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JAK KORZYSTAC Z TEGO KOMPENDIUM?

To kompendium jest podstawowym zrédlem wszystkich zasad gry Weadca
Pierscieni: Podroze przez Srdziemie. Zanim gracze zaczna korzystaé

z kompendium, powinni przeczyta¢ i zrozumie¢ zasady przedstawione
w instrukcji. Gdy gracze przeczytaja instrukcje i rozegraja swoja pierwsza
przygode, powinni przeczytaé rozdzialy ,Zasady zaawansowane” i ,Zasady
kampanii” z tego kompendium. W tych rozdziatach znajduja si¢ zasady
pominiete w instrukgji, ale potrzebne do dalszej gry i ukoriczenia kampanii.

Kompendium zasad to przede wszystkim glosariusz zawierajacy
szczegdlowe opisy wszystkich zasad i wyjasnien ulozone w kolejnosci
alfabetycznej wedlug tematéw. Jesli w trakcie gry pojawia si¢ jakies
pytania, gracze powinni zajrze¢ do glosariusza. Znajdujacy si¢ pod koniec
kompendium indeks pomoze graczom wyszuka¢ konkretne zagadnienia
z obszerniejszych hasel.

Kompendium zasad zostalo podzielone na kilka rozdziatéw.
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/ ASADY ZAAWANSOWANE

Ponizszy rozdzial opisuje zasady, ktére pojawiajg si¢ w kampanii po
zakorczeniu pierwszej przygody.

Z+OTE ZASADY

Zlote zasady to fundamentalne zalozenia gry.

& Jedli informacje z kompendium sa sprzeczne z informacjami z in-
strukeji, kompendium zasad ma pierwszeistwo.

& Jedli zdolnos¢ karty jest sprzeczna z informacjami z kompendium,
karta ma pierwszenistwo. Jesli gracze moga stosowac si¢ zaréwno
do tresci karty, jak i zasad powinni to zrobic.

& Jesli zdolnos¢ uzywa jakiej$ wersji wyrazenia ,,nie mozna’, zakaz
ten jest absolutny i nie moze by¢ uchylony innymi zdolno$ciami.

& Jesli zdolnos¢ z aplikagji jest sprzeczna z informacjami z kompen-
dium, aplikacja ma pierwszetistwo.

KONFLIKTY
W trakcie rozgrywki pewne efekty moga wywota¢ konflikty zasad.

& Moze si¢ zdarzy¢, ze kilka efektéw gry trzeba rozpatrzy¢ jedno-
czesnie. W takiej sytuacji gracze wspélnie decyduja o kolejnosci
rozpatrywania tych efektéw.

& Moze si¢ zdarzy¢, ze jaki$ efeke gry da sie rozpatrzy¢ na kilka
sposobéw. W takiej sytuacji gracze wspélnie decyduja, jaki jest
rezultat danego efektu.

CZARNE KRAWEDZIE
Krawedzie kafelkéw mapy podrézy tworzacych gory, jaskinie i komnaty

Srédziemia moga mie¢ szare lub czarne krawedzie. Obszary oddzielone
czarnymi krawedziami nie sasiaduja ze soba, chyba ze w ktéryms miejscu
stykajg si¢ ze soba szarymi krawedziami. Strzatki wskazujace szare
krawedzie pozwalajg graczom szybciej je zauwazy¢.

Jesli 2 obszary s3 oddzielone czarnymi krawedziami, a ich szare krawedzie
si¢ nie stykaja (innymi stowy, jesli szara krawedz styka si¢ z czarng kra-
wedzig), te obszary ze sobg nie sasiaduja.

1é 2 obszary ze sobq sasiaduja, bo stykajq si¢ ze sobg
szarymi krawedziami (krawed% z 2 strzatkami).
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MAPA POTYCZKI | TEREN

Podczas niektdrych przygéd gracze beda korzysta¢ z mapy potyczki
(ddozonej z kafelkéw mapy potyczki) zamiast ze zwyklej mapy podrézy.
Z mapy potyczki korzysta si¢, gdy podréze i eksploracja schodza na
drugi plan, a kampania skupia si¢ na kluczowym momencie wedréwki.

kafelek mapy podrézy

kafelek mapy potyczki

Rozgrywka na mapie potyczki toczy si¢ zgodnie z tymi samymi zasadami
co rozgrywka na mapie podrdzy. Podczas przygdd na mapie potyczki moga
si¢ jednak pojawi¢ zetony terenu, ktore modyfikuja zasady ruchu i ataku.

Podczas przygotowania mapy potyczki bohaterowie rozmieszczajg ze-
tony terenu zgodnie z poleceniami z aplikacji. Niektdre zetony terenu
umieszcza si¢ na obszarach, a inne na krawedziach (zmieniajac w ten
spos6b zasady tej krawedzi).

Gracz moze zaznaczy¢ dany zeton terenu w aplikacji, aby zobaczy¢ doty-
czace go zasady. Czasem taki zeton jest powiazany z akcja oddzialywania.
Kazdemu zetonowi terenu odpowiada karta terenu opisujaca jego efekty.

Niektére przygody korzystaja z terenu whasciwego dla tej konkretnej
przygody. W aplikagji takie zetony terenu sa roziskrzone. Efekty tych
zetonéw réznig si¢ od efektéw opisanych na kartach terenu. Aby zapo-
zna sie z zasadami zetonu terenu wlasciwego dla konkretnej przygody,
bohaterowie musza zaznaczy¢ ten zeton w aplikagji.

SYMBOLE ZESTAWOW

W prawym dolnym rogu kazdej karty z gry podstawowej
Wiadca Pierscieni: Podrize przez Srodziemie znajduje e

si¢ symbol pierscienia. Ten symbol zestawu pozwoli

graczom odréinié¢ karty pochodzace z gry podstawowej ~ $ymbol gry
od kart pochodzacych z innych produktéw z serii Podréze ~ podstawowej

przez Srddziemie.

Z/ ASADY KAMPANII

Kazda kampania Podrdzy przez Srddziemie sklada sie z serii przygdd.
W tym rozdziale opisano zasady rozwoju postaci, ktéry ma miejsce pomie-
dzy przygodami, takie jak ulepszanie przedmiotéw, zakup umiejetnosci,
zmiana roli i zasady zapisywania stanu kampanii, jak i jej wznawiania.

PO KAZDE) PRZYGODZIE

Po zakoriczeniu kazdej przygody kazdy bohater odrzuca wszystkie swoje
zetony, a takze karty obrazen, strachu i atutéw. Nastepnie odkltada
karty slabosci do puli ogélnej, a pozostate karty umiejetnosci do swojej
talii umiej¢tnosci.

OBozOWISKO
Gdy bohaterowie ukoricza przygode, w aplikacji pojawi si¢ ekran obo-

zowiska. W obozowisku bohaterowie moga ulepsza¢ swoje przedmioty
i kupowa¢ nowe karty umiejetnosci. Nastepnie moga albo ,Zapisa¢
i wyjs¢”, aby powréci¢ do ekranu tytulowego aplikacji, albo ,,Kontynu-
owac¢”, aby przej$¢ do ekranu wyboru roli poprzedzajacego poczatek
nowej przygody.

| Wieda g5

| Mlzjemna Taplsr i wyidz

ekran obozowiska

EKWIPUNEK DRUZYNY

Na ekwipunek sktadaja si¢ wszystkie przedmioty i umiejetnosci druzyny.
Aplikacja odnotowuje wszystkie przedmioty bohatera, w tym pancerz (‘¥),
przedmioty jednoreczne (W), przedmioty dwureczne (WW) oraz karty
umiejetnosci, w tym tytuly. Aplikacja odnotowuje tez wszystkie posiadane
przez druzyne przedmioty pomocnicze (@). Bohaterowie moga przeglada¢
posiadane przedmioty, wciskajac przycisk ,,Przedmioty”, a umiejetnosci,
wybierajac portret swojego bohatera.

Bohaterowie nie moga wymienia¢ si¢ przedmiotami ani zakupionymi
umiej¢tnosciami. Przedmioty pomocnicze moga zmieniaé whascicieli
pomiedzy scenariuszami — podczas przygotowania do gry przedmiot
pomocniczy moze by¢ wyposazony przez dowolnego z bohateréw.

Aby ulatwi¢ odnajdywanie komponentéw pomiedzy rozgrywkami,
bohaterowie moga oddzieli¢ karty znajdujace si¢ w ich ekwipunku od
pozostalych kart i trzyma¢ je w pudelku osobno.




WIEDZA TAJEMNA (43) | PRZEDMIOTY

WIEDZA TAJEMNA (£3) symbolizuje
zgromadzone przez bohateréw w trakcie e
kampanii cenne informacje. Aplikacja

| tajemna

automatycznie odnotowuje zdobyta
trakei ki wiedzeg taj ;s
w urakcie sozprywhi wiedzy tjemny PE A R
tworzac wspdlny dla wszystkich bohate- ¢ .
, ) : na ekranie obozowiska
réw poziom wiedzy. Wraz ze wzrostem
wiedzy tajemnej bohaterowie otrzymuja dostgp do nowych ulepszerd
przedmiotéw. Wiedze tajemng zdobywa si¢ na stale, nie mozna jej

wydac ani stracic.

ULEPSZANIE PRZEDMIOTOW

Kazda karta przedmiotu ma wartos¢ wiedzy tajem-
nej. Ta warto$¢ wskazuje, jaki poziom wiedzy ta-
jemnej jest potrzebny, aby dany przedmiot ulepszy¢.
W menu przedmiotéw mozna znalez¢ wszystkie

wartos¢ wiedzy

przedmioty druzyny. Przedmioty, ktére mozna

; A4 tajemnej na karcie
ulepszy¢, s3 podswietlone. i)

przedmiotu
Wiedza
tajemna

Bohater Pomucnicee

Bohaterowie majq dostatecznie wysoki poziom wiedzy tajemnej, aby
ulepszyc podswietlone przedmioty.

Gdy ktérys z podswietlonych przedmiotéw z menu przedmiotéw zosta-
nie wybrany, zostana wyswietlone dostepne dla niego ulepszenia. Aby
ulepszy¢ przedmiot, nalezy w aplikacji wybra¢ jego ulepszona wersje.
Nastepnie bohater otrzymuje karte odpowiadajaca temu ulepszeniu,
a karte, ktdra byla ulepszana, odklada do puli ogélnej.

Poziom wiedzy tajemnej osiggnat 25 i mozna
ulepszyc kartg ,Sztylet”, zmieniajac jg na ,Szty-
let z Ered Luin” albo ,,Sztylet z Gondolinu’.

T

DoSWIADCZENIE | UMIEJETNOSCI

Wraz z przezywaniem przygéd bohaterowie zdobywaja DOSWIADCZENIE
odzwierciedlajace rozwéj i zmiang ich umiejetnosci podczas podrézy.
Doswiadczenie to liczona w punktach waluta, ktéra bohaterowie moga
wydawac¢ na zakup nowych kart umiejetnosci. Kazdy bohater zdobywa
doswiadczenie indywidualnie i dla konkretnej roli, ktéra akurat pelnit.
Jesli bohater zmieni swoja role w trakcie kampanii, zacznie otrzymywaé
doswiadczenie dla tej innej roli.

ZAKUP | SPRZEDAZ UMIEJETNOSCI

W obozowisku bohater moze wyda¢ doswiadczenie, aby naby¢ dowolna
liczbeg kart umiejetnosci. Dostgpne do zakupu karty umiejetnosci maja
warto$¢ doswiadczenia. Ta warto§¢ méwi bohaterowi, ile punktéw do-
$wiadczenia musi wydaé, aby naby¢ dana karte.

koszt
w doswiadczeniu

S

rola
\ i numer karty

umicjetnosé podczas
swojej tury, aby przydzieli¢
pobliskiemu wrogowi
3 trafienia i przebicie,

Bieg 1.

Gracz moze wybra¢ swojego bohatera, aby otworzy¢ jego menu. W menu
mozna znalez¢ zdobyte przez bohatera do§wiadczenie uszeregowane wedtug
roli. Po wybraniu danej roli menu si¢ rozwinie i pojawi sig lista wszystkich
kart umiejetnosci odpowiadajacych danej roli. Posiadane przez bohatera
karty umiejetnosci zostana wyswietlone na zielono. Karty umiejetnosci,
ktore sa chwilowo za drogie, zostana wyswietlone na czerwono. Karty
umiejetnosci, ktére sa niedostepne, poniewaz uzywa ich inny bohater,
réwniez zostang wyswietlone na czerwono, ale dodatkowo bedzie obok
nich portret tego innego bohatera.

Bilbo

Aragorn jest wltamywaczem i ma 4 punkty doswiadczenia tej rol.
Ma juz ,, Opowies¢ o szczesciu” z listy dostgpnych umiejetnosci Wia-
mywacza, moze wigc zakupic ,Skradanie si¢” albo ,, Kieszenie”.

Bohater moze zakupi¢ karty umieje¢tnosci, ktére nie sg ani zielone,
ani czerwone. Aby zakupi¢ kart¢ umiejetnosci, bohater wybiera dang
umiejetnosé z listy. Zakupiona umiejetnos¢ zostanie oznaczona kolorem
zielonym, a wydane doswiadczenie automatycznie odjgte od wartosci
doswiadczenia tego bohatera. Nastgpnie bohater dodaje dang karte
umiejetnosei do swojej talii umiejetnosci. Bohater moze mie¢ w swojej
talii umiejetnosci dowolng liczbe kart.

Bohaterowie moga tez sprzedawa¢ zakupione karty umiejgtnosci. Aby
sprzeda¢ kartg umiejgtnosci, gracz wybiera ja z listy, a jego bohater auto-
matycznie otrzymuje tyle doswiadczenia, ile wynosi warto$¢ doswiadczenia
z tej karty. Gracz zyska doswiadczenie do roli, ktéra zostala wskazana
u dolu karty. Nastepnie bohater usuwa t¢ kartg umiejetnosci ze swojej
talii umiejetnosci i odklada ja na stos dostgpnych kart umiejetnosci.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Aby rozpoczaé kampanic w Podrdzach przez Srédziemie, gracze stosuja sie do poleceri opisanych w sekcji ,,Nowa kampania”. W ten sposéb przygotuja
wszystko, co potrzebne, aby rozegra¢ pierwsza przygode kampanii. Aby przygotowaé kolejne przygody juz rozpoczetej kampanii, gracze stosuja sie
do poleceri opisanych w sekeji ,, Kontynuowanie kampanii”.

NOWA KAMPANIA

KONTYNUOWANIE KAMPANII

10.

Wybér kampanii i poziomu trudnosci. Na ekranie tytutowym
aplikacji nalezy wcisna¢ przycisk ,,Nowa gra”. Aplikacja przeprowadzi
graczy przez szereg ekranéw, na ktérych wybiora kampanie, jej
poziom trudnosci i pole zapisu stanu gry.

Stworzenie druzyny i wybér bohateréw. Kazdy z graczy wybiera
w aplikacji bohatera, a nastepnie bierze przypisana do niego figurke
i karte bohatera i umieszcza je na swojej strefie gry. Jesli w grze
bierze udziat tylko 1 gracz, wybiera 2 bohateréw i kontroluje
obu jednoczesnie.

Wybér poczatkowych przedmiotéw. Kazdy z graczy wybiera
poczatkowe przedmioty i bierze karty odpowiadajace nazwa
i poziomem kartom wyswietlonym w aplikacji. Nastepnie gracz
umieszcza je obok swojej karty bohatera.

Stworzenie talii obrazen, strachu i stabosci. Karty obrazen,
strachu i slabosci nalezy podzieli¢ na odpowiednie talie, potasowaé
i umiedci¢ na $rodku obszaru gry, aby kazdy gracz miat do nich
latwy dostgp.

Stworzenie puli ogdlnej. Wszystkie zetony i karty atutéw nalezy
podzieli¢ wedtug rodzajéw i umiesci¢ na osobnych stosach,
tworzac w ten sposéb pule ogdlna. Wszystkie kafelki mapy i figurki
wrogéw nalezy odlozy¢ na bok.

Rozpoczecie kampanii. Gracze wpisuja w aplikacji nazwe swojej
druzyny, a nastepnie wciskajg przycisk ,Rozpocznij”. W tym
momencie zostanie im wy$wietlona animacja zarysowujaca obecng
przygode i cel bohateréw.

Wybranie rél. Kazdy z graczy wybiera w aplikacji swoja role. Te
role jego bohater bedzie odgrywac podczas pierwszej przygody.
Przygotowanie kart umiejetnosci. Kazdy bohater otrzymuje
nastepujace karty, kedre stworza jego talic umiejetnosci, i odktada

je na bok.

% po 1 kopii kazdej karty umiejetnosci o numerze 1-6, ktdra
ma na dole stowo ,, podstawowa’;

% karty umiejetnosci o numerach 1-5, ktére maja na dole imig
danego bohatera;

% karty umiejgtnoéci o numerach 1-3, ktére maja na dole nazwe
roli danego bohatera;

%> 1 karte slabosci z wierzchu talii stabosci.

Przygotowanie karty roli i stworzenie talii umiejetnosci. Kaz-
dy bohater przygotowuje swoja karte umiejetnosci oznaczona
numerem 1 widocznym po nazwie roli u dotu karty. Nastgpnie
kazdy gracz tasuje pozostale 14 kart umiejetnosci, tworzac swoja
tali¢ umiej¢tnosci. Tak sporzadzong tali¢ umieszcza zakryta na
swojej strefie gry.

Wyruszenie. Gracze wciskaja przycisk ,, Wyrusz” w aplikacji i roz-
poczynaja pierwsza przygode kampanii.

Y 0

8.

Wybér kampanii. Na ekranie tytulowym aplikacji nalezy weisna¢
przycisk ,Wezytaj gre”. Nastepnie nalezy wybra¢ odpowiednie pole
zapisu gry kampanii, kt6ra gracze chca kontynuowad.

Stworzenie talii obrazen, strachu i stabos$ci. Karty obrazen,
strachu i slabosci nalezy podzieli¢ na odpowiednie talie, potasowaé
i umiesci¢ na Srodku obszaru gry, aby kazdy gracz mial do nich
fatwy dostep.

Stworzenie puli ogélnej. Wszystkie zetony i karty atutéw nalezy
podzieli¢ wedtug rodzajow i umiesci¢ na osobnych stosach,
tworzac w ten sposéb pule ogdlna. Wszystkie kafelki mapy i figurki
wrogdéw nalezy odlozy¢ na bok.

Przygotowanie kart umiejetnosci. Kazdy bohater otrzymuje
nastepujace karty, ktdre stworza jego tali¢ umiejetnosei, i odklada
je na bok.

% karty umiejgtnosci zakupione pomiedzy przygodami na ekranie
obozowiska bez wzgledu na role;

% karty umiejetnosci o numerach 1-5, ktére maja na dole imig
danego bohatera;

% po 1 kopii kazdej karty umiejetnosci o numerze 1-6, ktéra
ma na dole sfowo ,,podstawowa’;

& otrzymane przez bohatera karty tytutéw (jesli jakie$ otrzymat);

% 1 karte slabosci z wierzchu talii stabosci.

Wyposazanie si¢ w przypisane do bohateréw przedmioty. Kazdy
z graczy umieszcza karte swojego bohatera na swojej strefie gry
i wyposaza si¢ w nalezace do niego przedmioty widoczne w aplikacji
w menu przedmiotéw. Wyposazone przedmioty umieszcza si¢

obok karty bohatera.

Wyposazanie si¢ w przedmioty pomocnicze. Kazdy bohater
moze wyposazy¢ sie w 1 przedmiot pomocniczy (@) z ekwipunku
druzyny (znajdujq si¢ w nim wszystkie przedmioty pomocnicze
otrzymane przez druzyne w trakcie kampanii).

Wybér roli i stworzenie talii umiejetnosci. Kazdy z graczy
wybiera w aplikagcji role, ktéra bedzie pelnil podczas nastgpnej
przygody. Rola nie jest przypisywana do bohatera na stale, moze
ja zmienia¢ w trakcie kampanii pomigdzy przygodami. Nastepnie
bohater otrzymuje karty umiejg¢tnosci o numerach 1-3, kedre
majg na dole nazwe wybranej roli. Bohater przygotowuje karte
z numerem 1. Nastepnie bohater tasuje karty z numerem 2 i 3 wraz
z odlozonymi wezesniej na bok kartami, aby stworzy¢ swoja talig
umiejetnosei na t¢ przygods.

Wyruszenie. Gracze wciskaja przycisk ,,Wyrusz” w aplikacji i roz-
poczynaja pierwsza przygode kampanii.
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(GLOSARIUSZ

W ponizszym glosariuszu gracze znajda szczegbtowe zasady Podrizy praez Srédziemie pogrupowane wedtug zagadnien i uporzadkowane alfabetycznie.
Jesli nie mozesz znalez¢ jakiegos zagadnienia, zajrzyj do indeksu na stronie 30.

1 AKCJA ODDZIALYWANIA

3 AKCJE

Akcja oddziatywania pozwala bohaterom odbywa¢ na mapie wazne dla
przygody spotkania.

1.1 Jesli bohater znajduje si¢ na tym samym obszarze co zeton przeszu-
kiwania, Zeton postaci, zeton zagrozenia lub niektére zetony terenu,
moze wej$¢ z nim w interakejg, wykonujac akcje oddzialywania.

1.2 Aby wykona¢ akcje oddzialywania, bohater wybiera w aplikagji
zeton, na ktdry chee oddziatywaé. Gdy pojawi si¢ komunikat, gracz
weiska przycisk z symbolem oddziatywania (=#). Nastepnie gracz
stosuje sie do polecen aplikacji.

& Gracze nie moga i nie powinni wciska¢ przyciskéw z symbolem
oddzialywania (=), jesli nie wykonuja akcji oddzialywania. Cze-

sto ich weisniecie moze mie¢ nieodwracalny wplyw na przygode.

# Jesli bohater wybierze w aplikacji niewlasciwy zeton albo zrezy-
gnuje z akcji oddzialywania, gdy pojawi si¢ komunikat, powinien
wecisnad przycisk bez symbolu oddzialywania (=).

1.3 Jesli gracz chee wykona¢ akeje oddzialywania na obszarze, na kté-
rym znajduje si¢ 1 lub wigcej grup wrogéw, zanim bedzie mégh
to zrobi¢, musi w wybranej przez siebie kolejnosci sprowokowaé
kazda z tych grup.

# Po tym jak bohater sprowokuje kazda wroga grupe, moze wyko-
na¢ akcje oddzialywania.

# Bohater musi sprowokowa¢ kazda grupe wrogéw ze swojego
obszaru za kazdym razem, gdy wykonuje akcje oddzialywania.

Prayktad. Jesli bobater znajduje si¢ na obszarze z zetonem postaci,
zgetonem przeszukiwania i grupq wrogow, musi sprowokowac t¢ grupe,
zanim bedzie mdgt oddziatywac na zeton postaci, a potem sprowokowad
Jja ponownie, aby oddziatywac na zeton przeszukiwania.

# Wrogowie zostaja sprowokowani zaréwno wtedy, gdy bohater
zamierza oddzialywa¢ na element na swoim obszarze za sprawa
akcji oddzialywania, jak réwniez w sytuacji, gdy jakis efeke gry
pozwoli mu oddzialywa¢ na taki element.

