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»Chyba tak zawsze si¢ dzieje. Wspaniate czyny, o ktdrych mowiq legendy,
praygody, jak je niegdys nazywatem, tak wiasnie wygladaty naprawde.
Dawniej myslatem, ze dzielni bohaterowie legend specjalnie owych pray-
gdd szukali, ze ich pragneli, bo sq cickawe, a zwykle zycie bywa trochg
nudne, ze uprawiali je, ze tak powiem, dla rozrywki. Ale w tych legendach,
ktdre majq glebszy sens i pozostajg w pamigci, prawda wyglada inaczej.
Bohaterdw zwykle los mimo ich woli weigga w przygode, doprowadza ich
do niej sciezka, jak pan to wyrazit. Pewnie kazdy z nich podobnie jak my
miat po drodze mndstwo okazji, zeby zawrdcié, lecz nie zrobit tego. Gdyby
ktorys zawrdcit w pot drogi, no, to bysmy nic o tym nie wiedzieli, pamiel
by o nim zagingta. Wiadomo tylko o tych, ktdrzy wytrwali do korica, cho¢
nie zawsze ten koniec byl szczgsliwy, praynajmniej w oczach uczestnikdw,
bo stojac z boku nieraz widzi sig rzecz inaczej niz biorge w niej udziat. Na
prayklad jesli ktos — jak stary pan Bilbo — z wyprawy wréci caty, zostanie
wszystko niby w porzqdhku, chociaz niezupetnie takie, jak przedtem byto.
Dla stuchaczy czgsto nie te historie sq najciekawsze, ktdre bohaterom naj-
lepiej si¢ powiodty’.

Samwise Gamgee

ZYWE OPOWIESCI
Za kazdym razem, gdy gracze rozpoczynaja nowa przygode,
aplikacja Podroze praez Srédziemie wypehi ja trescia ze swo-
jej obszernej biblioteki. Ta sama przygoda moze si¢ zmieni¢

pod wieloma wzgledami: zmieni si¢ rozmiar i ulozenie mapy,
napotkani wrogowie i sprzymierzericy, zdarzenia, ktére beda
neka¢ bohaterdw, i wiele, wiele innych czynnikéw. W efekcie
gracze moga wielokrotnie rozegra¢ t¢ sama kampanie, za kaz-
dym razem przezywajac inna historie.

PRZEBIEG GRY

Wtadea Pierscieni: Podréze przez Srddziemie jest kooperacyjna gra
przeznaczong dla 1-5 graczy. W trakcie rozgrywki grupa bohateréw
przezyje szereg niebezpiecznych przygéd osadzonych w olbrzymim fan-
tastycznym $wiecie W#adcy Pierscieni ].R.R. Tolkiena. Podczas podrézy
bohaterowie zmierza si¢ z potgznymi przeciwnikami, odkryja zaginione
skarby i zapomniang wiedzg i rozwing umiejetnosci zgodnie z rola, ke6-
ra przypadta im w druzynie. Ciemno$¢ rosnie w sile, jednoczac zlo, cied
i zepsucie. Nastal czas, aby bohaterowie stawili jej czola i rozpoczgli swa
podréz przez Srédziemie. Tylko wspélpracujac, moga odnies¢ sukces
i przetrwac.

HEROICZNA KAMPANIA

Kazda rozgrywka we Wadce Pierscieni: Podyoze przez Srodziemie stanowié
bedzie pojedyncza przygode z wigkszej kampanii. Podczas przygody bo-
haterowie sprobuja wykona¢ seri¢ zadan, zanim rosnace sily zla pokrzy-
zuja im plany. Bez wzgledu na wynik pojedynczej przygody bohaterowie
beda kontynuowa¢ kampanie. Po zakoriczeniu serii przygdd kampania
dotrze do punktu kulminacyjnego i zakoriczy si¢ ostatecznym sukcesem
albo porazka calej druzyny bohateréw.

APLIKACJA

Aby zagraé we Weadce Pierscieni: Podyoze przez Srid-
ziemie, jeden z graczy musi pobra¢ na kompatybilne
urzadzenie darmowa aplikacje Podrize przez Sréd-
ziemie. Aplikacja zarzadza wyzwaniami i trescia,
z jakimi podczas rozgrywki spotkaja si¢ bohaterowie,
od umiejscowienia kafelkéw i zetonéw po zacho-
wanie wrogéw. Aplikacja pozwala réwniez zapisa¢ stan kampanii, tak

aby gracze mogli ja ukoriczy¢ na przestrzeni kilku spotkari. Aby pobra¢
aplikacje Podréze przez Srodziemie, po prostu wyszukaj ja w Amazon™
Appstore, Apple iOS App Store™, Google Play™ lub na Steamie®.

JAK KORZYSTAC Z TEJ INSTRUKCJI?

Ta instrukcja ma za zadanie nauczy¢ nowych graczy podstawowych
zasad gry Podrdze przez Srédziemie. Przed pierwsza rozgrywka gracze
powinni przeczytaé te instrukcje w catosci.

W pudetku z gra znajduje si¢ rowniez kompendium zasad, ktore zawie-
ra opisy szczegdlowych zasad i wyjatkéw pominigtych w instrukgji. Jesli
podczas rozgrywki pojawia si¢ jakiekolwick pytania, odpowiedzi nalezy
szuka¢ w kompendium zasad (a nie w instrukgji).
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PRZYGOTOWANIE PIERWSZE] KAMPANII

Ponizej znajduje si¢ opis czynnosci, keére gracze musza wykonaé, aby przy-
gotowal pierwsza kampanic Podrozy przez Srodziemie.

Ik,

Wybér kampanii i poziomu trudnosci. Na ckranie tytulo-
wym aplikacji nalezy wcisna¢ przycisk ,Nowa gra”. Aplikacja
przeprowadzi graczy przez szereg ekrandw, na ktdrych wybiora
kampanie, jej poziom trudnosci i pole zapisu stanu gry. Zale-
camy graczom wybra¢ kampanie ,Kosci Arnoru” i normalny
poziom trudnosci.

Stworzenie druzyny i wyb6r bohateréw. Kazdy z graczy wy-
biera w aplikacji bohatera, a nast¢pnie bierze odpowiadajace mu
figurke i karte bohatera i umieszcza je przed soba na swojej strefie
gry. Gracze wcielg si¢ w danych bohateréw na czas trwania calej
kampanii (kampania sktada si¢ z kilku przygéd). Jesli w grze
bierze udzial tylko 1 gracz, wybiera 2 bohateréw i kontroluje
obu jednoczesnie.

Przygotowanie poczatkowych przedmiotéw. Aplikacja przy-
dzieli kazdemu bohaterowi pewne poczatkowe przedmioty. Kaz-
dy z graczy pobiera karty przedmiotéw odpowiadajace nazwa
i poziomem tym z aplikacji i umieszcza je przy swojej karcie
bohatera. Jesli gracze chca, moga w aplikacji zmieni¢ swoje
poczatkowe przedmioty.
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Stworzenie talii obrazen, strachu i stabosci. Karty obrazen,
karty strachu i karty slabosci (tylko karty stabosci, nie pozostale
karty umiejetnosci) nalezy podzieli¢ na odpowiednie talie, pota-
sowa¢ i umiesci¢ na srodku obszaru gry, aby kazdy gracz mial do

nich latwy dostep.

Stworzenie puli ogélnej. Zetony natchnienia/eksploracji, prze-
szukiwania/zagrozenia, postaci i sztandaréw wrogdéw nalezy
podzieli¢ na osobne stosy. W taki sam sposdb nalezy podzieli¢
3 rodzaje kart atutéw. Wszystkie kafelki map i figurki wrogéw
nalezy odlozy¢ na bok. Podczas przygody gracze wykorzystaja
tylko czg$¢ z nich. Kafelki mapy potyczki i zetony terenu nalezy
odozy¢ do pudetka. Podczas pierwszej przygody gracze nie beda
korzysta¢ z tych elementow.

