Bélu [9], Straznik [12]

¢ Dral: Poszukiwacz [2] (wybierz kafel odpowiedni do iloSci
graczy), Zwiad [4], Gniew [6], Wytrzymato$¢ [9], Halabarda
[12]

+ Keleia: Sztylet [4], Ztodziej [6], N6z do Rzucania [9],
Powalenie [12]

¢ Maeldur: Kostur Ognia [Poczatkowy], Skupienie (4], Plonace
Dionie [6], Wedrowiec Sfer [12]

¢ Skoldur: Droga Gumrana [2], Labrys [4], Dylemat Moorgot
[6], Ukryte Przejscia (9], Krasnoludzka Tarcza [12]

¢ Taesiri: Mroczne Ostrze [Poczatkowy], Strzata Lodu [4],
Senno$¢ [6] (razem z Esencja Ognia), Wtadca Zywiotéw [9]
(razem z Esencja Ziemi i Powietrza), Zamie¢ [12]

Umies$¢ pozostate kafle Poczatkowe obok planszy Bohatera,
awersem do géry. Mozna je kupi¢ w Miejscu Handlu podczas gry
tak jak zawsze.

Kazdy z graczy odrzuca (do pudetka) niewykorzystane kafle
Bohatera o tej samej warto$ci Reputacji jak te, ktére otrzymali
powyzej. Nastepnie stwdrz stos z pozostatych kafli Bohatera
zgodnie z normalnymi zasadami (zaréwno kafle o innej wartosci
Reputacji niz powyzsze, jak i te o wartosci Reputacji wyzszej niz
12). Mozesz je odstonic i kupi¢ w Miejscu Handlu w normalny
Sposob.

Po szczegOtowy przyklad, patrz Wygnanie Zywiotakow I, strona 5.
Pot6z karte Wygnania dla Etapu II w zasiegu graczy, awersem do

gory.

ZASADY SPECJALNE

Obowiazuja te same zasady specjalne, cow Wygnaniu
Zywiotakow I.




WYGNANIE ZYWIOLAKOW I11

TRUDNY 50"/

Dtugos$¢ gry: 8 rund.
Cel gry: Wygnaj Zywiotaki i uwolnij Euthie spod ich Mocy.

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z Ko$ciotem
bez Kaptana. Stwoérz stos kafli Mapy zgodnie z tabelg. Dla kafli
Spotkan w Rozdziale III uzyj wylacznie Krasnoluda i Czarownicy
(losowo jeden z nich w grze dla 1-2 graczy, obu kafli w grze dla 3-
4 graczy). Z wyjatkiem Kafla Startowego, Kafle Rozdziatu I oraz II
nie sa uzywane na tym Etapie Scenariusza.

Przygotowanie Mapy dla Scenariusza Wygnanie Zywiotakéw III

* Dla gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych, tak jak opisano w Instrukgcji, strona 31.

Kazdy z graczy zaczyna gre z 10 Ztotymi monetami i 21 punktami
Reputacji.

Kazdy z graczy dobiera 2 Srebrne karty i 1 Ztotg karte. Dodaj
réwniez 2 Srebrne Karty i 1 Ztotg karte do odpowiednich bankdéw
kart w grze Jednoosobowej.

Kazdy z graczy zaczyna gre ze Smoczymi lub Krakowymi
Rekawicami oraz Smoczymi lub Krakowymi Nagolenicami.
Odstaniaj kafle Zabdjcéw Smokéw, jeden po drugim, az
znajdziesz jeden ze wspomnianych elementéw Zbroi i daj go
pierwszemu graczowi. Kontynuuj, az kazdy z graczy bedzie miat
pare Rekawic i Nagolenic.

Przyktady:
Smocze Krakowe Smocze Krakowe
Rekawice Rekawice Nagolenice Nagolenice

Potasuj kafle Zabdjcow Smokdw i potdz je w 2 stosach na
odpowiednich miejscach na planszy Handlu. Odkryj 4 wierzchnie
kafle Oferty Zabdjcéw Smokow, tak jak opisano w Przygotowaniu
do Rozgrywki.

Wszyscy Bohaterowie mogg zatozy¢ Rekawice i Nagolenice albo
umies$ci¢ je w swoich Sakwach. Mozesz wykorzystac otrzymane
Ztote monety, aby odblokowa¢ pola Wyposazenia potrzebne do
zatozenia elementéw Zbroi (jeden lub oba elementy).

Bohaterowie zaczynaja gre z odblokowanymi polami Bohatera
przedstawiajacymi Esencje Ziemi, Powietrza i Wody.