1.4 Bohaterowie moga wykonywa¢ akcje oddzialywania, aby rozpatry-
wac efekty niektorych zetonéw terenu.

# Takie dzialanie uwaza si¢ za jedna z akgji, ktére bohater moze
wykona¢ podczas swojej tury.

2 AKCJA PODROZY

Akcja podrézy pozwala bohaterowi ruszaé si¢ po mapie gry.

2.1 Gdy bohater wykonuje akcje podrdzy, moze ruszy¢ si¢ maksymalnie
dwukrotnie.

o
o

Jesli bohater wykonuje akcjg podrézy, dozwolone jest wykonanie akeji
i rozpatrywanie innych efektéw gry pomiedzy ruchami na mapie.

Zasady rozpatrywania ruchéw mozna znalez¢ pod hastem ,Ruch”
na stronie 20.

W grze wystepuja 3 gléwne akgje, ktore bohater moze wykona¢ podczas
swojej tury w fazie akeji: akcja podrézy, akcja ataku i akcja oddziatywania.

3.1 Akcja podrézy pozwala bohaterowi dwukrotnie si¢ ruszy¢, akcja
ataku pozwala wykona¢ atak przeciwko grupie wrogéw, a akcja
oddzialywania wej$¢ w interakeje z Zetonami ze swojego obszaru.

32 Aplikacja moze zawiera¢ wyjatkowe dla danej przygody zasady,
ktére wprowadza do gry dodatkowe akgje, a takze rozszerza zakres
podrézowania, atakowania i oddzialywania.

3.5 Jesli zdolnos¢ zawiera zwrot ,,jako akeje”, bohater moze rozpatrzy¢
te zdolnos¢ jako 1 ze swoich 2 dozwolonych akji.

3.4  Zdolnosci, ktére pozwalaja bohaterowi ruszy¢ sig, zaatakowa¢ albo
oddzialywa¢, nie sa uwazane za akgje, chociaz ich efekty sa iden-
tyczne z tymi, ktdre zapewnia wykonanie akgji.

4 AKTYWACJA WROGA

Podczas fazy cienia kazda przygotowana grupa wrogéw zostaje aktywowana.

41 Gdy wrég zostaje aktywowany, aplikacja automatycznie wybiera
przygotowanego wroga i podswietla jego portret na pasku wrogdw.
Nastepnie aplikacja wyswietla komunikat zawierajacy polecenia
dotyczace aktywacji tej grupy wrogéw.

4.2 Jesli w poleceniach znajduje si¢ stowo ,Ruch”, a po nim cyfra, akty-
wowany wrég moze si¢ przesunaé¢ maksymalnie o podana liczbe
obszaréw w kierunku wyznaczonego celu.

# Jesli w poleceniach znajduje si¢ zaréwno warto$¢ ruchu, jak i cel
ataku (np. ,Ruch 2: Zaatakuj Aragorna”), cel ataku jest réwniez
celem ruchu.

& Jesli polecenie ruchu nie wskazuje celu, wrdg rusza si¢ w kierun-
ku swojego celu ataku i zatrzymuje sig, gdy tylko cel znajdzie
si¢ w zasiegu.

4.3 Gdy grupa wrogéw rusza si¢ w kierunku celu, kazdy obszar, na kté-
ry sie rusza, musi zmniejsza¢ dystans (liczb¢ obszaréw) pomiedzy
ta grupa a obszarem, na ktérym znajduje si¢ cel.

Jesli istnieje kilka rownie krétkich drég, ktdrymi wrég mégltby
si¢ ruszy¢, aby mie¢ cel w zasiegu, druzyna wybiera jedna z nich.

W

4.5 Jesli grupa wrogéw nie moze ruszy¢ si¢ tak, aby mie¢ wyznaczony
cel w zasiegu, ale moze ruszy¢ sie tak, aby mie¢ w zasiegu innego
bohatera, ten bohater staje si¢ nowym celem tej grupy.

& Jesli kilku bohateréw znajduje si¢ réwnie blisko grupy wrogéw,
to druzyna wybiera, ktdrego bohatera obierze za cel.

4.6 Jedli grupa wrogdw nie moze si¢ ruszy¢ tak, aby mieé w zasiegu
wyznaczony cel albo innego bohatera, nie rozpatruje polecenia,
a gracz weiska w aplikadji przycisk ,,Brak celu”. Nastepnie aplikacja
poda graczowi dodatkowe polecenia, ktére wyjasnia, jak przesunaé
dang grupg wrogéw.

# Po wykonaniu dodatkowych poleceri z aplikacji aktywacja danej
grupy wrogéw dobiega korica.
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4.7 Jesli ruszajac si¢ w kierunku bohatera, grupa wrogéw ruszy sie
przez krawedz, na ktérej znajduje si¢ zeton strumienia, jej akey-
wacja natychmiast si¢ koficzy. W takiej sytuacji w aplikacji nalezy
wecisna¢ przycisk ,,Przekroczenie strumienia’.

48 Gdy wszystkie grupy wrogéw zostana wyczerpane, gracze konty-
nuujg fazg cienia, przechodzac do etapu ciemnosci.

5 APLIKACJA

Aplikacja Podréze przez Srodziemie prowadzi graczy przez kampanie,
zapewniajac opisy fabularne, wyznaczajac zadania, generujac mapg i wro-
gbw oraz ustalajac, czy bohaterowie wygrali, czy tez przegrali przygode.
Aplikacja zapisuje tez postgpy druzyny i zarzadza ich ekwipunkiem.

5.1 W dowolnym momencie gracze moga przeglada¢ menu aplikacji,
aby sprawdzi¢ informacje o wrogach, kronike i ekwipunek druzy-
ny. Moga tez Wybierac' zetony i progi zagrozenia, aby przeczytaé
zwigzane z nimi informacje.

# Gracze nie moga wcisnaé przycisku z symbolem oddziatywa-
nia (%), chyba ze rozpatruja efeke, ktéry im na to pozwala — np.
akcje oddzialywania.

& Aby unikna¢ przypadkowego przydzielania trafiedt i modyfika-
toréw grupom wrogdw, zaleca sig, aby gracze nie otwierali okna
ataku menu wroga, chyba ze rozpatrujg efekt, ktéry pozwala
przydzieli¢ tej grupie trafienia lub modyfikatory.

wn
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Panel zarzadzania kolekcja pozwoli graczom wybra¢ produkty
z serii Podrdze przez Srédziemie, ktrych aplikacja ma uzy¢ podczas
generowania przygod.

5.3 Opis najwazniejszych ekrandw aplikacji mozna znalez¢ w zalacz-
niku na stronie 28.

6 ATAKI

Opis tego hasla jest podzielony na 2 czesci: rozpatrywanie atakéw
bohateréw i rozpatrywanie atakéw wrogéw.

6.1 ATAKI BOHATEROW

Bohaterowie moga atakowa¢ grupy wrogéw, aby pokona¢ je i usunaé
z mapy. Gléwnym sposobem, w jaki bohater moze zaatakowa¢ wroga,
jest wykonanie akgji ataku.

Aby rozpatrzy¢ atak, bohater wykonuje ponizsze kroki w podanej kolejnosci.

6.2 Krok 1. Wybér przedmiotu i atrybutu. Bohater wybiera dowolng
liczbe przedmiotéw, w ktére jest wyposazony. Przedmioty te postu-
23 do wykonania ataku. Nastgpnie bohater wybiera widniejacy na
tych przedmiotach atrybut, ktéry przetestuje.

& Jedli bohater wybral kilka przedmiotéw, wszystkie te przedmio-
ty musza mie¢ przynajmniej 1 wspdlny atrybut i to ten atrybut
musi zosta¢ wybrany.

6.3 Krok 2. Wybér celu. Bohater wyznacza na cel ataku grupe wrogéw.

& Bohater moze zaatakowa¢ dowolng grupe wrogéw, ktéra znaj-
duje si¢ na jego obszarze.

# Jesli wszystkie wybrane przez bohatera przedmioty maja symbol ($»),
moze wybra¢ za cel ataku grupe wrogdw z sasiedniego obszaru.

6.4 Krok 3. Wykonanie testu ataku. Test ataku podlega tym samym
zasadom co testy standardowe (zobacz , Testy” na stronie 23), jed-
nak symbole sukceséw (i) uzyskane w tescie zostang wydane na
rozpatrzenie zdolnosci z kart przedmiotéw wykorzystanych do
wykonania ataku.

& Wiele zdolnosci z kart przedmiotéw ma koszt przedstawiony za
pomocg symbolu sukcesu (3) i wartosci (np. 2:). Aby rozpatrzy¢
taka zdolno$¢, bohater musi wyda¢ tyle symboli sukceséw (3i2)
uzyskanych w tescie, ile wynosi warto$¢ kosztu. Nastepnie roz-
patruje tre$¢ zdolnosci. Kazda zdolno$¢ przedmiotu mozna
rozpatrzy¢ tylko raz na atak.

® Kazda zdolno$¢ moze by¢ rozpatrzona tylko raz na atak.

® Wickszos¢ zdolnosci dodaje trafienia i modyfikatory zaata-
kowanej grupie wrogéw. Czynnosci te wykonuje si¢ w menu
grupy wrogéw w aplikacji (zobacz ,,Przydzielanie wrogom tra-
fie” na stronie 19).

# Nawet jesli atak nie doda grupie wrogéw zadnych trafieri ani
modyfikatoréw, gracz nadal musi wcisnaé przycisk ,Przydziel”
ze wzgledu na potencjalny kontratak.

& Po wykonaniu testu ataku kazdy wrég, ktéry nie zostal pokona-
ny, odzyskuje pancerz i czarng magie.

6.5 Krok 4. Kontratak. Gdy bohater zaatakuje grupe wrogéw, ta gru-
pa moze w odwecie zaatakowa¢ tego bohatera.

& Jesli aplikacja zapyta o kontratak i bohater znajduje si¢ w zasie-
gu tego wroga, nalezy weisnaé¢ przycisk , Tak”. W przeciwnym
razie nalezy wcisna¢ ,Nie”.

6.6 ATAKI WROGOW

Grupy wrogéw mogg atakowa¢ bohateréw, aby ich pokonaé i sprawi¢,
Ze przegraja gre.

6.7 Zazwyczaj grupa wrogéw atakuje bohatera podczas swojej aktywa-

qji, gdy kontratakuje albo gdy zostanie sprowokowana.

6.8 Gdy grupa wrogéw atakuje, aplikacja podaje bohaterowi wartos¢
obrazen (XN) i wartos¢ strachu (%). Te wartosci odzwierciedlajg licz-
be kart obrazen i strachu przyjmowanych przez bohatera.

¥ Zazwyczaj bohater ma szanse wykonac test, aby zniwelowaé obra-
zenia (N) i strach (%), zanim je przyjmie.

6.9 Niektdre ataki wrogdw oprécz wartosci obrazen () i strachu (%)

maja dodatkowa tres¢ opisujaca, kiedy i w jaki sposéb nalezy
je rozpatrzy¢.

7 ATRYBUTY

Kazdy bohater ma 5 atrybutéw reprezentujacych jego zrecznoéé (@),
site (%), ducha (§)), madro$¢ (&) i spryt (D).

7.1 Atrybuty kazdego bohatera zostaly wydrukowane na jego karcie
bohatera. Podczas testéw danego atrybutu bohater odstania tyle
kart umiejetnosci, ile wynosi warto$¢ tego atrybutu.

& Wyzsza warto$¢ atrybutu oznacza wigksza sprawnos¢, a nizsza
warto$¢ atrybutu mniejsza sprawno$¢ w danej dziedzinie.

7.2 Wigkszo$¢ testéw wskazuje graczom, ktéry atrybut musza przetestowac.

& Wykonujac test ataku, bohater moze wykorzysta¢ dowolny z atry-
butéw widniejacy na jego kartach przedmiotéw.




Kazda karta przedmiotu nadajaca si¢ do wykonania testu ataku ma
w lewym gérnym rogu 1 lub wigcej symboli atrybutéw. Aby wyko-
rzysta¢ zdolno$¢ z takiej karty przedmiotu, bohater musi wykona¢
test ataku jednego z atrybutéw widniejacych na tej karcie.

Przyktad. Jesli bohater chce zaatakowad wroga kartq ., Miecz”, musi
wykonac test ataku z uzyciem atrybutu sity (%) — to jedyny atrybut
widniejgcy na karcie ,Miecz”.

8 Beczki (TEREN)

Beczki to rodzaj terenu, ktdry moze pojawic si¢ na

mapie potyczki.

8.1 Jesli podczas fazy akcji bohater znajduje si¢ w poblizu grupy wrogéw
i na obszarze z zetonem beczek, moze wykona¢ akcje oddziatywa-
nia, aby oddzialywa¢ na ten zeton.

8.2 Wykonanie akcji oddzialywania na zeton beczek nie prowokuje
atakéw, nawet jesli bohater znajduje si¢ na tym samym obszarze
co wrogowie.

8.5 Gdy bohater oddzialuje na beczki, wykonuje test wiedzy (&B).

& Jedli bohater uzyska co najmniej 2 symbole sukceséw (i), zda-
je test i moze przydzieli¢ 4 trafienia oraz ogluszenie 1 wybranej
pobliskiej grupie wrogéw. Nastepnie odrzuca zeton beczek.

# Jesli bohater uzyska mniej niz 2 symbole sukcesow (i), test jest
niezdany i nic si¢ nie dzieje.

9 BieG X (stowO KLUCZOWE)

Bieg to stowo kluczowe, ktére pozwala bohaterowi ruszy¢ si¢ o do-
datkowe obszary.

9.1 Podczas fazy akeji w trakcie tury danego bohatera moze on odrzuci¢
karte ze stowem kluczowym ,Bieg X7, aby ruszy¢ si¢ maksymalnie
o dodatkowe X obszaréw.

9.2 Pomiedzy ruchami zapewnianymi przez stowo kluczowe ,Bieg X”
bohater moze wykonywac¢ inne akgje i rozpatrywa¢ inne efekty gry.

9.5 Bohater moze odrzuci¢ kartg, aby skorzysta¢ ze stowa kluczowego
»Bieg X” tylko wtedy, gdy ta karta jest przygotowana.

10 BOHATER

Kazdy gracz kieruje poczynaniami bohatera Srédziemia.

10.1 Na mapie gry kazdy bohater jest przedstawiony za pomoca
plastikowej figurki.

10.2 Kazdy bohater ma strefe gry, na ktérej znajduja sie jego karty, wypo-
sazone przedmioty i jego osobista talia umiejetnosci.

10.3 Podczas gry solo 1 gracz kontroluje 2 bohateréw.

11 CEcHY

Karta moze mie¢ 1 lub wigcej cech. Cechy zostaly zapisane kursywa
nad polem treéci karty.

11.1 Cechy zawsze sa napisane kursywa.

11.2 Cecha nie wywoluje zadnych efektéw sama z siebie, ale inne efekty
gry moga si¢ do niej odnosic.

12 CIEMNOSC
Ciemno$¢ to wlasciwo$¢ niektdrych obszardw, kedra w fazie @

cienia moze sprawi¢, ze bohater przyjmie karty strachu (%).

12.1 Na niektérych obszarach mapy wydrukowano symbol ciemnosci.
Te obszary zawsze znajdujg si¢ w ciemnosci.

12.2 Efekty gry moga dodawa¢ ciemno$¢ na innych obszarach mapy.
W takiej sytuacji na takim obszarze nalezy umiescié¢ zeton ciem-
nosci, aby to zaznaczy¢.

12.3 Aplikacja moze poinformowa, ze cata mapa gry znajduje si¢ w ciem-
nosci. Jesli tak si¢ stanie, na ekranie aplikacji bedzie widnie¢ symbol
ciemnosci. Ten symbol wskazuje, ze wszystkie obszary mapy znajdu-
ja si¢ w ciemnodci (gracze nie musza umieszczaé zetonu ciemnosci
na kazdym obszarze mapy).

12.4 Podczas etapu ciemnosci w fazie cienia kazdy bohater znajdujacy si¢
w ciemnosci przyjmuje tyle kart strachu (%), ile podaje aplikacja.

# Bohater znajduje si¢ w ciemnosci, jesli na jego obszarze znajduje si¢
symbol ciemnosci albo zeton ciemnosci.

& Zazwyczaj bohater ma mozliwo$¢ zniwelowania tych kart stra-

chu (%).

13 CZARNA MAGIA

Niekt6rzy wrogowie sa chronieni przez czarna magie, co czyni ich
trudniejszymi do pokonania.

15.1 Czarna magia jest widoczna na paskach zycia wrogéw w menu
danego wroga.

13.2 Gdy bohater przydziela trafienia wrogowi z czarna magia, trafienia sa
przydzielane najpierw czarnej magii, a dopiero potem zyciu wroga.

& Jesli wrég ma zaréwno pancerz, jak i czarna magie, trafienia
w pierwszej kolejnosci sa przydzielane pancerzowi, a dopiero
potem czarnej magii.

13.3 Gdy gracz wcisnie przycisk ,,Przydziel”, aby przydzieli¢ wrogowi
trafienia, kazdy wrég, ktéry nie zostal pokonany, odzyskuje stra-
cone pola czarnej magii.

134 Jesli wybrano modyfikator ,porazenie”, przydzielone wrogowi tra-

fienia ignoruja czarng magie.

14 Dosicie

Zobacz ,Modyfikatory” na stronie 14.

15 DODAWANIE | PRZYDZIELANIE

Zdolnosci dodajace i przydzielajace trafienia réznia sie w nastepujacy sposéb.

15.1 Niektére zdolnosci takie jak ,,Uderzenie X”, wyraznie nakazuja,
aby ,doda¢” trafienia lub modyfikatory. Te zdolnosci wplywaja na
atak, ktéry wlasnie trwa.
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Niektére zdolnosci nakazujg ,,przydzieli¢” trafienia lub modyfika-
tory — takie zdolnosci rozpatruje si¢ poza atakiem. Takie zdolnosci
nie sg atakami i nie wywoluja kontratakéw.

# Bohater wprowadza trafienia i modyfikatory, a nastgpnie wciska
przycisk ,Przydziel”, tak jak podczas rozpatrywania ataku, ale gdy
otrzyma polecenie rozpatrzenia kontrataku, wybiera przycisk ,Nie”.
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16 DoSWIADCZENIE

Dos$wiadczenie, w aplikacji nazywane po prostu ,PD”, to waluta odzwier-
ciedlajaca wzrost umiejetnosci bohatera i jego rozwdj w wybranej roli.

16.1 Do$wiadczenie dla kazdej roli, ktéra bohater bedzie odgrywaé
w kampanii, zlicza si¢ osobno. Aplikacja aktualizuje wartosci
doswiadczenia automatycznie.

# Jedli w trakcie kampanii bohater zmieni role, bedzie mie¢ doswiad-
czenie w wiecej niz 1 roli.

& Wartos¢ doswiadczenia bohatera jest widoczna ponizej jego por-
tretu na ekranie obozowiska. Jesli bohater zaznaczy swéj portret,
bedzie mégh zobaczy¢, ile doswiadczenia zgromadzit dla kazdej
z 161, w ktére sie wcielal.

16.2 Aplikacja informuje bohateréw, gdy zdobywaja doswiadczenie, co
ma zazwyczaj miejsce na koniec przygody.

# Dos$wiadczenie zdobyte przez bohatera na koniec przygody zawsze
dotyczy wylacznie tej roli, w ktdra weielit si¢ podczas tej przygody.

16.3  KUPOWANIE | SPRZEDAWANIE KART UMIEJETNOSCI

Ekran obozowiska wy$wietlany pomiedzy przygodami daje bohaterowi
mozliwo$¢ kupowania kart umiejetnosci za doswiadczenie, a takze sprze-
dawania kupionych wezesniej umiejgtnosci, aby odzyska¢ doswiadczenie.

16.4 Kazda karta umiejetnosci, ktéra bohater moze kupi¢ lub sprzedad,
ma w lewym dolnym rogu wartos¢ doswiadczenia.

# Warto$¢ ta informuje, ile do$wiadczenia bohater musi wydag,
aby kupi¢ t¢ umiejetnos¢ i ile doswiadczenia odzyska, jesli sprze-
da t¢ umiejetnosé.

16.5 Na ekranie obozowiska gracz moze wybra¢ portret swojego boha-
tera i dowolna z rdl, ktére do tej pory odgrywal w kampanii, aby
zobaczy¢ liste kart umiej¢tnosci powigzanych z dana rola.

# Karty nalezace do talii umiejetnosci bohatera sa zaznaczone
na zielono.

& Karty, ktérych bohater nie moze zakupié, s3 zaznaczone
na czerwono.

¥ Jesli na karcie wida¢ warto$¢ do$wiadczenia, bohater nie ma
dostatecznie duzo punktéw doswiadczenia, aby kupi¢ dana
karte umiejetnosci.

® Jesli na ekranie widaé¢ portret innego bohatera, dany inny

bohater jest obecnie wlascicielem wybranej karty umiejetnosci.

# Bohater moze zakupi¢ kazda kartg umiejetnosci, ktdra nie jest
ani czerwona, ani zielona.

16.6 Aby kupi¢ kart¢ umiejgtnosci, bohater po prostu wybiera ja z listy
kart umiejetnosci w aplikacji. Nast¢pnie bohater dodaje fizyczng
wersje tej karty umiejetnosci do swojej talii.

# Na zakup karty umiejetnosci danej roli bohater moze wydawa¢
punkty doswiadczenia wylacznie z puli doswiadczenia danej roli.

& Aplikacja automatycznie odejmie wydane punkty doswiadczenia.
16.7 Aby sprzeda¢ karte umiejetnosci, bohater wybiera zielona karte

z listy w aplikacji. Nastepnie gracz usuwa fizyczna wersje tej karty
umiejetnosci ze swojej talii.

# Gdy gracz sprzedaje karte umiejetnosci, zdobywa doswiadczenie
dla roli powiazanej z ta karta umiejetnosci.

& Aplikacja automatycznie doda zdobyte punkty doswiadczenia.

16.8 Za kazdym razem, gdy wyswietlony jest ekran obozowiska pomiedzy
przygodami, gracz moze kupi¢ i sprzeda¢ dowolna liczbe kart umie-
jetnosci dowolnej z rél, w ktdre weielal sie podczas danej kampanii.

7 Dot (TEREN)

D6t to rodzaj terenu, ktéry moze pojawié si¢ na

mapie potyczki.

17.1 Jedli bohater ruszy si¢ na obszar, na ktérym znajduje
sie zeton dotu, musi wykona¢ test zrecznosci (@Q).

& Jesli uzyska w tescie co najmniej 2 symbole sukcesow (i), test
jest zdany i nic si¢ nie dzieje.

& Jedli uzyska w tescie mniej niz 2 symbole sukceséw (3i), test jest
niezdany i bohater przyjmuje 2 karty obrazen (X).

17.2 Bohater musi wykona¢ test zrecznoéci (@), gdy rusza si¢ na obszar,
na ktérym znajduje si¢ zeton dotu, nawet jesli rusza si¢ dalej. Inny-
mi stowy, zeton dotu wplywa na bohatera nawet wtedy, gdy nie
koriczy ruchu na danym obszarze.

17.3 Jedli efeke gry ,umieszcza” bohatera na obszarze z zetonem dotu,

bohater ignoruje efekty tego zetonu.

18 DRruUzZYNA

Druzyna to zbiorcza nazwa wszystkich bioracych udzial w grze bohateréw.

18.1 Jesli zasada albo efekt gry uzywa stowa ,,druzyna”, odnosi sie do
wszystkich bohateréw w grze.

18.2 Przed rozpoczgciem kampanii gracze wybieraja wspélnie nazwe
druzyny — bedzie widoczna w polu zapisu stanu gry.

19 ExSPLORACIA

Kazdy kafelek mapy podrézy ma kwadratowe pole, na kté-
rym w momencie ujawnienia kafelka w aplikacji moze by¢
umieszczony zeton eksploracji. Ten zeton wskazuje, ze dany
kafelek jest niezbadany.

19.1 Po ujawnieniu i umieszczeniu nowego kafelka mapy podrézy apli-
kacja moze nakaza¢ graczom umiesci¢ na jego kwadratowym polu
zeton eksploracji.

19.2 Kafelek mapy, na ktérym znajduje si¢ zeton eksploracji, jest uwa-
zany za niezbadany.

19.3 Jesli bohater ruszy si¢ na niezbadany kafelek, musi go natych-
miast eksplorowaé.

& Eksploracja kafelka nie jest akcja.

19.4 Aby eksplorowac kafelek, gracz wybiera w aplikacji zeton eksplora-
¢ji odpowiadajacy zetonowi eksploracji na eksplorowanym kafelku

mapy. Nastepnie gracz wciska przycisk ,Potwierdz” i postepuje
zgodnie z poleceniami aplikagji.

19.5 Eksploracja kafelka nie wymaga od bohatera, aby zakoriczyt na
danym kafelku swéj ruch.
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20 EKWIPUNEK

Ekwipunek to wszystkie przedmioty druzyny, a takze wszystkie
zakupione umiejetnosci.

20.1 Aby przejrze¢ przedmioty znajdujace si¢ w ekwipunku, gracz wci-
ska przycisk ,,Przedmioty” w aplikacji.

# Wszystkie poczatkowe i ulepszone przedmioty kazdego bohate-
ra mozna znalez¢é w zakladce ,,Bohater” w menu przedmiotow.

# Przedmioty pomocnicze druzyny mozna znalezé w zakladce
,Przedmioty pomocnicze” w menu przedmiotéw.

20.2 Aby przejrze¢ umiejetnosci (w tym tytuly) bohatera znajdujace sic w jego
ekwipunku, gracz wybiera portret tego bohatera na ekranie obozowiska.

# Wszystkie zakupione umiejetnosci danego bohatera zostaly ozna-
czone kolorem zielonym i pogrupowane wedtug rol.

20.3 Jesli efeke gry nakazuje bohaterowi wyposazy¢ si¢ w przedmiot
pomocniczy z ekwipunku, bohater moze wyposazy¢ si¢ w dowol-
ny przedmiot pomocniczy z zakladki ,,Przedmioty pomocnicze”,
ktéry nie znajduje si¢ jeszcze w grze.

20.4 Niektore zdolnosci kart umiejetnosci — tytutéw nakazuja bohaterowi
usuna¢ dana karte z przygody. W takiej sytuacji bohater odktada dang
karte na bok i nie moze juz z niej korzysta¢ w trakcie tej przygody.

20.5 Gdy gracze wznawiaja kampanie, pobieraja z pudetka wszystkie karty
przedmiotéw i umiejetnosci, kedre znajduja si¢ w ich ekwipunku.

2] ELITARNI WROGOWIE

Elitarni wrogowie to silniejsze, grozniejsze wersje zwyklych wrogdw.
21.1 Kazda grupa elitarnych wrogéw ma przypisang 1 lub wiecej premii.

# Aplikacja wyswietla premie takiej grupy w gérnej czgsci menu wro-
ga. Gdy gracz zaznaczy dang premie, aplikacja wyswietli jej opis.

# Aplikacja uwzglednia premie wrogéw automatycznie — opis ma
jedynie poinformowa¢ bohateréw, czym dany elitarny wrég réz-
ni si¢ od zwyklego wroga danego rodzaju.

212 Grupy elitarnych wrogéw moga kontratakowaé nawet wtedy, gdy
s3 wyczerpane.

21.3 W aplikacji portret kazdej grupy elitarnych wrogéw ma kolczasta
obwddke, aby ufatwi¢ rozpoznanie takich grup.

21.4 Gdy gracze umieszczaja grupe elitarnych wrogéw na mapie, na tym
samym obszarze umieszczaja réwniez sztandar elitarnego wroga
(wraz z podstawka).

# Sztandar elitarnego wroga powinien mie¢ taki sam kolor i sym-
bol jak na portrecie danej grupy wrogéw w aplikacji.

& Jesli grupa elitarnych wrogéw rusza si¢ na nowy obszar, jej sztan-
dar rusza si¢ wraz z nia.

22 FAzA Akc)l

Faza akcji jest pierwsza faza rundy skladajacy si¢ z tur poszczegdlnych
bohateréw.

22.1 Podczas fazy akgji kazdy z bohateréw odbywa swoja ture, wyko-
nujac do 2 akgji.

# Dozwolone jest wykonanie przez bohatera tej samej akgji wie-
cej niz 1.

& Zamiast 2 akcji bohater moze zdecydowac¢ si¢ wykona¢ 0 akgji
albo 1 akgje.

)
)
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Podstawowe akgje, ktére bohater moze wykona¢ podczas fazy akgji,
to akcja podrézy, akcja ataku i akcja oddziatywania.

N
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Zdolnosci moga umozliwi¢ bohaterowi rozpatrzenie réwniez innych
efektéw niz akeje podczas swojej tury.

& Zdolnosci, ktdre pozwalajg bohaterowi ruszy¢ sig, zaatakowaé
lub oddzialywa¢, nie sa uwazane za akeje, chociaz ich efekty s
identyczne z tymi, ktdre zapewnia wykonanie akgji.

22.4 Aplikacja moze zawiera¢ specjalne, wyjatkowe dla danej przygody
zasady, ktére wprowadza do gry dodatkowe akje.

)
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Podczas kazdej rundy bohaterowie moga zmieniaé kolejno$¢ odby-
wania swoich tur, ale bohater musi zawsze catkowicie rozpatrzy¢
swoja ture, zanim inny bohater rozpocznie swoja ture.

22.6 Gdy kazdy z bohateréw odbedzie swoja ture, nalezy weisnaé¢ znaj-

dujacy si¢ na ekranie aplikacji przycisk klepsydry, a gra przejdzie
do fazy cienia.

23 FAZA CIENIA

Podczas fazy cienia wrogowie, ciemno$¢ i inne zagrozenia prébuja
powstrzyma¢ druzyne przed wypelnieniem jej zadania.

Faza cienia sklada si¢ z 3 etapéw, ktére gracze rozpatruja w podanej

ponizej kolejnosci.

23.1 Etap 1. Aktywacja wrogéw. Kazda przygotowana grupa wrogéw
zostaje aktywowana zgodnie z poleceniami aplikagji.

& Zazwyczaj gdy grupa wrogdw zostaje aktywowana, rusza si¢
w kierunku jednego z bohateréw i atakuje go.

& Jesli na mapie nie ma zadnych grup wrogéw, aplikacja automa-

tycznie pominie etap aktywacji WIOZOW.

23.2 Etap 2. Ciemnos¢. Kazdy bohater znajdujacy si¢ na obszarze z ciem-
noscia przyjmuje tyle kart strachu (%), ile wskazuje aplikacja.

& Jesli na mapie nie ma ciemnosci, a aplikacja sama z siebie jej nie
wywoluje, etap ciemnosci zostanie automatycznie pominiety.

23.3 Etap 3. Zagrozenie. Poziom zagrozenia ro$nie i zostaja rozpatrzo-
ne wszystkie Ztowieszcze zdarzenia, keérych progi zostaly osiagniete
albo przekroczone.

& Podczas tego etapu poziom zagrozenia wzrasta w nastepujacy
sposdb.
® 2 za kazdego bohatera w druzynie,
8 1 za kazdy zeton zagrozenia na mapie,
® 1 za kazdy niezbadany kafelek.

234 Po rozpatrzeniu etapu zagrozenia aplikacja przechodzi do
fazy przegrupowania.

23.5 Na koniec fazy cienia wszyscy wyczerpani wrogowie zostaja
automatycznie przygotowani.
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24 FAZA PRZEGRUPOWANIA

Faza przegrupowania jest ostatnig faza kazdej rundy. Podczas tej fazy
bohaterowie planuja, co zrobia podczas kolejnej rundy.

Aby rozpatrzy¢ faze przegrupowania, bohaterowie wykonuja kolejno
ponizsze dzialania.

24.1 Etap 1. Od$wiezenie. Kazdy bohater od$wieza swoja tali¢ umiejet-
nosci, wtasowujac do niej swéj stos kart odrzuconych.

# Jesli bohater nie ma na swoim stosie kart odrzuconych zadnych
kart, mimo to tasuje swojg tali¢ umiejetnosci.

242 Etap 2. Zwiad. Kazdy bohater wykonuje zwiad 2. Aby to zrobié¢,
odstania 2 karty z wierzchu swojej talii umiejetnosci. Nastepnie
bohater przygotowuje jedna z tych kart, a reszte umieszcza na
wierzchu lub spodzie swojej talii w wybranej przez siebie kolejnosci.

25 GtAZ (TEREN)

Glaz to rodzaj terenu, ktéry moze pojawi¢ si¢ na mapie
potyczki.

25.1 Jesli podczas wykonywania testu niwelujacego obraze-
nia () lub strach (%) bohater znajduje si¢ na obszarze z zetonem
glazu, moze zamieni¢ 1 symbol przeznaczenia (s) na 1 symbol
sukcesu (3), nie wydajac zetonu natchnienia.

25.2 Bohater moze uzy¢ kazdego zetonu glazu raz na test niwelowa-
nia i tylko jesli znajduje si¢ na tym samym obszarze co ten zeton.

26 GRUPA WROGOW

Na mapie grupe wrogéw przedstawia si¢ za pomoca 1 lub kilku plastiko-
wych figurek, natomiast w aplikacji za pomoca portretu i menu wroga.

26.1 Grupa wrogdéw zawsze rusza sie, aktywuje i atakuje razem.

26.2 Gracze mogg otworzy¢ menu grupy wrogdw, wybierajac w aplikacji
portret danej grupy (zobacz ,,Opisy ekranéw aplikacji” na stronie 28).

26.3 W menu grupy wrogéw wyswietlona jest nazwa danej grupy,
posiadane przez nig premie i tyle paskéw zycia, ilu wrogéw znaj-
duje si¢ w grupie.

& Zaznaczajac nazwe premii, gracze moga zapoznac si¢ z jej
krétkim opisem.

26.4 Wybranie zakladki ataku w menu wroga otworzy okno ataku,
w ktérym bohaterowie moga dodawa¢ i przydzielaé trafienia i mody-
fikatory danej grupie wrogéw.

265 Jesli zdolnos¢ lub efeke gry odnosi si¢ do ,wroga”, odnosi si¢ do
grupy wrogow.

27 KARTY ATUTOW

Karty atutéw zapewniaja pozytywne efekty, ktére pomagaja bohate-
rom podczas wykonywania testéw, atakowania wrogéw lub gdy sami
sa atakowani.

27.1 Jesli efekt gry nakazuje bohaterowi otrzymaé atut ,,Ukrycie”, Smia-
}0$¢” albo ,,Determinacja’, otrzymuje odpowiednia karte atutu.
) ymuy P 3 ¢
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272 Gdy bohater otrzymuje karte atutu, bierze odpowiednia karte z puli
og6lnej i umieszceza ja odkryta na swojej strefie gry.

27.5 Jesli bohater ma otrzymaé¢ karte atutu, ktéry juz posiada, nie otrzy-
muje jej duplikatu.

274 Zdolnos¢ z karty atutu opisuje moment, w ktérym mozna z niej
skorzystaé, i sposdb rozpatrzenia jej efektu.

28 KARTY BOHATEROW

Kazdy bohater ma wlasna karte bohatera, ktéra go opisuje.

28.1 Na karcie bohatera mozna znalez¢ wartosci wszystkich 5 atrybu-
tow tego bohatera.

& Warto$¢ atrybutu wskazuje, ile kart umiejgtnosci z talii nalezy
odstoni¢ podczas wykonywania testu danego atrybutu.

28.2 Na karcie bohatera mozna znalez¢ jego limit obrazen i limit strachu.

# Jesli na swojej strefie gry bohater bedzie mie¢ tyle samo albo wig-
cej kart obrazeni, niz wynosi jego limit obrazen, lub tyle samo
albo wiecej kart strachu, niz wynosi jego limit strachu, musi
wykona¢ test ostatniej szansy.

28.3 Na karcie bohatera opisano jego unikalne zdolnosci. Kazda zdol-
nos¢ bohatera okresla moment, w ktérym mozna z niej skorzysta¢,
i sposdb rozpatrzenia jej efektu.

28.4 Bohater umieszcza swoje przygotowane karty ponizej swojej

karty bohatera.

29 KARTY PRZEDMIOTOW

Karty przedmiotéw to bron, pancerze, blyskotki, instrumenty mu-
zyczne i wszelki inny sprzet, z ktérego bohaterowie korzystaja podczas
swoich przygéd.

29.1 Karty przedmiotéw maja unikatowe zdolnosci, z ktérych bohate-
rowie moga korzysta¢ w réznych momentach rozgrywki.

& Wigkszos¢ zdolnosci okresla, w jakim momencie mozna z nich
skorzysta¢ i w jaki spos6b nalezy rozpatrzyc¢ ich efekty.

# Zdolnosci, ktére poprzedza cyfra i symbol sukcesu (3), moga
by¢ wykorzystane tylko wtedy, gdy bohater wyda wskazana licz-
be symboli sukceséw (i) podczas testu ataku.

29.2 Przedmioty, ktére moga by¢ wykorzystane podczas testu ataku, maja
w lewym gérnym rogu 1 albo kilka symboli atrybutéw.

29.3 Kazdy rodzaj przedmiotu zostal przedstawiony za pomoca jednego
z ponizszych symboli.

& W pancerz, & $¥ dwureczny,

& W jednoreczny, & @ pomocniczy.

29.4 Bohater moze wyposazy¢ si¢ w 1 karte pancerza (), 2 karty przed-
miotéw W albo 1 ¥W (przedmioty majace wspdlnie maksymalnie
2 symbole doni) i 1 przedmiot pomocniczy ().

& Bohater moze by¢ wyposazony w kilka przedmiotéw pomocni-
czych, jesli otrzyma takie przedmioty w trakcie przygody.
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29.5 Kazda karta przedmiotu ma warto$¢ wiedzy tajemnej widoczna
w prawym dolnym rogu karty.

& Ta wartos¢ wskazuje, ile wiedzy tajemnej musi zdoby¢ druzyna,
zanim ulepszenie tej karty stanie si¢ dostgpne.

29.6 Kazdy przedmiot ma poziom, ktéry przedstawiono na karcie za
pomoca cyfry rzymskiej. Ulepszajac przedmiot, bohater zawsze
ulepsza go o 1 poziom.

& Poczatkowe przedmioty bohateréw maja poziom ,I”.

# Jesli przedmiot osiagnie najwyzszy poziom, bohater nie moze go
juz ulepsza¢, nawet jesli na karcie podano warto$¢ wiedzy tajemne;.

29.7 Druzyna moze przeglada¢ wszystkie przedmioty znajdujace si¢ w jej
ekwipunku, weiskajac na ekranie obozowiska przycisk , Przedmioty”.

30 KARTY TERENU

Kazdy rodzaj terenu ma odpowiadajaca mu karte terenu.

30.1 Karta terenu zawiera krdtki opis zdolnosci zetonéw terenu danego
rodzaju. Pelne zasady kazdego zetonu terenu mozna znalez¢ pod
odpowiednim hastem w tym kompendium zasad.

30.2 Gdy bohaterowie przygotuja mape potyczki, powinni wzia¢ wszystkie
karty terenu powigzane z zetonami terenu umieszczonymi na mapie
i umiesci¢ je obok mapy, aby wszyscy gracze mieli do nich fatwy dostep.

& Opis zdolnosci zetonu terenu mozna réwniez wyswietli¢ w apli-
kacji, wybierajac dany zeton terenu.

30.3 Niektore zetony terenu maja specjalne zasady whasciwe tylko dla kon-
kretnych przygéd. W takim przypadku zasady opisano w aplikacji.
Jesli zeton terenu ma specjalne zasady whasciwe dla konkretnej przygo-
dy, gracze ignoruja kartg terenu odpowiadajaca temu zetonowi terenu.

30.4 Zetony terenu posiadajace specjalne zasady sq roziskrzone w aplikacji.

31 KARTY TYTULOW

Karty tytuléw to rodzaj kart umiejetnosci, ktére bohaterowie moga
otrzyma¢ w trakcie przygody.

31.1 Gdy bohater otrzymuje karte tytulu, aplikacja podaje jego nazwe.
Nastgpnie bohater bierze odpowiednia karte tytulu i natychmiast

ja przygotowuje.

& Gdy bohater otrzymuje karte tytulu, aplikacja wyswietla komu-
nikat, w ktérym gracze musza wskaza¢ bohatera otrzymujacego
dany tytul — dzigki temu aplikacja moze doda¢ odpowiednia
karte do jego ekwipunku.

312 Gdy bohater otrzyma karte tytulu, staje si¢ czescia jego ekwipunku
na czas trwania calej kampanii.

315 Tak jak w przypadku innych kart umiejetnosci, bohater moze roz-
patrzy¢ zdolnosci tylko przygotowanych kart tytuléw.

Zdolnosci wielu kart umiejetnosci — tytuléw nakazuja bohaterowi
usuna¢ dang karte z przygody. Bohater odklada taka karte tytutu
na bok; bedzie mégl z niej ponownie skorzysta¢ dopiero podczas
kolejnej przygody. Podczas przygotowania do nastepnej przygody
te karte tytulu nalezy ponownie wtasowa¢ do talii umiejetnosci
danego bohatera.

32 KARTY UMIEJETNOSCI

Kazdy bohater ma tali¢ kart umiejetnosci odzwierciedlajaca jego potencjat.
32.1 Talia umiejetnosci kazdego bohatera skiada si¢ z nastgpujacych kart.

# Po 1 kopii kazdej karty umiejetnosci o numerze 1-6, ktéra ma
na dole stowo ,,podstawowa”.

& Kart umiej¢tnosci o numerach 1-5, ktére maja na dole imi¢
danego bohatera.

& Kart umiejetnosci o numerach 1-3, ktére majg na dole nazwe
roli danego bohatera.

& 1 karty stabosci z wierzchu talii stabosci.

& Wszystkich kart umiejetnosci, ktére bohater zakupit w trakcie
kampanii.

& Wszystkich kart tytutdéw, ktére bohater otrzymal w trakcie
kampanii.

322 Wiele kart umiejetnosci ma unikalne zdolnosci, ktére bohater moze
rozpatrywaé w réznych momentach rozgrywki.

& Bohater moze rozpatrywac zdolnosci tylko z tych kart umiejet-
nosci, ktére ma przygotowane.

& Jesli karta umiejetnosci nie jest przygotowana, nalezy zignoro-
wac jej zdolnosci tekstowe.

32.3 Wiele kart umiejetnosci ma w lewym gérnym rogu symbole suk-
ceséw (3) i przeznaczenia (o).

& Bohater korzysta z tych symboli, gdy odsloni dang karte w ramach
wykonywania jakiegos testu.

324 Niektére karty ré6l maja w lewym dolnym rogu wartosé
doswiadczenia.

# Ta warto$¢ wskazuje, ile punktéw doswiadczenia (tej roli) boha-
ter musi wyda¢, aby zakupi¢ dang karte, lub tez ile punktow
doswiadczenia (tej roli) bohater otrzyma, jesli sprzeda dana karte.

5 KONIEC PRZYGODY ALBO KAMPANII

Przygoda si¢ koniczy, albo gdy druzyna zrealizuje zadania albo straci szanse
na zrealizowanie zadari — dochodzi do tego, gdy poziom zagrozenia,
dotrze do korica paska zagrozenia albo na poczatku fazy cienia po tym,
gdy jeden z bohateréw zostanie pokonany.

Kampania moze zakoriczy¢ si¢ na wiele sposobéw zwycigstwem albo
kleska bohateréw, a wygranie albo przegranie niektérych przygdd moze
wplyna¢ na elementy zakorczenia.

33.1 Kazda przygoda zawiera szereg zadan, ktére bohaterowie musza
wykona¢, aby wygrac.

332 Jesli bohaterowie wykonaja wszystkie zadania, aplikacja poinfor-
muje ich o zakoriczeniu przygody i zwycigstwie.

335 Niewykonanie niektérych zadari moze skutkowa¢ zakoriczeniem
przygody. W takiej sytuacji aplikacja poinformuje graczy o zakos-
czeniu przygody i przegranej.

33.4 Gdy pasek zagrozenia w aplikacji catkowicie si¢ wypelni, aplikacja
poinformuje graczy o zakoriczeniu przygody i przegrane;.
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33.5 Gdy ktérys z bohateréw zostanie pokonany, przygoda zakonczy
si¢ automatycznie na poczatku nastepnej fazy cienia. Jedli do tego
dojdzie, aplikacja poinformuje graczy o zakonczeniu przygody
i przegranej.

& Nawet jesli jeden z bohateréw zostal pokonany, pozostali nadal
mogg zrealizowaé zadania i osiggnaé zwycigstwo druzyny, ale
muszg to zrobi¢ przed poczatkiem nastgpnej fazy cienia.

33.6 Po zakoniczeniu przygody bez wzgledu na to, czy bohaterowie wygrali,
czy przegrali, aplikacja przedstawi im epilog, po czym przejdzie do
ekranu obozowiska, gdzie beda mogli zakupi¢ umiejetnosci i ulepszy¢
przedmioty przed rozpoczeciem nastepnej przygody tej kampanii.

# Jesli dana przygoda koriczy kampani, aplikacja przedstawi boha-
terom epilog kampanii.

34 KONTRATAK

Gdy bohater zaatakuje grupe wrogdw, ta grupa moze w odwecie za-
atakowac¢ tego bohatera. Gdy gracz przydzieli grupie wrogéw trafienia
i modyfikatory, aplikacja moze wyswietli¢ pytanie dotyczace kontrataku
o tresci: ,Czy wrég moze zaatakowac?”:

34.1 Gdy aplikacja wyswietli pytanie o kontratak i grupa wrogéw moze
zaatakowa¢ danego bohatera, nalezy wcisna¢ , Tak”. W przeciwnym
razie nalezy wcisna¢ ,Nie”.

342 Grupa wrogéw moze kontratakowad, jesli bohater, ktéry ja zaata-
kowal, jest w jej zasiegu.

343 Jesli bohater przydzieli grupie wrogéw trafienia lub modyfikato-
ry wynikajace z efektow gry innych niz atak, ta grupa wrogéw nie
moze kontratakowad.