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

AN

Wybranie r6l. Kazdy z graczy wybiera w aplikacji swoja role. Te
role jego bohater bedzie odgrywaé podczas pierwszej przygody.
Gracz moze wybra¢ dowolna role z dostgpnych w menu, ale za-
lecana poczatkowa rola dla kazdego z bohateréw to:

$> Aragorn — kapitan $> Elena — muzyk

4> Beravora — tropiciel $> Gimli — obronica

4> Bilbo — wlamywacz 4> Legolas — fowca
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poziom karty
praedmiotu

talie obrazen, strachu

i stabosci

zetony w puli ogdlnej

RoLE

- Rola, jaka bohater pelni podczas danej przygody, czescio-
wo determinuje jego mozliwosci. Kazda rola ma pewna
ogdlna funkeje.

& Wlamywacz unika wrogéw i jest ssamowystarczalny.

& Kapitan pomaga druzynie przygotowa¢ sie do kazdej
sytuacji.

& Obrofica chroni innych i skutecznie broni sie przed atakami.
& Lowca atakuje, zadajac duze obrazenia.

$& Muzyk potrafi natchnaé innych, pomagajac im odnies¢
sukees.

& Tropiciel pozwala druzynie szybciej sie przemieszczal.

Wybér roli nie jest ostateczny. Bohaterowie moga zmienia¢

§ swoje role pomiedzy przygodami.
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8. Przygotowanie kart umiejetnosci. Kazdy z bohateréw otrzymu-
je nastgpujace 15 kart umiejetnosci:

$> po 1 sztuce kazdej karty umiejetnosci o numerze 1-6, ktdra
ma na dole stowo ,, podstawowa’;

$> karty umiejetnosci o numerach 1-5, ktdére maja na dole imieg
danego bohatera;

$> karty umiejetnosci o numerach 1-3, ktére maja na dole nazwe
roli danego bohatera (tre$¢ tych kart jest na zielonym tle, aby

fatwiej bylo je odrézni¢ od pozostatych);

4> 1 karte stabosci z wierzchu talii stabosci.

9. Przygotowanie karty roli i stworzenie talii umiejetnosci. Kaz-
dy bohater bierze poczatkows karte umiejetnosci swojej roli.
Kazda poczatkowa karta umiejgtnosci zostata oznaczona nume-
rem 1 widocznym po nazwie roli u dotu karty, a takze gwiazdka-
mi obok samej nazwy karty. Kazdy bohater przygotowuje swoja
poczatkows karte umiejetnosci, umieszczajac j odkryta ponizej
swojej karty bohatera. Nastepnie kazdy gracz tasuje pozostate
14 kart umiejetnosci i tworzy z nich swojg tali¢ umiejetnosci,
ktéra umieszcza zakryta na swojej strefie gry.

S

10. Umieszczenie poczatkowych kafelkéw i zetonéw. W aplikacji
nalezy nacisnaé przycisk ,, Wyrusz”, a nastgpnie postgpowad zgod-
nie z instrukcjami: umiesci¢ na obszarze gry wskazane kafelki
mapy i zetony, tworzac mape¢ gry.

Kazdy kafelek mapy zostal oznaczony unikalnym alfanumerycz-
nym kodem, ktéry ulatwia odréznienie go od pozostatych kafel-
kéw, a takze prawidlowe umieszczenie na stole. Nalezy pamietaé,
aby zostawi¢ miejsce na dodatkowe kafelki mapy, ktore zostang
umieszczone na stole w trakcie rozgrywki. Aplikacja otacza po-
czatkowe kafelki mapy zamgleniami, zaznaczajac w ten sposéb,
gdzie mniej wiccej gracze beda musieli dotozy¢ kolejne kafelki.

Gdy gracze zastosuja si¢ do wszystkich poleceni z aplikacji, beda
mogli rozpoczaé swoja przygods.
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Podscawowa 6

Beravora 5

Tropiciel 3

Jesli Beravora weieli sig w rolg tropiciela, jej talia
bedzie sig sktadac z kart podstawowych 1-6, Beravory 1-5
i tropiciela 1—3 oraz 1 losowej karty stabosci.

ORI IRKX

OO RO

symbol poczatkowej
karty umiejgtnosci

e B &
mu B Y oy
= [ @ STDE

1 Propaiyvaz

" Bieg 1 (odrauc 1z kartz podezas
b\ swojej tury, aby ruszyésie
o 1 obszar).

* Zanim wykonasz bieg,
|| ouzymujesz 1 zeton
L natchnicnia

Jesli Beravora jest tropicielem, wmieszcza pod swojq kartg
bohatera karte , Przepatrywacz”.
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RozGRYwkA

W Podrézach przez Srédziemie rozgrywka sktada sie z serii rund.
Kazda runda sklada si¢ z kolei z 3 faz, ktdre gracze rozpatruja
w ponizszej kolejnosci:

1. Faza akgji. Podczas tej fazy bohaterowie poruszaja si¢ po mapie,
oddzialuja na elementy $wiata i atakuja wrogdw.

2. Faza cienia. Podczas tej fazy wrogowie poruszaja sie i atakuja
bohateréw, a inne mroczne zagrozenia rosna w sile.

3. Faza przegrupowania. Podczas tej fazy bohaterowie przygoto-
wuja si¢ do kolejnej rundy.

Po rozpatrzeniu wszystkich faz gracze rozpoczynaja nowa runde od fazy
akgji. Gracze rozgrywaja w ten sposob kolejne rundy, dopdki przygoda
nie dobiegnie korica.

FAZA AKC)I

Podczas fazy akcji kazdy bohater moze prowadzi¢ poszukiwania, wal-
czyé i podrézowaé przez Srédziemie. Bohaterowie beda rozgrywaé
swoje tury pojedynczo i w dowolnej kolejnosci. Ta kolejno$¢ moze sig
zmienia¢ z rundy na runde.

Podczas swojej tury bohater moze wykona¢ 2 akeje (moze wykonac te
sama akcje dwukrotnie). Mozliwe akgje to:

& podréz,
%9 atak, :
& oddziatywanie.

Gdy wszyscy bohaterowie rozegraja swoje tury, nalezy
weisnaé przycisk klepsydry w prawym dolnym rogu
ekranu — w ten sposob gracze przejda do fazy cienia.

AKCJA PODROZY

Akcja podrézy pozwala bohaterowi poruszaé sig po mapie gry. Mapa gry
sklada si¢ z kafelkéw mapy. Z kolei kazdy kafelek sktada si¢ z 1 lub
kilku obszaréw. Obszar to cz¢$¢ planszy otoczona szara krawedzia. Ob-
szary, ktére majg wspdlna krawedz, sasiaduja ze soba.

szare
krawgdzie

Ny

Gdy bohater wykonuje akcje podrézy, moze si¢ ruszy¢ dwukrotnie. Za
kazdym razem, gdy bohater si¢ rusza, przesuwa si¢ na sasiedni obszar.

Legolas rusza si¢ 0 2 obszary.

Bohater moze przerwaé swoja akcje podrézy, aby wykona¢ swoja druga
akcje, a nastepnie dokoriczy¢ podréz. Przykladowo bohater moze ruszyé
sic 0 1 obszar, wykona¢ druga akeje, a potem ruszy¢ sie o kolejny obszar.

EKSPLORACJA

Na kazdym kafelku mapy podrézy znajduje si¢ kwadra-
towe pole, na ktérym moze by¢ umieszczony zeton eks-
ploracji (gdy aplikacja nakazuje to zrobi¢). Kafelek mapy,
na ktédrym znajduje si¢ zeton eksploracji, uwaza si¢ za
niezbadany. Gdy bohater przesunie si¢ na dowolny obszar
niezbadanego kafelka, natychmiast musi go eksplorowac.

zZeton

eksploracji

Aby eksplorowac kafelek, bohater wybiera odpowiedni zeton eksplo-
racji w aplikacji i naciska przycisk ,,Potwierdz”. Aplikacja poinformuje
bohatera, ze ma odrzuci¢ ten zeton eksploracji i otrzymuje 1 zeton na-
tchnienia. Aby to zrobi¢, bohater po prostu odwraca zeton eksploracji
i umieszcza go na swojej karcie bohatera. Natchnienie zostalo opisane
w dalszej czgsci instrukeji.

Eksploracja kafelka nie jest odrebna akcja. To po prostu rezultat ruchu
bohatera na kafelek, na ktérym spoczywal zeton eksploracji.

Legolas ruszyt si¢ na niezbadany kafelek, dlatego musi go eksploro-
wad. Odrzuca wige zeton eksploracji i otrzymuje 1 zeton natchnie-
nia, ktdry umieszcza na swojej karcie bohatera.
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AKCJA ATAKU

Akgcja ataku pozwala bohaterom atakowa¢ GRUPY WROGOW, aby usunaé
je z mapy. Za grupe wrogbw uwaza si¢ pojedyncza figurke lub kilka fi-
gurek tego samego rodzaju, ktére poruszaja sie i atakuja razem. W apli-
kacji kazdej grupie wrogéw odpowiada osobny portret:

grupa 2 figurek portret grupy orkdw
orkéw w aplikacji

Aby wykona¢ atak, bohater wybiera przedmiot, ktérym atakuje. Przed-
miot ten musi mie¢ w lewym gérnym rogu symbol atrybutu.

5 symboli
atrybutéw

symbol atrybutu na
karcie przedmiotu

Bohater musi tez wybra¢ 1 grupe wrogdw, ktéra znajduje sie w jego
ZASIEGU. Jesli grupa wrogéw znajduje si¢ na tym samym obszarze co
bohater, uwaza sie, ze jest w zasiggu. Grupy wrogdw znajdujace si¢ na
sasiadujacych obszarach sa w zasiegu, jesli bohater atakuje przedmiotem
z symbolem ataku dystansowego ($*) w prawym gérnym rogu karty.

15 2 aafien:

24: 5 wafieri.

symbol ataku
dystansowego na
karcie praedmiotu

Gdy bohater wybierze przedmiot i grupg wrogéw, wykonuje przeciwko
tej grupie test ataku. Testy zostaly opisane w dalszej czgéci instrukeji
(zob. , Testy” str. 10).

AKCJA ODDZIALYWANIA

Akcja oddzialywania pozwala bohaterom odbywa¢ wazne dla przygody
spotkania zaznaczone na mapie zetonami przeszukiwania, postaci i zagro-
zeni. To whasnie poprzez te interakcje bohaterowie posuwaja historie do
przodu, odkrywaja nowe przedmioty, zdobywaja doswiadczenie i neutrali-

zUja zagrozenia.

Zeton prze:zu/eiwaniﬂ Zeton postaci Zeton zagrozenia

o,

N,

Jesli bohater znajduje si¢ na obszarze, na ktérym spoczywa jeden z tych
zetonéw, moze wykona¢ akcje oddzialywania. Aby to zrobi¢, wybiera
zeton w aplikacji, a potem naciska przycisk z symbolem akeji (). Gdy
bohater wykonuje akcje oddzialywania, musi wykona¢ polecenia poda-
ne przez aplikacje. Nastepnie bohater kontynuuje swoja ture.

Starozytne spiralne schody prowadza w glab ziemi,
do jeszcze starszej jaskini. Tuz przed wejsciem
w kamieniu wyryto ostrzezenie: niebezpieczenstwo.

PRZEGLADANIE ZETONOW W APLIKACJI

Gracze moga przeglada¢ zetony w aplikacji w dowolnym
momencie. Aby to zrobi¢, po prostu zaznaczaja dany zeton
i czytaja dotyczacy go tekst, ktdry zazwyczaj opisuje, co dany
zeton przedstawia. Przegladanie nie jest akcja. Aby zamknaé
opis danego zetonu, gracz moze nacisna¢ przycisk ,,Anuluj”.
Jednakze, jesli gracz nacisnie przycisk poprzedzony symbolem
=%, wykonuje akcje oddzialywania. W takim przypadku gracz
musi tez spetni¢ wymagania zwiazane z danym oddzialywa-
niem. Podobnie ma si¢ sprawa w przypadku zetonu eksplora-
cji. Jesli gracz nie eksploruje oznaczonego zetonem miejsca,
nie powinien naciska¢ przycisku ,,Potwierdz”.

DODAWANIE KAFELKOW MAPY

Gdy pewne warunki zostang spetnione, aplikacja nakaze

graczom umiesci¢ na stole nowe kafelki mapy. Takimi wa-

runkami moze by¢ eksplorowanie albo oddzialtywanie na
pewne zetony, pokonanie wrogéw itd. Gdy aplikacja nakazuje
graczom umiesci¢ na stole kafelek, podswietla alfanumeryczny
kod tego kafelka. To pod$wietlenie utatwi graczom odpowied-
nie umieszczenie kafelka na mapie.
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FAZA CIENIA ETAP CIEMNOSCI

W fazie cienia zlo przejmuje inicjatywe i prébuje pokrzyzowaé bohate-
rom szyki. Bohaterowie rozpatrujg fazg cienia, stosujac si¢ do polecen
aplikacji. Aplikacja przeprowadzi ich przez nastepujace etapy: aktywacje
wrogbw, ciemnos¢ i zagrozenie. Po zakonczeniu fazy cienia bohaterowie
przechodza do fazy przegrupowania.

Podczas etapu ciemnosci zto zasiewa strach w sercach i umystach boha-
teréw. Nie we wszystkich przygodach pojawia si¢ ciemnos¢. W zwiazku
z tym bohaterowie rozpatrujg ten etap tylko wtedy, gdy aplikacja nakaze
im to zrobi¢.

Bohater znajduje si¢ w ciemnosci, jesli spelnia ktdrykolwiek z 3 ponizszych

& ETAP AKTYWAC)I WROGOW PRl
F“ & Znajduje si¢ na obszarze z symbolem ciemnosci. B
=2 Podczas etapu aktywacji wrogdw kazda grupa wrogéw sprobuje sie ru- 2
E P tywacj & grup & e JSS1S
E szy¢ i zaatakowal. Aplikacja wskaze kazdej grupie cel ruchu i ataku.
- symbol
E 4 Ruch 1: Zaatakuj Aragorna ciemnosci
o (albo najblizszego bohatera).
E —
B Brak celu
& Znajduje si¢ na obszarze z zetonem ciemnosci.
Najpierw grupa wrogdw rusza si¢ o wskazang liczbe ob- % Aplikacja oznajmia mu, ze znajduje si¢ w ciemnosci.
szaréw w kierunku bohatera, ktdry jest jej celem. Ruch
odbywa si¢ najkrétsza mozliwa droga. Grupa wrogéw : Aby rozpatrzy¢ etap ciemnosci, kazdy bohater znajdujacy si¢ w ciemno-
zatrzymuje sie, gdy bohater bedacy celem znajdzie sie symbol ataku ¢ przyjmuje tyle kart strachu, ile wskazuje aplikacja. Przyjmowanie T
w jej zasiggu. Cel znajduje si¢ w zasi¢gu, jesli znajduje dy:mmowego kart strachu opisano na stronie 12.
si¢ na tym samym obszarze, co aktywowany wrdg, albo L [P
na sasiednim obszarze, jedli na portrecie wroga widnieje
| symbol ataku dystansowego ($»).
’ Jesli grupa wrogéw nie moze sig ruszy¢ tak, aby mie¢ swéj cel w za-
' siegu, ale moze si¢ ruszy¢ tak, aby mie¢ w zasiegu innego bohatera, 1
ten znajdujacy si¢ blizej bohater staje si¢ jej nowym celem. Jesli kilku
bohateréw spetnia ten warunek, bohaterowie decyduja, ktory z nich
stanie si¢ nowym celem. e
= Jesli wrég moze si¢ ruszy¢ tak, aby mie¢ cel w zasiegu, nalezy nacisna¢

przycisk ,Atak”. Aplikacja wyswietli liczbe kart obrazen () i kart stra-
chu (%), ktére bohater potencjalnie przyjmie. Przyjmowanie kart ob-
razen i kart strachu opisano na stronie 12.

