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Ale sciezka przez Mroczng Puszcze jest ciemna, niebezpieczna

i ucigzliwa. O Zywnosé i wodg bardzo tam trudno. Nie pora jeszcze na
orzechy (co prawda moze zdgzq dojrzec i przejraed, nim przeprawicie sig
praez puszcze), 4 z tego, co tam rosnie, chyba tylko orzechy nadajq si¢ do
Jjedzenia. Wszystko inne jest dzikie, czarne, niesamowite. Uzycze wam
skdrzanych workdéw na wodg, a takze tukéw i strzal. Watpie jednak, czy
cokolwick z tego, co spotyka si¢ w Mrocznej Puszczy, mozna jesé lub pi¢
bez szkody dla zdrowia. Jest tam, jak mi wiadomo, pewien strumier,
czarny i bystry, ktdry praecina sciezke. Nie wazcie si¢ z niego pic ani si¢
w nim kapaé, bo styszatem, ze to woda zaczarowana, powoduje spigczke
i utratg pamigci. Zresztq ciemnosci zalegajq las, nie sqdze, byscie zdotali
cos — jadalnego czy trujgcego — z bukdw upolowad, nie schodzqc ze sciezki.
Tego zas pod zadnym pozorem nie wolno wam zrobic.

(Beorn, Hobbit)

PRZEBIEG GRY

Cieniste Sciezki to rozszerzenie do gry Wiadca Pierscieni: Podrize przez
Srédziemie, ktorego akcja toczy sie w gestych kniejach Mrocznej
Puszczy i porzuconych salach Morii. To rozszerzenie daje dostep do
nowej rozgaleziajacej sie kampanii ztozonej z 13 przygdd i wprowadza
do gry nowe kafelki, tereny, wrogéw, przedmioty, tytuly i role.

W trakcie tej kampanii bohaterowie beda musieli zmierzy¢ sie

z odzywajacym w ciemnosciach ztem, a nowa mechanika zepsucia

i trudny teren uczynia ich przygody w Srédziemiu jeszcze bardziej
wymagajacymi i niebezpiecznymi.

JAK KORZYSTAC Z TEGO ROZSZERZENIA

Przed rozpoczeciem rozgrywki w Cieniste sciezki musicie
zaktualizowa¢ aplikacje Podrdzy przez Srédziemie i dodaé
to rozszerzenie do swojej kolekcji w panelu zarzadzania.

Przez rozpoczeciem przygdd z Cienistych sciezek nalezy dotaczy¢
elementy z tego rozszerzenia do elementéw z gry podstawowej
(zetony zepsucia i trudnego terenu nalezy umiesci¢ w puli ogélnej,

a karty dofaczy¢ do odpowiednich talii). Nowe zetony terenu mozna
odtozy¢ na bok wraz z zetonami terenu z gry podstawowej. Gracze
skorzystaja z nich, gdy dany scenariusz b¢dzie tego wymagat.

SYMBOL ROZSZERZENIA

Kazda karta i kafelek z tego rozszerzenia zostaly
oznaczone symbolem rozszerzenia Cieniste sciezki, aby

z fatwoscia mozna bylo odréznié te elementy od kart

i kafelkéw z podstawowej gry Wadca Pierscieni: Podréze
praez Srdziemie.




LISTA ELEMENTOW
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30 plastikowych figurek
(5 bohaterdw, 25 wrogdw)

5 kart bohateréw

42 karty 3 karty umiejetnosci — 25 kart umiejetnosci 6O kart umiejetnosci —
praedmiotéw tytutéw bohateréw 76l

28 innych zetondw
(4 postaci, 17 zuzgycia,
7 natchnienialeksploracji)

- 4 zetony terenu 9 Zetonow terenu 5 zetondw 20 zetonow
wzniesienie/ktoda pajeczynalrumowisko trudnego terenu zepsucia
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W tym rozszerzeniu dodano 5 nowych rél. Bohaterowie
moga wybiera¢ te role na poczatku i w trakcie kampanii.