344 Grupa zwyklych wrogéw nie moze kontratakowa¢, gdy jest
wyczerpana.

# Gdy bohater przydzieli trafienia wyczerpanej grupie wrogéw,
aplikacja nie wyswietli komunikatu o kontrataku.

34.5 Grupy elitarnych wrogéw moga kontratakowa¢ nawet wtedy, gdy
s3 wyczerpane.

34.6 Jesli podczas ataku grupie wrogéw przydzielono modyfikator ,,ogtu-
szenie”, zostanie wyczerpana, a jesli to grupa elitarnych wrogéw, to
nie moze réwniez kontratakowa¢.

34.7 Nawet jesli atak nie doda grupie wrogdw zadnych trafied ani mody-
fikatoréw, gracz nadal musi weisnaé przycisk ,,Przydziel” ze wzgledu
na potencjalny kontratak.

35 KRONIKA

Kronika to archiwum wszystkich komunikatéw, ktore aplikacja podata
graczom w trakcie calej kampanii. Komunikaty zostaly pogrupowane

wedlug przygdd i rund.

35.1 Jesli gracze cheg przeczytaé wezesniejsze komunikaty, weiskaja
przycisk druzyny w lewym dolnym rogu aplikacji i przechodza do
zaktadki ,,Kronika”.

36 KUPOWANIE UMIEJETNOSCI

Zobacz ,,Doswiadczenie” na stronie 9.

37 MAPA

Mapa to ogdlny termin na fizyczne elementy przedstawiajace Srodziemie

podczas przygody.

37.1 Jesli zasada lub efekt gry odnosi si¢ do ,mapy podrézy”, chodzi
o mapg skladajaca si¢ z kafelkéw mapy podrézy — z tego rodzaju
mapy korzysta si¢ podczas wigkszosci przygod.

57.2 Jesli zasada lub efeke gry odnosi si¢ do ,,mapy potyczki”, chodzi
o mape skiadajaca si¢ z kafelkéw mapy potyczki —z tego rodzaju mapy
korzysta si¢ podczas przygdd skupiajacych sie na walce taktyczne;.

37.3 Jesli zasada lub efekt gry odnosi si¢ do ,mapy” albo ,mapy gry”,
chodzi o kazdy rodzaj mapy — zaréwno mape podrézy, jak i potyczki.

38 MAPA PODROZY

Z mapy podrézy korzysta si¢ podczas przygdd skupiajacych si¢ na
podrézach i eksploracji.

38.1 Mapa podrézy sklada si¢ z generowanego przez aplikacje ukladu
kafelkéw mapy podrézy.

38.2 Zamglenia widoczne przy krawedziach kafelkéw w aplikacji wska-
zujg graczom, gdzie zostang umieszczone nowe kafelki.

39 MAPA POTYCZKI

Z map potyczki korzysta si¢ podczas przygdd skupiajacych si¢ na walce
taktycznej. Podczas przygody na mapie potyczki obowiazuja wszystkie
standardowe zasady gry, ale z ponizszymi wyjatkami.

39.1 Nie mapie potyczki nie ma zadnych niezbadanych kafelkéw, boha-
terowie nie wykonuja wiec eksploracji podczas ruchu.

39.2 Na mapie potyczki znajduja si¢ zetony terenu, ktdre wprowadzaja
do przygody nowe zasady.

& Zeton terenu moze zmieni¢ sposéb, w jaki bohaterowie i wro-
gowie ruszajg si¢ albo wykonuja ataki.

# Zeton terenu moze zapewni¢ bohaterom zdolnosci, ktére beda
mogli rozpatrzy¢, wykonujac akcje oddzialywania.

39.3 Jesli zdolno$¢ taka jak ,Bystry wzrok” pozwala bohaterowi albo wro-
gowi wykona¢ atak dystansowy o zasiegu 2 lub wigkszym, istnieje
mozliwos¢, ze bohater albo wrég beda w stanie rozpatrzy¢ ten atak
przeciwko celowi znajdujacemu si¢ po drugiej stronie zetonu Sciany.
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40 MGtA (TEREN)

42 NATCHNIENIE

Mgla to rodzaj terenu, ktéry moze si¢ pojawi¢ na

mapie potyczki.

40.1 Jesli bohater ma przyja¢ karty obrazen (X), gdy
znajduje si¢ na obszarze z zetonem mgly, wszyst-
kie karty obrazeni przyjmuje zakryte.

40.2 Gdy bohater rozpatruje atak, ktérego celem jest grupa wrogdw znaj-
dujaca si¢ na obszarze z zetonem mgly, podczas testu ataku nie moze
zamienia¢ symboli przeznaczenia (d) na symbole sukceséw (3i) ani
poprzez wydawanie zetonéw natchnienia, ani poprzez rozpatrywa-
nie innych efektéw gry pozwalajacych dokonywa¢ takiej zamiany.

41 MODYFIKATORY

W grze wystepuje 6 rodzajéw modyfikatoréw ataku, keére zmieniajg
sposéb przydzielania trafied grupom wrogéw

41.1 Gdy bohater atakuje grupe Wfogéw, moze rozpatrzy¢ zdolnosci
ze swoich kart przedmiotéw, aby doda¢ grupie wrogéw trafienia
lub modyfikatory.

# Inne efekty gry i zdolnosci réwniez moga pozwoli¢ bohaterom
przydziela¢ grupom wrogéw modyfikatory.

41.2 Bohater moze podczas 1 ataku przydzieli¢ kilka modyfikatoréw —
ich efekty zostang polaczone.

41.3 Niektdre zdolnosci wrogéw zakazuja stosowania niektérych mody-
fikatoréw. Jesli zdolno$¢ mialaby przydzieli¢ zakazany modyfikator,
ten modyfikator nie wywiera zadnego efektu.

41.4 Gracz moze zaznacza¢ i odznaczaé modyfikatory, aby zobaczy¢
ich efekty. Atak zostanie rozpatrzony dopiero wtedy, gdy weisnie
przycisk ,,Potwierdz”.

41.5 Podczas 1 ataku nie da si¢ przydzieli¢ wielokrotnie tego samego
modyfikatora.

41.6 6 wystepujacych w grze modyfikatoréw ma nastepujace efekty.

# Przebicie. Gdy gracz przydzieli trafienia w potaczeniu z mody-
fikatorem ,,przebicie”, trafienia ignoruja pancerz grupy wrogdw.

& Porazenie. Gdy gracz przydzieli trafienia w polaczeniu z modyfika-
torem ,,porazenie’, trafienia ignoruja czarng magic grupy wrogow.

# Seria. Gdy gracz przydzieli trafienia w polaczeniu z modyfikato-
rem ,seria’, trafienia przydziela si¢ wszystkim wrogom z grupy.

& Dobicie. Gdy gracz przydzieli trafienia w polaczeniu z mody-
fikatorem ,,dobicie”, a atak zmniejszy warto$¢ aktualnego zycia
wroga o polowe (nie biorac pod uwagg pancerza ani czarnej
magii), ten wrdg zostanie pokonany.

& Strzaskanie. Modyfikator ,strzaskanie” trwale obniza pancerz
wroga o 1. Jesli dany wrég zostanie pokonany, obnizeniu o 1 ule-
ga réwniez pancerz kolejnego wroga z danej grupy.

# Ogluszenie. Jesli grupie wrogéw przydzielono modyfikator
,ogluszenie”, grupa zostanie wyczerpana, a jesli to grupa elitar-
nych wrogéw, nie moze réwniez kontratakowa¢.

Zasady przydzielania modyfikatoréw mozna znalez¢ pod hastem
,Przydzielanie wrogom trafied” na stronie 19.

Podczas testow zetony natchnienia pozwalaja bohaterom za-
mienia¢ symbole przeznaczenia (d) na symbole sukceséw (3). ﬁ\"’\_

42.1 Gdy bohater otrzymuje zeton natchnienia, umieszcza
go na swojej karcie.
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Na kazdej karcie bohatera podano limit natchnienia. W zadnym
momencie gry bohater nie moze mie¢ wiecej zetondéw natchnie-
nia, niz wynosi ten limit.

& Jesli bohater mialby otrzyma¢ zeton natchnienia, gdy osiagnat
juz limit natchnienia, nie moze go otrzymac.

423 W trakcie testu bohater moze wyda¢ dowolng liczbe zetonéw
natchnienia, aby za kazdy wydany zeton zamieni¢ 1 symbol prze-
znaczenia () z odstonigtych kart na 1 symbol sukcesu (3t).

42.4 Aby wyda¢ zeton natchnienia, bohater zabiera 1 zeton natchnienia
ze swojej karty i umieszcza go w puli ogdlnej.

43 NIWELOWANIE OBRAZEN | STRACHU

Zobacz ,Obrazenia i strach” na stronie 14.

44 (OBRAZENIA | STRACH

Obrazenia (N) oznaczajg fizyczne rany, natomiast strach (%) reprezentuje
negatywny wplyw wywierany na umyst i dusz¢ bohatera.

44.1 PRZYJMOWANIE OBRAZEN | STRACHU

Czyhajace w Srédziemiu zagrozenia moga zmusi¢ bohateréw do przyjecia
kart obrazeri () lub strachu (%#). Gdy bohater przyjmie za duzo kart
obrazeri lub strachu, znajdzie si¢ niebezpiecznie blisko przegranej.

44.2 Na karcie kazdego bohatera podano jego limit obrazen i limit stra-
chu. Te limity méwia graczom, ile kart obrazen () albo strachu (%)
moze otrzyma¢ dany bohater, zanim bedzie musiat wykona¢ test
ostatniej szansy (zobacz ,,Ostatnia szansa” na stronie 16).

& Niektore efekty gry moga zwicksza¢ albo zmniejsza¢ te limity. Kilka
efektéw zwiekszajacych albo zmniejszajacych limit ulega kumulagji.

Prayktad. Jesli bohater ma 2 zdolnosci i kazda zwicksza jego limit
strachu o 1, limit strachu tego bobatera zostaje zwigkszony o 2.

44.3 Aby przyja¢ karty obrazeri () albo strachu (%), bohater odslania,
odpowiednio, wierzchnig karte z talii obrazen lub strachu i rozpa-
truje jej zdolno$é. Zdolnos¢ nakaze bohaterowi odrzuci¢ karte albo
umiesci¢ ja odkryta badz zakryta na swojej strefie gry.

# Gdy bohater przyjmuje kilka kart obrazeri () albo strachu (%)
z jednego zrédla (grupy wrogéw albo efektu gry) przyjmuje je
pojedynczo, odstaniajac po 1 karcie naraz. Bohater rozpatruje
dang karte, zanim odstoni nastepng karte.

& Jesli efeke gry nakazuje bohaterowi przyjaé ,zakryta karte obra-
zed” lub ,zakryta karte strachu”, bohater bierze karte z wierzchu
odpowiedniej talii i umieszcza ja na swojej strefie gry, nie pod-
gladajac jej ani nie rozpatrujac jej zdolnosci.

44.4 Bohater nie moze podejrze¢ zakrytej karty obrazen ani strachu lezacej
na jego strefie gry, chyba ze jakis efekt gry wyraznie na to pozwoli.
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445 Jesli po przyjeciu kart obrazen () albo strachu (%) liczba posiada-
nych przez bohatera kart bedzie réwna lub wicksza od jego limitu
obrazeri lub strachu, musi wykona¢ test ostatniej szansy.

& Gdy bohater przyjmuje kilka kart obrazen () lub strachu (%)
z 1 #rédla (grupy wrogéw albo efektu gry) nie sprawdza, czy osia-
gnat limit obrazeni lub strachu po rozpatrzeniu kazdej pojedynczej
karty, ale dopiero po rozpatrzeniu wszystkich kart obrazen lub
strachu z tego Zrédla.

44.6 Karty obrazen i strachu, ktére pozostaja odkryte na strefie gry boha-
tera, maja trwate zdolnosci wplywajace na niego w negatywny sposéb.

44.7 Niektore efekty gry pozwalaja bohaterowi odrzuci¢ karty obrazen ()
lub strachu (%). Gdy bohater odrzuca karte obrazeni lub strachu,
moze odrzuci¢ wybrana odkryta karte albo losowa zakryta karte.

# Gdy bohater odrzuca kartg obrazeri (X) lub strachu (%), zabiera
ja ze swojego obszaru gry i umieszcza odpowiednio na spodzie
talii obrazen lub strachu.

# Jesli jakis efeke gry pozwala bohaterowi odrzuci¢ kilka kart obra-
zei (N) lub strachu (%), moze odrzuci¢ dowolng kombinacje

odkrytych i zakrytych kart obrazer i strachu.

# Odrzucane zakryte karty obrazent (X) lub strachu (%#) zawsze
wyznacza si¢ losowo.

44.8 Gdy efekt gry nakazuje bohaterowi odkry¢ 1 lub wiecej kart obra-
zeri () albo strachu (%), sa one wyznaczane losowo ze wszystkich
zakrytych kart obrazeri albo strachu tego bohatera. Po odkryciu karty
bohater rozpatruje jej zdolnos¢. Gdy bohater odkrywa wigcej kart
obrazeri lub strachu, odkrywa je pojedynczo (tzn. odkrywa i roz-
patruje catkowicie jedna karte zanim odkryje kolejna).

44.9 NIWELOWANIE OBRAZEN | STRACHU

Czasem bohater moze podja¢ prébe zniwelowania kart obrazen (X) lub
strachu (%), zanim je przyjmie. Dochodzi do tego zazwyczaj podczas
ataku wrogdéw albo podczas etapu ciemnosci w fazie cienia.

44.10 Gdy bohater otrzymuje mozliwo$¢ zniwelowania kart obrazeri (X)
lub strachu (%), aplikacja poda atrybut, po kt6rym wystapi stowo
Jniweluje” (np. @ niweluje).

44.11 Aby zniwelowaé karty obrazeri (X) lub strachu (%), bohater
wykonuje test wskazanego atrybutu. Moze dzigki temu zapo-
biec otrzymaniu 1 karty obrazei lub strachu za kazdy uzyskany
w tescie symbol ().

& Bohaterowie nie przyjmuja kart obrazeri () i strachu (%#), ktd-
rym zapobiegli — nie odslania si¢ tych kart obrazen i strachu.

# Jesli bohater mialby przyja¢ karty obrazeni () i strachu (%)
w tym samym momencie, to od niego zalezy, czy dany symbol
sukcesu (3) zapobiega otrzymaniu 1 karty obrazeni czy strachu.

# Jesli bohater chee przyja¢ pewng liczbe kart obrazed () lub
strachu (%), mimo ze uzyskal wystarczajaco duzo symboli suk-
ceséw (3i), aby zapobiec wszystkim, moze to zrobié.

44.12 Zdolnosci, ktére uzywaja stowa ,zapobiec”, zawsze zmniejszaja
liczbe kart obrazeri () lub strachu (%) — bohater nie musi wyko-
nywac¢ zadnego testu.

44.13 Jesli bohater moze jednocze$nie zapobiec i zniwelowaé karty obra-
zeft (N) lub strachu (%), moze najpierw je zniwelowaé, a nastgpnie
rozpatrzy¢ zdolnosci, ktdre zapobiegaja przyjeciu kart.

45 OBRONA X (SLtOWO KLUCZOWE)

Obrona to stowo kluczowe, ktére pozwala bohaterowi zapobiec
otrzymaniu kart obrazed () lub kart strachu (%#).

45.1 Dowolny bohater, ktéry znajduje si¢ na tym samym obszarze co
bohater przyjmujacy karty obrazed (X) lub strachu (%), moze
odrzuci¢ karte ze stowem kluczowym ,,Obrona X”, aby zapobiec
przyjeciu X kart obrazen lub strachu.

# Bohater musi zdecydowac si¢ na uzycie stowa kluczowego
,Obrona X”, zanim karty obrazen i strachu zostang odstonicte.

& Bohater moze wykorzysta¢ stowo kluczowe ,,Obrona X”, aby
zapobiec obrazeniom () i strachowi (%) otrzymywanym
przez niego samego.

& Bohater moze zapobiec dowolnej kombinacji obrazeri () i stra-
chu (%), wazne, aby liczba kart byta réwna albo nizsza od X.

45.2 Bohater moze odrzuci¢ karte, aby skorzysta¢ ze stowa kluczowego
,Obrona X” tylko wtedy, gdy karta ta jest przygotowana.
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3 Gracz moze uzy¢ kilku zdolnosci ze sfowem kluczowym ,,Obrona X”,
aby zapobiec obrazeniom (X) i strachowi (%) pochodzacym
z 1 zrédta. Kilku graczy moze uzy¢ zdolnosci ze stowem klu-
czowym ,,Obrona X”, aby zapobiec obrazeniom () i strachowi
(%) pochodzacym z tego samego Zrédta.

# Jesli jednoczesnie kilku bohateréw z tego samego obszaru
przyjmuje karty obrazen (X) lub strachu (%), pojedyncza
zdolno$¢ ze stowem kluczowym ,,Obrona X” moze zapobiec
obrazeniom i strachowi przyjmowanym tylko przez jednego
z tych bohateréw.

46 ODPOCZYNEK X (SLOWO KLUCZOWE)

Odpoczynek to stowo kluczowe pozwalajace bohaterowi odrzuci¢ zakryte
karty obrazeri () i strachu (%), ktdre przyjal w przesztosci.

46.1 Podczas fazy akgji na koniec tury danego bohatera moze on odrzu-
ci¢ karte ze stowem kluczowym ,,Odpoczynek X”, aby usuna¢ ze

swojej strefy gry X zakrytych kart obrazen lub strachu.

& Bohater moze odrzuci¢ dowolng kombinacje zakrytych kart
obrazeri () i strachu (%), ale ich laczna liczba musi by¢ réw-
na albo nizsza od X.

46.2 Na koniec 1 tury bohater moze wykorzysta¢ dowolna liczbe kart
ze stowem kluczowym ,,Odpoczynek X”.

46.3 Bohater moze odrzuci¢ kartg, aby skorzysta¢ ze stowa kluczowe-
go ,Odpoczynek X” tylko wtedy, gdy karta ta jest przygotowana.




47 ODRZUCANIE

Gdy gracz odrzuca jakie$ elementy, umieszcza je na odpowiednim,
przeznaczonym dla danego rodzaju elementéw miejscu.

47.1 Karty obrazen i strachu odrzuca si¢ na spéd odpowiednich talii.

) 47.2 Karty umiejetnosci, w tym stabosci, odrzuca si¢ na stos odrzuco-
nych kart umiejetnosci bohatera, do ktérego nalezy dana karta.

& Jesli efeke gry nakazuje bohaterowi usunaé karte stabosci z gry,
bohater wtasowuje ja do talii stabosci.

& Jesli zdolno$¢ nakazuje bohaterowi usuna¢ karte z przygody,
bohater odktada karte na bok i nie bedzie mégt juz z niej sko-
rzystaé podczas danej przygody.

47.3 Karty atutéw i zetony odrzuca si¢ na odpowiednie stosy puli ogélnej.

48 ODSWIEZENIE

Jesli efekt gry nakazuje bohaterowi od$wiezy¢ swoja talie umiejetnosci,
bohater wtasowuje do swojej talii umiejetnosci swéj stos odrzuconych
kart umiejetnosci. Jesli bohater nie ma na swoim stosie kart odrzuconych
zadnych kart, mimo to tasuje swoja tali¢ umiejetnosci.

48.1 Jesli w talii umiejetnosci bohatera nie ma juz kart, tasuje swdj
stos odrzuconych kart umiejgtnosci i tworzy z niego nowsa talig
umiejetnosci.

49 OGHUSZENIE

Zobacz ,Modyfikatory” na stronie 14.

50 OGNISKO (TEREN)

Ognisko to rodzaj terenu, ktéry moze pojawi¢ si¢ na

mapie potyczki.

50.1 Jedli podczas rozpatrywania ataku bohater znajduje sie
na obszarze z zetonem ogniska, moze odrzuci¢ jedna z odstonictych
podczas tego testu ataku kart z symbolem przeznaczenia (s), aby

; przydzieli¢ atakowanej grupie wrogéw ,,przebicie” albo ,,porazenie”.

& Jesli w wyniku dzialania efektu zetonu ogniska zostanie odrzu-
cona jakas’ karta umiejetnosci, podczas tego testu gracz nie moze
zamieni¢ ani wyda¢ zadnego symbolu z tej karty (takiego jak
symbol przeznaczenia () czy sukcesu ().

51 OSTATNIA SZANSA

Ostatnia szansa to test ustalajacy, czy bohater, ktéry osiagnat swéj limit
obrazeni albo strachu, zostal pokonany.

51.1 Jesli po przyjeciu kart obrazen () lub strachu (%) liczba posiada-
nych przez bohatera kart bedzie réwna albo wieksza od jego limitu
obrazeri lub strachu, to musi wykona¢ test ostatniej szansy.

ot # Gdy bohater przyjmuje kilka kart obrazen () lub strachu (%)
oy z 1 zrédla (grupy wrogdw albo efektu gry) nie sprawdza, czy osia-
gnat limit obrazeri lub strachu po rozpatrzeniu kazdej pojedynczej
karty, ale dopiero po rozpatrzeniu wszystkich kart obrazen lub
strachu z tego Zrédla.

51.2 Aby rozpoczad test ostatniej szansy, gracz weiska przycisk druzyny
w lewym dolnym rogu aplikacji, a nastgpnie wybiera portret boha-
tera, ktory ma wykona¢ test.

51.3 Aplikacja nakaze graczowi wybra¢ rodzaj testu ostatniej szansy, kté-
ry ma wykona¢: test obrazen albo test strachu.

# Jesli test ostatniej szansy spowodowany jest osiagnieciem limi-
tu obrazeri (bohater ma tyle samo lub wiecej kart obrazen, niz
wynosi jego limit), bohater musi wykonac¢ test obrazen. Jesli test
ostatniej szansy spowodowany jest osiagnieciem limitu strachu
(bohater ma tyle samo lub wiecej kart strachu, niz wynosi jego
limit), bohater musi wykona¢ test strachu.

& Jesli bohater osiagnat zaréwno limit obrazen, jak i limit strachu
(bohater ma tyle samo lub wigcej kart obrazen, niz wynosi jego
limit obrazen, i tyle samo lub wigcej kart strachu, niz wynosi jego
limit strachu), musi wykona¢ 2 testy ostatniej szansy, jeden po
drugim — 1 dla obrazesi () i 1 dla strachu (%#). Bohater moze
wybra¢ kolejno$¢ wykonywania tych testéw.

& Jedli liczba odkrytych kart obrazer jest réwna albo wigksza od
limitu obrazeni bohatera lub liczba odkrytych kart strachu jest
réwna albo wigksza od limitu strachu bohatera, bohater nie jest
w stanie zda¢ testu ostatniej szansy. W takiej sytuacji podczas
wykonywania testu ostatniej szansy gracz musi wcisnaé przy-
cisk ,,Niezdany”.

52 PANCERZ

Wrogowie i bohaterowie mogg mie¢ pancerz, dzigki ktéremu trudniej
ich pokona¢.

52.1 PANCERZ WROGA

Pancerz wroga jest wyswietlany w postaci szarych pél na pasku zycia
W menu wroga.

522 Gdy bohater przydziela trafienia wrogowi majacemu pancerz,
trafienia sa przydzielane najpierw pancerzowi, a dopiero potem
zyciu wroga.

# Jesli wrég ma zaréwno pancerz, jak i czarng magie, trafienia
w pierwszej kolejnosci sa przydzielane pancerzowi, a dopiero
potem czarnej magii.

