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.




KELEIA

KOSTUR BITEWNY

KAFEL POCZATKOWY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

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) o 1 Ztota monete, minimum o Ztotych monet.
Uwaga: Nie mozna aczy¢ tego efektu z zadnym innym
efektem obnizajacym 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 Akcjg Handlu

Sprébuj ukrasé jeden z Przedmiotéw, wykonujac
ponizsze kroki:

1. Wybierz Przedmiot (o warto$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 konczy 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 Wartosci 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 pta¢ za
niego. Tracisz 1 punkt Reputacji. Uzupetnij 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 przemiescic sie i/lub
zakoniczy¢ Ruch na polu zawierajacym Potwora,
bez wykonywania Akcji Walki.
Natychmiast zakoncz ten efekt, je$li wykonasz jakakolwiek inng
Akcje / Akcje Darmowa.
Musisz najpierw wyzwoli¢ pole, aby méc wykona¢ na nim Akcje /
Akcje Darmowa.
Jesli zakoniczysz ruch na polu z niepokonanym Potworem,
na poczatku swojej nastepnej tury musisz wybrac jedna
z ponizszych opcji (zanim zrobisz cokolwiek innego):
+ Wykonaj Akcje Walki.
+ Wykorzystaj ponownie Ukrycie, Cieni (patrz ponizej) lub
Eliksir Niewidzialno$ci (patrz Dodatek do Instrukcji,
strona 16), aby méc przejsé 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 elementow

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 zalezno$ci od Koricowej Warto$ci Bitewnej

Bohatera, odejmij odpowiednig warto$¢ od

Koncowej Wartos$ci Bitewnej Potwora w kolejnej fazie Ataku
Potwora. Jesli Koicowa Warto$¢ Bitewna Bohatera wynosi 9 lub
wiecej, dodatkowo zadaj Potworowi 1 punkt Obrazen.



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

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 pta¢ 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 Umiejetnosci o maksimum 2. Minimalny koszt 1.

Uwagi:

Nie mozna f3czy¢ 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 przemiescic sie przez i/lub
zakonczy¢ Ruch na polu zawierajacym 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$ci (patrz Dodatek do Instrukgji,
strona 16), aby méc przej$¢ na inne pole.

PODWOJNE UDERZENIE

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera
Odejmij 4 od Warto$ci Bitewnej Bohatera.

Po okresleniu Koricowej Wartosci Bitewnej

Bohatera, obrazenia Broni uzytej do ataku licza

sie podwdjnie. Po podwojeniu odejmij 1 od otrzymanego wyniku
izadaj tyle Obrazen.

Uwaga: Podwoéjne Uderzenie zwieksza dwukrotnie Obrazenia
zadawane wylacznie przez Bron, tzn. nie bierze sie pod uwage
Obrazen zadawanych przez inne zrddta, 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 Koricowa Warto$¢ Bitewna Bohatera wynosi

11 lub wiecej, zadaj dodatkowe 2 punkty

Obrazen. Dodatkowo, podczas kolejnej fazy

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

ZACIEKLY

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera



