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„Chyba tak zawsze się dzieje. Wspaniałe czyny, o których mówią legendy, 
przygody, jak je niegdyś nazywałem, tak właśnie wyglądały naprawdę. 
Dawniej myślałem, że dzielni bohaterowie legend specjalnie owych przy-
gód szukali, że ich pragnęli, bo są ciekawe, a zwykłe życie bywa trochę 
nudne, że uprawiali je, że tak powiem, dla rozrywki. Ale w tych legendach, 
które mają głębszy sens i pozostają w pamięci, prawda wygląda inaczej. 
Bohaterów zwykle los mimo ich woli wciąga w przygodę, doprowadza ich 
do niej ścieżka, jak pan to wyraził. Pewnie każdy z nich podobnie jak my 
miał po drodze mnóstwo okazji, żeby zawrócić, lecz nie zrobił tego. Gdyby 
któryś zawrócił w pół drogi, no, to byśmy nic o tym nie wiedzieli, pamięć 
by o nim zaginęła. Wiadomo tylko o tych, którzy wytrwali do końca, choć 
nie zawsze ten koniec był szczęśliwy, przynajmniej w oczach uczestników, 
bo stojąc z boku nieraz widzi się rzecz inaczej niż biorąc w niej udział. Na 
przykład jeśli ktoś – jak stary pan Bilbo – z wyprawy wróci cały, zostanie 
wszystko niby w porządku, chociaż niezupełnie takie, jak przedtem było. 
Dla słuchaczy często nie te historie są najciekawsze, które bohaterom naj-
lepiej się powiodły”.

Samwise Gamgee

Żywe opowieści

Za każdym razem, gdy gracze rozpoczynają nową przygodę, 
aplikacja Podróże przez Śródziemie wypełni ją treścią ze swo-
jej obszernej biblioteki. Ta sama przygoda może się zmienić 
pod wieloma względami: zmieni się rozmiar i ułożenie mapy, 
napotkani wrogowie i sprzymierzeńcy, zdarzenia, które będą 
nękać bohaterów, i wiele, wiele innych czynników. W efekcie 
gracze mogą wielokrotnie rozegrać tę samą kampanię, za każ-
dym razem przeżywając inną historię.

przebieg gry
Władca Pierścieni: Podróże przez Śródziemie jest kooperacyjną grą 
przeznaczoną dla 1–5 graczy. W trakcie rozgrywki grupa bohaterów 
przeżyje szereg niebezpiecznych przygód osadzonych w olbrzymim fan-
tastycznym świecie Władcy Pierścieni J.R.R. Tolkiena. Podczas podróży 
bohaterowie zmierzą się z potężnymi przeciwnikami, odkryją zaginione 
skarby i zapomnianą wiedzę i rozwiną umiejętności zgodnie z rolą, któ-
ra przypadła im w drużynie. Ciemność rośnie w siłę, jednocząc zło, cień 
i zepsucie. Nastał czas, aby bohaterowie stawili jej czoła i rozpoczęli swą 
podróż przez Śródziemie. Tylko współpracując, mogą odnieść sukces 
i przetrwać.

Heroiczna kampania

Każda rozgrywka we Władcę Pierścieni: Podróże przez Śródziemie stanowić 
będzie pojedynczą przygodę z większej kampanii. Podczas przygody bo-
haterowie spróbują wykonać serię zadań, zanim rosnące siły zła pokrzy-
żują im plany. Bez względu na wynik pojedynczej przygody bohaterowie 
będą kontynuować kampanię. Po zakończeniu serii przygód kampania 
dotrze do punktu kulminacyjnego i zakończy się ostatecznym sukcesem 
albo porażką całej drużyny bohaterów.

aplikacja

Aby zagrać we Władcę Pierścieni: Podróże przez Śród-
ziemie, jeden z graczy musi pobrać na kompatybilne 
urządzenie darmową aplikację Podróże przez Śród-
ziemie . Aplikacja zarządza wyzwaniami i treścią, 
z jakimi podczas rozgrywki spotkają się bohaterowie, 
od umiejscowienia kafelków i żetonów po zacho-
wanie wrogów. Aplikacja pozwala również zapisać stan kampanii, tak 
aby gracze mogli ją ukończyć na przestrzeni kilku spotkań. Aby pobrać 
aplikację Podróże przez Śródziemie, po prostu wyszukaj ją w Amazon™ 
Appstore, Apple iOS App Store™, Google Play™ lub na Steamie®.

jak korzystać z tej instrukcji?
Ta instrukcja ma za zadanie nauczyć nowych graczy podstawowych 
zasad gry Podróże przez Śródziemie. Przed pierwszą rozgrywką gracze 
powinni przeczytać tę instrukcję w całości.

W pudełku z grą znajduje się również kompendium zasad, które zawie-
ra opisy szczegółowych zasad i wyjątków pominiętych w instrukcji. Jeśli 
podczas rozgrywki pojawią się jakiekolwiek pytania, odpowiedzi należy 
szukać w kompendium zasad (a nie w instrukcji).



Gimli

SUGEROWANY ZESTAW POCZĄTKOWY 

Rola: obrońca

Przedmioty: topór bitewny, kolczuga

HISTORIA

Gimli, syn Glóina, potomek Durina Nieśmiertelnego, od dawna marzył o przygodzie, która zabrałaby go z dala 

od domu-na-wygnaniu w Ered Luin. Kiedy Glóin dołączył do kompanii, która ruszyła na wschód, by odzyskać 

utracone Królestwo pod Górą, Gimli nie mógł za nim podążyć. Dziś, dożywszy szacownego wieku, Gimli gotów 

jest dać upust srogości i udowodnić swe umiejętności w walce z wrogiem. 

Jak u każdego krasnoluda w jego sercu goreje pragnienie sprawiedliwego odwetu na plugawych orkach, które 

zamieszkują mroczne zakątki świata. Aliści dziś nie trzeba już schodzić pod ziemię, aby je spotkać. Gimli czeka 

więc niespokojnie na pierwsze oznaki nadchodzącej wojny z ciemnością.

TM Lic. SZC to FFG

Siła

Mądrość

Zręczność

Duch

Spryt

Obrażenia

Strach

Gdy wykonasz atak, możesz umieścić 1 kartę 

z tego testu na wierzchu swojej talii.

Krasnolud

Gimli

3

6

42

4

2

2

4

Przeklęta rana
Zachowaj tę kartę odkrytą.

Jeśli masz odrzucić odkrytą 
kartę , zamiast tego zakryj ją.

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Sztylet

1:  2 tra� enia.2:   3 tra� enia, przebicie.

25 


TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Ukrycie

Gdy zostajesz zaatakowany, 
zanim wykonasz test, możesz 
odrzucić ten atut, aby 
zapobiec wszystkim .Gdy wykonujesz atak, 

możesz odrzucić ten atut, 
aby dodać 1 .

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Każdy z pozostałych bohaterów 
przyjmuje 1 zakrytą kartę .

Następnie odrzuć tę kartę.

Zła wola TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Podstawowa 1

Gdy wykonujesz test , możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby 
dodać 1 .

Niewyczerpana siła

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Tytuł 3

Gdy wykonasz uderzenie 
z tej umiejętności, usuń ją 
z przygody.Uderzenie 3.