Zaréwno Gimli, jak i Legolas znajdujq si¢ na obsza-
rach z symbolami ciemnosci. W zwiqzku z tym podczas
etapu ciemnosci kazdy z nich przyjmuje tyle kart
strachu, ile wskazuje aplikacja.

. Atak wroga powoduje otrzymanie 3 kart obrazer ()
r i I karty strachu (%)
Jesli wrég nie moze si¢ ruszy¢ tak, aby miec cel w zasiggu, ignoruje cate
polecenie i nie rusza si¢ — nalezy nacisna¢ przycisk ,Brak celu”. Wrég
otrzyma nowe polecenie, ktére zazwyczaj przesunie go blizej bohatera.

Grupa orkdw otrzymata polecenie: ,Ruch 1. Zaatakuj Legolasa (albo
najblizszego bohatera)”. Widg nie moze dotrzec na obszar Legolasa, zeby
g0 zaatakowad, rusza si¢ wiee w kierunku Gimlego i atakuje krasnoluda.
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ETAP ZAGROZENIA

Wraz z uplywem czasu czyhajace na bohateréw zagrozenia stajg sig
blizsze i bardziej niebezpieczne. Podczas tego etapu wzrasta poziom
zagrozenia, wskutek czego mogg nastapi¢ ztowieszcze zdarzenia.

Znajdujacy si¢ na gérze ekranu aplikacji pasek zagrozenia przedstawia
aktualny poziom zagrozenia. Wraz ze wzrostem zagrozenia pasek si¢
wypelnia. Gdy poziom zagrozenia osiagnie dany PROG, aplikacja akty-
wuje zZfowieszcze zdarzenie. Bohaterowie musza rozpatrzy¢ takie zdarze-
nie, postgpujac zgodnie z poleceniami aplikacji. Do kazdego progu
przypisana jest liczba wskazujaca na poziom zagrozenia wymagany do
jego aktywacji. Jesli w kedrymkolwiek momencie gry pasek zagrozenia
calkowicie si¢ wypelni, aktualna przygoda koficzy si¢ porazka bohaterdw.
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W miare jak wypetnia si¢ pasek zagrozenia, bohaterowie bedg
zmuszeni miergyc si¢ z coraz wigkszymi niebezpieczeistwami.

Podczas kazdego etapu zagrozenia poziom zagrozenia wzrasta o ponizsza
wartosé:

& 0 2 za kazdego bohatera w grze,
& o 1 za kaidy zeton zagrozenia na mapie,

& 0 1 za kazdy niezbadany kafelek.

Dodatkowo niektére efekty moga podnies¢ poziom zagrozenia podczas
innych faz gry. Aplikacja zawsze automatycznie ustala i podnosi poziom
zagrozenia. W dowolnym momencie bohater moze sprawdzi¢ w aplika-
cji dany prég, aby zapozna¢ si¢ z krétkim opisem zwigzanego z nim
zdarzenia.

|/asze najscie wzbudza gniew
samego lasu.

Ten prdg zostanie aktywowany podezas etapu zagrozenia,
jesli poziom zagrozenia wzrosnie do 15 lub wigcej.

FAZA PRZEGRUPOWANIA

Po fazie cienia aplikacja nakaze bohaterom zaplanowa¢ nastepna runde.

Najpierw kazdy z graczy ODSWIEZA swoja talic umiejetnosci, wtasowujac
do niej swéj stos kart odrzuconych. Nastepnie aplikacja nakazuje boha-
terom wykona¢ zwiad 2. Aby to zrobi¢, bohater odstania 2 wierzchnie
karty ze swojej talii umiejetnosci. Nastgpnie bohater moze PRzYGOTO-
WAC jedna z tych kart, umieszczajac ja ponizej karty swojego bohatera.
Jesli karta jest przygotowana, gracz moze korzystaé ze znajdujacych si¢
na niej zdolnosci.

._;‘.‘\‘I //_ -~

Gdy Elena przygotowuje ,, Swiatto elfow’,

umieszcza je pod swojq kartq bohatera.

W dowolnym momencie gry bohater moze mie¢ naraz maksymalnie
4 przygotowane karty umiejetnosci. W zwiazku z tym wazne, aby przy-
gotowane karty byly oddzielone od pozostatych kart, keére gracz trzyma
na swojej strefie gry. Jesli w dowolnym momencie bohater bedzie mie¢
wiccej niz 4 przygotowane karty, musi odrzuci¢ tyle z nich, aby pozo-

staly mu tylko 4.

Gdy bohater zdecyduje, czy chce przygotowa¢ jedna z odstonietych
kart, umieszcza nieprzygotowane karty na wierzchu lub spodzie swojej
talii w dowolnej kolejnosci. Umieszczajac nieprzydatne karty (np. sta-
bosci) na spodzie talii, a przydatne karty (np. karty z symbolem sukcesu
(] w lewym gérnym rogu) na wierzchu talii, bohater moze zapewni¢
sobie pozytywny rezultat nadchodzacych akgji.

Po wykonaniu zwiadu bohaterowie naciskaja przycisk , Kontynuuj”
i przechodza do nowej rundy, ktdra zaczyna si¢ od fazy akgji.

UKONCZENIE PRZYGODY

Druzyna bohateréw wygrywa albo przegrywa wspélnie. Przygoda za-
koriczona wygrana zapewni bohaterom wicksze nagrody. Jednakze bez
wzgledu na wygrana czy przegrana wszyscy bohaterowie przechodza do
nastgpnej przygody kampanii. Po ukofczeniu swojej pierwszej przygody
gracze powinni przeczytaé rozdzial ,Zasady kampanii” w kompendium
zasad. Opisano w nim, w jaki sposéb bohaterowie moga ulepszy¢
swoje przedmioty i kupi¢ nowe umiejetnosci przed rozpoczeciem

kolejnej przygody.

/ ADANIA

Kazda przygoda stawia przed bohaterami szereg zadari. Podczas przygo-
dy obecne zadanie bohateréw jest wyswietlane pod paskiem zagrozenia.
Gdy bohaterowie wypelnia obecne zadanie, aplikacja automatycznie
zapewni im nowe.

T0/ 64

Jesli bohaterowie wypelnia ostatnie zadanie przed wypetnieniem si¢ pa-
ska zagrozenia, wygraja przygode. Jesli jaki$ bohater zostanie pokonany,
pozostali bohaterowie kontynuujg rozgrywke. Jednakze, jesli nie uda si¢
im wypelni¢ ostatniego zadania przed rozpoczeciem nowej fazy cienia,

przegrywaja przygode.
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TESTY

To gléwnie poprzez testy bohaterowie oddziatujg na elementy $wiata
i atakuja wrogéw. Bohaterowie beda wykonywa¢ testy podczas przeszu-
kiwania miejsc, napotykania zagrozesi, atakowania wrogéw i spotkari
z mieszkaricami Srédziemia.

Kazdy test wymaga od bohatera wykorzystania jednego z ATRYBUTOW
wymienionych na jego karcie: zrecznosci (@), sity (%), ducha (),
madrosci (&) albo sprytu (®). Aby wykona¢ test, gracz odslania karty
z wierzchu swojej talii umiejetnosci. Liczba odstonietych kart jest réw-
na testowanemu atrybutowi.

Sita (%) Beravory wynosi 3. Gdy wykonuje test sity (),
odstania 3 wierzchnie karty ze swojej talii.