52.3 Po tym, jak gracz wcisnie przycisk ,,Przydziel”, aby przydzieli¢ wro-
gowi trafienia, kazdy wrdg, ktéry nie zostal pokonany, odzyskuje
stracone pola pancerza.

52.4 Jesli wybrano modyfikator ,przebicie”, przydzielone wrogowi tra-
fienia ignoruja jego pancerz.

52.5 Jedli wybrano modyfikator ,strzaskanie”, 1 lub wiecej wrogéw z gru-
py na stale straci po 1 polu pancerza.

& Pierwszy wrég na liScie traci na stale 1 pole pancerza. Jesli ten
wrog zostanie pokonany, nastgpny wrog w tej grupie réwniez na
stale straci 1 pole pancerza.




52.6  PANCERZ BOHATERA (PRZEDMIOTY)

W trakcie kampanii kazdy z bohateréw jest wyposazony w 1 pancerz.
Na kazdym przedmiocie, ktéry jest pancerzem, znajduje si¢ symbol
pancerza (¥).

52.7 Kazdy taki przedmiot zapewnia bohaterowi 1 lub kilka zdolno-
$ci opisujacych, kiedy mozna z nich skorzysta¢ i jak je rozpatrzy¢.

& Zazwyczaj te zdolnosci pozwalaja bohaterowi zapobiega¢ obra-
zeniom () lub strachowi ().

52.8 Pomiedzy przygodami na ekranie obozu bohater moze ulep-
szy¢ swoj pancerz — o ile druzyna zgromadzita dostatecznie duzo
wiedzy tajemnej.

53 PANEL ZARZADZANIA KOLEKCJA

Panel zarzadzania kolekcja pozwala zdecydowaé, ktére produkty z serii
Podyréze przez Srodziemie maja by¢ uwzglednione przez aplikacje, gdy
bedzie generowaé przygody.

53.1 Gracz moze otworzy¢ panel zarzadzania kolekeja z ekranu startowego.

532 W panelu zarzadzania kolekcjg gracze moga aktywowaé lub dez-
aktywowa¢ produkty z serii Podroze przez Srddziemie, z ktérych
aplikacja ma generowa¢ tresé.

# Jesli dany produkt jest aktywny, aplikacja moze generowac tresé
wymagajaca elementéw z tego produkeu.

# Jesli dany produkt jest nieaktywny, aplikacja nie moze generowaé
tre$ci wymagajacej elementéw z tego produktu.

53.3 Jedli dany produkt jest nieaktywny, a zapisana kampania uzywa tego

produktu, gracze nie moga wezytad takiego zapisu gry, dopdki nie

aktywuja tego produktu.

54 PASEK WROGOW

Pasek wrogéw jest widoczny w aplikacji na dole ekranu.

54.1 Na pasku wrogéw znajduja si¢ portrety wrogéw reprezentujace
znajdujace si¢ obecnie na mapie grupy wrogéw.

54.2 Jesli grupa wrogdw jest elitarna lub jesli na mapie znajduje si¢ kilka
grup zwyklych wrogéw tego samego rodzaju, obok portretu grupy
bedzie widoczny przypisany do niej symbol sztandaru. Symbol wska-
zuje, ktdry sztandar nalezy umiesci¢ na planszy z dana grupa wrogéw.

54.3 Jesli grupa wrogéw moze atakowaé¢ dystansowo, na jej portrecie
znajduje si¢ symbol ataku dystansowego ($»).

54.4 Na lewym skraju paska wrogéw znajduje si¢ przycisk prowoko-
wania. Jesli bohater musi sprowokowa¢ wroga, wciska przycisk
prowokowania, a nastgpnie wybiera portret grupy wrogdw, ktdra
prowokuje. Nastepnie aplikacja poda bohaterowi informacje wyma-
gane do rozpatrzenia ataku tej grupy wrogéw.

54.5 Bohater otwiera menu grupy wrogéw, wybierajac w aplikacji por-
tret tej grupy.

54.6 Jesli grupa wrogéw jest wyczerpana, jej portret jest przyciemniony.

54.7 Gdy podczas fazy cienia dany wrdg zostaje aktywowany, jego por-
tret zostaje podswietlony.

2D PASEK ZAGROZENIA

Pasek zagrozenia znajduje si¢ u géry gléwnego ekranu aplikacji i stuzy
do odnotowywania wzrostu poziomu zagrozenia w trakcie przygody.

55.1 Podczas etapu zagrozenia kazdej fazy cienia poziom zagrozenia
wzrasta w nastepujacy sposéb.

# 2 za kazdego bohatera w druzynie,
& 1 za kazdy zeton zagrozenia na mapie,

& 1 za kazdy niezbadany kafelek.
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Gdy poziom zagrozenia dotrze do kofica paska zagrozenia, przygo-
da konczy si¢ przegrana bohateréw.

55.3 Na pasku zagrozenia zawsze znajduje sie 1 lub wiecej progéw. Za
kazdym razem, gdy podczas fazy cienia poziom zagrozenia osia-
gnie albo przekroczy jaki$ prég, nalezy rozpatrzy¢ powigzane z nim
zowieszcze zdarzenie.

56 PosBLiski

Nicktére zasady i efekty gry odnosza si¢ do pobliskich elementéw
lub obszaréw.

56.1 Element jest w poblizu innego elementu, jesli znajduja si¢ na tym
samym obszarze lub na sasiadujacych ze soba obszarach.

56.2 Element nie znajduje si¢ w poblizu samego siebie.

57 PokoNANY

Bohater zostaje pokonany; jesli nie powiedzie mu si¢ test ostatniej szansy,
ktéry musi wykonaé, gdy zgromadzi za duzo kart obrazen () lub
strachu (%%). Wrdg zostaje pokonany, gdy warto$¢ jego zycia spadnie do 0.

57.1 Gdy bohaterowi nie powiedzie si¢ test ostatniej szansy, aplikacja
poinformuje go, ze zostal pokonany.

57.2 Gdy bohater zostaje pokonany, jego figurke usuwa si¢ z mapy — nie
moze juz bra¢ udzialu w przygodzie.

# Wszystkie karty obrazen, strachu i zetony znajdujace si¢ na jego
strefie gry pozostaja tam do zakornczenia przygody.

& Pokonani bohaterowie nadal otrzymuja doswiadczenie i moga
normalnie bra¢ udzial w kolejnych przygodach.

57.3 Gdy ktérys z bohateréw zostanie pokonany, na poczatku nastepnej
fazy cienia przygoda automatycznie zakoriczy si¢ porazka bohateréw.

& Bohaterowie nadal moga wygra¢ przygode, ale musza to zrobi¢
przed poczatkiem nastgpnej fazy cienia.

57.4 Jesli po przydzieleniu trafieri grupie wrogéw wrogowi z danej gru-
py nie pozostana zadne punkty zycia, uwaza si¢ go za pokonanego.
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Gdy wrég zostaje pokonany, aplikacja nakazuje usunaé jego figur-
ke z mapy.

58 PORAZENIE

Zobacz ,Modyfikatory” na stronie 14.
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59 POSAG (TEREN)

= Posag to rodzaj terenu, ktéry moze pojawi¢ si¢ na

Ei ; mapie potyczki.

Y

1 59.1 Jesli podczas fazy akcji bohater znajduje si¢ na obszarze

-4 z Zetonem posagu, moze wykona¢ akcje oddzialywania na ten zeton.

59.2 Gdy bohater oddzialuje na posag, wykonuje test sity (%).

& Jesli uzyska w tescie przynajmniej 2 symbole sukcesow (), test
jest zdany, a bohater moze wybra¢ znajdujaca si¢ na jego obszarze
grupe wrogdw i przydzieli¢ jej 4 trafienia i strzaskanie. Nastep-
nie odrzuca zeton posagu.

& Jesli bohater uzyska mniej niz 2 symbole sukceséw (i), test jest
niezdany i nic si¢ nie dzieje.

59.3 Wykonanie akcji oddzialywania na zeton posagu nie prowokuje
atakéw, nawet jesli bohater znajduje si¢ na tym samym obszarze
co wrogowie.

60 Poziom TRUDNOSCI

Podrésze przez Srédziemie maja 2 poziomy trudnosci: normalny i wysoki.

60.1 Gracze wybieraja poziom trudnosci w trakcie przygotowywania
pierwszej przygody kampanii.

& Poziomu trudnosci nie mozna zmieni¢ w trakcie kampanii.
60.2 Wysoki poziom trudnosci wprowadza do gry ponizsze zmiany.

& W grze pojawia si¢ wigcej wrogéw i wrogowie maja wigcej
zdolnosci.

# Bohaterowie nie otrzymuja zetonéw natchnienia, gdy eksploruja
niezbadany kafelek mapy.

61 Poziomy PRZEDMIOTOW

Zobacz ,Karty przedmiotéw” na stronie 11.

62 Proai

Zobacz ,Faza cienia’ na stronie 10 i ,,Pasek zagrozenia” na stronie 17.

63 PROWOKOWANIE WROGOW

Gdy bohater znajduje si¢ na tym samym obszarze co grupa wrogdw,
niektére wykonywane przez niego akcje moga sprowokowaé wrogéw
do ataku.

63.1 Aby sprowokowa¢ grupe wrogdw, gracz wciska przycisk znajdujacy

2 si¢ na lewej krawedzi paska wrogéw, a nastepnie wybiera portret
grupy wrogéw, ktéra prowokuje. Nastepnie aplikacja poda bohate-

rowi informacje wymagane do rozpatrzenia ataku tej grupy wrogéw.

63.2 Jesli bohater chce opusci¢ obszar, na ktérym znajduje si¢ 1 lub wie-
cej grup wrogow, i ruszy< sie na inny obszar, zanim to zrobi, musi
sprowokowac kazda z tych grup.

& Gdy bohater sprowokuje kazda z tych grup, moze si¢ ruszy¢ na
sasiedni obszar.
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# Do tego rodzaju prowokacji dochodzi, gdy bohater rusza si¢ za
sprawa akeji podrozy albo gdy efekt gry nakazuje lub pozwala
mu si¢ ruszyc.

63.3 Jesli bohater chce wykona¢ akeje oddziatywania na obszarze, na
ktérym znajduje si¢ 1 lub wigcej grup wrogéw, zanim to zrobi,
musi sprowokowa¢ kazda z tych grup.

# Gdy bohater sprowokuje kazda z tych grup, moze wykona¢
akcje oddziatywania.

& Bohater musi sprowokowa¢ kazda grupe wrogéw ze swojego
obszaru za kazdym razem, gdy wykonuje akcj¢ oddziatywania.

Prayktad. Jesli bohater znajduje si¢ na obszarze z zetonem postaci,
zetonem przeszukiwania i grupg wrogow, musi sprowokowac tg grupe,
zanim bedzie mégt oddziatywac na zeton postaci, a potem sprowokowac
ja ponownie, aby oddziatywac na zeton przeszukiwania.

& Wrogowie zostaja sprowokowani zaréwno wtedy, gdy bohater
zamierza oddzialywa¢ na element na swoim obszarze za sprawa
akcji oddzialywania, jak réwniez w sytuacji, gdy jakis efeke gry
pozwoli mu oddzialywa¢ na taki element.

64 PRrRzEBICIE

Zobacz ,Modyfikatory” na stronie 14.

65 PRZEDMIOTY POMOCNICZE

Przedmioty pomocnicze (@) to rodzaj przedmiotéw, ktére bohaterowie
moga zdoby¢ podczas przygody.

65.1 Gdy bohater otrzymuje przedmiot pomocniczy, aplikacja poda-
je jego konkretna nazwe. Nastepnie bohater bierze odpowiednia
karte przedmiotu pomocniczego z talii i natychmiast wyposaza sie
w ten przedmiot.

& Bohater moze wyposaza¢ si¢ w nowe przedmioty pomocnicze
otrzymane podczas przygody, nawet jesli jest juz wyposazony
w jaki$ przedmiot pomocniczy.

65.2 Jesli bohater otrzyma przedmiot pomocniczy podczas przygody,
tylko ten bohater, ktéry go otrzymal, moze si¢ w niego wyposazy¢.

& Po zakoriczeniu przygody wszystkie wyposazone przedmioty
pomocnicze trafiaja do ekwipunku druzyny.

65.3 Gdy bohater wyposaza si¢ w przedmiot pomocniczy, umieszcza na
nim tyle zetonéw zuzycia, ile wskazuje cyfra w lewym dolnym rogu
karty (,Zetony zuzycia’ na stronie 27).

65.4 W przeciwienistwie do innych przedmiotéw przedmioty pomocni-
cze naleza do calej druzyny, a nie konkretnego bohatera.

& Podczas przygotowania do przygody kazdy bohater moze
wyposazy¢ si¢ w 1 przedmiot pomocniczy ze wszystkich, ktore
bohaterowie otrzymali w trakcie calej kampanii.

# Aplikacja automatycznie odnotowuje w menu przedmiotéw
wszystkie przedmioty pomocnicze otrzymane przez bohateréw
w trakcie kampanii.
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65.5 Jesli efeke gry nakazuje bohaterowi zuzy¢ przedmiot pomocniczy,
gracz usuwa z karty danego przedmiotu 1 zeton zuzycia.

# Gdy na przedmiocie pomocniczym nie ma juz zetonéw zuzycia,
nie mozna z niego korzysta¢. Bohater zakrywa karte tego przed-
miotu, aby pamigta¢, ze zostat catkowicie zuzyty.

® Jesli dany przedmiot pomocniczy jest zakryty, bohater nie
moze rozpatrzy¢ zadnej zdolnosci tego przedmiotu, nawet
zdolnosci pasywnych.

65.6 Efekt gry moze umozliwi¢ bohaterowi umieszczenie zetonu zuzycia
na przedmiocie pomocniczym.

# Na danym przedmiocie pomocniczym moze si¢ znajdowaé wie-
cej zetondw zuzycia, niz wynika z cyfry znajdujacej si¢ w lewym
dolnym rogu jego karty.

# Bohater moze umiesci¢ zeton zuzycia na zakrytym przed-
miocie pomocniczym. W takiej sytuacji kart¢ nalezy odkry¢.
Od tego momentu bohater moze rozpatrywaé zdolnosci tego
przedmiotu pomocniczego.

65.7 Kazdy przedmiot pomocniczy opisuje moment, w ktérym mozna
z niego skorzystaé, i sposéb rozpatrzenia jego efektu.

# Rozpatrzenie efektu wickszosci zdolnosci przedmiotéw pomocni-
czych wymaga odrzucenia zetonu zuzycia z danego przedmiotu.

66 PRZEGRANIE PRZYGODY ALBO KAMPANII

Zobacz ,Koniec przygody albo kampanii” na stronie 12.

67 PRZEZNACZENIE

Symbole przeznaczenia () s3 widoczne w lewym gérnym rogu nie-
ktorych kart umiejetnosci. Bohaterowie moga z nich korzysta¢ podczas
wykonywania testéw. Symbole przeznaczenia () pojawiaja si¢ rowniez
w zdolnosciach i w aplikacj.

67.1 W przeciwieristwie do symboli sukceséw (3it) symbole przeznacze-
nia (dk) same z siebie nie wywieraja zadnych efektéw. Jednak podczas
testu bohater moze wyda¢ dowolng liczbe zetonédw natchnienia,
aby za kazdy wydany zeton zamieni¢ 1 symbol przeznaczenia ()
z odstonietych kart na 1 symbol sukcesu (3).

& Po zamianie symbolu przeznaczenia (s) na symbol sukcesu (3)
dany symbol przeznaczenia (de) nie moze by¢ wykorzystany
w zadnym innym celu i przestaje by¢ uwazany za symbol prze-
znaczenia ().

67.2 Niektére efekty gry pozwalaja bohaterom wykorzystywaé lub wyda-
waé podczas testéw symbole przeznaczenia (de) z odstonigtych kart
w unikalny sposdb.

# Gdy bohater wyda symbol przeznaczenia (), nie moze go wydaé
ponownie podczas danego testu. Wazne, aby bohater pamigtal,
ktére symbole przeznaczenia (d) wydat.

67.3 Symbole przeznaczenia () z przygotowanej karty umiejetnosci
nie wywieraja zadnego efektu, nalezy je zignorowaé.

68 PrzyDzIEL

Zobacz ,Dodawanie i przydzielanie” na stronie 8.

69 PRZYDZIELANIE WROGOM TRAFIEN

Aby pokona¢ grupe wrogdw, bohater musi przydzieli¢ tyle trafieri, aby
wrogom z tej grupy nie zostal zaden punkt zycia.

69.1 Gléwnym sposobem przydzielania trafiefi grupom wrogéw jest
atakowanie ich.

69.2 Gdy gracz wybierze zakladke ataku z menu grupy wrogéw, bedzie
mogt otworzy¢ okno ataku, ktére pozwoli przydzieli¢ tej grupie
trafienia i modyfikatory.

69.3 Aby przydzieli¢ grupie wrogéw trafienia, gracz wciska przycisk ,+”
tyle razy, ile trafied chee przydzieli¢. Aby przydzieli¢ modyfikatory,
weiska odpowiedni przycisk dla kazdego przydzielanego mody-
fikatora. Nastepnie, aby sfinalizowa¢ wybdr, gracz musi weisnaé
przycisk ,,Przydziel”.

# Gdy gracz dodaje albo odejmuje trafienia lub modyfikatory,
aplikacja bedzie dynamicznie wyswietla¢ sposdb, w jaki zostang
przydzielone grupie wrogéw.

# Gracz moze swobodnie dodawac¢ albo odejmowa¢ trafienia lub
modyfikatory w oknie ataku, nie zmieniajac trwale stanu grupy.
Jednak gdy gracz wciénie przycisk ,,Przydziel”, trafienia i modyfika-
tory zostang przydzielone i procedury nie bedzie mozna juz cofnaé.

69.4 Jesli podczas rozpatrywania ataku bohater rozpatruje kilka zdolnosci
ze swoich kart przedmiotéw dodajacych trafienia i modyfikatory,
przed wei$nieciem przycisku ,Przydziel” wprowadza trafienia i mody-
fikatory ze wszystkich tych zdolnosci.

69.5 Po tym, jak gracze przydzielq grupie wrogéw trafienia i modyfi-
katory, aplikacja powiadomi ich, ktére figurki zostaly pokonane
i musza zosta¢ usunicte. Jesli na stole pozostana jakies figurki, apli-
kacja moze wyswietli¢ pytanie o kontratak.

& Jesli pojawi si¢ komunikat o kontrataku i wrég moze kontrata-
kowa¢, gracz weiska ,, Tak”. W przeciwnym razie gracz wciska
,Nie” (zobacz ,, Kontratak” na stronie 13).

69.6 Zakazde przydzielone trafienie pasek zycia jednego z wrogéw z danej
grupy zostaje zmniejszony o 1 pole.

& Zanim trafienia zaczna zmniejszaé zycie wroga, najpierw zmniej-
sz3 jego pancerz lub czarng magic.

# Jesli wrég ma zaréwno pancerz, jak i czarna magie, trafienia
w pierwszej kolejnosci sg przydzielane pancerzowi, a dopiero
potem czarnej magii.

69.7 Aplikacja przydziela trafienia pojedynczemu wrogowi z grupy, prébu-
jac go pokona¢, zanim przejdzie do przydzielania trafied kolejnemu.

& Jesli wybrano modyfikator ,seria’, trafienia sa przydzielane wszyst-
kim wrogom z danej grupy (a nie tylko 1 wrogowi z grupy).

69.8 Niektore zdolnosci nakazuja ,,przydzieli¢” trafienia lub modyfika-
tory — takie zdolnosci rozpatruje si¢ poza atakiem. Takie zdolnosci
nie sg atakami i nie wywoluja kontratakéw.




70 PrRzYGoODA

73 PULA OGOLNA

Przygoda to pojedynczy scenariusz kampanii Podrdzy przez Srodziemie.

70.1 Kazda kampania sklada si¢ z kilku przygdd rozgrywanych
w ustalonej kolejnosci.

70.2 Pomiedzy przygodami kampanii bohaterowie moga kupowa¢
umiejetnosci, ulepsza¢ przedmioty, wyposaza¢ siec w przedmioty
pomocnicze i zmieniac role.

& Bohaterowie nie moga wymienia¢ si¢ przedmiotami. Na poczat-
ku kazdej przygody kazdy bohater moze jednak wyposazy¢ sig
w dowolny przedmiot pomocniczy z menu przedmiotow.

70.3 Wigkszo$¢ przygdd rozgrywa sie na mapie podrézy przedstawiaja-
cej rozlegle regiony Srédziemia.

70.4 Niektore przygody rozgrywa si¢ na mapie potyczki wykorzystywa-

nej, gdy podroze i eksploracja schodza na drugi plan, a kampania
skupia si¢ na kluczowym momencie wedréwki.

71 PRZYGOTOWANY WROG

Zobacz ,Wyczerpany wrég” na stronie 24.

i PRZYGOTOWYWANIE KART

Bohaterowie przygotowuja karty umiejetnosci, aby méc skorzysta¢ ze
zdolnosci tych kart.

72.1 Aby przygotowa¢ karte umiejetnosci, bohater umieszcza ja ponizej
swojej karty bohatera.

72.2 Najpowszechniejszym sposobem przygotowania karty umiejetnosci
jest rozpatrzenie zdolnosci, ktéra pozwala bohaterowi wykona¢ zwiad.

# Podczas wickszosci przygdd aplikacja bedzie przypomina¢ boha-
terom, aby wykonali zwiad przed pierwsza faza akgji, a potem
podczas kazdej fazy przegrupowania.

72.3 Podczas przygotowania do gry kazdy bohater przygotowuje karte
z numerem 1 wybranej przez siebie roli.

& Po obu stronach nazwy takiej karty znajduja si¢ gwiazdki.
& T karte nalezy przygotowa¢ podczas przygotowania do gry.

724 W dowolnym momencie gry bohater moze mie¢ maksymalnie
4 przygotowane karty.

# Jesli po przygotowaniu 1 albo kilku kart umiejetnosci bohater
ma wiecej niz 4 przygotowane karty, musi odrzuci¢ cz¢$¢ z nich,
tak aby pozostaly mu tylko 4 przygotowane karty.

725 Gdy karta umiejgtnosci jest przygotowana, bohater moze korzy-
sta¢ z jej zdolnosci.

& Aby skorzysta¢ ze zdolnosci karty, bohater stosuje si¢ do jej polecen.

& Bohater nie moze wykorzysta¢ zdolnosci karty umiejgtnosci,
ketéra nie jest przygotowana.

72.6 Gdy karta umiejetnosci jest przygotowana, znajdujace sie w gor-
nym lewym rogu symbole sukceséw (3) i przeznaczenia (d) nie
wywoluja zadnego efektu i nalezy je zignorowac.

Pula ogdlna to okreslenie odnoszace si¢ do zetondw i kart dostepnych
dla graczy podczas rozgrywki.

73.1 Pula ogélna skiada si¢ z odrebnych stoséw zetonéw kazdego rodzaju,
a takze odrebnych talii kart stabosci, przedmiotéw pomocniczych,
tytuléw i 3 rodzajéw kart atutéw.

74 RoLE

Role okreslajg czg$¢ mozliwosci bohatera.

74.1 Podczas przygotowania kazdej przygody kazdy bohater wybiera rolg,
w jaka chcialby sie weieli¢ podczas danej przygody.