Bohaterowie zaczynaja réwniez z ponizszymi kaflami Bohatera
umieszczonymi na odpowiednich polach Bohatera (liczba w []
odnosi sie do wartosci Reputacji na odwrocie kafla):

+ Ael: Magiczna Bariera [Poczatkowy], Spokojny Krok [6],
Leczenie [9], Wzmocnienie Gaar [15], Gwiezdny Kostur [18],
Blyskawica [21]

# Dral: Szarza [2], Zwiad [4], Gniew [6], Patasz [15], Eowca
[18], Awanturnik [21]

+ Keleia: Kupiec [2], Powalenie [12], Negocjacje [15], Widcznia
[18], Cien [21]

+ Maeldur: Kostur Ognia [Poczatkowy], Skupienie [4],
Alchemik [12], Implozja [15], Inferno [18]

# Skoldur: Droga Gumrana [2], Labrys [4], Ukryte Przej$cia
[9], Odkupienie [15], Wykuta Moc [18], Ciezka Kusza [21]

+ Taesiri: R6zdzka Mrozu [Poczatkowy], Spokojny Krok [6],
Zamie¢ [12], Wtbcznia Lodu [15], Przeklenistwo (18], Sztylet
Rytualny [21]

Umies¢ pozostate kafle Poczatkowe obok planszy Bohatera,
awersem do géry. Mozna je kupi¢ w Miejscu Handlu podczas gry
tak jak zawsze.

Kazdy z graczy odrzuca (do pudetka) niewykorzystane kafle
Bohatera o tej samej warto$ci Reputacji jak te, ktdre otrzymali
powyzej. Nastepnie stwdrz stos z pozostatych kafli Bohatera
zgodnie z normalnymi zasadami (zaréwno kafle o innej wartosci
Reputacji niz powyzsze, jak i te o wartosci Reputacji wyzszej niz
21). Mozesz je odstonic i kupi¢ w Miejscu Handlu w normalny
Sposob.

Po szczegGtowy przyklad, patrz Wygnanie Zywiotakéw I, strona 5.
Pot6z karte Wygnania dla Etapu I1I w zasiegu graczy, awersem do

gory.

ZASADY SPECJALNE

Obowiazuja te same zasady specjalne, co w Wygnaniu
Zywiotakow I.



W OTCHLAN

| WYELACZNIE W KOOPERAC]I |

TRUDNY 70"/

Nikczemne czyny Farruga rozdarly ziemie na kawatki. Strumienie
Faer wyptynely przez powstate pekniecia. Moze moc Zywiotakéw,
schwytana i skierowana w poblize peknie¢ Otchtani pomoze je
zapieczetowa(. Bohaterowie muszq zaczqc dziatac wspdlnie! WeZcie
Katalizator stworzony przez Alchemikéw i staricie w obronie
przysztosci Euthii raz jeszcze.

W Otchtan jest scenariuszem kooperacyjnym. Zastosujcie zasady

Gry Kooperacyjnej, patrz Instrukcja, strona 33.
Dtugosc gry: Do 11 rund.

Cel gry: Zapieczetuj magiczne pekniecia Otchtani

Zasady Przygotowania: Kafel Startowy Mapy to kafel z KoSciotem

bez Kaptana.

Zwrdcé wszystkie kafle Spotkan i wszystkie karty Spotkan do
pudetka; nie beda uzywane w tym scenariuszu.

Wez wszystkie kafle z Zywiotakami i rozdziel je wedtug typu
Zywiotaka. Jeden z kafli z Rozdziatu V przedstawia zaréwno

Zywiotaka Powietrza jak i Ognia. Dotgcz go do kafli z Zywiotakami

Powietrza.

Potasuj osobno kazdy stos i losowo wybierz liczbe kafli réwng
liczbie graczy plus jeden. Zwrd¢ pozostate kafle do
odpowiadajacych im Rozdziatéw.

Odtozone kafle z Zywiotakami podziel wedtug Rozdziatéw.
Nastepnie odwrdé je awersem do gory i rozdziel kazdy

z Rozdzialéw na dwa osobne stosy wedtug typu: kafle State i
Dodatkowe.

Stworz stos kafli Mapy zgodnie

z tabela. Najpierw uzyj odtozonych
kafli z Zywiotakami, a nastepnie dodaj
do nich pozostate kafle. W ten sposdb,
w grze znajdzie sie wystarczajaca ilo§¢
kafli z Zywiotakami. W tym
scenariuszu nalezy uzy¢ kafli Otchtani.
Kafle Otchtani to kafle Specjalne.

Przyktad kafla Otchtani

Przyktad: Jesli grasz w gre 3-osobowq, potrzebujesz 3 kafli
Dodatkowych w Rozdziale V. Jesli po rozdzieleniu kafli z
Zywiotakami masz 2 kafle Dodatkowe dla Rozdziatu V, to musisz
dodac jeszcze jeden kafel Dodatkowy z pozostatych. Dodany kafel
réwniez moze zawierad Zywiotaka.

Uzyj Potwordw Elitarnych Poziomu 1i Poziomu 2.