Po odstonigciu kart bohater ustala, ile SUKkCESOW (3i) uzy-
skal. Kazdy symbol sukcesu (i) w lewym gérnym rogu
odstonietej karty zapewnia 1 sukces. Tres¢ odstonietej
karty nalezy zignorowa¢ — nie wywiera zadnego efektu
na wynik testu.

symbol
sukcesu

Sposéb wykorzystania sukceséw zalezy od rodzaju testu:

& Niekt6re testy wymagaja od bohatera wprowadzenia liczby uzy-
skanych sukceséw do aplikacji (naciskajac przycisk ,,+7). W takim
przypadku aplikacja sama ustali, jakie sa konsekwencje testu.
Sukcesy z niektorych takich testéw ulegaja kumulacji. W takim

Zanim ruszysz dalej, poswigcasz chwilg, aby przyirzed

sie ruchom ostrzy. Wchodzisz ostroznie, omijajac
pierwsze ostrze, i powoli posuwasz sie do przodu...

Wykonaj test Q; 2.
T

Niezdany

1. Bilbo wykonuje akcje oddzialywania na zetonie przeszuki-
wania znajdujacym si¢ na jego obszarze. Musi wykona¢ test
zrecznodei (Q) i uzyskaé 2 sukcesy.

. Zreczno$¢ Bilba wynosi 3, gracz odstania wiec 3 karty z wierz-
chu swojej talii umiejetnosci. Odstoniete karty maja w sumie
1 symbol sukcesu (3§) i 2 symbole przeznaczenia (sde).

L A S 4 R
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przypadku bohaterowie moga wykonywa¢ dany test kilka razy,
a aplikacja bedzie sumowac¢ catkowita liczbe uzyskanych sukceséw.

Jesli bobater uzyskat 2 sukcesy, weiska ,,+” dwukromnie.

& Niekrore testy od razu podaja, ilu potrzeba sukceséw, aby zda test
(np. ,Wykonaj test @; 17). Taki test zakonczy si¢ powodzeniem,
jesli bohater uzyska co najmniej tyle sukceséw, ile bylo wymagane
(w powyzszym przykladzie wystarczy 1 sukces). W przeciwnym
razie test koriczy si¢ porazka. W obu przypadkach aplikacja do-
starczy bohaterowi dalsze instrukeje.

& Inne sytuacje, jak atakowanie wrogéw, niwelowanie obrazen
i strachu (opisane w dalszej czesci tej instrukcji), wykorzystuja
sukcesy w odmienny sposéb.

Po zakoriczeniu testu bohater odklada wszystkie odsloniete podczas
testu karty na swdj stos odrzuconych kart umiejetnosci.

PRZEZNACZENIE | NATCHNIENIE

Na odstonietych w czasie testu kartach moga znajdowac¢ si¢ symbole
przeznaczenia (). Symbole przeznaczenia nie wywoluja zadnego sa-
moistnego efektu. Jednakze bohater moze wyda¢ zetony natchnienia,
aby zamieni¢ symbole przeznaczenia w symbole sukceséw (). Kazdy
wydany zeton natchnienia zamienia 1 symbol przeznaczenia. Aby wyda¢
zeton natchnienia, bohater usuwa go ze swojej karty bohatera i odklada
go do puli ogélnej.

Gdy bohater otrzymuje zeton natchnienia, pobie-
ra go z puli ogdlnej i umieszcza na swojej karcie

bohatera. Bohater nie moze mie¢ wigkszej liczby
zetonéw natchnienia, niz wynosi oznaczony na
jego karcie bohatera limit natchnienia.

karta bohatera
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3. Bilbo chce zda¢ ten test, wydaje wigc 1 zeton natchnienia,
aby zamieni¢ 1 o w 3. Teraz ma 2 3 — dostatecznie duzo,
aby zdac¢ test.

. Bilbo naciska przycisk ,,Zdany” i stosuje si¢ do poleceri, ktdre
si¢ pojawia. Nastepnie odrzuca odstonicte podczas testu karty
na swoj stos odrzuconych kart umiejetnosci.
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z limitem natchnienia 4
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TESTY ATAKU
Gdy bohater atakuje, wybiera grupg wrogéw i przedmiot, ktérym ja

zaatakuje, po czym wykonuje test ataku. Aby wykona¢ test ataku, bo-
hater wybiera jeden z atrybutéw widniejacych w lewym gérnym rogu
karty przedmiotu, ktérym atakuje, i wykonuje test tego atrybutu. Na-
stepnie wydaje uzyskane sukcesy (3i), aby rozpatrzy¢ 1 lub wigcej zdol-
nosci tego przedmiotu. Kazda zdolnos¢ doktadnie okresla, ile sukceséw
nalezy wyda¢, aby ja rozpatrzy¢. Kazda zdolno$¢ przedmiotu mozna
rozpatrzy¢ tylko raz na atak.

Bohater atakujgcy mieczem testuje ..
Moze wydac 1 3, aby praydzielic 2 trafienia,
lub 2 3, aby przydzielic 5 trafier.

L3#: 2 waficnia.

Wickszos¢ zdolnosci przedmiotéw zwigksza liczbe zadawanych
przez gracza trafieri. Aby dodaé trafienia, bohater wybiera na
pasku wrogéw portret danego wroga i otwiera menu wroga.
Tam wybiera zakladke ataku, aby otworzy¢ okno ataku. Na-
stepnie naciska przycisk ,,+”, aby wprowadzi¢ kazde trafienie.

zalktadka

ataku

modyfikatory
ataku

prayciski (+) i (-)
liczby trafiens

1. Aragorn atakuje znajdujaca si¢ na jego obszarze grupe
Upioréw Kurhanéw swoim Ostrzem Losu. Ostrze Losu
wymaga przetestowania sity (%) albo madrosci (4). Ma-
dro$¢ to mocniejsza strona Aragorna, dlatego to z niej
postanawia skorzystac.

2. Madro$¢ Aragorna wynosi 4, odstania wigc 4 karty ze swojej
talii. Na odstonietych kartach widniejg 2 sukcesy () i 2 sym-
bole przeznaczenia (d).

m 23#%: 5 wafien.
-

3. Aragorn wydaje 2 3, aby rozpatrzy¢ trzeci efekt Ostrza Losu,
i wprowadza do aplikacji 5 trafied.

Oprécz trafieri zdolnosci moga zapewnia¢ bohaterom modyfikatory ataku,
takie jak ,przebicie”, ktore pozwala omina¢ pancerz wroga. Jesli zdolnos¢
ma modyfikator, nalezy wcisna¢ odpowiadajacy mu przycisk w aplikacji.
Aplikacja automatycznie uwzgledni kazdy uzyty modyfikator. Wszystkie

modyfikatory zostaly opisane na ostatniej stronie instrukgji, w skrdcie zasad.

Menu wroga pokazuje warto$¢ zycia kazdej figurki w grupie wrogéw, a tak-
ze jej warto$ci pancerza i czarnej magii. Jesli wroga chroni pancerz lub
czarna magia, trafienia zmniejsza najpierw te wartosci. Jesli wrég nie ma ani
pancerza, ani czarnej magii, trafienia zredukuja jego wartos¢ zycia.

czarna magia: 2

Gdy bohater wprowadzi do aplikacji wszystkie trafienia i modyfikatory,
naciska przycisk ,,Przydziel”, aby zakoriczy¢ atak (nawet jesli nie uzyskat
trafiend). Jesli warto$¢ zycia wroga zostanie zmniejszona do 0, zostanie
pokonany. Aplikacja nakaze bohaterom usuna¢ jego figurke z planszy.

Jesli wrdg nie zostanie pokonany, odzyska cala wartos¢ pancerza i czarnej
magii i moze wykona¢ kontratak. Grupa wrogéw moze zaatakowa, jesli
znajduje si¢ na obszarze bohatera albo na obszarze sasia-

dujacym. W tym drugim przypadku na jej portrecie musi W
widnie¢ symbol ataku dystansowego ($9). Jesli wrog moze ;
zaatakowa¢, bohater naciska przycisk ,, Tak” i rozpatruje symbol ataku

atak w taki sam sposob, jak opisano to w akapicie ,Etap  dystansowego
aktywacji wrogéw” na stronie 8. na portrecie

bl

k : AT o ST
l‘ 13%: 2 trafienia.