ZMIENNE SCIEZKI

Podczas przygéd aplikacja Podrozy preez Srodziemie
uwzglednia wszystkie elementy z tych rozszerzen, ktdre
zostaly aktywowane w panelu zarzadzania kolekeja. To

Rola, jaka bohater petni podczas danej przygody, czesciowo
determinuje jego mozliwosci. Kazda rola ma pewna ogélna
funkcje.

oznacza, ze gdy dane rozszerzenie jest aktywne, pochodzacy

z niego wrogowie, kafelki, bohaterowie, role, przedmioty

i spotkania mogga si¢ pojawi¢ w dowolnych kampaniach.

Elementy z Cienistych sciezek moga urozmaici¢ réwniez & Zielarz leczy druzyne i pomaga wykonywaé zwiad.

kampanie z gry podstawowej i zaskoczy¢ nowymi wrogami
nawet doswiadczonych graczy!

& Awanturnik to ryzykant, keéry wykorzystuje ciemnosé
na swoja korzys¢.

$& Podréinik szybko si¢ porusza, odkrywajac kafelki

i Zetony.

&> Kowal zna nowe sposoby na wykorzystanie
przedmiotéw i przedmiotéw pomocniczych.
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# Maciwoda manipuluje taliami, aby zwiekszy¢ szanse
na sukces.

Wybér roli nie jest ostateczny. Bohaterowie moga zmienia¢
swoje role pomigdzy przygodami.
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KONSEKWENCJE WYBOROW &> Jedli bohater z 3 zetonami zepsucia mialby otrzyma¢ 4 zeton
e zepsucia, aplikacja nakaze mu zamiast tego wykona¢ test
Nickiedy na koniec przygody gracze stang przed wyborem, jaki ostatnicj szansy.
% scenariusz rozegra¢ jako nastgpny. W takim przypadku aplikacja
4 powiadomi o tym graczy i pozwoli im réwniez blizej zapozna¢ si¢ 6> Jesli bohater nie zda testu, zostaje pokonany.

z kazda z opcji na ckranie mapy, aby mogli podja¢ decyzje z wigksza

U i 1 $>  Jesli bohater zda test, nie otrzymuje 4 zetonu zepsucia
$wiadomoscia konsekwengji.

i moze kontynuowa¢ przygode. 3

$& Aby zapoznac sie z dana opcja, nalezy wybraé przygode przy
uzyciu strzatek w lewo i prawo, a nastgpnie wcisnaé¢ przycisk

»Kontynuuj”.

&> Na koniec kazdej przygody gracze odktadaja zetony zepsucia
do puli ogélnej.

& Przed rozpoczeciem nowej przygody kazdy z graczy umieszcza
na swoim obszarze gry tyle zetondw zepsucia, ile punktéw
zepsucia posiada jego bohater.

$> Gracze nadal mogg wciska¢ strzatki w lewo i prawo, aby
przechodzi¢ pomiedzy opcjami na ekranie informacji.

& Gdy gracze zdecyduja si¢ na keoras z opcji, wybieraja ja
i ponownie wciskaja przycisk ,Kontynuuj”, aby ja zatwierdzi¢
: i przej$¢ do ekranu obozowiska. TRUDNY TEREN

Trudny teren to whasciwos¢ niektdrych obszaréw mapy, ktéra sprawia,
ze ruch przez te obszary jest utrudniony.

&> Na niektorych obszarach mapy wydrukowano
symbol trudnego terenu. Te obszary uwaza si¢ za

trudny teren.

symbol
&> Efekty gry moga nadaé konkretnemu obszarowi trudnego terenu

mapy wlasciwo$¢ trudnego terenu. Gdy do

tego dojdzie, nalezy umiesci¢ na takim obszarze zeton trudnego
terenu. Ten zeton informuje o zwigkszonej trudnosci poruszania
si¢ po danym obszarze.

& Gdy bohater ruszy si¢ na obszar z trudnym terenem, moze
odrzuci¢ jedna przygotowana karte. Jesli bohater nie odrzuci -
Po wybraniu przygody gracze nadal mogq wciskac strzatki w lewo karty, podczas tej tury nie moze opusci¢ tego obszaru.
i prawo, aby przechodzic pomigdzy opcjami i zapoznad si¢ z informacjami
dotyczqcymi kazdej z przygod. Gy gracze ostatecznie podejmag decyzje,
weiskajg przycisk , Kontynuuj”, aby przejsé do ekranu obozowiska.