Opiekun Stada TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Słabość

Zbłąkany

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Jeśli atakujesz na obszarze 
z ogniskiem, możesz 
odrzucić z testu kartę z , 
aby dodać przebicie albo 
porażenie.

Ognisko

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Tropiciel 1

Zanim wykonasz bieg, 
otrzymujesz 1 żeton natchnienia.Bieg 1 (odrzuć tę kartę podczas 

swojej tury, aby ruszyć się 
o 1 obszar).

Przepatrywacz

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Aragorn 1

Gdy wykonasz eksplorację 
kafelka, Ty albo pobliski 
bohater możecie wykonać 
zwiad 1.

Wędrowiec

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G
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lista elementów

6 kart bohaterów

28 kart 
obrażeń

83 karty 
przedmiotów

15 kart atutów 28 kart strachu

30 kart umiejętności 
podstawowych

21 kart umiejętności  
–  tytułów

20 kart  
umiejętności – słabości

4 żetony terenu 
beczki/stół

22 kafelki mapy podróży 2 kafelki mapy 
potyczki

kompendium zasad 31 plastikowych figurek 
(6 bohaterów, 25 wrogów)

10 żetonów terenu 
strumień/ściana

10 kart terenu

72 karty  
umiejętności – ról

30 kart umiejętności 
bohaterów

30 żetonów  
natchnienia/eksploracji

21 żetonów zużycia 5 żetonów 
ciemności

8 żetonów postaci 
(4 warianty)

20 żetonów 
przeszukiwania/zagrożeń

4 żetony terenu 
ognisko/posąg

9 żetonów terenu 
zarośla/głaz

3 żetony terenu  
dół/mgła

12 sztandarów 
i podstawek wrogów



Ukrycie

Gdy zostajesz zaatakowany, 
zanim wykonasz test, możesz 
odrzucić ten atut, aby 
zapobiec wszystkim .
Gdy wykonujesz atak, 
możesz odrzucić ten atut, 
aby dodać 1 .

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Jeśli na koniec Twojej tury nie 
ma w pobliżu wrogów, odrzuć 
ten atut.
Jeśli przyjmiesz  lub , 
odrzuć ten atut.
Gdy wykonujesz atak, dodaj 
2 trafi enia.

Śmiałość

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Gdy wykonujesz test, odrzuć 
ten atut, aby odrzucić dowolną 
liczbę z odsłoniętych w teście 
kart i odsłonić tyle samo 
dodatkowych kart.

Determinacja

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Siła

Mądrość

Zręczność

Duch

Spryt Obrażenia

Strach

Raz na rundę, gdy wykonasz bieg, ukrycie się 
albo uderzenie, możesz wykonać zwiad 1.

Człowiek

Beravora

4

5

5

2

3

3

3

3

Kostur

1:  2 tra� enia.
1:  2 tra� enia.
2:  3 tra� enia, 

ogłuszenie.

 28 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Strój podróżny

Podnieś swój limit  o 1.
Zanim przyjmiesz zakryte 
karty , możesz zapobiec 
przyjęciu 1 z nich. 

 24 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Kostur

1:  2 tra� enia.
1:  2 tra� enia.
2:  3 tra� enia, 

ogłuszenie.

 28 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G
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przygotowanie pierwszej kampanii
Poniżej znajduje się opis czynności, które gracze muszą wykonać, aby przy-
gotować pierwszą kampanię Podróży przez Śródziemie.

1. Wybór kampanii i poziomu trudności. Na ekranie tytuło-
wym aplikacji należy wcisnąć przycisk „Nowa gra”. Aplikacja 
przeprowadzi graczy przez szereg ekranów, na których wybiorą 
kampanię, jej poziom trudności i pole zapisu stanu gry. Zale-
camy graczom wybrać kampanię „Kości Arnoru” i normalny 
poziom trudności.

2. Stworzenie drużyny i wybór bohaterów. Każdy z graczy wy-
biera w aplikacji bohatera, a następnie bierze odpowiadające mu 
figurkę i kartę bohatera i umieszcza je przed sobą na swojej strefie 
gry. Gracze wcielą się w danych bohaterów na czas trwania całej 
kampanii (kampania składa się z kilku przygód). Jeśli w grze 
bierze udział tylko 1 gracz, wybiera 2 bohaterów i kontroluje 
obu jednocześnie.

3. Przygotowanie początkowych przedmiotów. Aplikacja przy-
dzieli każdemu bohaterowi pewne początkowe przedmioty. Każ-
dy z graczy pobiera karty przedmiotów odpowiadające nazwą 
i poziomem tym z aplikacji i umieszcza je przy swojej karcie 
bohatera. Jeśli gracze chcą, mogą w aplikacji zmienić swoje 
początkowe przedmioty.

4. Stworzenie talii obrażeń, strachu i słabości. Karty obrażeń, 
karty strachu i karty słabości (tylko karty słabości, nie pozo-
stałe karty umiejętności) należy podzielić na odpowiednie talie 
i umieścić na środku obszaru gry, aby każdy gracz miał do nich 
łatwy dostęp.

5. Stworzenie puli ogólnej. Żetony natchnienia/eksploracji, prze-
szukiwania/zagrożenia, postaci i sztandarów wrogów należy 
podzielić na osobne stosy. W taki sam sposób należy podzielić 
3 rodzaje kart atutów. Wszystkie kafelki map i figurki wrogów 
należy odłożyć na bok. Podczas przygody gracze wykorzystają 
tylko część z nich. Kafelki mapy potyczki i żetony terenu należy 
odłożyć do pudełka. Podczas pierwszej przygody gracze nie będą 
korzystać z tych elementów.

6. Rozpoczęcie kampanii. Gracze wpisują w aplikacji nazwę swojej 
drużyny, a następnie naciskają przycisk „Rozpocznij”. W tym 
momencie zostanie wyświetlona animacja zarysowująca obecną 
przygodę i cel bohaterów. 

7. Wybranie ról. Każdy z graczy wybiera w aplikacji swoją rolę. Tę 
rolę jego bohater będzie odgrywać podczas pierwszej przygody. 
Gracz może wybrać dowolną rolę z dostępnych w menu, ale za-
lecana początkowa rola dla każdego z bohaterów to:

 � Aragorn – kapitan

 � Beravora – tropiciel

 � Bilbo – włamywacz

 � Elena – muzyk

 � Gimli – obrońca

 � Legolas – łowca

początkowe przedmioty, figurka i karta bohatera Beravory

talie obrażeń, strachu 
i słabości

żetony w puli ogólnej

karty atutów

role

Rola, jaką bohater pełni podczas danej przygody, częścio-
wo determinuje jego możliwości. Każda rola ma pewną 
ogólną funkcję.

 � Włamywacz unika wrogów i jest samowystarczalny.

 � Kapitan pomaga drużynie przygotować się do każdej 
sytuacji.

 � Obrońca chroni innych i skutecznie broni się przed atakami.

 � Łowca atakuje, zadając duże obrażenia.

 � Muzyk potrafi natchnąć innych, pomagając im odnieść 
sukces.

 � Tropiciel pozwala drużynie szybciej się przemieszczać.

Wybór roli nie jest ostateczny. Bohaterowie mogą zmieniać 
swoje role pomiędzy przygodami. 

poziom karty 
przedmiotu



Beravora 1

Jeśli 
podczas 

Twojej tu
ry na Twoim 

obszarz
e nie m

a wrogów, możesz 

odrzucić t
ę umiejęt

ność, a
byście 

Ty i każdy inny bohater 
na Twoim 

obszarz
e otrzymali at

ut „U
krycie”.

Obrona 2 (odrzuć tę k
artę, a

by 

zapobiec m
aksymalnie 2  lub  

otrzy
mywanym przez bohatera na 

Twoim obszarze).

Kryjówka

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravora 2

Taktyka • Wiedza

Gdy wykonujesz test, możesz 

odrzucić tę umiejętność, aby 

zamienić 1  na 1  i wykonać 

zwiad 1.

Bieg 1 (odrzuć tę kartę podczas 

swojej tury, aby ruszyć się o 1 obszar).

Dawne zwyczaje

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravora 3

Taktyka • Wiedza
Gdy wykonujesz test, możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby 
zamienić 1  na 1  i wykonać 
zwiad 1.
Bieg 1 (odrzuć tę kartę podczas 
swojej tury, aby ruszyć się o 1 obszar).

Dawne zwyczaje

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravora 4

WrodzonaGdy wykonujesz test, możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby 
zamienić wszystkie  na . 

Wolna od przeznaczenia

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravora 5

Wrodzona • Męstwo

Możesz odrzucić tę 

umiejętność podczas swojej 

tury, aby odrzucić 1 kartę .

Dar ludzi TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Podstawowa 6

Jeśli podczas wykonywania 
testu nie odsłoniłeś żadnych , 
możesz odrzucić tę umiejętność, 
aby zamienić wszystkie  na .

Trudne czasy

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravora 5

Wrodzona • Męstwo
Możesz odrzucić tę 
umiejętność podczas swojej 
tury, aby odrzucić 1 kartę .

Dar ludzi

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Tropiciel 3

Gdy wykonasz bieg z tej 
umiejętności, możesz umieścić na 
Twoim obszarze innego bohatera, 
nie prowokując ataków.
Bieg 1 (odrzuć tę kartę podczas 
swojej tury, aby ruszyć się 
o 1 obszar).

Tajemne ścieżki

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Podstaw
owa 5

Gdy wykonujesz
  tes

t 
, m

ożesz
 

odrzucić 
tę u

mieję
tność, a

by 

dodać 1
 .

Wielki spryt

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Podstawowa 2

Gdy wykonujesz  test , możesz 

odrzucić tę umiejętność, aby 

dodać 1 .

Niebywała zręczność

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Podstawowa 3

Gdy wykonujesz  test , możesz 

odrzucić tę umiejętność, aby 

dodać 1 .

Nieugięty duch

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Podstawowa 4

Gdy wykonujesz  test , możesz odrzucić tę umiejętność, aby dodać 1 .

Pradawna mądrość

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Podstawowa 5

Gdy wykonujesz  test , możesz 

odrzucić tę umiejętność, aby 

dodać 1 .

Wielki spryt

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Podstawowa 6

Jeśli podczas wykonywania 

testu nie odsłoniłeś żadnych , 

możesz odrzucić tę umiejętność, 

aby zamienić wszystkie  na .

Trudne czasy TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Tropiciel 1

Zanim wykonasz bieg, 

otrzymujesz 1 żeton 

natchnienia.

Bieg 1 (odrzuć tę kartę podczas 

swojej tury, aby ruszyć się 

o 1 obszar).

Przepatrywacz

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Tropiciel 2

Gdy wykonasz bieg z tej 
umiejętności, możesz umieścić na 
Twoim obszarze innego bohatera, 
nie prowokując ataków.
Bieg 1 (odrzuć tę kartę podczas 
swojej tury, aby ruszyć się 
o 1 obszar).

Tajemne ścieżki

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Tropiciel 3

Gdy wykonasz bieg z tej 
umiejętności, możesz umieścić na 
Twoim obszarze innego bohatera, 
nie prowokując ataków.Bieg 1 (odrzuć tę kartę podczas 

swojej tury, aby ruszyć się 
o 1 obszar).

Tajemne ścieżki

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Słabość

Odizolowany

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Siła

Mądrość

Zręczność

Duch

Spryt Obrażenia

Strach

Raz na rundę, gdy wykonasz bieg, ukrycie się 
albo uderzenie, możesz wykonać zwiad 1.

Człowiek

Beravora

4

5

5

2

3

3

3

3

Tropiciel 1

Zanim wykonasz bieg, 
otrzymujesz 1 żeton 
natchnienia.
Bieg 1 (odrzuć tę kartę podczas 
swojej tury, aby ruszyć się 
o 1 obszar).

Przepatrywacz

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Tropiciel 1

Zanim wykonasz bieg, 
otrzymujesz 1 żeton 
natchnienia.
Bieg 1 (odrzuć tę kartę podczas 
swojej tury, aby ruszyć się 
o 1 obszar).

Przepatrywacz

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

5

8. Przygotowanie kart umiejętności. Każdy z bohaterów otrzymu-
je następujące 15 kart umiejętności:

 � po 1 sztuce każdej karty umiejętności o numerze 1–6, która 
ma na dole słowo „podstawowa”;

 � karty umiejętności o numerach 1–5, które mają na dole imię 
danego bohatera;

 � karty umiejętności o numerach 1–3, które mają na dole nazwę 
roli danego bohatera (treść tych kart jest na zielonym tle, aby 
łatwiej było je odróżnić od pozostałych);

 � 1 kartę słabości z wierzchu talii słabości.

9. Przygotowanie karty roli i stworzenie talii umiejętności. Każ-
dy bohater bierze początkową kartę umiejętności swojej roli. 
Każda początkowa karta umiejętności została oznaczona nume-
rem 1 widocznym po nazwie roli u dołu karty, a także gwiazdka-
mi obok samej nazwy karty. Każdy bohater przygotowuje swoją 
początkową kartę umiejętności, umieszczając ją odkrytą poniżej 
swojej karty bohatera. Następnie każdy gracz tasuje pozostałe 
14 kart umiejętności i tworzy z nich swoją talię umiejętności, 
którą umieszcza zakrytą na swojej strefie gry.

10. Umieszczenie początkowych kafelków i żetonów. W aplikacji 
należy nacisnąć przycisk „Wyrusz”, a następnie postępować zgod-
nie z instrukcjami: umieścić na obszarze gry wskazane kafelki 
mapy i żetony, tworząc mapę gry.

Każdy kafelek mapy został oznaczony unikalnym alfanumerycz-
nym kodem, który ułatwia odróżnienie go od pozostałych kafel-
ków, a także prawidłowe umieszczenie na stole. Należy pamiętać, 
aby zostawić miejsce na dodatkowe kafelki mapy, które zostaną 
umieszczone na stole w trakcie rozgrywki. Aplikacja otacza po-
czątkowe kafelki mapy zamgleniami, zaznaczając w ten sposób, 
gdzie mniej więcej gracze będą musieli dołożyć kolejne kafelki.

Gdy gracze zastosują się do wszystkich poleceń z aplikacji, będą 
mogli rozpocząć swoją przygodę.

Jeśli Beravora wcieli się w rolę tropiciela, jej talia  
będzie się składać z kart podstawowych 1–6, Beravory 1–5  

i tropiciela 1–3 oraz 1 losowej karty słabości.

kod kafelka mapy

symbol początkowej 
karty umiejętności

Jeśli Beravora jest tropicielem, umieszcza pod swoją kartą 
bohatera kartę „Przepatrywacz”.
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rozgrywka
W Podróżach przez Śródziemie rozgrywka składa się z serii rund. 
Każda runda składa się z kolei z 3 faz, które gracze rozpatrują 
w poniższej kolejności:

1. Faza akcji. Podczas tej fazy bohaterowie poruszają się po mapie, 
oddziałują na elementy świata i atakują wrogów.

2. Faza cienia. Podczas tej fazy wrogowie poruszają się i atakują 
bohaterów, a inne mroczne zagrożenia rosną w siłę.

3. Faza przegrupowania. Podczas tej fazy bohaterowie przygoto-
wują się do kolejnej rundy.

Po rozpatrzeniu wszystkich faz gracze rozpoczynają nową rundę od fazy 
akcji. Gracze rozgrywają w ten sposób kolejne rundy, dopóki przygoda 
nie dobiegnie końca.

Faza akcji

Podczas fazy akcji każdy bohater może prowadzić poszukiwania, wal-
czyć i podróżować przez Śródziemie. Bohaterowie będą rozgrywać 
swoje tury pojedynczo i w dowolnej kolejności. Ta kolejność może się 
zmieniać z rundy na rundę.

Podczas swojej tury bohater może wykonać 2 akcje (może wykonać tę 
samą akcję dwukrotnie). Możliwe akcje to:

 � podróż,

 � atak,

 � oddziaływanie.

Gdy wszyscy bohaterowie rozegrają swoje tury, należy 
wcisnąć przycisk klepsydry w prawym dolnym rogu 
ekranu – w ten sposób gracze przejdą do fazy cienia.

akcja podróŻy

Akcja podróży pozwala bohaterowi poruszać się po mapie gry. Mapa gry 
składa się z kafelków mapy. Z kolei każdy kafelek składa się z 1 lub 
kilku obszarów. Obszar to część planszy otoczona szarą krawędzią. Ob-
szary, które mają wspólną krawędź, sąsiadują ze sobą. 

obszary

szare 
krawędzie

Gdy bohater wykonuje akcję podróży, może się ruszyć dwukrotnie. Za 
każdym razem, gdy bohater się rusza, przesuwa się na sąsiedni obszar. 

Bohater może przerwać swoją akcję podróży, aby wykonać swoją drugą 
akcję, a następnie dokończyć podróż. Przykładowo bohater może ruszyć 
się o 1 obszar, wykonać drugą akcję, a potem ruszyć się o kolejny obszar.

eksploracja

Na każdym kafelku mapy podróży znajduje się kwadra-
towe pole, na którym może być umieszczony żeton eks-
ploracji (gdy aplikacja nakazuje to zrobić). Kafelek mapy, 
na którym znajduje się żeton eksploracji, uważa się za 
niezbadany. Gdy bohater przesunie się na dowolny obszar 
niezbadanego kafelka, natychmiast musi go eksplorować.

Aby eksplorować kafelek, bohater wybiera odpowiedni żeton eksplo-
racji w aplikacji i naciska przycisk „Potwierdź”. Aplikacja poinformuje 
bohatera, że ma odrzucić ten żeton eksploracji i otrzymuje 1 żeton na-
tchnienia. Aby to zrobić, bohater po prostu odwraca żeton eksploracji 
i umieszcza go na swojej karcie bohatera. Natchnienie zostało opisane 
w dalszej części instrukcji.

Eksploracja kafelka nie jest odrębną akcją. To po prostu rezultat ruchu 
bohatera na kafelek, na którym spoczywał żeton eksploracji.

Legolas rusza się o 2 obszary.

żeton 
eksploracji

Legolas ruszył się na niezbadany kafelek, dlatego musi go eksploro-
wać. Odrzuca więc żeton eksploracji i otrzymuje 1 żeton natchnie-

nia, który umieszcza na swojej karcie bohatera.

Siła

Mądrość

Zręczność

Duch

Spryt Obrażenia

Strach

Raz na rundę podczas swojej tury możesz wydać 
1 żeton natchnienia, aby ruszyć się o 1 obszar, 
nie prowokując ataków.

Elf

Legolas

5

4

6

3

2

4

3

2
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akcja ataku

Akcja ataku pozwala bohaterom atakować grupy wrogów, aby usunąć 
je z mapy. Za grupę wrogów uważa się pojedynczą figurkę lub kilka fi-
gurek tego samego rodzaju, które poruszają się i atakują razem. W apli-
kacji każdej grupie wrogów odpowiada osobny portret:

Aby wykonać atak, bohater wybiera przedmiot, którym atakuje. Przed-
miot ten musi mieć w lewym górnym rogu symbol atrybutu.

Bohater musi też wybrać 1 grupę wrogów, która znajduje się w jego 
zasięgu. Jeśli grupa wrogów znajduje się na tym samym obszarze co 
bohater, uważa się, że jest w zasięgu. Grupy wrogów znajdujące się na 
sąsiadujących obszarach są w zasięgu, jeśli bohater atakuje przedmiotem 
z symbolem ataku dystansowego () w prawym górnym rogu karty.

Gdy bohater wybierze przedmiot i grupę wrogów, wykonuje przeciwko 
tej grupie test ataku. Testy zostały opisane w dalszej części instrukcji 
(zob. „Testy” str. 10).

portret grupy orków 
w aplikacji

grupa 2 figurek 
orków

5 symboli 
atrybutów

Wielki łuk

1:  2 tra� enia.
2:  5 tra� eń.

 32 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

symbol atrybutu na 
karcie przedmiotu

Wielki łuk

1:  2 tra� enia.
2:  5 tra� eń.

 32 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

symbol ataku 
dystansowego na 

karcie przedmiotu

akcja oddziaływania

Akcja oddziaływania pozwala bohaterom odbywać ważne dla przygody 
spotkania zaznaczone na mapie żetonami przeszukiwania, postaci i zagro-
żeń. To właśnie poprzez te interakcje bohaterowie posuwają historię do 
przodu, odkrywają nowe przedmioty, zdobywają doświadczenie i neutrali-
zują zagrożenia.

Jeśli bohater znajduje się na obszarze, na którym spoczywa jeden z tych 
żetonów, może wykonać akcję oddziaływania. Aby to zrobić, wybiera 
żeton w aplikacji, a potem naciska przycisk z symbolem akcji (). Gdy 
bohater wykonuje akcję oddziaływania, musi wykonać polecenia poda-
ne przez aplikację. Następnie bohater kontynuuje swoją turę.