4. Aragorn wydaje 1 zeton natchnienia, aby zamieni¢ 1 symbol
# w 3. Nastepnie wydaje ten 3t na pierwszy efekt Ostrza
Losu, dodajac jeszcze 2 trafienia i modyfikator ,porazenie”.
Wreszcie naciska przycisk ,Przydziel”.

Usun 1 Upiora Kurhanow. Ty albo pobliski bohater
otrzymujecie 1 Zeton natchnienia!

Hontynuuj

. Aplikacja przydzielita Upiorowi 7 trafien (porazajacy atak
ignoruje czarng magie). Jeden Upiér Kurhandéw zostal poko-

nany, Aragorn usuwa jego figurke ze swojego obszaru i otrzy-
muje zeton natchnienia. Nast¢pnie odrzuca odstoniete karty
na swdj stos kart odrzuconych.

Czy wrog moze zaatakowac?

6. Grupa Upioréw moze sprébowac kontrataku. Aragorn znaj-
duje si¢ w zasiegu, naciska wiec przycisk ,, Tak” i rozpatruje
atak wroga.

"




(OBRAZENIA | STRACH

W Srédziemiu roi si¢ od niebezpiecznych wrogéw i innych zagrozen,
ktére czyhaja na dzielnych bohateréw. W wyniku tych zagrozen bo-
haterowie moga przyja¢ karty oBRAZEN (X) i karty STRACHU (%#).
Jesli bohater przyjmie za duzo kart obrazen lub strachu, jest bliski
przegranej i musi wykona¢ test ostatniej szansy, ktéry zdecyduje,

J"L""'.- R [ g !

czy ulegnie ztu Srédziemia, czy tez przezwyciczy stabosé i bedzie
kontynuowa¢ przygode.
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Gdy bohater przyjmuje karty obrazen albo strachu, odstania karte ob-
razeti albo karte strachu z odpowiedniej talii i umieszcza ja odkryta na
swojej strefie gry. Nastepnie rozpatruje efekt tej karty. Niektére efekey
nakazujg bohaterowi zakry¢ karte albo ja odrzuci¢. Jesli gracz otrzymuje
polecenie zachowania odkrytej karty, wywoluje ona trwaly efeke, kedry
nieustannie wplywa na bohatera. Jesli bohater przyjmuje kilka kart
obrazeni lub kart strachu w tym samym czasie, odslania je pojedynczo;

Rl G

catkowicie rozpatruje efekt jednej, zanim odstoni nastgpna.

Czasem bohater otrzyma wyrazne polecenie przyjecia zakrytej karty
obrazen albo karty strachu. Gdy do tego dochodzi, bohater umieszcza
t¢ zakryta karte obrazen albo karte strachu obok swojej karty bohatera,
nie podgladajac jej tresci.

NIWELOWANIE OBRAZEN | STRACHU

Czasem bohater moze ZNIWELOWAC obrazenia albo strach, zanim otrzy-
ma ich karty. Gdy do tego dochodzi, bohater musi przetestowa¢ jakis
atrybut (np. ,Kazdy bohater w ciemnosci przyjmuje 2 karty strachu;

e

Goblin rzuca si¢ na ciebie ze wscieklym okrzykiem.

%, niweluje.

_,__.
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1. Gobliny zaatakowaly Elen¢, wskutek czego ma otrzyma¢
3 karty obrazeri (N) i 1 karte strachu (%%). Podczas tego ataku
test sity (%) moze zniwelowac obrazenia i strach.

. Sita Eleny wynosi 2, odslania wigc ze swojej talii 2 karty.
Uzyskuje 2 sukcesy (3), moze wiec zapobiec przyjeciu 2 kart
obrazeri lub strachu. Elena decyduje si¢ zapobiec przyjeciu

1 karty obrazen i 1 karty strachu. Pozostaja tylko 2 obrazenia.

e e e —

® niweluje”). Zanim bohater otrzyma karty obrazeni lub karty strachu,
moze wykonac test wskazanego atrybutu. Kazdy uzyskany symbol (i)
zapobiega otrzymaniu 1 karty obrazeri albo 1 karty strachu.

(OSTATNIA SZANSA

Cigzkie préby i przeciwnosci losu moga doprowadzi¢ bohateréw na

skraj wyczerpania fizycznego i duchowego. Na kazdej karcie bohatera
znajduja si¢ jego limity obrazer i strachu:

limity obrazert
i strachu

Gdy w wyniku przyjecia kart obrazeri albo strachu
bohater bedzie mie¢ tyle samo lub wigcej kart obrazen
(odkrytych plus zakrytych), niz wynosi jego limit obra-
zeti, albo tyle samo lub wiccej kart strachu (odkrytych
plus zakrytych), niz wynosi jego limit strachu, musi
wykona¢ test OSTATNIE] szZaNSY. Aby wykonaé test
ostatniej szansy, bohater wciska przycisk druzyny w lewym dolnym rogu
aplikacji. Nastepnie wybiera swoj portret i limit (obrazer albo strachu),
ktory osiagnal, i postepuje zgodnie z poleceniami aplikacji.

praycisk
druzyny

Jesli bohater osiagnie oba limity, musi wykona¢ oba testy ostatniej
szansy (w wybranej przez siebie kolejnosci).

3. Pierwsza odslonieta karta obrazen jest , Wyciericzony”. Jej tres¢
nakazuje Elenie przyjac¢ zakryta karte strachu, a nastepnie za-
kry¢ karte ,, Wycieiczony”.

4. Druga odslonicta karta obrazen jest ,Omotany”. Zgodnie
z poleceniem na karcie Elena musi zachowac ja odkryta. Pod-
czas tej przygody bedzie nieustannie utrudniac jej ruch, chyba
ze zdola ja odrzuci¢ albo zakry¢.
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Jesli bohater nie zda testu ostatniej szansy, zostaje POKONANY. Figurke
pokonanego bohatera nalezy usuna¢ z planszy. Jesli druzyna nie wypelni
ostatniego zadania przed nastepna faza cienia, wszyscy przegraja t¢ przy-
gode. Jesli bohater zda test, postepuje zgodnie z poleceniami aplikacji.

DODATKOWE ZASADY

W tej czedci instrukeji znajduja si¢ dodatkowe zasady uzywane
podczas gry.

WROGOWIE

Ta cze$¢ zawiera szczegdlowy opis grup wrogéw.

PRZYGOTOWANA ALBO WYCZERPANA

Grupa wrogéw jest albo PRZYGOTOWANA, albo WYCZERPANA. Wrogowie
zostaja wyczerpani, gdy aplikacja ich aktywuje albo gdy wykonaja atak. Gdy
wrdg jest wyczerpany, jego portret w aplikagji jest przyciemniony.

Wyczerpani wrogowie nie mogg by¢ aktywowani ani prowokowani, nie

mogg tez kontratakowaé. Na koniec fazy cienia aplikacja przygotuje
wszystkie grupy wrogéw.

przygotowana grupa wyczerpana grupa

PROWOKOWANIE WROGOW

Gdy bohater znajduje si¢ na tym samym obszarze co przygotowana
grupa wrogéw, niektére akcje moga ja sPRowokowac do ataku. Bohater
sprowokuje wrogdw w kazdej z ponizszych sytuacji:

> Zanim bohater ruszy sie z obszaru, na ktérym znajduje sie przy-
gotowany wrog.

& Zanim bohater zacznie oddzialywaé na zeton na obszarze, na kt6-
rym znajduje si¢ przygotowany wrdg.

Aby sprowokowaé wroga, bohater naciska przycisk
prowokowania znajdujacy si¢ po lewej stronie paska
wrogéw. Nastepnie wybiera portret wroga, ktérego
prowokuje. Zgodnie z poleceniem aplikacji ten wrég
natychmiast rozpatruje atak przeciwko temu bohatero-
wi. Gdy kazda sprowokowana grupa wrogéw wykona
swoj atak, bohater moze ruszy¢ si¢ z obszaru albo wy-
kona¢ planowang akcje oddzialywania.

praycisk

prowokowania

W przeciwietistwie do aktywacji i kontrataku prowokacja nie wyczer-
puje grupy wrogow.