Kazdy z graczy zaczyna gre z 5 Ztotymi monetami i 5 punktami
Reputacji.

Pamietaj: Zaden z Bohateréw nie zaczyna z Odkrytymi zetonami
Bohatera; musza je najpierw Odkry¢ w trakcie Akcji Handlu.

Kazdy z graczy zaczyna gre z Katalizatorem na
polu Bohatera przedstawiajacym Esencje Ognia
(pole to jest odblokowane na poczatku gry). Nie
mozesz usunac Katalizatora z tego pola w czasie
gry, gdyz jest on niezbedny do przemieszczania
Zywiotakow.
Katalizator

ZASADY SPECJALNE

Gdy odkrywasz kafel z Zywiotakiem, potdz na nim odpowiadajaca
mu figurke.

Przygotowanie Mapy dla Scenariusza W Otchtan

* Dla gry Jednoosobowej uzyj konkretnych kafli
Statych, tak jak opisano w Instrukcji, strona 31.

PRZEMIESZCZANIE ZYWIOLAKA

Gdy Twdj Bohater znajduje sie na polu z Zywiotakiem, mozesz
odrzuci¢ Srebrna karte i uzy¢ 1 punk Ruchu, by przemiescic¢
Bohatera razem z Zywiotakiem na sgsiadujace pole. Jesli
odrzucisz 1 Ztotg karte i uzyjesz 1 punkt Ruchu, wéwczas mozesz
przemiesci¢ Bohatera i do dwéch Zywiotakéw na sgsiadujace
pole.

Zywiotaki nie mogg korzystac z Teleportacji i Portali. Mozesz
wykonywac normalnie Akcje i Akcje Darmowe, nawet jesli
znajdujesz sie na polu z Zywiotakiem.

Na jednym polu moga znajdowac sie maksymalnie 2 Zywiotaki.

Za kazdym razem, gdy przemieszczasz Zywiotaka na sasiadujace
pole, postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Usun wszystkie zetony Interakcji z tego pola i zwrdc je
wiascicielom.

2. Zakryj pole zetonem Wygnania odpowiedniego typu. Pola te
tracg swoja Moc Zywiotaka do korica gry.

Kazdy zeton Wygnania posiada swoj efekt. Moze z niego
skorzystac (raz na gre) kazdy Bohater na tym polu, wykonujac
Akcje Darmowg. Aby to zrobié, postepuj zgodnie z ponizszymi
zasadami:

1. Odrzud 1 Ztota karte.

2. Potdz jeden ze swoich Zetondéw Bohatera na zetonie
Wygnania.

3. Wykorzystaj efekt przedstawiony na zetonie Wygnania.

Powietrze Ziemia Woda Ogien

Uwaga: W przypadku zetonu Wygnania Ziemi i Ognia wybierz
jeden z przedstawionych Przedmiotow.




Po przemieszczeniu, Zywiotak wptywa swojg Mocg na pole, na
ktérym sie znajduje i wszystkie otaczajace go pola. Bohater nie
moze jednak juz zdecydowac sie na Konfrontacje z tym
Zywiotakiem.

Za kazdym razem, gdy przemieszczasz Zywiotaka Wody lub
Ognia, rozpatrz efekt Mocy Zywiotaka tak, jakby$ wszedt na to
pole.

Przyktad: Dral
przemieszcza Zywiotaka
Ognia na sgsiadujqce pole i
w zwiqzku z tym otrzymuje
2 Rany. Maeldur stoi na
polu sqsiadujqgcym z tym,
na ktére przemieszczono
Zywiotaka Ognia. W
Zwiqzku z tym rowniez
otrzymuje 2 Rany.

Uwaga: Gdy okreslasz, gdzie znajduje sie legowisko Potwora

Elitarnego, zawsze odnos sie do oryginalnego pola Zywiotaka.

Wszystkie plastikowe figurki zywiotakdéw zostaty
pomalowane z uzyciem technologii Sundrop.

PIECZETOWANIE PEKNIEC
OTCHLANI

Aby zapieczetowal pekniecie Otchtani,
na kaflu Otchtani musi znajdowac sie po
jednym Zywiotaku kazdego typu: po
jednym na kazdym z 3 pél kafla plus
jeden na $rodku (kafel Otchtani jest
kaflem Specjalnym). Umiejscowienie
Zywiotakow na kaflu jest nieistotne.
Gdy powyzszy warunek zostanie
spetniony, Otchian zostaje natychmiast
zapieczetowana.

Usun wszystkie Zywiotaki z kafla
Otchtani i zakryj $rodek kafla Otchtani
zetonem Magii Obronnej, awersem

do gory.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

Gdy ostatnie pekniecie Otchtani zostanie zapieczetowane, gracze
WYygrywaja.

Jesli nie uda sie zapieczetowac peknie¢ Otchtani przed konicem
Rundy 11, Bohaterowie przegrywaja.