żeton przeszukiwania żeton postaci żeton zagrożenia

Bohater może wykonać akcję oddziaływania, aby odkryć,  
jakie informacje zostały oznaczone żetonem przeszukiwania.

przeglądanie Żetonów w aplikacji

Gracze mogą przeglądać żetony w aplikacji w dowolnym 
momencie. Aby to zrobić, po prostu zaznaczają dany żeton 
i czytają dotyczący go tekst, który zazwyczaj opisuje, co dany 
żeton przedstawia. Przeglądanie nie jest akcją. Aby zamknąć 
opis danego żetonu, gracz może nacisnąć przycisk „Anuluj”. 
Jednakże, jeśli gracz naciśnie przycisk poprzedzony symbolem 
, wykonuje akcję oddziaływania. W takim przypadku gracz 
musi też spełnić wymagania związane z danym oddziaływa-
niem. Podobnie ma się sprawa w przypadku żetonu eksplora-
cji. Jeśli gracz nie eksploruje oznaczonego żetonem miejsca, 
nie powinien naciskać przycisku „Eksploruj”. 

dodawanie kaFelków mapy

Gdy pewne warunki zostaną spełnione, aplikacja nakaże 
graczom umieścić na stole nowe kafelki mapy. Takimi wa-
runkami może być eksplorowanie albo oddziaływanie na 
pewne żetony, pokonanie wrogów itd. Gdy aplikacja nakazuje 
graczom umieścić na stole kafelek, podświetla alfanumeryczny 
kod tego kafelka. To podświetlenie ułatwi graczom odpowied-
nie umieszczenie kafelka na mapie.
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Faza cienia

W fazie cienia zło przejmuje inicjatywę i próbuje pokrzyżować bohate-
rom szyki. Bohaterowie rozpatrują fazę cienia, stosując się do poleceń 
aplikacji. Aplikacja przeprowadzi ich przez następujące etapy: aktywację 
wrogów, ciemność i zagrożenie. Po zakończeniu fazy cienia bohaterowie 
przechodzą do fazy przegrupowania.

etap aktywacji wrogów

Podczas etapu aktywacji wrogów każda grupa wrogów spróbuje się ru-
szyć i zaatakować. Aplikacja wskaże każdej grupie cel ruchu i ataku. 

Najpierw grupa wrogów rusza się o wskazaną liczbę ob-
szarów w kierunku bohatera, który jest jej celem. Ruch 
odbywa się najkrótszą możliwą drogą. Grupa wrogów 
zatrzymuje się, gdy bohater będący celem znajdzie się 
w jej zasięgu. Cel znajduje się w zasięgu, jeśli znajduje 
się na tym samym obszarze, co aktywowany wróg, albo 
na sąsiednim obszarze, jeśli na portrecie wroga widnieje 
symbol ataku dystansowego ().

Jeśli grupa wrogów nie może się ruszyć tak, aby mieć swój cel w za-
sięgu, ale może się ruszyć tak, aby mieć w zasięgu innego bohatera, 
ten znajdujący się bliżej bohater staje się jej nowym celem. Jeśli kilku 
bohaterów spełnia ten warunek, bohaterowie decydują, który z nich 
stanie się nowym celem.

Jeśli wróg może się ruszyć tak, aby mieć cel w zasięgu, należy nacisnąć 
przycisk „Atak”. Aplikacja wyświetli liczbę kart obrażeń () i kart stra-
chu (), które bohater potencjalnie przyjmie. Przyjmowanie kart ob-
rażeń i kart strachu opisano na stronie 12.

Jeśli wróg nie może się ruszyć tak, aby mieć cel w zasięgu, ignoruje całe 
polecenie i nie rusza się – należy nacisnąć przycisk „Brak celu”. Wróg 
otrzyma nowe polecenie, które zazwyczaj przesunie go bliżej bohatera.

symbol ataku 
dystansowego 
na portrecie

Atak wroga powoduje otrzymanie 3 kart obrażeń () 
i 1 karty strachu ().

Grupa orków otrzymała polecenie: „Ruch 1. Zaatakuj Aragorna (albo 
najbliższego bohatera)”. Wróg nie może dotrzeć na obszar Aragorna, żeby 
go zaatakować, rusza się więc w kierunku Gimlego i atakuje krasnoluda.

etap ciemności

Podczas etapu ciemności zło zasiewa strach w sercach i umysłach boha-
terów. Nie we wszystkich przygodach pojawia się ciemność. W związku 
z tym bohaterowie rozpatrują ten etap tylko wtedy, gdy aplikacja nakaże 
im to zrobić.

Bohater znajduje się w ciemności, jeśli spełnia którykolwiek z 3 poni   ższych 
warunków:

 � Znajduje się na obszarze z symbolem ciemności.

 � Znajduje się na obszarze z żetonem ciemności.

 � Aplikacja oznajmia mu, że znajduje się w ciemności.

Aby rozpatrzyć etap ciemności, każdy bohater znajdujący się w ciemno-
ści przyjmuje tyle kart strachu, ile wskazuje aplikacja. Przyjmowanie 
kart strachu opisano na stronie 12.

symbol 
ciemności

Zarówno Gimli, jak i Legolas znajdują się na obsza-
rach z symbolami ciemności. W związku z tym podczas 

etapu ciemności każdy z nich przyjmuje tyle kart 
strachu, ile wskazuje aplikacja.
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etap zagroŻenia

Wraz z upływem czasu czyhające na bohaterów zagrożenia stają się 
bliższe i bardziej niebezpieczne. Podczas tego etapu wzrasta poziom 
zagrożenia, wskutek czego mogą nastąpić złowieszcze zdarzenia.

Znajdujący się na górze ekranu aplikacji pasek zagrożenia przedstawia 
aktualny poziom zagrożenia. Wraz ze wzrostem zagrożenia pasek się 
wypełnia. Gdy poziom zagrożenia osiągnie dany próg, aplikacja akty-
wuje złowieszcze zdarzenie. Bohaterowie muszą rozpatrzyć takie zdarze-
nie, postępując zgodnie z poleceniami aplikacji. Do każdego progu 
przypisana jest liczba wskazująca na poziom zagrożenia wymagany do 
jego aktywacji. Jeśli w którymkolwiek momencie gry pasek zagrożenia 
całkowicie się wypełni, aktualna przygoda kończy się porażką bohaterów.

Podczas każdego etapu zagrożenia poziom zagrożenia wzrasta o poniższą  
wartość:

 � o 2 za każdego bohatera w grze,

 � o 1 za każdy żeton zagrożenia na mapie,

 � o 1 za każdy niezbadany kafelek.

Dodatkowo niektóre efekty mogą podnieść poziom zagrożenia podczas 
innych faz gry. Aplikacja zawsze automatycznie ustala i podnosi poziom 
zagrożenia. W dowolnym momencie bohater może sprawdzić w aplika-
cji dany próg, aby zapoznać się z krótkim opisem związanego z nim 
zdarzenia.

Faza przegrupowania

Po fazie cienia aplikacja nakaże bohaterom zaplanować następną rundę.

Najpierw każdy z graczy odświeża swoją talię umiejętności, wtasowując 
do niej swój stos kart odrzuconych. Następnie aplikacja nakazuje boha-
terom wykonać zwiad 2. Aby to zrobić, bohater odsłania 2 wierzchnie 
karty ze swojej talii umiejętności. Następnie bohater może przygoto-
wać jedną z tych kart, umieszczając ją poniżej karty swojego bohatera. 
Jeśli karta jest przygotowana, gracz może korzystać ze znajdujących się 
na niej zdolności.

W miarę jak wypełnia się pasek zagrożenia, bohaterowie będą 
zmuszeni mierzyć się z coraz większymi niebezpieczeństwami.