74.2 Wybér roli podczas przygotowania do gry powoduje, ze w talii
umiejetnosci bohatera znajda si¢ 3 karty umiejetnosci danej roli
(o numerach 1-3).

74.3 Podczas przygotowania do gry kazdy bohater przygotowuje swoja
karte umiejetnosci roli z numerem 1.

# Po obu stronach nazwy tej karty sa gwiazdki, aby latwiej
ja rozpoznac.

74.4 Podczas kazdej przygody bohater moze odgrywa¢ inna role. Dzigki
temu bohater moze zdobywa¢ doswiadczenie w réznych rolach, co
z kolei zapewni mu dodatkowe mozliwosci przy zakupie umiejetnosci.

# Gdy bohater wybiera nowa role, usuwa ze swojej talii umiejgtno-
$ci karty umiejetnosci z numerami 1-3 powiazane z poprzednia
rolg. Wszelkie karty rél z numerem 4 lub wyzszym pozostaja
w jego talii.

74.5 Bohaterowie moga wydawa¢ zdobyte do§wiadczenie na zakup
kart umiejgtnosci danej roli. Robig to pomiedzy przygodami na
ekranie obozowiska.

74.6 Zakupione karty umiejetnosci pozostaja czgécig talii umiejgtnosci
bohatera nawet wtedy, gdy wybierze nows role.

& Drzicki temu bohater moze mie¢ w swojej talii jednoczesnie karty
umiejetnosci réznych rél (z numerem 4 lub wyzszym).

74.7 Gdy ‘na koniec przygody bohater zdobywa doswiadczenie, zawsze
bedzie przypisane do tego bohatera i roli, w jaka wecielat si¢ pod-
czas tej przygody.

# Na zakup karty umiejetnosci danej roli bohater moze wydawa¢
punkty doswiadczenia wylacznie z puli doswiadczenia danej roli.

& Gdy gracz sprzedaje kartg umiejetnosci, zdobywa doswiadczenie
dla roli powiazanej z tg karta umiejetnosci.

75 RucH

To zagadnienie podzielono na 2 czgsci opisujace osobno ruch bohateréw
i wrogow.

7531 RuUcH BOHATEROW

Bohater rusza si¢ po mapie, przede wszystkim wykonujac akcje podrézy
podczas swojej tury.

75.2 Aby sie ruszy¢, bohater przesuwa swoja figurke z obecnie zajmo-
wanego obszaru na sasiedni obszar.




753 Jesli bohater ruszy si¢ na dowolny obszar niezbadanego kafelka,
musi go eksplorowac.

# Eksplorowanie kafelka nie jest opcjonalne. Dochodzi do niego
natychmiast i nie uwaza si¢ go za akcje.

754 Jesli bohater chcee si¢ ruszy¢ z obszaru, na ktdrym jest 1 lub wiccej
przygotowanych grup wrogéw, zanim to zrobi, musi sprowokowa¢

kazda z tych grup.

# Gdy bohater sprowokuje kazda z tych grup, moze si¢ ruszy¢ na
sasiedni obszar.

& Do tego rodzaju prowokacji dochodzi, gdy bohater rusza si¢ za
sprawa akgji podrézy albo gdy efekt gry nakazuje albo pozwa-
la mu si¢ ruszy¢.

755 Jesli efekt gry nakazuje ,,umiesci¢” figurke bohatera na mapie, z per-
spektywy zasad i efekeéw gry nie jest to traktowane jako ruszenie sie.

# Jesli bohater zostaje umieszczony na mapie i jest zabierany z inne-
go obszaru, na ktérym znajdowala si¢ 1 lub wiecej grup wrogéw,
nie zostang sprowokowane.

75.6  RucH wroGcow

Grupy wrogdw ruszaja si¢ podczas swoich aktywacji. Zazwyczaj ruszaja
si¢ w kierunku konkretnego bohatera, aby go zaatakowac.

75.7 Za kazdym razem, gdy grupa wrogdw si¢ rusza, jej figurki nale-
zy przesuna¢ z obecnie zajmowanego obszaru na sasiedni obszar.

75.8 Gdy grupa wrogéw sig rusza, aplikacja podaje maksymalna liczbe
ruchéw, jakie grupa moze wykona¢, i podaje réwniez cel, w kie-

runku ktérego sie¢ rusza.

75.9 Jesli podczas swojej aktywacji grupa wrogdw ruszy si¢ przez krawedz
zakryta zetonem strumienia, jej aktywacja natychmiast si¢ konczy.

76 RuNDA

Runda gry sktada si¢ z ponizszych 3 faz.
1. fazy akgji (strona 10),

2. fazy cienia (strona 11),

3. fazy przegrupowania (strona 11).

Y SASIADOWANIE

Krawedzie to szare albo czarne linie oddzielajace obszary mapy. Jesli
krawedZ pomigdzy 2 obszarami jest szara, te obszary ze soba sasiaduja.

77.1 Jesli 2 obszary ze soba sasiaduja, bohaterowie i wrogowie mogg si¢
pomiedzy nimi ruszaé.

772 Elementy znajdujace si¢ na tym samym obszarze lub na obszarach
sasiadujacych uwaza si¢ za pobliskie.

77.3 Zauwazenie szarych krawedzi na kafelkach, ktére maja réwniez
czarne krawedzie, moze by¢ trudne, dlatego na takich kafelkach
szare krawedzie zostaly réwniez oznaczone wskazujacymi na nie
bialymi strzatkami.

774 Ani bohaterowie, ani wrogowie nie moga ruszac si¢ przez czar-
ne krawedzie. Dwa kafelki z czarnymi krawedziami uwaza si¢ za
sasiadujace, jesli przynajmniej 1 szara krawedz styka si¢ z szarg kra-

wedzia drugiego kafelka.

# Gdy 2 szare krawedzie sig stykaja, z 2 stron beda na nie wskazy-
wac biale strzalki (po 1 strzalce z kazdej strony stykajacych sie
szarych krawedzi).

775 Jesli krawedz pomiedzy 2 obszarami mapy potyczki zakrywa zeton
strumienia, te 2 obszary ze sobg sasiaduja, a znajdujace si¢ na nich
clementy uwaza si¢ za pobliskie.

77.6 Jesli krawedZ pomiedzy 2 obszarami mapy potyczki zakrywa zeton
$ciany, te 2 obszary ze soba nie sasiaduja, a elementy znajdujace sie
na tych obszarach nie s3 uwazane za pobliskie.

& Bohaterowie i grupy wrogdw nie moga rusza¢ si¢ przez krawedz
zakryta zetonem $ciany.

& Jedli zeton $ciany sprawia, ze obszary stykajg si¢ tylko narozni-

kami, te obszary ze soba nie sasiaduja.

78 SERIA
Zobacz ,Modyfikatory” na stronie 14.

79 StABOSCI

Stabos¢ to karta umiejetnosci, ktéra nie wywoluje sama z siebie zadnego
efektu gry. Ma za zadanie za$mieca¢ tali¢ umiejetnosci bohatera i utrudnia¢
wykonywanie testow (nie zapewnia zadnych symboli).

79.1 Podczas przygotowania do gry kazdy bohater umieszcza w swojej
talii umiejetnosci 1 karte z talii stabosci.

79.2 Bohater moze otrzyma¢ dodatkowe karty stabosci w trakcie przygody.
& Kazda karta stabosci jest dobierana z wierzchu talii stabosci.

79.3 Pomiedzy przygodami kazdy bohater usuwa ze swojej talii umie-
jetnosci wszystkie karty stabosci.

79.4 Karta slabosci moze zosta¢ przygotowana jak kazda inna karta
umiejetnosci, ale nie wywoluje wtedy zadnego efektu. Przygoto-
wana stabo$¢ jest uwazana za 1 z 4 przygotowanych kart bohatera.

80 StOWA KLUCZOWE

Stowa kluczowe to skréty dla niektdrych zdolnosci, ktdre czesto pojawiaja
sie na kartach.

80.1 Kazde stowo kluczowe ma wlasne zasady, z ktérymi gracze moga
si¢ zapoznad, sprawdzajac odpowiednie hasto w glosariuszu. Wyste-
pujace w grze stowa kluczowe to:

& zwiad X, & bieg X,

# uderzenie X, & odpoczynek X,

# obrona X, & ukrycie si¢.

80.2 Jesli karta dodaje innej karcie stowo kluczowe, a ta inna karta zawie-
ra juz to stowo kluczowe, pod uwage brana bedzie tylko ta wersja
stowa kluczowego, ktéra jest lepsza.

Przyklad. Jesli karta umiejetnosci ma stowo kluczowe ,, Uderzenie 2,
a w wyniku efektu gry otrzyma ,, Uderzenie 17, traktuje si¢ jq tak,
Jakby miata stowo kluczowe , Uderzenie 2.
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81 STOL (TEREN)

Stél to rodzaj terenu, ktéry moze pojawié si¢ na e
mapie potyczki. g ‘

81.1 Jesli podczas fazy akeji bohater znajduje si¢

na obszarze z zetonem stolu, moze wykona¢ akcje oddzialywania
na ten zeton.

81.2 Gdy bohater oddziatuje na stét, wykonuje test ducha ().

& Jesli uzyska w tescie przynajmniej 1 symbol sukcesu (), test
jest zdany, a bohater otrzymuje 1 zeton natchnienia i karte atu-

Y2l

tu ,,Smiatosé”.

& Jesli bohater nie uzyska przynajmniej 1 symbolu sukees (i), test
jest niezdany i nic si¢ nie dzieje.

81.3 Bohater moze oddzialywa¢ na st6t nawet wtedy, gdy ma juz atut
,Smialo$¢” lub osiagnat limit zetonéw natchnienia.

& Bohater, ktéry posiada juz atut ,Smiatos¢”, nadal moze otrzy-
mywac zetony natchnienia.

# Bohater, ktéry osiagnal juz limit zetonéw natchnienia, nadal

yye)

moze otrzyma¢ atut ,Smialos¢”.

81.4 Wykonanie akcji oddzialywania na zeton stotu nie prowokuje atakéw,
nawet jesli bohater znajduje si¢ na tym samym obszarze co wrogowie.

82  STRACH

Zobacz ,,Obrazenia i strach” na stronie 14.

83 STREFA GRY

Kazdy bohater ma whasna strefe gry, na ktdrej umieszcza swoje elementy.

83.1 Na strefie gry bohatera zawsze znajduje si¢ jego karta bohatera,
wyposazone przedmioty i talia umiejetnosci, a takze inne elementy,
ktére w trakcie rozgrywki beda tu umieszczane albo stad usuwane
(np. karty obrazen i strachu).

832 Gdy bohater przyjmuje karty obrazeri (X) lub strachu (%), gracz
umieszcza je na swojej strefie gry.

83.3 Gdy gracz otrzymuje karte atutu, umieszcza ja na swojej strefie gry.

84 STRUMIEN (TEREN)

Strumien to zeton terenu, ktdry
moze by¢ umieszczany na krawe-
dziach mapy potyczki.

84.1 Dwa obszary po przeciwleglych stronach zetonu strumienia uwa-
za si¢ za sasiadujace.

84.2 Jesli podezas fazy akcji bohater ruszy si¢ przez krawedz zakryta zeto-
nem strumienia, jego tura natychmiast si¢ koriczy.

# Bohater nie moze juz wykona¢ zadnych akeji ani rozpatrzy¢
efektéw gry w tej turze.

84.3 Jesli podczas fazy cienia wrdg ruszy sie przez krawedz zakryta zeto-
nem strumienia, jego aktywacja natychmiast si¢ koriczy.

& Jesli wrég moze zakonczyé ruch w zasiggu swojego celu, ale zeby
to zrobi¢, musi ruszy¢ si¢ przez krawedz zakryta zetonem stru-
mienia, robi to. W takiej sytuacji zamiast przycisku ,Zaatakuj”
nalezy wcisna¢ przycisk ,,Strumien”.

84.4 Bohater lub wrég moze wykona¢ atak dystansowy na cel znajduja-
cy si¢ po drugiej stronie strumienia.

85 STRZASKANIE

Zobacz ,Modyfikatory” na stronie 14.

86 SUKCESY

Symbole sukceséw (3§#) sa widoczne w lewym gérnym rogu nicktorych
kart umiejetnosci. Bohaterowie z nich korzystaja, gdy wykonuja testy.

86.1 Gdy podczas testu bohater odsloni karty umiejetnosci ze swojej
talii, oblicza, ile symboli sukceséw (3i) uzyskat.

86.2 Sposob wykorzystania symboli sukceséw (i) zalezy od rodzaju testu
(zobacz ,, Testy” na stronie 23).

86.3 W trakcie testu bohater moze wyda¢ dowolna liczbe zetonéw
natchnienia, aby za kazdy wydany zeton zamieni¢ 1 symbol prze-
znaczenia () z odslonictych kart na 1 symbol sukcesu ().

& Po zamianie symbolu przeznaczenia (sk) na symbol sukcesu (3)
dany symbol przeznaczenia () nie moze by¢ wykorzystany
w zadnym innym celu i przestaje by¢ uwazany za symbol prze-
znaczenia (sk).

86.4 Gdy karta umiejetnosci jest przygotowana, znajdujace si¢ na
niej symbole sukceséw () nie wywoluja zadnego efektu i nale-
zy je zignorowac.

86.5 Uzyskane w tescie symbole sukceséw (i) przekraczajace liczbe

wymaganych symboli sukceséw (3) nie wywoluja zadnego efektu.

87 SZTANDARY WROGOW

Sztandary wrogéw pozwalajg rozrézniaé grupy zwyklych wrogéw tego
samego rodzaju i grupy elitarnych wrogdéw.

87.1 Gdy gracze umieszczaja grupe elitarnych wrogéw na mapie, na
tym samym obszarze umieszczaja réwniez sztandar elitarnego wro-
ga (na podstawce).

872 Gdy na mapie jest umieszczana grupa wrogéw tego samego rodzaju
co grupa wrogéw, ktdra znajduje si¢ juz na mapie, wraz z umiesz-
czang grupa umieszczany jest sztandar wroga (na podstawce).

87.3 Gdy na mapie jest umieszczany sztandar, powinien mie¢ taki sam
kolor (elitarny lub zwykly) i symbol jak ten widoczny przy por-
trecie danej grupy wrogéw w aplikacji. Aplikacja sama przypisuje
wystawianym grupom symbole, gdy jest to konieczne.

& Kolor i symbol sztandaru, ktéry nalezy umiesci¢ na mapie, jest
wyswietlany réwniez nad oknem komunikatu, ktéry nakazuje
umiesci¢ grupe wrogow.




87.4 Jesli grupa wrogdéw ze sztandarem rusza si¢ na nowy obszar, jej
sztandar rusza si¢ wraz z nia. Jesli grupa wrogéw zostanie usunieta
z mapy, nalezy réwniez usunad jej sztandar.

88 SCIANA (TEREN)

Sciana to Zeton terenu, kt(’)ry moze
by¢ umieszczany na krawedziach

mapy potyczki.

88.1 Dwa obszary po przeciwleglych stronach zetonu $ciany nie s uwa-
zane za sasiadujace. Bohater ani wrég nie moze ruszac si¢ przez
krawedz, na ktérej znajduje si¢ zeton Sciany.

# Jesli zeton $ciany sprawia, ze obszary stykajg si¢ tylko narozni-
kami, te obszary ze soba nie sasiaduja.

88.2 Jesli zdolno$¢ taka jak ,Bystry wzrok” pozwala bohaterowi albo wro-
gowi wykona¢ atak dystansowy o zasiegu 2 lub wickszym, istnieje
mozliwos¢, ze bohater lub wrég beda w stanie rozpatrzy¢ ten atak
przeciwko celowi znajdujacemu si¢ po drugiej stronie zetonu Sciany.

B TESTY
W trakcie rozgrywki bohaterowie wykonuja testy, aby oddzialywa¢ na

$wiat i atakowaé wrogow.

Test jest sprawdzianem jednego z atrybutéw bohatera. Bohater moze
otrzyma¢ polecenie wykonania testu konkretnego atrybutu, atrybutu
z podanej listy albo dowolnie wybranego atrybutu.

Aby wykonac¢ test, bohater rozpatruje kolejno ponizsze etapy.

89.1 Etap 1. Odsloniecie kart. Bohater odstania tyle kart ze swojej talii
umiejetnosci, ile wynosi warto$¢ testowanego atrybutu.

& Aby odstonic kartg, bohater bierze kartg z wierzchu swojej talii
umiejetnosci, odwraca ja i umieszcza na swojej strefie gry.

# Efekt gry moze zmusi¢ bohatera do odstonigcia wigkszej lub
mniejszej liczby kart, niz wynikaloby to z atrybutu wydrukowa-
nego na karcie bohatera.

# Podczas wykonywania testu bohater zawsze odstania minimum
1 karte, nawet jesli efekty gry zmniejsza liczbe odstanianych
kart ponizej 1.

# Jesli kilka efekeéw gry wplywa na liczbe odstanianych kart umie-
jetnosci, przed odstonieciem kart uwzglednia sie je wszystkie.

® Efeke gry moze zwigkszy¢ albo zmniejszy¢ atrybut bohatera.
To z kolei moze zmusi¢ bohatera do odstoniecia wigkszej albo
mniejszej liczby kart, niz wynikaloby to z atrybutu wydruko-
wanego na karcie bohatera.

® Efeke gry moze bezposrednio zwickszy¢ albo zmniejszy¢ liczbe
odstanianych podczas testu kart umiejetnosci.

& Tekst odstonietych kart nalezy zignorowa¢. Podczas testu licza
si¢ tylko symbole sukceséw (i) i przeznaczenia (de) widniejace
w lewym gérnym rogu karty.

89.2 Etap 2. Zamiana przeznaczenia. Bohater moze wyda¢ dowolna
liczbe zetonéw natchnienia, aby za kazdy wydany zeton zamie-
ni¢ 1 symbol przeznaczenia () z odstonictych kart na 1 symbol
sukcesu (3#).

# Podczas tego etapu rozpatruje si¢ wszystkie zdolnosci, ktore boha-
ter moze rozpatrzy¢ podczas wykonywania testu.

& Podczas testu bohater moze wyda¢ dowolng liczbg zetondw
natchnienia.

& Po zamianie symbolu przeznaczenia () na symbol sukcesu (3i)
dany symbol przeznaczenia (d) nie moze by¢ wykorzystany
w zadnym innym celu i przestaje by¢ uwazany za symbol prze-
znaczenia (k).

89.3 Etap 3. Ustalenie wyniku. Bohater sumuje wszystkie uzyskane
symbole sukcesoéw (3¢) i przydziela je zgodnie z poleceniami testu
W nastgpujacy sposob.

& Jesli wskazanemu atrybutowi towarzyszy cyfra (np. ,Wykonaj
test @; 2”), test jest zdany, jesli bohater uzyskat co najmniej tyle
symboli sukceséw (3it), ile wskazuje cyfra. W przeciwnym razie
test jest niezdany.

® Nickedre testy wymagaja, aby gracz weisnal na ekranie apli-
kagji przycisk ,,Zdany” albo ,Niezdany”, a czasem zawieraja
réwniez pewne polecenia zalezne od wyniku testu.

# Jesli test wymaga od gracza wprowadzenia do aplikacji liczby
uzyskanych symboli sukceséw (i), gracz uzywa przyciskéw ,,+”
i,-”, aby zwigksza¢ albo zmniejsza¢ liczbg sukceséw, dopdki nie
wprowadzi uzyskanej wartosci (3it).

B Wicle z testéw pozwala kumulowaé wyniki i wymaga od
bohatera wielokrotnego wykonania tego samego testu. Test
kumulujacy wyniki sumuje liczbg przydzielonych symboli
sukceséw (i) uzyskanych podczas kilku testéw.

& Jesli bohater wykonuje test niwelowania obrazed (X) lub stra-
chu (%#), przyjmuje o 1 kart¢ obrazeri lub strachu mniej za kazdy
uzyskany symbol sukcesu (i) (zobacz ,,Obrazenia i strach” na
stronie 14).

# Jesli bohater wykonuje test ataku przeciwko grupie wrogéw, wydaje
kazdy uzyskany symbol sukcesu (3§t), aby ze swoich przedmiotéw
rozpatrzy¢ zdolnosci dodajace tej grupie trafienia lub modyfika-
tory (zobacz ,,Ataki” na stronie 7).

® Nawet jesli atak nie doda wrogom trafieri ani modyfikatoréw,
gracz nadal musi wcisna¢ przycisk ,,Przydziel” ze wzgledu na
mozliwy kontratak.

89.4 Gdy bohater ustali efekt wykonanego testu, odrzuca odstonigte

w jego trakcie karty umiejetnosci.

89.5 Jesli tres¢ zdolnosci uzywa wyrazenia ,,gdy wykonasz test”, bohater
rozpatrujacy zdolno$é moze rozpatrzy¢ taka zdolno$é po zakoricze-
niu etapu ustalania wyniku.

90 TRAFIANIE WROGOW

Zobacz ,Przydzielanie wrogom trafied” na stronie 19.




91 TRYB soLO

Jesli w grze bierze udziak tylko 1 gracz, kontroluje od 2 do 4 bohateréw.
Zadne inne zasady nie ulegaja zmianie.

91.1 Kazdy kontrolowany przez gracza bohater ma odrebng strefe gry.
» Bohaterowie nie dzielg si¢ przedmiotami, zetonami, taliami kart
umiejetnosci itd.

91.2 Podeczas fazy akeji gracz musi calkowicie rozpatrzy¢ ture 1 bohatera,
zanim bedzie mégt rozpatrzy¢ ture innego bohatera.

92 UDERZENIE X (StOWO KLUCZOWE)

Uderzenie to stowo kluczowe pozwalajace bohaterowi doda¢ wrogowi
trafienia podczas ataku.

92.1 Gdy bohater wykonuje test ataku, moze odrzuci¢ karte ze stowem
kluczowym ,Uderzenie X”, aby doda¢ grupie wrogéw bedacej celem
tego ataku X trafieri.

922 Bohater moze odrzuci¢ kartg, aby skorzysta¢ ze stowa kluczowego
»Uderzenie” tylko wtedy, gdy ta karta jest przygotowana.

93 UKRYCIE SIE (SLOWO KLUCZOWE)

Ukrycie si¢ to stowo kluczowe pozwalajace bohaterowi otrzymac karte
atutu ,,Ukrycie”.

93.1 Po tym, jak bohater wykona dowolny test, moze odrzuci¢ karte ze sto-
wem kluczowym ,,Ukrycie si¢”, aby otrzyma¢ karte atutu ,,Ukrycie”.

93.2 Bohater moze odrzuci¢ karte, aby skorzystaé ze stowa kluczowego
»Ukrycie si¢” tylko wtedy, gdy ta karta jest przygotowana.

93.5 Bohater nie moze wykorzysta¢ stowa kluczowego ,,Ukrycie si¢”,
jesli ma juz atut ,,Ukrycie”.

94 ULEPSZANIE PRZEDMIOTOW

Zobacz ,Wiedza tajemna” na stronie 24.

95 WIEDZA TAJEMNA

Wiedza tajemna (§) symbolizuje informacje i wiedze¢ zdobyte przez

bohater6w w trakcie kampanii.

95.1 Aplikacja zawsze informuje graczy, gdy zdobyli wiedze tajemna —
moze do tego dojs¢ w trakcie przygody lub na jej koniec.

