ELTREA

SWIECACA GALAZ
KAFEL POCZATKOWY

Czas uzycia: Rzut Ataku Bohatera

W zaleznos$ci od Koricowej Warto$ci Bitewnej

Bohatera, podczas nastepnego Ataku Potwora w tej Walce,
zmniejsz Wartos$¢ Bitewna Potwora o 2 lub ilo$¢ otrzymanych
Rano1.

UROK
KAFEL POCZATKOWY

Czas uzycia: Przygotowanie Walki, przed
ustaleniem Gracza-Potwora

Po wykonaniu Akcji Walki na polu z Potworem Poziomu 1,
mozesz sprobowac rzuci¢ na niego Urok.

Wykonaj Rzut Bohatera:

¢ Jesli wyrzucite$ 5 lub mniej, nie udato ci sie uniknaé
walki z Potworem. Kontynuuj przygotowanie walki bez
Zmian.

¢ Jesliwyrzucite$ pomiedzy 6 a 10, nie walczysz z
Potworem. Otrzymujesz 2 Rany, wez 2 Srebrne karty
iEup z tego pola. Pole to uznaje sie za wyzwolone do
konca rozgrywki. Pot6z odpowiedni zeton na to pole
(Bohatera, Handlu lub 2 zetony Interakgji).

¢ Jesli wyrzucite$ 11 lub wiecej, nie walczysz z Potworem.
Otrzymujesz Eup z tego pola i 1 punkt Reputacji. Pole
to uznaje sie za wyzwolone do korica rozgrywki. Potdz
odpowiedni zeton na to pole (Bohatera, Handlu lub 2
zetony Interakgcji).

Uwaga: W dwoch ostatnich przypadkach nie walczysz
z Potworem, w zwigzku z czym nie otrzymujesz zadnej
Nagrody za pokonanie Potwora.

Tryb Druzyny: Jesli udato ci sie skutecznie rzuci¢ Urok na
Potwora, nie otrzymujesz dodatkowej Nagrody wskazanej
na karcie Druzyny za pokonanie Potwora z linii Wrogéw.

Tryb Solo / Kooperacyjny: Nie dodawaj Srebrnych kart do
banku Srebrnych kart.

KOMENDA 1
KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Czas Uzycia wybranej
Umiejetno$ci Chowanca

Uzyj wybranej Umiejetno$ci Chowarica.

PIERSCIEN STRAZNIKA
KAFEL POCZATKOWY, PIERSCIEN

Pot6z kafel na odpowiednim miejscu na
planszy Bohatera. Postepuj zgodnie ze
standardowymi zasadami korzystania z
efektéw Wyposazenia.

Cyklon
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ﬁ{ CYKLON

Czas uzycia: Po Rzucie Ataku Potwora

Zadaj 1 Obrazenie Potworowi. Nastepnie
przerzuc jedng lub obie ko$ci Potwora.

jja( KOSTUR DRUIDA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

W zaleznos$ci od Koricowej Warto$ci Bitewnej

Bohatera, podczas nastepnego Ataku

Bohatera w tej Walce, zwieksz Warto$¢ Bitewng Bohatera o 2
lub Wylecz 1 Rane.
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Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

W zalezno$ci od Koricowej Warto$ci Bitewnej

Bohatera, podczas nastepnego Ataku

Potwora w tej Walce, zmniejsz liczbe Ran otrzymanych przez
Eltreeo1.
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Czas Uzycia: Poza Walka
Wybierz jedna z ponizszych opcji:
¢ Teleportuj Posta¢ do Ko$ciota.

+ Teleportuj Posta¢ do dowolnego Portalu na Mapie.

i@? KOMENDA I1

Czas Uzycia: Czas Uzycia wybranej
Umiejetno$ci Chowanca

Uzyj wybranej Umiejetnosci Chowanca. Jesli

wybrana Umiejetno$¢ wymaga wykonania Rzutu Bohatera,
zwieksz wynik tego rzutu o 1. Jesli wybrana Umiejetno$¢
posiada kolejny efekt Koniczyny, oba efekty faczg sie.

