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.




SKOLDUR

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

Warto$¢ Bitewna Potwora zostaje zmniejszona
0 3. Dodatkowo, zmniejsz Wartos¢ Bitewna
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,
pozostawiajac 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 swoéj zeton na tym polu.
Zdejmij zeton nalezacy do drugiego gracza i pot6z go na
planszy Scenariusza pod torem Rundy. Bedzie on uzyty do
Punktacji Konicowej.

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

Oprocz normalnej Akcji Wydobycia, mozesz

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

Przyktad: Zdobytes Surowy Rubin, wydajesz 1 zeton Dwurt

i natychmiast otrzymujesz 1 Rubin.

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 zeton Dwurt, aby
zadac 1 dodatkowe Obrazenie podczas Ataku
Bohatera.

PRZEZNACZENIE
MOORGOT
Czas Uzycia: Poza Walka
Wybierz jedna z ponizszych opgji:
# Odrzué 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 doda¢ 2 do Warto$ci Bitewnej Bohatera. Po
okresleniu Konicowej Wartos$ci Bitewnej, zadajesz dodatkowo
1 punkt Obrazen.

OKRZYK BOJOWY

Czas Uzycia: W dowolnym momencie

Wybierz dowolng ko$¢ oprdcz kosci Nadziei

i ko$ci Dwurt. Odwrd¢ ja na przeciwng strone.
Przyktad: Kos¢ o wartosci 2 zostanie odwrdcona na
wartosc 5.

UKRYTE PRZEJSCIA

Czas Uzycia: Poza Walka, 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 Warto$¢ 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 Zzeton 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.

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$ci Bitewnej Bohatera.
Podczas nastepnego Ataku Potwora w tej Walce
Warto$¢ Bitewna Potwora bedzie zmniejszona o 3.

POSTAWA GUMRANA

Czas Uzycia: Efekt Staty

Odejmij 2 od kazdej Wartos$ci Bitewnej Potwora
w kazdej Rundzie Walki.

MLOT BOJOwWY

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.