Ten próg zostanie aktywowany podczas etapu zagrożenia, 
jeśli poziom zagrożenia wzrośnie do 15 lub więcej.

Siła

Mądrość

Zręczność

Duch

Spryt Obrażenia

Strach

Elf

Elena

Raz na test, gdy wydasz 1 żeton natchnienia, 
pobliski bohater otrzymuje 1 żeton natchnienia.

5

4

6

3

4

2

3

2

Elena 2

Wiedza • Wrodzona
Zanim wykonasz test  
albo , możesz podejrzeć 
wierzchnią kartę ze swojej talii 
i odłożyć ją na wierzch albo na 
spód talii.

Światło elfów

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Podstawowa 1

Gdy wykonujesz test , możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby 
dodać 1 .

Niewyczerpana siła

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Elena 2

Wiedza • Wrodzona
Zanim wykonasz test  
albo , możesz podejrzeć 
wierzchnią kartę ze swojej talii 
i odłożyć ją na wierzch albo na 
spód talii.

Światło elfów

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Gdy Elena przygotowuje „Światło elfów”, 
umieszcza je pod swoją kartą bohatera.

W dowolnym momencie gry bohater może mieć naraz maksymalnie 
4 przygotowane karty umiejętności. W związku z tym ważne, aby przy-
gotowane karty były oddzielone od pozostałych kart, które gracz trzyma 
na swojej strefie gry. Jeśli w dowolnym momencie bohater będzie mieć 
więcej niż 4 przygotowane karty, musi odrzucić tyle z nich, aby pozo-
stały mu tylko 4.

Gdy bohater zdecyduje, czy chce przygotować jedną z odsłoniętych 
kart, umieszcza nieprzygotowane karty na wierzchu lub spodzie swojej 
talii w dowolnej kolejności. Umieszczając nieprzydatne karty (np. sła-
bości) na spodzie talii, a przydatne karty (np. karty z symbolem sukcesu 
[] w lewym górnym rogu) na wierzchu talii, bohater może zapewnić 
sobie pozytywny rezultat nadchodzących akcji.

Po wykonaniu zwiadu bohaterowie naciskają przycisk „Kontynuuj” 
i przechodzą do nowej rundy, która zaczyna się od fazy akcji.

ukończenie przygody
Drużyna bohaterów wygrywa albo przegrywa wspólnie. Przygoda za-
kończona wygraną zapewni bohaterom większe nagrody. Jednakże bez 
względu na wygraną czy przegraną wszyscy bohaterowie przechodzą do 
następnej przygody kampanii. Po ukończeniu swojej pierwszej przygody 
gracze powinni przeczytać rozdział „Zasady kampanii” w kompendium 
zasad. Opisano w nim, w jaki sposób bohaterowie mogą ulepszyć 
swoje przedmioty i kupić nowe umiejętności przed rozpoczęciem 
kolejnej przygody.

zadania

Każda przygoda stawia przed bohaterami szereg zadań. Podczas przygo-
dy obecne zadanie bohaterów jest wyświetlane pod paskiem zagrożenia. 
Gdy bohaterowie wypełnią obecne zadanie, aplikacja automatycznie 
zapewni im nowe.

Jeśli bohaterowie wypełnią ostatnie zadanie przed wypełnieniem się pa-
ska zagrożenia, wygrają przygodę. Jeśli jakiś bohater zostanie pokonany, 
pozostali bohaterowie kontynuują rozgrywkę. Jednakże, jeśli nie uda się 
im wypełnić ostatniego zadania przed rozpoczęciem nowej fazy cienia, 
przegrywają przygodę.



przykład testu

1. Bilbo wykonuje akcję oddziaływania na żetonie przeszuki-
wania znajdującym się na jego obszarze. Musi wykonać test 
zręczności () i uzyskać 2 sukcesy.

3. Bilbo chce zdać ten test, wydaje więc 1 żeton natchnienia, 
aby zamienić 1  w . Teraz ma 2  – dostatecznie dużo, 
aby zdać test.

2. Zręczność Bilba wynosi 3, gracz odsłania więc 3 karty z wierz-
chu swojej talii umiejętności. Odsłonięte karty mają w sumie 
1 symbol sukcesu () i 2 symbole przeznaczenia ().

4. Bilbo naciska przycisk „Zdany” i stosuje się do poleceń, które 
się pojawią. Następnie odrzuca odsłonięte podczas testu karty 
na swój stos odrzuconych kart umiejętności.

Siła

Mądrość

Zręczność

Duch

Spryt Obrażenia

Strach

Zanim wykonasz oddziaływanie, podejrzyj wierzchnią 
kartę ze swojej talii. Jeśli jest na niej , otrzymujesz 
1 żeton natchnienia. Możesz być wyposażony tylko 
w 1 .

Hobbit

Bilbo

6

3

7

4

3

3

2
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Podstawowa 2

Gdy wykonujesz  test , możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby 
dodać 1 .

Niebywała zręczność
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Bilbo 1

Wrodzona • Męstwo
Zanim wykonasz test, możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby zamiast 
niego wykonać test  i otrzymać 
1 żeton natchnienia. 
Ukrycie się (gdy wykonasz test, 
odrzuć tę kartę, aby otrzymać atut 
„Ukrycie”).

Coś z Tuka
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Podstawowa 5

Gdy wykonujesz  test , możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby 
dodać 1 .

Wielki spryt
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Podstawowa 2

Gdy wykonujesz  test , możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby 
dodać 1 .

Niebywała zręczność
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Bilbo 1

Wrodzona • Męstwo
Zanim wykonasz test, możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby zamiast 
niego wykonać test  i otrzymać 
1 żeton natchnienia. 
Ukrycie się (gdy wykonasz test, 
odrzuć tę kartę, aby otrzymać atut 
„Ukrycie”).

Coś z Tuka
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Podstawowa 5

Gdy wykonujesz  test , możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby 
dodać 1 .

Wielki spryt

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Aragorn 1

Gdy wykonasz eksplorację 
kafelka, Ty albo pobliski 
bohater możecie wykonać 
zwiad 1.

Wędrowiec
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Aragorn 1

Gdy wykonasz eksplorację 
kafelka, Ty albo pobliski 
bohater możecie wykonać 
zwiad 1.

Wędrowiec
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Podstawowa 5

Gdy wykonujesz  test , możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby 
dodać 1 .

Wielki spryt
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c. 
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C 
to 

FF
G
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testy
To głównie poprzez testy bohaterowie oddziałują na elementy świata 
i atakują wrogów. Bohaterowie będą wykonywać testy podczas przeszu-
kiwania miejsc, napotykania zagrożeń, atakowania wrogów i spotkań 
z mieszkańcami Śródziemia.

Każdy test wymaga od bohatera wykorzystania jednego z atrybutów 
wymienionych na jego karcie: zręczności (), siły (), ducha (), 
mądrości () albo sprytu (). Aby wykonać test, gracz odsłania karty 
z wierzchu swojej talii umiejętności. Liczba odsłoniętych kart jest rów-
na testowanemu atrybutowi.