Znajomoéé Terenu
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Y& ZNAJOMOSC TERENU
Czas Uzycia: Poza Walka

Teleportuj Postaé na odlegtos¢ do 2 pél.
Znajomosci Terenu nie mozna wykorzystac
do teleportacji do Miejsca Handlu lub Miejsca Spotkania.
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Czas Uzycia: Poza Walka, na polu z
Zywiotakiem

Po Konfrontacji z Zywiotakiem wylecz 3 Rany.




ﬁ PRZYZWANIE

Czas Uzycia: Poza Walka

Musisz odrzuci¢ zeton Gaar, aby skorzystac

z Przyzwania. Podejmij sie Konfrontacji z

Zywiotakiem bez jakiegokolwiek zetonu na odlegtosé, tzn.

Eltrea nie musi znajdowac sie na polu Zywiotaka. Potéz
normalnie swoj zeton Interakcji na tym polu.
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Czas Uzycia: Czas Uzycia wybranej
Umiejetno$ci Chowanca

Uzyj wybranej Umiejetnos$ci Chowarnca. Jesli

wybrana Umiejetno$¢ wymaga wykonania Rzutu Bohatera,
dodaj 2 do wyniku tego rzutu. Jesli wybrana Umiejetnos¢
posiada kolejny efekt Koniczyny, oba efekty tacza sie.
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Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

ﬁ WIEZ

Czas Uzycia: Poza Walka

Teleportuj Postac na pole z Chowancem.
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Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera e T

W zaleznos$ci od Konicowej Warto$ci Bitewnej oy e
Bohatera, podczas nastepnego Ataku
Potwora w tej Walce, zmniejsz Warto$¢ Bitewng Potwora o

wskazang wartos$¢.
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Czas Uzycia: Pierwsze Uderzenie

Zadaj 2 Obrazenia Potworowi. Podczas

nastepnego Ataku Potwora w tej Walce

obniz jego Warto$¢ Bitewng o 4. Podczas nastepnego Ataku
Bohatera w tej Walce jego Warto$¢ Bitewna réwniez zostaje
obnizona o 4.

ﬁ OCHRONA =
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Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora & -
@

Zmniejsz liczbe Ran zadanych Eltrei w tej
Rundzie Walki o 3.

Uwaga: Nawet Potwér z symbolem Odpornosci (patrz
Instrukcja, strona 31) zadaje mniej Ran.
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ﬁ PRADAWNA WIEZ

Czas Uzycia: Poza Walka

Wybierz jedna z ponizszych opcji:
¢ Wylecz 5 Ran.

+ Teleportuj Postac na pole z Chowancem.

ﬁ/’ KSIEZYCOWE OSTRZE

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

Przed rzutem: Mozesz odrzucic 1 Ztota karte,
aby otrzymac 1 zeton Gaar.

% KOMENDA IV

Czas Uzycia: Czas Uzycia wybranej
Umiejetno$ci Chowanca

Uzyj wybranej Umiejetnos$ci Chowarica. Jesli

wybrana Umiejetno$¢ wymaga wykonania Rzutu Bohatera,
dodaj 2 do wyniku tego rzutu. Je$li wybrana Umiejetnos¢
posiada kolejny efekt Koniczyny, oba efekty taczg sie. Jesli
zadasz przynajmniej 1 Obrazenie uzywajac tej Umiejetnosci

Chowanca, zadaj 1 dodatkowe Obrazenie.
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Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

Przed rzutem Eltrea niszczy 1 zeton Gaar lub
1 zeton Chaosu Potwora (nalezy go odrzucic).
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Czas Uzycia: Poza Walka

Teleportuj Posta¢ na dowolne pole na Mapie
oprécz Miejsca Handlu lub Miejsca Spotkania.
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ﬁf KOSTUR OPIEKUNA

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

Przed rzutem: Mozesz odrzucic 1 zeton Gaar,
aby wyleczy¢ 3 Rany.
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