PRZERYWANIE AKTYWAC)I WROGOW

Niektére zdolnosci, na przyklad karta umiejetnosci Eleny ,Dziecie
Lhan”, pozwalaja przerwaé aktywacje wroga, aby przydzieli¢ mu trafie-
nia lub modyfikatory. Aby rozpatrzy¢ taka zdolnos¢, bohater wybiera
portret wroga, wprowadza i przydziela uzyskane dzicki zdolnosci trafie-
nia i modyfikatory, a nastgpnie kontynuuje jego aktywacje.

ROZMIESZCZANIE WROGOW

Gdy na mapie trzeba umiesci¢ grupg wrogéw, aplikacja wskaze miejsce,
w ktérym nalezy to zrobi¢, jak réwniez odpowiednig liczbe figurek,
ktéra nalezy umiesci¢. Gdy grupa wrogéw zostanie umieszczona na
mapie, aplikacja doda jej portret do paska wrogéw widocznego u dotu
ekranu. Kazdej grupie wrogéw (zawierajacej 1 lub wigcej figurek) na
mapie powinien odpowiada¢ 1 portret w aplikacji.

ELITARNI WROGOWIE

Grupy elitarnych wrogéw sg silniejsze od zwyklych wrogéw, maja tez
specjalne premie. Portret grupy elitarnych wrogéw ma kolczasta obwéd-
ke i symbol sztandaru. Gdy na mapie umieszcza si¢ grupe elitarnych
wrogéw, obok ich figurek nalezy umiesci¢ zeton elitarnego sztandaru
(czerwone tlo) odpowiadajacy symbolowi sztandaru tej grupy w aplikacji.

portret elitarnego wroga i odpowiadajacy mu sztandar

Premie danej grupy elitarnych wrogéw mozna znalez¢é w menu danego
wroga. Aplikacja automatycznie przydziela wszelkie premie, ale bohaterowie
moga je zaznaczy¢ w menu wroga, aby przejrze¢ ich efekty. Oprécz wspo-
minanych premii wszyscy elitarni wrogowie maja jeszcze jedna przewage
— moga kontratakowa¢ nawet wtedy, gdy sa wyczerpani.

premie grupy elitarnych wrogéw

GRUPY IDENTYCZNYCH WROGOW

Mozliwe, ze w grze znajdzie si¢ jednoczesnie kilka grup zwyklych
(nieelitarnych) wrogéw tego samego rodzaju. W takiej sytuacji kazda
kolejna grupa wrogéw automatycznie otrzyma identyfikujacy ja sztan-
dar. W aplikacji sztandar danej grupy jest widoczny obok jej portretu.
Gdy bohaterowie beda umieszczaé na planszy grupe wrogéw o identycz-
nym portrecie, obok jej figurek umieszczaja odpowiadajacy tej grupie
zeton sztandaru.

Pierwsza grupa orkéw nie ma sztandaru.
Druga grupa orkéw ma niebieski sztandar.
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PRZYGOTOWANE KARTY UMIEJ ETNOSCI

Tak jak opisano to w akapicie o fazie przegrupowania, gdy bohater wyko-
nuje zwiad, moze przygotowac jedna z odstonictych w jego wyniku kart
i umiesci¢ ja odkryta ponizej swojej karty bohatera. Bohater moze mie¢
maksymalnie 4 przygotowane karty. Gdyby mial przygotowa¢ piata,
musiatby odrzuci¢ jedna z juz przygotowanych.

Karty umiejetnosci (podobnie jak karty bohateréw i przedmiotéw) maja
zdolnosci, ktére pomagaja graczom w osiaganiu réznych celéw. Jednakie
gracz moze skorzysta¢ ze zdolnosci karty umiejetnosci tylko wtedy, gdy ta
karta jest przygotowana. Innymi stowy, bohaterowie ignoruja zdolnosci
znajdujace si¢ na kartach umiejetnosci odstanianych podczas testéw.

Kazda taka zdolno$¢ opisuje doktadny moment, w ktérym mozna z niej
skorzysta¢. Aby wykorzysta¢ dang zdolno$¢, bohater rozpatruje jej tres¢.
Wiele kart umiejgtnosci nakazuje graczom odrzuci¢ karte z obszaru przy-
gotowanych kart po wykorzystaniu jej zdolnosci.

SLOWA KLUCZOWE

Wigkszos¢ kart umiejgtnosci zawiera 1 albo wigeej pogrubionych stéw klu-
czowych, takich jak ,Bieg 1”. Stowa kluczowe to zdolnosci, ktdre pojawiaja
si¢ na kartach bardzo czgsto, zostaly wigc zapisane w skrétowej formie.
Zasady kazdego ze stéw kluczowych mozna znalez¢ na ostatniej stronie tej
instrukeji, w skrécie zasad.

CECHY

Niektére karty umiejetnosci (i karty przedmiotéw) zawieraja zapisane kur-
sywa cechy takie jak ,,Krasnolud” czy , Taktyka’. Cechy nie maja zadnych
samoistnych efektéw, jednak inne efekty gry moga sie do nich odwolywac.

PoBLiski

Niektére zdolnosci i zasady moga odwolywac sic do POBLISKICH elemen-
tow lub obszaréw. Element znajduje si¢ w poblizu innego elementu, jesli
oba znajduja si¢ na tym samym obszarze lub jeli znajduja si¢ na sasiadu-
jacych obszarach. Pobliski obszar to dany obszar i wszystkie obszary z nim
sasiadujace. Element nigdy nie jest w poblizu samego siebie.

PrzyDZIEL

Zdolnosci, ktére przydzielaja trafienia i modyfikatory wrogom, nie sa
uznawane za ataki. Aby rozpatrzy¢ taka zdolnos¢, bohater wprowadza tra-
fienia i modyfikatory do menu wroga, a potem naciska przycisk ,,Przydziel”,
ale wybiera opcje ,Nie”, gdy aplikacja zapyta go o kontratak.

SPECJALNE KARTY UMIEJ ETNOSCI

Shabosci i tytuly to 2 specjalne rodzaje kart umiejetnosci, ktore moga si¢
znalez¢ w taliach umiejetnosci bohateréw.

KARTY TYTULOW

Karty tytuléw odzwierciedlaja pamietne wybory, jakich dany bohater
dokonat podczas kampanii. Zazwyczaj karty tytuléw zapewniaja potezne
zdolnosci, z ktérych gracz moze skorzysta¢ tylko raz na przygode. Gdy
bohater otrzymuje karte tytulu, przeszukuje tali¢ umiejetnosci - tytuléw
i natychmiast przygotowuje odpowiednia karte.

KARTY stABOSCI

Kazdy bohater rozpoczyna rozgrywke z 1 karta stabosci w talii umiejetno-
$ci. Karty slabosci nie wywoluja zadnych samoistnych efektéw. Ich celem
jest bycie bezuzytecznymi, zapychanie talii umiejetnosci i niezapewnianie
symboli podczas testéw. Gdy bohater otrzymuje karte stabosci w trakcie
przygody, bierze wierzchnia karte z talii stabosci i umieszcza ja na swoim
stosie odrzuconych kart umiejetnosci. Bohater moze przygotowa¢ karte
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stabosci, aby tymczasowo usuna¢ ja ze swojej talii umiejetnosci, aczkolwiek
taka karta nie zapewnia mu zadnych zdolnosci.

ODSWIEZANIE TALII UMIEJETNOSCI

Bohater musi od$wiezy¢ swoja talic umiejetnosci w nastgpujacych
momentach:

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

Aby odswiezy¢ talie, bohater wtasowuje swéj stos kart odrzuconych do
kart pozostalych w jego talii umiejetnosci. Nowo przetasowany talie
gracz umieszcza zakryta przed soba. Do talii nie nalezy wtasowywac
kart, ktdre s3 przygotowane.