95.2 Wiedza tajemna jest wspdlna dla calej druzyny. Aplikacja automa-
tycznie odnotowuje jej warto$¢.

# Pomiedzy przygodami warto$¢ zgromadzonej wiedzy tajemnej
jest widoczna w lewym dolnym rogu ekranu obozowiska.

& Podczas przygody warto$¢ zgromadzonej wiedzy tajemnej jest
widoczna w menu druzyny.

95.5 Druzyna nigdy nie moze straci¢ wiedzy tajemnej — moze ja tylko zdo-
bywa¢. Bohater nie wydaje wiedzy tajemnej, gdy ulepsza przedmiot.

95.4 Wraz ze wzrostem wartosci zgromadzonej wiedzy tajemnej gracze
otrzymaja dostep do nowych ulepszeni przedmiotow.

& Kazda karta przedmiotu ma w prawym dolnym rogu pewna
warto$¢. Ta warto$¢ wskazuje, ile wiedzy tajemnej druzyna musi
zgromadzi¢, zanim kolejne ulepszenie tego przedmiotu stanie
si¢ dostepne.

# Bohater moze ulepszy¢ swdj przedmiot wylacznie pomiedzy przy-
godami na ekranie obozowiska.

9585 ULEPSZANIE PRZEDMIOTOW

Pomiedzy przygodami bohaterowie moga ulepszaé swoje przedmioty
na ekranie obozowiska.

95.6 Jesli dany przedmiot moze by¢ ulepszony, zostanie podswietlony
w menu przedmiotéw. Jesli gracz wybierze podswietlony przed-
miot z menu, aplikacja pokaze listg dostgpnych dla niego ulepszen.

95.7 Aby ulepszy¢ przedmiot, bohater zaznacza podswietlony przedmiot
w menu przedmiotéw, a nastepnie wybiera jedno z dostepnych dla
niego ulepszen. Nastepnie bohater odrzuca karte przedmiotu, kté-
ry zostal ulepszony, i zastepuje ja ulepszona wersja odpowiadajaca
tej, ktéra zostaka wybrana w aplikagji.

& Odrzucona karta wraca do puli ogélnej i nie znajduje si¢ juz

w ekwipunku bohatera.

& Po tym, jak gracz potwierdzi ulepszenie, aplikacja automa-
tycznie usunie ulepszany przedmiot z ekwipunku i zastapi go
ulepszona wersja.

95.8 Pomiedzy przygodami na ekranie obozowiska bohater moze ulep-
szy¢ dowolng liczbg przedmiotéw.

96 WYCZERPANY WROG

Kazda grupa wrogdéw jest albo przygotowana, albo wyczerpana.

96.1 Przygotowany wrég moze by¢ aktywowany podczas fazy cienia,
moze tez kontratakowac.

96.2 Gdy wrég zostaje wyczerpany, jego portret w aplikacji zostaje przy-
ciemniony, aby zaznaczy¢ ten stan.

96.3 Wyczerpany wrog nie moze by¢ aktywowany podczas fazy cienia.
96.4 Wyczerpany wrég nie moze zostaé sprowokowany.

96.5 Wyczerpany wrdég nie moze kontratakowa¢, chyba ze jest
wrogiem elitarnym.

96.6 Aplikacja automatycznie przygotowuje i wyczerpuje wrogdw. Na
koniec fazy cienia wszyscy wrogowie zostaja przygotowani.

97 WYDAWANIE

W trakcie rozgrywki bohaterowie moga wydawac rézne zetony i waluty,
aby kupowac¢ karty i rozpatrywac efekty gry.

97.1 W trakcie testu bohater moze wyda¢ dowolng liczbe zetonéw
natchnienia, aby za kazdy wydany zeton zamieni¢ 1 symbol prze-
znaczenia () z odslonietych kart na 1 symbol sukcesu ().




# Gdy bohater wydaje zeton natchnienia, zabiera go ze swojej kar-
E— ty bohatera i umieszcza w puli ogélne;.

97.2 Pomiedzy przygodami bohater moze wydawaé doswiadczenie, aby
kupowa¢ nowe karty umiejetnosci.

# Gdy bohater wydaje do§wiadczenie, aplikacja automatycznie
odejmuje wydane punkty.
97.3 Gdy bohater wykonuje test ataku, moze wyda¢ uzyskane symbole
sukcesdw (i), aby rozpatrzy¢ zdolnosci z wykorzystywanych pod-
czas tego testu kart przedmiotéw.

# Gdy bohater wyda symbol sukcesu (i), nie moze go wyda¢
ponownie podczas danego testu. Wazne, aby bohater pamictal,
ktére symbole sukcesoéw (3i) wydat.

97.4 Niektdre efekty gry pozwalaja bohaterom wydawa¢ podczas testéw
symbole przeznaczenia () z odstonictych kart w unikalny dla

nich sposdb.

# Gdy bohater wyda symbol przeznaczenia (), nie moze go wyda¢
ponownie podczas danego testu. Wazne, aby bohater pamietal,
ktére symbole przeznaczenia () wydat.

98 WYGRANIE PRZYGODY LUB KAMPANII

Zobacz ,Koniec przygody albo kampanii” na stronie 12.

a0

Przed rozpoczeciem kampanii kazdy bohater wybiera swoje poczatkowe
przedmioty i wyposaza si¢ w nie. Bohaterowie beda wyposazeni w te przed-
mioty — lub ulepszone wersje tych przedmiotéw — przez cala kampanie.

WYPOSAZANIE SIE W PRZEDMIOTY

99.1 Na poczatku przygody bohater moze mie¢ 1 karte pancerza (W),
2 karty przedmiotéw W albo 1 ¥ (innymi stowy, maksymalnie
2 symbole dloni) i 1 przedmiot pomocniczy (@).

99.2 Bohater moze by¢ wyposazony w kilka przedmiotéw pomocniczych,

jesli otrzyma takie przedmioty w trakcie przygody.
99.3 Podczas przygody bohater moze korzysta¢ tylko z kart przedmio-
tow, w ktdre jest wyposazony.
99.4 W menu przedmiotéw w aplikacji mozna sprawdzi¢, w ktére przed-
mioty powinien by¢ wyposazony dany bohater.
99.5 Na poczatku kazdej przygody kazdy bohater moze wyposazy¢ si¢
w maksymalnie 1 przedmiot pomocniczy z ekwipunku druzyny.

100 ZADANIA

Kazda przygoda stawia przed bohaterami szereg zadan.

100.1 W aplikacji obecne zadanie bohateréw mozna znalez¢ tuz pod
paskiem zagrozenia.

100.2 Gdy bohaterowie wypelnia swoje obecne zadanie aplikacja auto-
matycznie przedstawi im nowe.

100.3 Jesli bohaterowie wypelnia wszystkie zadania, przygoda konczy sie
] wygrang bohateréw. Aplikacja wy$wietli wtedy ekran obozowiska,
{ gdzie beda mogli przygotowaé si¢ do nastepnej przygody kampanii.

101 / APISYWANIE | WZNAWIANIE STANU GRY

Zaczynajac kampanie, bohaterowie musza wybra¢ pole zapisu stanu gry.
Aplikacja zapewnia graczom wiele pdl zapisu stanu gry, dzicki czemu
moga prowadzi¢ kilka kampanii jednoczesnie.

101.1 Podczas przygody aplikacja automatycznie zapisuje stan gry na

koniec kazdej rundy.

# Podczas przygody gracze moga zapisa¢ stan gry recznie. Aby to
zrobi¢, przechodza do menu opcji, wciskajac przycisk zebatki -
w prawym gérnym rogu ekranu.

& Pomigdzy przygodami gracze moga zapisad stan gry, wciskajac
przycisk ,Zapisz i wyjdz” na ekranie obozowiska.

101.2 Gracze moga wyj$¢ z gry w dowolnym momencie przygody lub

pomiedzy przygodami.

& Aplikacja nie odnotowuje pozycji wrogéw i bohateréw na mapie 3
ani stanu stref gry i talii umiej¢tnosci bohaterdw. Jesli gracze
przerywaja przygode, musza sami zadba¢ o zachowanie tych infor-
magcji albo pozostawi¢ gre roztozona do nastgpnego spotkania.

101.3 Aby kontynuowa¢ kampanie, gracze weiskajg przycisk ,, Wezytaj
gre” z gtéwnego ekranu aplikacji. Nastgpnie wybieraja pole zapisu
stanu gry, ktdra cheg kontynuowaé.

101.4 Gdy gracze wznawiaja kampanig, aplikacja wezyta stan gry z momen-

tu, w ktérym zostat zapisany.

102  /APOBIEGANIE OBRAZENIOM | STRACHOWI

Zobacz ,Obrazenia i strach” na stronie 14.

103

Zaro$la to rodzaj terenu, ktdry moze si¢ pojawi¢ na

ZAROSLA (TEREN)

mapie potyczki.

103.1 Jesli podczas fazy akcji bohater zakoficzy ture na obsza-
rze z zetonem zarosli, moze wykona¢ test sprytu ().

& Jesli uzyska w tescie co najmniej 2 symbole sukceséw (3i), test
jest zdany, a bohater otrzymuje atut ,, Ukrycie”.

& Jesli bohater uzyska mniej niz 2 symbole sukceséw (i), test jest
niezdany i nic si¢ nie dzieje.

# Wykonanie tego testu nie jest akcja.

103.2 Jesli na danym obszarze znajduje sie kilka zetonéw zarosli, boha-
ter moze wykona¢ po 1 tescie sprytu (@) za kazdy z tych zetonéw.

104

Zasieg odnosi si¢ do odleglosci pomigdzy bohaterem i wrogiem, gdy

ZASIEG

ktére$ z nich rozpatruje atak.

104.1 Bohater moze rozpatrzy¢ atak jedynie przeciwko grupie wrogéw,
ktéra znajduje si¢ w zasiegu, wrég moze rozpatrzy¢ atak jedynie
przeciwko bohaterowi, ktéry znajduje si¢ w zasiegu.
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104.2 Bohater i grupa wrogéw maja si¢ wzajemnie w zasiegu, jesli znaj-
duja si¢ na tym samym obszarze.



1045 Atak dystansowy to atak, ktdrego zasieg jest wickszy.

& Podczas przygody na mapie podrdzy bohater i grupa wrogdéw
znajduja si¢ wzajemnie w zasiegu, jesli znajduja sig na tym samym
obszarze albo na sasiadujacych obszarach.

104.4 Mozliwo$¢ wykonywania atakéw dystansowych sprawdza si¢ w
inny sposéb dla bohateréw i grup wrogéw.

& Jesli grupa wrogéw moze rozpatrzy¢ atak dystansowy, na jej por-
trecie znajduje si¢ symbol ataku dystansowego ($»).

& Jesli przedmiot pozwala bohaterowi rozpatrzy¢ atak dystansowy,

w prawym gérnym rogu jego karty znajduje si¢ symbol ataku
dystansowego ($»).

105  ZDOLNOSCI

Na wickszosci kart znajduja si¢ zdolnosci, z ktérych bohaterowie moga
korzysta¢ w réznych momentach rozgrywki.

105.1 Kazda zdolno$¢ opisuje moment, w ktérym mozna z niej skorzy-
staé, i sposdb rozpatrzenia jej efekeu.

& Bohater moze rozpatrzy¢ zdolno$¢ z karty umiejetnosci tylko
wtedy, gdy ta karta jest przygotowana.

# Jesli karta umiejetnosci nie jest przygotowana, jej zdolnosé
nalezy zignorowa¢d. Karty odslaniane podczas testéw nie sa
kartami przygotowanymi.

105.2 Niektdre zdolnosci zostaly przedstawione za pomoca stéw klu-
czowych, czyli skréconego zapisu zdolnosci, ktére pojawiaja si¢
na kartach bardzo czesto.

& Kazde stowo kluczowe ma wlasne zasady, z ktérymi gracze moga
si¢ zapozna, sprawdzajac odpowiednie hasto w glosariuszu.

105.3 Koszt

Wiele zdolnosci ma koszt, ktéry bohater musi rozpatrzy¢, zanim wy-
korzysta dang zdolno$¢.

105.4 Bohater nie moze rozpatrzy¢ zdolnosci, jedli nie jest w stanie roz-
patrzy¢ jej kosztu

105.5 Koszt moze wigzaé si¢ z wydawaniem symboli sukcesow (3i), wyda-
waniem zetondéw natchnienia, odrzucaniem kart i zuzywaniem
przedmiotéw pomocniczych.

105.6 Jesli kilka zdolno$ci ma ten sam koszt, bohater nie moze rozpatrzy¢
go jednorazowo, aby rozpatrzy¢ kilka takich zdolnosci jednocze-
$nie. Jednokrotne rozpatrzenie kosztu pozwala rozpatrzy¢ tylko
1 zdolnos¢.

Przyktad. Jesli na karcie umiejetnosci znajdujq sig 2 zdolnosci wyma-
gajace odrzucenia karty — 1 zdolnosé tekstowa i 1 stowo kluczowe —
bohater nie moze odrzucic karty i rozpatrzyc obu tych zdolnosci.

105.7 Zdolno$¢ wymagajaca odrzucenia karty nie moze zostaé rozpatrzo-
na, jesli ta karta zostanie odrzucona w wyniku dziatania innego
efektu gry.

105.8 Jesli zdolno$¢ nakazuje bohaterowi usunaé kartg z przygody, boha-
ter odklada karte na bok i nie bedzie mdgt juz z niej skorzysta¢
podczas danej przygody.

105.9 (CzAS ROZPATRZENIA

Czas rozpatrzenia zdolnosci okresla, w ktdrym momencie bohater moze
ja rozpatrzy¢.

105.10 Jesli czas rozpatrzenia zdolnosci przybiera forme ,,gdy wykonasz”,
efeke zdolnosci rozpatruje si¢ natychmiast po danym wydarzeniu.

105.11 Jesli czas rozpatrzenia zdolnosci przybiera forme ,zanim
wykonasz”, efekt zdolnosci rozpatruje si¢ natychmiast przed
danym wydarzeniem.

105.12 Jesli czas rozpatrzenia zdolnosci przybiera forme ,,gdy wykonu-
jesz”, efekt zdolnosci rozpatruje si¢ w tym samym momencie co
ane arzenie.
dane wyd

105.13 Efekty, ktdre zachodza w trakcie danego wydarzenia, maja pierw-
szetistwo nad efektami, ktére zachodzg po danym wydarzeniu.

105.14 Jedli kilka zdolnosci trzeba rozpatrzy¢ w tym samym momencie,
to druzyna ustala kolejnos¢ ich rozpatrywania.

105.15 Jesli zdolno$¢ uzywa stowa ,nastgpnie”, bohater musi rozpa-
trzy¢ efeke przed slowem ,nastgpnie”, a potem efekt po stowie
,nastgpnie”.

106 ZWIAD X (StOWO KLUCZOWE)

Zwiad to stowo kluczowe pozwalajace bohaterom przygotowaé karty
i zmieni¢ kolejno$¢ kart w talii umiejetnosci.

106.1 Gdy efeke gry nakazuje bohaterowi wykona¢ ,,Zwiad X”, odstania
X kart z wierzchu swojej talii. Bohater moze przygotowa¢ jed-
na z tych kart. Nastepnie odklada pozostale odslonigte karty na
wierzch lub spdd swojej talii umiejetnosci.

# Bohater moze odlozy¢ wszystkie karty na wierzch talii albo
wszystkie karty na spdd talii, albo tez podzieli¢ je pomiedzy
wierzchem i spodem.

# Jesli bohater odkiada na wierzch lub spéd talii kilka kart, wybie-

ra kolejnos¢, w jakiej je odlozy.

107 ZETON

Zeton to termin uzywany zaréwno dla kartonowych elementéw

umieszczanych na mapie i kartach bohaterdw, jak i dla ich cyfrowych
odpowiednikéw w aplikacji.

107.1 Kazdy zeton widoczny na ekranie aplikacji ma swdj fizyczny odpo-
wiednik na mapie.

& Jesli w aplikacji pojawia sie zeton eksploragji, przeszukiwania,
postaci, zagrozenia, terenu lub ciemnosci, na mapie gry nalezy
umiesci¢ odpowiadajacy mu fizyczny zeton tego samego rodzaju.

107.2 Jesli zasada lub efekt gry nakazuje graczowi wybraé zeton na
ckranie aplikacji, gracz powinien klikna¢ obrazek przedstawiaja-
cy dany zeton.




108  ZETON ZUZYCIA

111 ZETONY ZAGROZENIA

Zetony zuzycia umieszcza sie na kartach przedmiotéw po-
mocniczych, aby zaznaczy¢, ile razy bohater moze zuzy¢ dany
przedmiot, aby rozpatrzy¢ jego efekt.

108.1 Gdy bohater wyposazy si¢ w przedmiot pomocniczy, umieszcza na
nim tyle zetonéw zuzycia, ile wskazuje cyfra obok symbolu zuzycia
w lewym dolnym rogu karty.

108.2 Jesli efeke gry nakazuje bohaterowi zuzy¢ przedmiot pomocniczy,
gracz usuwa z karty danego przedmiotu 1 zeton zuzycia.

# Gdy na przedmiocie pomocniczym nie ma juz zetonéw zuzycia,
nie mozna z niego korzysta¢. Bohater zakrywa kartg tego przed-
miotu, aby pamigta¢, ze zostat catkowicie zuzyty.

8 Jedli dany przedmiot pomocniczy jest zakryty, bohater nie moze
rozpatrzy¢ jego zdolnosci — zaréwno tych nie wymagajacych
zuzycia, jak réwniez zdolnosci pasywnych.

108.3 Jesli efeke gry pozwala bohaterowi umiesci¢ zeton zuzycia na
przedmiocie pomocniczym, moze go umiesci¢ nawet na zakrytej
karcie takiego przedmiotu. W takiej sytuacji karte nalezy odkry¢.
Od tego momentu bohater moze rozpatrywa¢ zdolnosci tego
przedmiotu pomocniczego.

109 ZETONY POSTACI

W trakcie gry na mapie moga si¢ pojawi¢ zetony postaci.
Taki zeton przedstawia posta¢, z ktéra bohaterowie moga
wejs¢ w interakeje.

109.1 Gracze mogg uzyska¢ wigcej informacji o danym
zetonie postaci, wybierajac go na ekranie aplikacji.

109.2 Jesli bohater znajduje si¢ na tym samym obszarze co zeton postaci,
moze wej$¢ z nim w interakeje, wykonujac akcje oddzialywania

(zobacz ,Akcja oddziatywania” na stronie 6).

109.3 Kazdy z graczy moze w dowolnym momencie sprawdzi¢ w apli-
kacji dowolny zeton postaci, jednak tylko bohater wykonujacy
akcje oddzialywania moze wcisnaé przycisk z symbolem oddzia-

tywania (=).

110 ZETONY PRZESZUKIWANIA

Zeton przeszukiwania to rodzaj zetonu, ktéry moze sie
pojawi¢ na mapie. Oznacza konkretne miejsce lub rejon
obszaru, na ktéry bohaterowie moga oddziatywac.

110.1 Gracze moga uzyska¢ wiccej informacji o danym
zetonie przeszukiwania, wybierajac go na ckranie aplikacji.

110.2 Jesli bohater znajduje si¢ na tym samym obszarze, co zeton prze-
szukiwania, moze wej$¢ z nim w interakcje, wykonujac akeje

oddziatywania (zobacz ,,Akcja oddziatywania” na stronie 6).

110.3 Kazdy z graczy moze w dowolnym momencie sprawdzi¢ w aplikacji
dowolny zeton przeszukiwania, jednak tylko bohater wykonujacy
akcje oddziatywania moze wcisnaé przycisk z symbolem oddzia-

tywania (=).

Zeton zagrozenia to rodzaj zetonu, ktéry moze si¢ pojawi¢
na mapie. Oznacza niebezpieczeistwo znajdujace si¢ na
danym obszarze, na ktdre bohaterowie moga oddziatywac.

111.1 Gracze moga uzyska¢ wigcej informacji o danym
zetonie zagrozenia, wybierajac go na ekranie aplikacji.

111.2 Jesli bohater znajduje si¢ na tym samym obszarze co zeton zagroze-
nia, moze wej$¢ z nim w interakcje, wykonujac akeje oddzialywania

(zobacz ,Akcja oddziatlywania” na stronie 6).

1113 Kazdy z graczy moze w dowolnym momencie sprawdzi¢ w apli-
kacji dowolny zeton zagrozenia, jednak tylko bohater wykonujacy
akcje oddzialywania moze wcisnaé przycisk z symbolem oddzia-

tywania (=).

111.4 Podczas etapu zagrozenia fazy cienia poziom zagrozenia wzrasta
o 1 za kazdy znajdujacy si¢ na mapie zeton zagrozenia.




OPISY EKRANOW APLIKACI

INTERFEJS GRY

Mapa. Wigkszos¢ ekranu zajmuje mapa. Wraz z postgpami graczy
na $rodku ekranu bedzie pojawiac si¢ coraz wigcej kafelkéw mapy
i znajdujacych si¢ na nich zetonéw. Na mapie widoczne sg tylko te
zetony, na ktére bohaterowie moga oddzialywaé przez aplikacje.

Pasek zagrozenia. Pasck zagrozenia pokazuje osiagnicty przez graczy
poziom zagrozenia i kolejny prog, ktérego osiagniecie skoriczy sie
Zowieszczym zdarzeniem.
Przycisk menu ustawien. Gracz moze wcisnaé ten przycisk, aby
otworzy¢ menu ustawien.

Przycisk klepsydry. Gdy wszyscy bohaterowie rozegrali juz swoje
tury, jeden z graczy weiska ten przycisk na koniec fazy akeji aby
przejs¢ do fazy cienia.

Pasek wrogéw. Na tym pasku widnieja portrety wszystkich grup
wrogdéw znajdujacych si¢ na planszy.
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Podczas rozgrywki gracze beda obstugiwa¢ aplikacje gléwnie za pomoca ponizszego interfejsu.

Portret wroga. Portret kazdej grupy wrogéw przedstawia rodzaj
figurek uzywanych w danej grupie, symbol ataku dystansowego
($*) — o ile dany wrég moze wykonywa¢ takie ataki — i symbol
sztandaru stuzacy do identyfikacji zetonu sztandaru danego wroga
na planszy — o ile takowy posiada. Portrety grup wrogéw elitarnych
majg kolczastg obwédke. Portrety wyczerpanych grup wrogéw
sa przyciemnione.

Przycisk prowokowania. Gdy bohater musi sprowokowac¢ grupe
wrogéw, gracz wciska przycisk prowokacji, a nastgpnie wybiera
portret grupy, ktéra prowokuje.

Przycisk druzyny. Gracz moze wcisnaé ten przycisk, aby otworzyé
menu druzyny. W tym menu bohaterowie moga wykonywa¢ testy
ostatniej szansy, przeglada¢ swoje przedmioty i czyta¢ kronike.
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INTERFEJ)S MENU WROGA

o

L i

r— i

Opis wybranego wroga. W tym polu znajduje si¢ nazwa wybranej
grupy wrogéw. Jesli grupa jest elitarna, znajduje si¢ tu réwniez
lista jej premii. Gracz moze zaznaczy¢ te premie, aby zapoznad si¢
z opisem ich efektdw.

