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.




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 Wartosci Bitewnej Potwora.
MROCZNA WIEZ

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Potwora

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

BICZ LODU

Czas Uzycia: Rzut Ataku Bohatera

KSIEGA MOCY

Czas Uzycia: Efekt Staly

Za kazdym razem, gdy pokonasz Potwora (nawet

jesli byt to Sabotazysta, Wspdlnik, Demon

Wulkaniczny, itp.), potdz zeton Bohatera na kaflu Ksiegi Mocy.
Mozesz odrzucié te zetony, aby uzyska¢ ponizsze efekty:

+ Wydaj 2 zetony Bohatera, aby doda¢ 3 do warto$ci Rzutu
Bohatera. Je$li 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¢
odpowiednig Esencje.

Esencje znajdujace sie na kaflu Senno$¢ uodparniaja Bohatera na
dziatanie odpowiadajacych im Mocom Zywiotakdw, 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 zasobow.

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 s3 zajete.

WLEADCA ZYWIOLOW

Czas Uzycia: Poza Walka

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

Wykorzystaj Wiadce Zywiotdw, aby teleportowaé 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 Zywiotdw, z jakiegokolwiek
powodu, zostanie usuniety z planszy Bohatera, Esencje
znajdujace sie na tym kaflu zostajg zwrdcone do banku zasobéw.

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

ZAMIEC

Czas Uzycia: Pierwsze Uderzenie

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

ELEMORFOZA

UZYWANY WYLACZNIE W GRZE
JEDNOOSOBOWE]/KOOPERACYJNE]
1 GRZE DLA 2 OSOB

Czas Uzycia: Poza Walka

Odrzuc¢ 2 Srebrne karty (zamiast 4), aby otrzymac 1 Ztotg 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 sposéb Ran,
postepuj zgodnie z zasadami $mierci poza Walka (Instrukcja,
strona 25).

Karte Kontroli wytoniong w celu okre$lenia Gracza-Potwora
nalezy ponownie wtasowac do talii (nie odrzucac).

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

MNIEJSZE LECZENIE

Czas Uzycia: Poza Walkg / faza Leczenia
Bohatera

Wykonaj Rzut Bohatera: W zalezno$ci od
Warto$ci Koricowej, 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 Wartos$ci Bitewnej Potwora i
zmniejsz ilo$¢ 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.

GraJednoosobowa / 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
Konicowej Wartos$ci Bitewnej Potwora. Moze to doprowadzi¢ do
sytuacji, gdy Potwor i Bohater zging jednoczesnie (postepuj
zgodnie z instrukcjami w przypadku Smierci 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.

Uwaga: 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.

CISZA

Czas Uzycia: Przed Rzutem Ataku Bohatera

Gracz-Potwor nie moze uzy¢ zetonéw Gaar i
zetonéw 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 Umiejetnosc,
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. Symbol ~ oznacza, ze
Potwor zostaje natychmiast pokonany (bez wzgledu na ilo§¢
Obrazen, ktdre otrzymat do tej pory). Moze to doprowadzi¢ do
sytuacji, gdy Potwor i Bohater zging jednoczeénie (postepuj
zgodnie z instrukcjami w przypadku Smierci 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
zginagl w wyniku odniesienia Obrazen.

, postepuj tak, jakby