KARTY ATUTOW

Bohaterowie moga otrzymywac atuty ,,Ukrycie”, ,Smiatos¢” i ,Deter-
minacja’, ktére pozwalaja zwicksza¢ szanse w walce z wrogami i pod-
czas testéw. Jesli bohater zdobywa atut, bierze odpowiednig karte atutu
i umieszcza ja przed soba. Jesli bohater ma otrzyma¢ karte atutu, keéry
juz posiada, nie otrzymuje jej duplikatu. Efekt kazdego atutu zostal
opisany na jego karcie.

KARTY PRZEDMIOTOW POMOCNICZYCH

Podczas przygdd bohaterowie moga znalez¢é wiele przedmiotéw pomocni-
czych. U dolu karty przedmiotu pomocniczego znajduje si¢ symbol @. Gdy
bohater otrzymuje przedmiot pomocniczy, przeszukuje talie niewykorzy-
stanych przedmiotéw pomocniczych i umieszcza odpowiednia karte odkry-
t3 obok swoich pozostalych przedmiotéw. Nastepnie umieszcza na karcie
tyle zetondw zuzycia, ile wskazuje liczba w lewym dolnym rogu karty.

poczqtkowa liczba
zZetondw zuzycia

Przedmiot pomocniczy ,Buty” rozpoczyna z 2 Zetonami zuzycia.

Jesli bohater otrzyma polecenie zuzycia przedmiotu pomocniczego,
musi usunad z jego karty 1 zeton zuzycia. Gdy gracz odrzuci ostatni
zeton zuzycia z karty przedmiotu pomocniczego, zakrywa ja i nie moze
z niej juz korzysta¢ podczas tej przygody. Przedmioty pomocnicze odzy-
skuja poczatkowe zetony zuzycia na poczatku kazdej przygody.

WALKA 2 BRONIAMI

Bohater moze atakowa¢ wiecej niz 1 przedmiotem naraz, o ile wszyst-
kie uzywane w tym celu przedmioty maja ten sam testowany podczas
ataku atrybut. Atakujac wiecej niz 1 przedmiotem naraz, bohater moze
wydawa¢ sukeesy (i), aby rozpatrywa¢ zdolnosci z dowolnego z tych
przedmiotéw. Jesli bohater atakuje sasiadujaca grupe wrogdw, wszystkie
wybrane przedmioty musza mie¢ symbol ataku dystansowego ($»).

Bohater posiadajacy ,Miecz” i ,, Herolda Wojny” moze podczas
Jednego ataku wykorzystac oba te przedmioty, testujqc site (%-).
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ELEMENTY APLIKAC)I

W' tej czesci instrukeji znajduja si¢ dodatkowe zasady dotyczace
aplikagji.

WIEDZA TAJEMNA | DOSWIADCZENIE

Podczas przygdd bohaterowie moga zosta¢ nagrodzeni wiedza tajemna
i do$wiadczeniem. Aplikacja zapisuje wartosci obu tych zasobéw, po-
zwalajac graczom ulepszaé przedmioty i kupowaé nowe umiejetnoscei
miedzy przygodami. Podczas pierwszej przygody gracze nie korzystaja
z wiedzy tajemnej i doswiadczenia. Oba te zagadnienia opisano doklad-
niej w kompendium zasad.

Z/ AMGLENIA

W aplikacji cze$¢ mapy jest zamglona. Zamglone fragmenty wskazuja,
gdzie ostatecznie trzeba bedzie umiesci¢ nowe kafelki. Dzigki temu
gracze wiedza, w ktéra strone mapa bedzie si¢ powigksza¢ i moga lepiej
rozplanowac obszar gry.

Zamglony fragment wskazuje, ze mapa bedzie rozwijac
sig na zachdd od obecnie roztozonych kafelkéw.

Co DALE)?

Jestescie gotowi, aby rozegra¢ swoja pierwsza przygode.
Whaczcie aplikacje i przygotujcie gre zgodnie z opisem na
stronach 4-5. Mozecie korzysta¢ ze skrétu zasad z ostatniej
strony instrukeji, aby od$wiezy¢ sobie kolejno$¢ faz i pojecia
uzywane podczas gry. Jesli podczas rozgrywki pojawia sig
jakie$ pytania, szukajcie odpowiedzi w kompendium zasad.

Gdy ukoriczycie pierwsza przygode, przeczytajcie rozdzialy

»Zasady zaawansowane” i ,,Zasady kampanii” w kompendium
zasad. W tych rozdziatach znajdziecie zasady kafelkéw mapy

potyczki i zetondw terenu, a takze zasady ulepszania umie-
jetnosci i przedmiotéw Waszych bohateréw. Gdy to zrobicie,
bedziecie gotowi na kolejna przygode!
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SKROT ZASAD

RUNDA
Kazda runda sklada si¢ z 3 ponizszych faz:

1. Faza akgji. Kazdy gracz rozgrywa swoja ture, podczas ktérej
wykonuje 2 akcje.

2. Faza cienia. Wrogowie zostajg aktywowani, ciemno$¢ rozpa-
trzona (jesli to konieczne), wzrasta poziom zagrozenia — jesli
poziom zagrozenia osiagnie jeden z progéw, dochodzi do
zlowieszczego zdarzenia.

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

AKCJE

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

& Podréz. Przesuti sie maksymalnie o 2 obszary. Bohater moze wy-
kona¢ swoja druga akcje pomiedzy pierwszym a drugim ruchem
akgji podrozy.

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

& Oddzialywanie. Oddzialujesz na zeton na Twoim obszarze.

ODSWIEZANIE TALII UMIEJETNOSCI

Bohater musi od$wiezy¢ swoja tali¢ w nastepujacych 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 talig
gracz umieszcza zakryta przed soba. Do talii nie nalezy wtasowywaé
kart, kedre sa przygotowane.

CZESTO ZAPOMINANE ZASADY

& Gdy wrég otrzymuje polecenie ruchu i ataku, ale nie motze sie

ruszy¢ tak, aby mie¢ cel w zasiegu, ignoruje cale polecenie (w tym
ruch). Nalezy wcisnaé¢ przycisk ,Brak celu” — wrég otrzyma
nowe polecenia.

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

$& Element uwaza sie za pobliski, jesli znajduje sie 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 przydatnych
modyfikatorow:

& Przebicie. Ten atak ignoruje pancerz wroga.
& Porazenie. Ten atak ignoruje czarna magie wroga.

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

& Seria. Kazdy wrég w grupie otrzymuje pelna liczbe trafiert.

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

& Ogluszenie. Ten atak wyczerpuje grupe 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 (umies¢ ja odkryta ponizej swojej karty bohatera).
Nastepnie odtéz pozostale odstoniete karty na wierzch lub spéd
swojej talii, w dowolnej kolejnosci.

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

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

& Bieg X. Moiesz odrzuci¢ karte ze stowem kluczowym ,,Bieg X”
podczas swojej tury, aby ruszy¢ si¢ maksymalnie o X obszaréw.
Wykonywanie akcji pomigdzy ruchami jest dozwolone.

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

& Ulrycie sie. Mozesz odrzuci¢ karte ze stowem kluczowym ,,Ukry-
cie si¢” po wykonaniu testu, aby otrzyma¢ karte atutu ,,Ukrycie”.

SYMBOLE
3 sukces P+ atak dystansowy
i (mozna atakowad
< przeznaczenie ] ednich
(kazdy wydany podczas St
Ayl EROCeze obszarach)
testu zeton natchnienia
pozwala zamienic¢ 1 e & wiedza tajemna
1
L) =% akcja oddzialywania
X obrazenie
®# strach
ATRYBUTY BOHATERA
@ zrecznosé ® duch @ spryt
L sita & madro$¢
PrzEDMIOTY
& pomocniczy ¥ jednoreczny
¥ pancerz ¥ dwureczny
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