& Py

6> Jedli bohater nie odrzuci karty, niewykorzystane ruchy z akgji
podrézy i zdolnosci ,Bieg X” przepadajg. Podczas tej tury
ten bohater nie moze otrzyma¢ dodatkowych ruchdéw z akeji
podrézy ani innych zdolnosci.

: Z/EPSUCIE & Jesli efekey gry ,,umieszcza” gracza na polu z trudnym terenem,

ten bohater ignoruje efekty trudnego terenu.

. Zepsucie reprezentuje rosnace w sile chciwosé,
rozpacz i podejrzliwos¢, ktére wplywaja na bohateréw.
W przeciwienistwie do kart obrazen i strachu, zepsucie

pozostanie z bohaterami do korica catej kampanii
(aplikacja zapamigtuje jego wartos¢). symbol zepsucia

%9 Gdy bohater otrzymuje zeton zepsucia, umieszcza go na
swoim obszarze gry. Gdy bohater traci zeton zepsucia, usuwa
go ze swojego obszaru gry i odktada do puli ogdlnej. Bohatera
posiadajacego co najmniej 1 zeton zepsucia uwaza si¢ za
zdeprawowanego. Bohatera nie posiadajacego zetondw zepsucia
uwaza si¢ za niezdeprawowanego.

$> Niektére efekty gry moga by¢ rozpatrywane w zaleznosci
2 od tego, czy dany bohater jest zdeprawowany, czy nie.

Eleanora ma 1 zeton zepsucia,

o0 czym informuje cyfra pod jej

portretem na ekranie obozowiska.

Eleanora odrzuca praygotowang zdolnosé ze stowem kluczowym ,Bieg 3.
Rusza si¢ dwukrotnie, drugim ruchem wchodzqc na obszar z trudnym
terenem. Nie ma kolejnej praygotowanej karty, ktdrg mogtaby odrzucic,

musi wige zakoriczyc ruch.




W2ZNIESIENIE (TEREN)

KtODA (TEREN)

Wazniesienie to rodzaj terenu, ktéry moze si¢
pojawi¢ na mapie potyczki. Wzniesienie zwigksza
zasieg atakéw dystansowych ($#) i chroni w pewnym
stopniu przed atakami.

& Jesli bohater albo grupa wrogéw znajduje sie
na obszarze ze wzniesieniem, ich cel ataku
znajduje si¢ w zasiggu, jesli jest oddalony
o maksymalnie dwa obszary.

& Jesli bohater albo grupa wrogéw znajduje sie
na obszarze ze wzniesieniem, moze byc’ celem

wzniesienie

ataku tylko wtedy, gdy atakujacy ich bohater
albo wrdg znajduje si¢ na obszarze ze wzniesieniem.
Atakujacy nadal musi spetnia¢ standardowe wymagania

zwigzane z zasiegiem.

Jaskiniowy Goblin wykonuje atak $» przeciwko Arwenie. Arwena
znajduje si¢ na sqsiednim obszarze, ale to obszar ze wzniesieniem,
wigc Jaskiniowy Goblin nie moze jej zaatakowad, chyba ze ruszy si¢
najpierw na obszar ze weniesienien.
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Kloda to rodzaj terenu, ktéry moze
pojawic si¢ na mapie potyczki.

& Jesli podczas fazy akcji bohater

znajduje si¢ na obszarze z zetonem

ktody, moze wykona¢ akeje
oddziatywania na ten zeton. ktoda

& Gdy bohater oddziatuje na ktode, wykonuje test zrecznosci (@Q). y 44

& Jedli bohater uzyska co najmniej 1 symbol sukcesu (%), zdaje
test i otrzymuje 1 zeton natchnienia oraz atut ,,Determinacja’.

& Jesli bohater nie uzyska przynajmniej 1 symbolu sukcesu (3), 3
test jest niezdany i nic si¢ nie dzieje.

& Bohater moze oddzialywaé na kfode nawet wredy, gdy posiada
juz atut ,,Determinacja’ albo osiagnat juz limit zetonéw
natchnienia, a nawet jesli spetnia oba te warunki.

%3 Bohater, ktéry posiada juz atut ,,Determinacja’, nadal moze
otrzymac zeton natchnienia.

%9 Bohater, ktdry osiagnat juz limit zetonéw natchnienia, nadal
moze otrzymac¢ atut ,,Determinacja’.