Po odsłonięciu kart bohater ustala, ile sukcesów () uzy-
skał. Każdy symbol sukcesu () w lewym górnym rogu 
odsłoniętej karty zapewnia 1 sukces. Treść odsłoniętej 
karty należy zignorować – nie wywiera żadnego efektu 
na wynik testu.

Sposób wykorzystania sukcesów zależy od rodzaju testu:

 � Niektóre testy wymagają od bohatera wprowadzenia liczby uzy-
skanych sukcesów do aplikacji (naciskając przycisk „+”). W takim 
przypadku aplikacja sama ustali, jakie są konsekwencje testu. 
Sukcesy z niektórych takich testów ulegają kumulacji. W takim 

Siła () Beravory wynosi 3. Gdy wykonuje test siły (), 
odsłania 3 wierzchnie karty ze swojej talii.

Podstawowa 1

Gdy wykonujesz test , możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby 
dodać 1 .

Niewyczerpana siła
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3
Tropiciel 4

Wiedza
Gdy Ty albo pobliski bohater 
wykonujecie test , możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby 
dodać 1  i wykonać zwiad 1.
Bieg 1.

Słowa przestrogi
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Beravora 2

Taktyka • Wiedza
Gdy wykonujesz test, możesz 
odrzucić tę umiejętność, aby 
zamienić 1  na 1  i wykonać 
zwiad 1.
Bieg 1 (odrzuć tę kartę podczas 
swojej tury, aby ruszyć się o 1 obszar).

Dawne zwyczaje
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Bilbo 2

Innate • Valour
Before you test, you may  
discard this skill to test  
instead and gain 1 inspiration.
Hide (After you test, discard to 
become hidden.)

The Tookish Part
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symbol 
sukcesu

przypadku bohaterowie mogą wykonywać dany test kilka razy, 
a aplikacja będzie sumować całkowitą liczbę uzyskanych sukcesów.

 � Niektóre testy od razu podają, ilu potrzeba sukcesów, aby zdać test 
(np. „Wykonaj test ; 1”). Taki test zakończy się powodzeniem, 
jeśli bohater uzyska co najmniej tyle sukcesów, ile było wymagane 
(w powyższym przykładzie wystarczy 1 sukces). W przeciwnym 
razie test kończy się porażką. W obu przypadkach aplikacja do-
starczy bohaterowi dalsze instrukcje.

 � Inne sytuacje, jak atakowanie wrogów, niwelowanie obrażeń 
i strachu (opisane w dalszej części tej instrukcji), wykorzystują 
sukcesy w odmienny sposób.

Po zakończeniu testu bohater odkłada wszystkie odsłonięte podczas 
testu karty na swój stos odrzuconych kart umiejętności.

przeznaczenie i natcHnienie

Na odsłoniętych w czasie testu kartach mogą znajdować się symbole 
przeznaczenia (). Symbole przeznaczenia nie wywołują żadnego sa-
moistnego efektu. Jednakże bohater może wydać żetony natchnienia, 
aby zamienić symbole przeznaczenia w symbole sukcesów (). Każdy 
wydany żeton natchnienia zamienia 1 symbol przeznaczenia. Aby wydać 
żeton natchnienia, bohater usuwa go ze swojej karty bohatera i odkłada 
go do puli ogólnej.

Gdy bohater otrzymuje żeton natchnienia, pobie-
ra go z puli ogólnej i umieszcza na swojej karcie 
bohatera. Bohater nie może mieć większej liczby 
żetonów natchnienia, niż wynosi oznaczony na 
jego karcie bohatera limit natchnienia.

Jeśli bohater uzyskał 2 sukcesy, wciska „+” dwukrotnie.

karta bohatera  
z limitem natchnienia 4

Siła

Mądrość

Zręczność

Duch

Spryt Obrażenia

Strach

Raz na rundę, gdy wykonasz bieg, ukrycie się 
albo uderzenie, możesz wykonać zwiad 1.

Człowiek

Beravora

4

5

5

2

3

3

3

3



przykład testu ataku

Ostrze Losu

Jeśli nim atakujesz i masz 
3 lub więcej , dodaj 
ogłuszenie.

1:  2 tra� enia, 
porażenie.

1:  2 tra� enia.
2:  5 tra� eń.

 90 
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1. Aragorn atakuje znajdującą się na jego obszarze grupę 
Upiorów Kurhanów swoim Ostrzem Losu. Ostrze Losu 
wymaga przetestowania siły () albo mądrości (). Mą-
drość to mocniejsza strona Aragorna, dlatego to z niej 
postanawia skorzystać.

2. Mądrość Aragorna wynosi 4, odsłania więc 4 karty ze swojej 
talii. Na odsłoniętych kartach widnieją 2 sukcesy () i 2 sym-
bole przeznaczenia ().

3. Aragorn wydaje 2 , aby rozpatrzyć trzeci efekt Ostrza Losu, 
i wprowadza do aplikacji 5 trafień.

4. Aragorn wydaje 1 żeton natchnienia, aby zamienić 1 symbol 
 w . Następnie wydaje ten  na pierwszy efekt Ostrza 
Losu, dodając jeszcze 2 trafienia i modyfikator „porażenie”. 
Wreszcie naciska przycisk „Przydziel”.

5. Aplikacja przydzieliła Upiorowi 7 trafień (porażający atak 
ignoruje czarną magię). Jeden Upiór Kurhanów został poko-
nany, Aragorn usuwa jego figurkę ze swojego obszaru i otrzy-
muje żeton natchnienia. Następnie odrzuca odsłonięte karty 
na swój stos kart odrzuconych.

6. Grupa Upiorów może spróbować kontrataku. Aragorn znaj-
duje się w zasięgu, naciska więc przycisk „Tak” i rozpatruje 
atak wroga.

Aragorn 2

Taktyka
Uderzenie 3 (gdy wykonujesz 
atak, odrzuć tę kartę, aby dodać 
3 tra� enia).
Obrona 2 (odrzuć tę kartę, aby 
zapobiec maksymalnie 2  albo  
otrzymywanym przez bohatera na 
Twoim obszarze).

Obieżyświat
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Aragorn 5

Wrodzona • Męstwo
Możesz odrzucić tę 
umiejętność podczas swojej 
tury, aby odrzucić 1 kartę .

Dar ludzi
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Siła

Mądrość

Zręczność

Duch

Spryt Obrażenia

Strach

Gdy w fazie przegrupowania bohaterowie 
wykonują zwiad, Ty i pobliscy bohaterowie 
odsłaniacie po 1 dodatkowej karcie.

Aragorn

Człowiek

4
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Kapitan 1

Możesz odrzucić tę umiejętność 
na początku swojej tury, 
abyście Ty i pobliski bohater 
wykonali zwiad 2.

Dobrze zaopatrzony
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Kapitan 3

Taktyka
Gdy wykonasz atak, możesz odrzucić 
tę kartę, aby otrzymać 1 żeton 
natchnienia i umożliwić pobliskiemu 
bohaterowi wykonanie ataku.
Uderzenie 2 (gdy wykonujesz 
atak, odrzuć tę kartę, aby dodać 
2 tra� enia).

Dowódca natarcia
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Ostrze Losu

Jeśli nim atakujesz i masz 
3 lub więcej , dodaj 
ogłuszenie.

1:  2 tra� enia, 
porażenie.

1:  2 tra� enia.
2:  5 tra� eń.