Przyciski modyfikatoréw. Gracze wciskajg przyciski modyfika-
toréw, aby doda¢ modyfikatory do swoich atakéw.

Licznik trafien. Gracze wciskaja przyciski ,,+” i ,,-”, aby dodawa¢
i odejmowa¢ wrogowi trafienia.

Przycisk ,,Przydziel”. Gracz musi wcisnaé ten przycisk po wprow-
adzeniu trafied i modyfikatoréw, aby przydzieli¢ je wybranej
grupie wrogow.

29
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Wybér portretu grupy wrogéw otwiera menu wroga tej grupy. Podczas rozgrywki gracze korzystaja z tego menu, gdy atakuja wrogow.

SRR

Pasek wrogéw. Na tym pasku widnieja portrety wszystkich grup
wrogdw znajdujacych si¢ na planszy.

Wybrany portret. Portret obecnie wybranej grupy wrogdw bedzie
podswietlony na czerwono.

Paski zycia. W tym miejscu widoczne sa punkty zycia wrogich
figurek (czerwone pola), a takze pancerz (szare pola) i czarna magia
(fioletowe pola) — o ile dany wrég ma pancerz lub czarng magie.
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A
Akcja oddziatywania 1.0
na obszarze z wrogiem 1.3
rozpatrywanie 1.1
teren
beczki 8.1
posag 59.1, 59.2
stot 81.1, 81.2
Zetony postaci 109.2
zetony przeszukiwania 110.2
Zetony zagrozenia 111.2
Akcja podrozy 2.0
Akcje 3.0
Ljako akcje” 3.3
atak 6.1
identyczne zdolnosci 3.4
oddziatywanie 1.0
podroz 2.0
podsumowanie akcji 3.1
ta sama akcja 22.1
wiasciwa dla konkretnej
przygody 3.2
Aktywacja wroga 4.0
aktywowany 54.7
brak celu 4.6
faza cienia 23.1
kilka drog 4.2
najblizszy bohater 4.5
polecenia ,,ruchu” 4.2
w kierunku celu 4.3
Aplikacja 5.0
akcja oddziatywania 1.2
cele 100.1
ciemnos¢ 12.3
panel zarzadzania kolekcja 5.2
pasek wrogow 54.0
zapisywanie i wznawianie stanu
gry 101.0
Atak dystansowy 104.3
strumienie 84.4
Sciany 88.2
Ataki 6.0
atak dystansowy 104.3
ataki bohaterow 69.4, 69.5, 6.1
brak trafien lub modyfikatorow 6.4
korzystanie z kilku przedmio-
tow 6.2
przydzielanie trafien 69.4, 69.5
rozpatrywanie 6.2—6.5
wybierz cel 6.3
wybierz przedmiot i atrybut 6.2
wykonaj test ataku 6.4
ataki wrogow 6.6
efekty tekstowe 6.9
obrazenia i strach 6.8
kontratak 34.0
Atrybuty 7.0
Atut 27.0
efekty otrzymywania atutow 27.1
kilka kopii 27.3
odrzucanie 47.3
umieszczanie 27.2

B
Beczki 8.0
oddziatywanie na 8.1
prowokowanie 8.2
rozpatrywanie testu 8.3
Bieg X 9.0
clekt D
pomiedzy ruchami 9.2
Bohater 10.0

i

INDEKS

akcje 22.1

ataki 6.1
brak trafien lub
modyfikatorow 6.4
kontratak 34.0
korzystanie z kilku
przedmiotow 6.2
przydzielanie trafien 69.4, 69.5
rozpatrywanie 6.2—6.5
wybierz przedmiot i atrybut 6.2
wykonaj test ataku 6.4

atrybuty 7.0

limit obrazen 44.2

limit strachu 44.2

obrazenia i strach 44.0

pancerz 52.6

pokonany 57.1-57.3

ruch 75.1
dot 17.2
efekty ,,umieszczania” 75.5
eksploracja 19.3
podroz 2.1
prowokowanie wrogow 75.4
rozpatrywanie 75.2
strumienie 84.2

tury 22.1

w ciemnosci 12.4

zdolnosci bohaterow 28.3

€

Cechy 11.0
Cele 100.0
odnotowywanie 100.1, 100.2
osigganie 100.3
Ciemnos¢ 12.0
aplikacja 12.3
bohater 12.4
faza cienia 23.2
symbole 12.1
zetony 12.2
Czas rozpatrzenia 105.9
,»2dy wykonujesz” vs. ,,gdy wyko-
nates” 105.13
efekty ,,gdy wykonujesz” 105.12
efekty ,,nastgpnie” 105.15
efekty ,,po tym jak” 105.10
efekty ,,zanim” 105.11
w tym samym czasie 105.14
Czarna magia 13.0
odzyskiwanie 13.3
porazenie 13.4
przydzielanie trafien 13.2

D

Dobicie 41.6
Dodawac 15.0
Doswiadczenie 16.0
karty umiejetnosci 32.4
odnotowywanie 16.1
otrzymywanie 16.2
wydawanie 16.6
Dot 17.0
efekt 17.1
efekty ,,umieszczania” 17.3
Druzyna 18.0

E

Ekran obozowiska
kupowanie umiejgtnosei 16.3
sprzedawanie umiej¢tnosci 16.3
ulepszanie przedmiotow 95.5
Eksploracja 19.0
mapa potyczki 39.1

niezbadany kafelek 19.2

podczas ruchu 19.5

rozpatrywanie 19.4
Ekwipunek 20.0

karty przedmiotow 20.1

karty umiejetnosci 16.5

przedmioty pomocnicze 65.4
Elitarny wrog 21.0

kontratak 34.5, 34.6

premie 21.1

sztandar 21.4

wyglad 21.3,21.4

F

Faza akcji 22.0
tury bohateréw 22.1
zakonczenie 22.6

Faza cienia 23.0
aktywacja wroga 23.1
ciemnos$¢ 23.2
przygotowani wrogowie 96.6
rozpatrywanie 23.1-23.3
zagrozenie 23.3

Faza przegrupowania 24.0
odswiezenie 24.1
rozpatrywanie 24.1, 24.2
zwiad 24.2

G

Gtaz 25.0

Gra solo 91.0

Grupa wrogéw 26.0
opis 26.0, 26.1

K

Kampania 70.1
Karty
atut 27.0
karty bohaterow 28.0
karty umiejetnosci
stabosci 79.0
tytuty 31.0
obrazenia 44.3
przedmiot 29.1
strach 44.3
Karty bohaterow 28.0
limit natchnienia 42.2
limity obrazen i strachu 28.2
wartosci atrybutow 28.1
zdolnosci bohaterow 28.3
Karty przedmiotow 29.0
atak dystansowy 104.4
atrybuty 7.3
pancerz 52.6
opis 29.1
poziom 29.6
przedmioty pomocnicze 65.0
rodzaj 29.3
ulepszanie 29.5-29.8
warto$¢ wiedzy tajemnej 95.4
Karty terenu 30.0
przygotowanie do gry 30.2
Karty tytutow 31.0
efekty ,,usuwania” 31.4
otrzymywanie 31.1, 31.2
Karty umiejetnosei 32.0
brak kart w talii 48.1
doswiadczenie 32.4
ekwipunek 16.5
sktad talii 32.1
modyfikowanie talii 74.4-74.6
odrzucanie 47.2
odswiezenie 48.0

Ten indeks odsyta do numeréw akapitéw zamiast stron. Numer znajdujacy si¢ za hastem odpowiada numerowi akapitu w glosariuszu. Informacje
na poszukiwany temat mozna znalez¢ w akapicie, do ktérego odsyla dany numer lub w jednym z podpunktéw tego akapitu.

przygotowanie 72.0
limit 72.4
rola 74.2
stabosci 79.0
symbole sukcesow 86.0
tytuty 31.0
wydawanie 16.7
zakup 16.6
Klepsydra (przycisk) 22.6
Kontratak 34.0
elitarni wrogowie 34.5, 34.6
ogluszenie 34.6
nieataki 34.3
wyczerpany wrog 34.4
zasigg wroga 34.2
Koszt 105.3
jeden koszt na zdolno$¢ 105.6
opis 105.5
Kronika 35.0
Kupowanie kart umiejgtnosci 16.3

M

Mapa gry 37.0
mapa podrézy 38.0
mapa potyczki 39.0
Mapa podrozy 38.0
zamglenie 38.2
Mapa potyczki 39.0
eksploracja 39.1
strzelanie za $ciany 39.3
Menu wroga 26.2, 26.3
okno ataku 26.4
Mgta 40.0
efekt 40.1, 40.2
Modyfikatory 41.0
kilka r6znych naraz 41.2
lista 41.6
wielokrotno$¢ 41.5

N

Natchnienie 42.0
limit 42.2
otrzymywanie 42.1
wydawanie 42.3, 42.4
Niezbadany kafelek 19.2
Niwelowanie 44.9
rozpatrywanie 44.11

O
Obrazenia 44.0
niwelowanie 44.9
rozpatrywanie 44.11
odrzucanie obrazen 44.7
przyjmowanie 44.3
test ostatniej szansy 51.1
zakryte
odrzucanie 44.7
odwracanie 44.8
przegladanie 44.4
przyjmowanie 44.3
zapobieganie 44.12
Obrona X 45.0
efekt 45.1,45.2
wielokrotnos¢ 45.3
Okno ataku 69.2
Odpoczynek X 46.0
efekt 46.1
wielokrotnos¢ 46.2
Odrzucanie 47.0
Odswiezenie 48.0
Ogtuszenie 41.6
Ognisko 50.0
efekt 50.1

it
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P
Pancerz 52.0
pancerz bohatera 52.6
pancerz wroga 52.1
odzyskiwanie 52.3
przebicie 41.6

przydzielanie trafien 52.2

strzaskanie 41.6
Panel zarzadzania kolekcja 53.0
Pasek wrogow 54.0

przycisk prowokowania 54.4

Pobliski 56.0
Pokonany 57.0
bohater 57.1-57.3
wrog 57.4,57.5
Porazenie 41.6
ognisko 50.1
Portret wroga
aktywowany 54.7
atak dystansowy 54.3
menu wroga 54.5
wyczerpany 54.6
Posag 59.0
efekt 59.2
prowokowanie 59.3
rozpatrywanie 59.1, 59.2
Poziom trudnosci 60.0
Premie 21.1
Progi 55.3
Prowokowanie 63.0
akcja oddziatywania 1.3
beczki 8.2
posag 59.3
rozpatrywanie 63.1
ruch bohateréw 63.2
stot 81.4

umiejscowienie przycisku 54.4

Przebicie 41.6
ognisko 50.1

Przedmioty pomocnicze 65.0
ekwipunek 65.4
otrzymywanie 65.1, 65.2
umieszczanie zuzycia 65.6

wyposazanie si¢ w 65.2, 65.3

zuzycie 65.5
Przegrana
bohater pokonany 57.3
zagrozenie 55.2
Przeznaczenie 67.0
wydawanie 67.2
zamiana 67.1
mgta 40.2
Przycisk klepsydry 22.6
Przydzielanie trafien 69.0
pancerz wroga 52.2
przebicie 41.6
strzaskanie 41.6
Przygoda 70.0
poziom trudnosci 60.0
przegrana
bohater pokonany 57.3
zagrozenie 55.2
wygrana
cele 100.3

wyijscie z gry 101.2

zapisywanie i wznawianie stanu

gry 101.0

Przygotowane karty 72.0
karty stabosci 79.4
limit 72.4

podczas przygotowania do gry 72.3
przeznaczenie i sukcesy 72.6

umieszczanie 72.1

zwiad X 72.2
Przygotowanie do gry, strona 5
Pula ogdlna 73.0

R

T

Role 74.0 Teren
karty umiejetnosei 74.2 beczki 8.0
zdobywanie do§wiadczenia 74.7 dot 17.0
zmiana r6l 74.4 glaz 25.0
Ruch 75.0 mgta 38.2
bohaterow 75.1 ognisko 50.0
akcja podrozy 2.1 posag 59.0
dot 17.2 stot 81.0
efekty ,,umieszczania” 75.5 strumien 84.0
prowokowanie wrogow 75.4 $ciana 88.0

rozpatrywanie 75.2
strumienie 84.2

wrogow 75.6
rozpatrywanie 75.7
strumienie 84.3

Runda 76.0

faza akcji 22.0

faza cienia 23.0

faza przegrupowania 24.0

S

Sasiadowanie 77.0
czarne krawedzie 77.4
ruch 77.1
strumienie 84.1
szare krawedzie 77.0
strzatki 77.3
stykaja si¢ 77.4
Sciany 88.1
Seria 41.6
Stabosci 79.0
otrzymywanie 79.2
przygotowanie 79.4
usuniete 79.3
Stowa kluczowe 80.0
bieg X 9.0
obrona X 45.0
odpoczynek X 46.0
uderzenie X 92.0
ukrycie si¢ 93.0
wielokrotnos¢ 80.2
zwiad X 106.0
Sprzedawanie kart umiejgtnosci
Stot 81.0
efekt 81.2
juz mam ,,Smiato§¢” 81.3
maksimum natchnienia 81.3
rozpatrywanie 81.1, 81.2
Strach 44.0
ciemnos¢ 12.4
faza cienia 12.4
niwelowanie 44.9
rozpatrywanie 44.11
odrzucanie kart strachu 44.7
przyjmowanie 44.3
test ostatniej szansy 51.1
zakryte
odrzucanie 44.7
odwracanie 44.8
przyjmowanie 44.3
przegladanie 44.4
zapobieganie 44.12
Strefa gry 83.0
Strumienie 84.0
ruch bohaterow 84.2
ruch wrogow 84.3
Strzaskanie 41.6
Sukces 86.0
Sztandary 87.0
elitarny wrog 21.4
ruch 87.4
umieszczenie 87.3
Sciany 88.0
sasiadowanie 88.1
strzelanie za $ciany 88.2

L

zaro$la 103.0
Test ostatniej szansy 51.0
oba naraz 51.3
przyczyna 51.1
rozpatrywanie 51.2-51.4
Testy 89.0
odstanianie kart 89.1
rozpatrywanie 89.1-89.3
ustalenie wyniku 89.3
wydawanie natchnienia 42.3, 42.4
zamiana przeznaczenia 89.2
Trafienia
czarna magia 13.2
porazenie 13.4
pancerz wroga 52.2
przebicie 41.6
strzaskanie 41.6
przydzielanie trafien 69.3
Tura
akcje 22.1
Tryb solo 91.0

)
Uderzenie X 92.0
efekt 92.1
Ukrycie si¢ 93.0
efekt 93.1
juz ukryty 93.3
Ulepszanie przedmiotow 95.5
Walka dwoma broniami 6.2
Wiedza tajemna 95.0
odnotowywanie 95.2
16.3 otrzymywanie 95.1

W

Wrog
aktywacja 4.0
atak dystansowy 54.3
ataki 6.6
obrazenia i strach 6.8
efekty tekstowe 6.9
czarna magia 13.0
przydzielanie trafien 13.2
odzyskiwanie 13.3
porazenie 13.4
elitarny 21.0
sztandar 21.4
premie 21.4
kontratak 34.5, 34.6
wyglad 21.3,21.4
menu 54.5
pancerz 52.1
przydzielanie trafien 53,2
pokonany 57.4, 57.5
prowokowanie 63.0
akcja oddziatywania 1.3
ruch 4.2—-4.6
najblizszy bohater 4.5
kilka drog 4.4
brak celu 4.6
rozpatrywanie 75.7
strumienie 84.3
w kierunku celu 4.3
Wyczerpany 96.0
Wydawanie 97.0
doswiadczenie 97.2

X

w3122
Qi

natchnienie 97.1
symbole przeznaczenia 97.4
symbole sukcesow 97.3
Wygrana
zadania 100.3
Wyposazanie si¢ w przedmioty 99.0
ograniczenia 99.1, 99.2

Z

Zagrozenie 55.0
faza cienia 23.3
konsekwencje wzrostu 55.1 5
progi 55.3
zlowieszcze zdarzenie 55.3
Zaktadka ataku 69.2
Zamglenie 38.2 £
Zapisywanie i wznawianie stanu e
gry 101.0
Zapobieganie 44.12
Zarosla 103.0 |
efekt 103.1
kilka zarosli 103.2
Zasigg 104.0-104.2 ®
Zdolnosci 105.0
,Jjako akcje” 3.3
czas rozpatrzenia 105.9
,.gdy wykonujesz” vs. ,,gdy
wykonates” 105.13
efekty ,,gdy wykonates” 105.10
efekty ,,gdy wykonujesz” 105.12
efekty ,,nastgpnie” 105.15
efekty ,,zanim wykonasz” 105.11
w tym samym czasie 105.14
efekty ,,przydzielania” 15.2
efekty ,,umieszczania” 75.5
efekty ,,usuwania” 31.4
efekty ,,zapobiegania” 44.12
identyczne z akcjami 3.4
karty umiejgtnosci 72.5
koszt 105.3
opis 105.5
jeden koszt na zdolnos¢ 105.6
podczas testow 89.2
stowa kluczowe 80.0
zdolnosci bohaterow 28.3
Ztowieszcze zdarzenie 55.3
Zwiad X 106.0
rozpatrywanie 106.1

ORIl a2

-
Zetony 107.0
ciemnosci 12.2
eksploracji 19.1
odrzucanie 47.3
postaci 109.0
przeszukiwania 110.0
natchnienia 42.0
zagrozenia 111.0
zuzycia 108.0
Zeton eksploracji 19.1
Zeton przeszukiwania 110.0
akcja oddziatywania 1.1
Zeton zuzycia 108.0
umieszczanie 108.3
usuwanie 108.2 2
Zetony postaci 109.0 i3
akcja oddziatywania 1.1 T
Zetony zagrozenia 111.0
akcja oddziatywania 1.1
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k. RUNDA

b Kazda runda sklada si¢ z 3 ponizszych faz:

: 1. Faza akcji. Kazdy gracz rozgrywa swoja ture, podczas ktérej

wykonuje 2 akgje.

2. Faza cienia. Wrogowie zostaja aktywowani, ciemnos$¢ rozpat-
rzona (jesli to konieczne), wzrasta poziom zagrozenia — jesli
poziom zagrozenia osiagnie ktéry$ z progéw, dochodzi do
zowieszczego zdarzenia.

3. Faza przegrupowania. Kazdy bohater od$wieza swoja talic umi-
ejetnosci, a nastepnie wykonuje zwiad 2.

AKCJE

Podczas tury bohater moie wykonac¢ 2 akcje. Moga by¢ to 2 rézne akcje
albo 2 takie same akgje.

& Podréz. Przesusni si¢ maksymalnie o 2 obszary. Bohater moze
wykona¢ swoja druga akeje pomigdzy pierwszym a drugim ruchem
akgji podrozy.

& Atak. Zaatakuj wroga na Twoim obszarze. Jesli masz bron dystan-
sowa, mozesz zaatakowac pobliskiego wroga.

& Oddzialywanie. Oddzialujesz na zeton na Twoim obszarze.

ODSWIEZANIE TALII UMIEJETNOSCI

Bohater musi od$wiezy¢ swoja tali¢ w nastgpujacych momentach:

& podczas fazy przegrupowania,
& gdy w jego talii nie ma juz kart,
& gdy nakazuje mu to jakis efekt.

Aby odswiezy¢ talig, bohater wtasowuje swéj stos kart odrzuconych do
kart pozostalych w jego talii umiejetnosci. Nowo przetasowang talie
gracz umieszcza zakryta przed soba. Do talii nie nalezy wtasowywaé
kart, kedre sa przygotowane.

CZESTO ZAPOMINANE ZASADY

& Gdy wrdg otrzymuje polecenie ruchu i ataku, ale nie moze si¢
ruszy¢ tak, aby mie¢ jakis cel w zasiggu, ignoruje cale polecenie
(w tym ruch). Nalezy wcisna¢ przycisk ,Brak celu” — wrdg otrzyma
nowe polecenia.

& Przygotowany wrdg zostaje sprowokowany, gdy bohater rusza si¢
z jego obszaru lub gdy bohater oddzialuje na zeton na jego obszarze.

& Element uwaza si¢ za pobliski, jesli znajduje si¢ na tym samym
albo sasiednim obszarze.

& W dowolnym momencie gry bohater moze mie¢ maksymalnie
4 przygotowane karty.

MODYFIKATORY ATAKU

W trakcie ataku bohater moze otrzymaé 6 rodzajéw przydat-

nych modyfikatoréw:
& Przebicie. Ten atak ignoruje pancerz wroga.
& Porazenie. Ten atak ignoruje czarng magie wroga.

& Strzaskanie. Ten atak trwale obniza warto$¢ pancerza wroga
o 1 (przed przydzieleniem trafier).

& Seria. Kazdy wrég w grupie przyjmuje petna liczbe trafien.

& Dobicie. Jesli w wyniku tego ataku aktualna wartos¢ zycia wroga
spadnie przynajmniej o polowg, ten wrdg zostanie pokonany.

& Ogluszenie. Ten atak wyczerpuje grupg wrogéw. Nawet elitarna
grupa nie moze kontratakowa¢ przeciwko temu atakowi.

StOWA KLUCZOWE

& Zwiad X. Gdy efekt nakazuje Ci wykona¢ ,,Zwiad X”, odston X kart
z wierzchu swojej talii umiejetnosci. Mozesz przygotowaé jedna z tych
kart (umie$¢ ja odkryta ponizej swojej karty bohatera). Nastepnie
od6z pozostale odstonigte karty na wierzch lub spéd swojej talii
w dowolnej kolejnosci.

& Uderzenie X. Mozesz odrzuci¢ karte ze stowem kluczowym ,,Ude-
rzenie X” podczas testu ataku, aby podczas tego ataku przydzieli¢
X dodatkowych trafiet.

& ObronaX. Gdy Ty albo bohater na Twoim obszarze macie przyja¢
karty obrazei lub strachu, mozesz odrzuci¢ karte ze stowem klu-
czowym ,,Obrona X”, aby zapobiec przyjeciu dowolnej kombinacji
X kart obrazen i strachu.

& Bieg X. Mozesz odrzuci¢ kartg ze stowem kluczowym ,Bieg X”
podczas swojej tury, aby ruszy¢ si¢ maksymalnie o dodatkowe X
obszaréw. Wykonywanie akeji pomigdzy ruchami jest dozwolone.

& Odpoczynek X. Mozesz odrzuci¢ kartg ze stowem kluczowym
,Odpoczynek X” na koniec swojej tury, aby odrzuci¢ dowolna
kombinacje¢ X zakrytych kart obrazen i strachu.

& Ukrycie sig. Mozesz odrzuci¢ karte ze stowem kluczowym ,,Ukrycie
si¢” po wykonaniu testu, aby otrzyma¢ karte atutu ,,Ukrycie”.

SYMBOLE

s sukces $» atak dystansowy (mozna atako-
wa cele na sasiednich obszarach)

& przeznaczenie (kazdy wydany
podczas testu zeton natchnienia € wiedza tajemna
pozwala zamieni¢ 1 e na 1 )

= akcja oddzialywania
X obrazenie
=& strach
ATRYBUTY BOHATERA
@ zreczno$é @ duch @ spryt
L sila & madro$¢

PrzEDMIOTY

@ pomocniczy ¥ jednoreczny

A pancerz ¥ dwureczny
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