& Wykonanie akji oddzialywania na zeton klody nie prowokuje
atakéw, nawet jesli bohater znajduje si¢ na tym samym obszarze
co wrogowie.




RUMOWISKO (TEREN) PAJECZYNA (TEREN)

dy Rumowisko to rodzaj terenu, ktéry moze pojawi¢ Pajgczyna to rodzaj terenu, ktdry moze pojawié

‘; si¢ na mapie potyczki. si¢ na mapie potyczki.

g & Jesli bohater znajduje sie na obszarze & Jedli bohater chce ruszy¢ sie z obszaru, na 4

: z rumowiskiem i wybiera przedmiot, ktérym jest pajeczyna, przed ruchem musi }
v

keérym zaatakuje, moze dodatkowo wykonad test sily (%).

uzy¢ rumowiska.

& Jesli bohater uzyska co najmniej 1 symbol

E BTy : 2 ; S i ajeczyna
$> Jedli bohater decyduje si¢ uzy¢ rumowiska, Gl sukcesu (3i), zdaje test i moze ruszy¢ si¢ na Paeczy
wykonuje test sprytu (). sasiedni obszar.
> Aby rozpatrzy¢ zdolnos¢ rumowiska, bohater musi wyda¢ & Jesli bohater nie uzyska przynajmniej 1 symbolu sukcesu (3),
' £ o H H . . . . . . s 8,
tyle symboli sukcesow (:t) z testu ataku, ile wynosi koszt test jest niezdany, a bohater traci ruch i nie moze opusci¢ obszaru.

zdolnosci. Nastgpnie rozpatruje tre$¢ zdolnosci.

- iy : : : %9 Bohater moze ponownie sprébowa¢ opusci¢ obszar, jesli ma
> Jesli bohater zdecydowat si¢ uzy¢ rumowiska wraz z innymi

wyposazonymi przedmiotami, wszystkie wybrane przedmioty
muszg mie¢ symbol sprytu (@).

jeszcze jakie$ niewykorzystane ruchy.

& Rumowisko nie ma symbolu jednorecznosci (¥) ani dwurecz-
nosci (W), bohater nie musi go wyposazaé, aby z niego korzystaé.

Balin chee si¢ ruszyc na sqsiedni obszar, aby oddziatywac na zeton
zagrozenia, ale najpierw musi zdac test sity, aby wwolnic si¢ z pajeczyny.
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NAJCZESCIE) ZADAWANE PYTANIA

P: Kiedy moge skorzystac ze zdolnosci Dis?

O: Ze zdolnosci Dis mozna skorzysta¢ po etapie 3 (ustalenie wyniku) kazdego testu, przed odrzuceniem kart zdolnosci, ktére odkryto podczas

thO testu.

P: Czy musze wydad zeton natchnienia, aby skorzystac ze zdolnosci Dis?

O: Nie, gdy korzystasz ze zdolnosci Dis po wykonaniu testu, musisz wyda¢ 1 niewydany symbol przeznaczenia (d) uzyskany w tescie, aby

umiesci¢ 1 z kart z testu na wierzchu swojej talii.

P: Czy przedmiot ,Mlot i obcegi” liczy sig¢ jako 1 przedmiot pomocniczy, z ktdrym mozna rozpoczac praygode?

O: Nie, @ »,Mlot i obcegi” mozina zdoby¢ dopiero po przygotowaniu do gry, jesli gracz rozpoczyna przygode z przygotowana karta umiejetnosci
»Przekuwanie”. Nie bierze si¢ go pod uwage, gdy bohater wyposaza si¢ w 1 przedmiot pomocniczy, a na koniec przygody odktada si¢ go do

wspdlnej puli.

-
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SKROT ZASAD

RUNDA

Kazda runda skfada si¢ z 3 ponizszych faz:

1. Faza akgji. Kazdy gracz rozgrywa swoja turg, podczas ktérej
wykonuje 2 akgje.

2. Faza cienia. Wrogowie zostaja aktywowani, ciemnos¢
rozpatrzona (jesli to konieczne), wzrasta poziom zagrozenia —
jesli poziom zagrozenia osiagnie ktérys z progéw, dochodzi do
zlowieszczego zdarzenia.

3. Faza przegrupowania. Kazdy bohater odswieza swoja talie
umiejetnosci, a nastgpnie wykonuje zwiad 2.

AKCJE

Podczas tury bohater moze wykona¢ 2 akcje. Moga byé¢ to 2 rézne
akgje albo 2 takie same akgje.

& Podréi. Przesuti sie maksymalnie o 2 obszary. Bohater moze
wykona¢ swoja druga akcje pomiedzy pierwszym a drugim
ruchem akeji podrézy.

& Atak. Zaatakuj wroga na Twoim obszarze. Jesli masz bron
dystansowa, mozesz zaatakowa¢ pobliskiego wroga.

$& Oddzialywanie. Oddziatujesz na zeton na Twoim obszarze.

ODSWIEZANIE TALII UMIEJETNOSCI

Bohater musi od$wiezy¢ swoja tali¢ w nast¢pujacych momentach:
& podczas fazy przegrupowania,
& ody w jego talii nie ma juz kart,
& gdy nakazuje mu to jakis efek.

Aby od$wiezy¢ tali¢, bohater wtasowuje swéj stos kart odrzuconych
do kart pozostalych w jego talii umiej¢tnosci. Nowo przetasowana
tali¢ gracz umieszcza zakryta przed soba. Do talii nie nalezy
wtasowywa¢ kart, ktére sa przygotowane.

CZESTO ZAPOMINANE ZASADY

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

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

& Element uwaza sic 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 otrzyma¢ 6 rodzajéw przydatnych
modyfikatoréw:

%’ Przebicie. Ten atak ignoruje pancerz wroga.
& Porazenie. Ten atak ignoruje czarng magie wroga.

&> Strzaskanie. Ten atak trwale obniza wartoé¢ pancerza wroga
o 1 (przed przydzieleniem trafien).

& Seria. Kaidy wrég w grupie przyjmuje petna liczbe trafier.

&> Dobicie. Jesli w wyniku tego ataku akrualna wartos¢ zycia wroga
spadnie przynajmniej o polowe, ten wrég zostanie pokonany.

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

StOWA KLUCZOWE
%3 Zwiad X. Gdy efekt nakazuje Ci wykona¢ ,Zwiad X”, odston

X kart z wierzchu swojej talii umiejetnosci. Mozesz przygotowaé
jedna z tych kart (umies¢ ja odkryta ponizej swojej karty
bohatera). Nastepnie odt6z pozostate odstonigte karty na
wierzch lub spéd swojej talii w dowolnej kolejnosci.

&> Uderzenie X. Mozesz odrzucié karte ze stowem kluczowym
»Uderzenie X” podczas testu ataku, aby podczas tego ataku
przydzieli¢ X dodatkowych trafien.

& Obrona X. Gdy Ty albo bohater na Twoim obszarze macie
przyjac karty obrazeri lub strachu, mozesz odrzuci¢ kartg
ze stowem kluczowym ,,Obrona X”, aby zapobiec przyjeciu
dowolnej kombinagji X kart obrazeri i strachu.

%3 Bieg X. Mozesz odrzuci¢ karte ze stowem kluczowym ,Bieg X”
podczas swojej tury, aby ruszy¢ si¢ o dodatkowe X obszaréw.
Wykonywanie akcji pomigdzy ruchami jest dozwolone.

& Odpoczynek X. Mozesz odrzucié karte ze stowem kluczowym
,Odpoczynek X” na koniec swojej tury, aby odrzuci¢ dowolna
kombinacjg¢ X zakrytych kart obrazen i strachu.

& Ukrycie sig. Mozesz odrzuci¢ karte ze stowem kluczowym ,,Ukrycie
si¢” po wykonaniu testu, aby otrzymac¢ karte atutu ,,Ukrycie”.

SYMBOLE

3 sukces $» atak dystansowy (mozna
atakowa¢ cele na sasiednich
obszarach)

 przeznaczenie (kazdy wydany

podczas testu zeton natchnienia

ozwala zamieni¢ 1 e na 1 %) 4 wiedza tajemna
Al

N obrazenie

®# strach

= akcja oddziatywania

ATRYBUTY BOHATERA

@ zreczno$é @ duch @ spryt
- sita & madros¢
PrzEDMIOTY
@ pomocniczy ¥ jednoreczny
A pancerz . ¥ dwureczny
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