 90 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Ostrze Losu

Jeśli nim atakujesz i masz 
3 lub więcej , dodaj 
ogłuszenie.

1:  2 tra� enia, 
porażenie.

1:  2 tra� enia.
2:  5 tra� eń.

 90 
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Siła

Mądrość

Zręczność

Duch

Spryt Obrażenia

Strach

Gdy w fazie przegrupowania bohaterowie 
wykonują zwiad, Ty i pobliscy bohaterowie 
odsłaniacie po 1 dodatkowej karcie.

Aragorn

Człowiek

4

5

5
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Ostrze Losu

Jeśli nim atakujesz i masz 
3 lub więcej , dodaj 
ogłuszenie.

1:  2 tra� enia, 
porażenie.

1:  2 tra� enia.
2:  5 tra� eń.

 90 
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Ostrze Losu

Jeśli nim atakujesz i masz 
3 lub więcej , dodaj 
ogłuszenie.

1:  2 tra� enia, 
porażenie.

1:  2 tra� enia.
2:  5 tra� eń.

 90 
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Oprócz trafień zdolności mogą zapewniać bohaterom modyfikatory ataku, 
takie jak „przebicie”, które pozwala ominąć pancerz wroga. Jeśli zdolność 
ma modyfikator, należy wcisnąć odpowiadający mu przycisk w aplikacji. 
Aplikacja automatycznie uwzględni każdy użyty modyfikator. Wszystkie 
modyfikatory zostały opisane na ostatniej stronie instrukcji, w skrócie zasad.

Menu wroga pokazuje wartość życia każdej figurki w grupie wrogów, a tak-
że jej wartości pancerza i czarnej magii. Jeśli wroga chroni pancerz lub 
czarna magia, trafienia zmniejszą najpierw te wartości. Jeśli wróg nie ma ani 
pancerza, ani czarnej magii, trafienia zredukują jego wartość życia.

Gdy bohater wprowadzi do aplikacji wszystkie trafienia i modyfikatory, 
naciska przycisk „Przydziel”, aby zakończyć atak (nawet jeśli nie uzyskał 
trafień). Jeśli wartość życia wroga zostanie zmniejszona do 0, zostanie  
pokonany. Aplikacja nakaże bohaterom usunąć jego figurkę z planszy.

Jeśli wróg nie zostanie pokonany, odzyska całą wartość pancerza i czarnej 
magii i może wykonać kontratak. Grupa wrogów może zaatakować, jeśli 
znajduje się na obszarze bohatera albo na obszarze sąsia-
dującym. W tym drugim przypadku na jej portrecie musi 
widnieć symbol ataku dystansowego (). Jeśli wróg może 
zaatakować, bohater naciska przycisk „Tak” i rozpatruje 
atak w taki sam sposób, jak opisano to w akapicie „Etap 
aktywacji wrogów” na stronie 8.

pancerz: 1

czarna magia: 2

życie: 4

testy ataku

Gdy bohater atakuje, wybiera grupę wrogów i przedmiot, którym ją 
zaatakuje, po czym wykonuje test ataku. Aby wykonać test ataku, bo-
hater wybiera jeden z atrybutów widniejących w lewym górnym rogu 
karty przedmiotu, którym atakuje, i wykonuje test tego atrybutu. Na-
stępnie wydaje uzyskane sukcesy (), aby rozpatrzyć 1 lub więcej zdol-
ności tego przedmiotu. Każda zdolność dokładnie określa, ile sukcesów 
należy wydać, aby ją rozpatrzyć. Każdą zdolność przedmiotu można 
rozpatrzyć tylko raz na atak.

Większość zdolności przedmiotów zwiększa liczbę zadawanych 
przez gracza trafień. Aby dodać trafienia, bohater wybiera na 
pasku wrogów portret danego wroga i otwiera menu wroga. 
Tam wybiera zakładkę ataku, aby otworzyć okno ataku. Na-
stępnie naciska przycisk „+”, aby wprowadzić każde trafienie. 

Miecz

1:  2 tra� enia.
2:  5 tra� eń.

 27 
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Bohater atakujący mieczem testuje .  
Może wydać 1 , aby przydzielić 2 trafienia, 

lub 2 , aby przydzielić 5 trafień.

zakładka 
ataku

przyciski (+) i (‐) 
liczby trafień

modyfikatory 
ataku

okno ataku menu wroga

symbol ataku 
dystansowego 
na portrecie 

wroga



przykład przyjmowania obraŻeń

1. Gobliny zaatakowały Elenę, wskutek czego ma otrzymać 
3 karty obrażeń () i 1 kartę strachu (). Podczas tego ataku 
test siły () może zniwelować obrażenia i strach.

2. Siła Eleny wynosi 2, odsłania więc ze swojej talii 2 karty. 
Uzyskuje 2 sukcesy (), może więc zapobiec przyjęciu 2 kart 
obrażeń lub strachu. Elena decyduje się zapobiec przyjęciu 
1 karty obrażeń i 1 karty strachu. Pozostają tylko 2 obrażenia.

3. Pierwszą odsłoniętą kartą obrażeń jest „Wycieńczony”. Jej treść 
nakazuje Elenie przyjąć zakrytą kartę strachu, a następnie za-
kryć kartę „Wycieńczony”.

4. Drugą odsłoniętą kartą obrażeń jest „Omotany”. Zgodnie 
z poleceniem na karcie Elena musi zachować ją odkrytą. Pod-
czas tej przygody będzie nieustannie utrudniać jej ruch, chyba 
że zdoła ją odrzucić albo zakryć.

Elena 4

Wiedza • Pieśń
Możesz odrzucić tę 
umiejętność podczas swojej 
tury, abyście Ty i pobliscy 
bohaterowie mogli wspólnie 
odrzucić maksymalnie 
4 zakryte karty  lub . 

Ballada o zmierzchu
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Muzyk 2

Pieśń
Gdy ruszasz się na obszar, możesz 
odrzucić tę umiejętność, abyście 
Ty i maksymalnie 2 pobliskich 
bohaterów otrzymali po 1 żetonie 
natchnienia.

Pieśń podróżna
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Omotany

Zachowaj tę kartę odkrytą.
Gdy wykonujesz akcję podróży, 
ruszasz się o 1 obszar mniej.
Gdy wykonasz odpoczynek, 
zakryj tę kartę.
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Omotany

Zachowaj tę kartę odkrytą.
Gdy wykonujesz akcję podróży, 
ruszasz się o 1 obszar mniej.
Gdy wykonasz odpoczynek, 
zakryj tę kartę.
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Mądrość

Zręczność

Duch

Spryt Obrażenia

Strach

Elf

Elena

Raz na test, gdy wydasz 1 żeton natchnienia, 
pobliski bohater otrzymuje 1 żeton natchnienia.

5

4

6

3

4

2

3

2

Wycieńczony

Przyjmujesz 1 zakrytą kartę .
Następnie zakryj tę kartę.
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Siła

Mądrość

Zręczność

Duch

Spryt Obrażenia

Strach

Elf

Elena

Raz na test, gdy wydasz 1 żeton natchnienia, 
pobliski bohater otrzymuje 1 żeton natchnienia.

5

4

6

3
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3

2
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obraŻenia i stracH
W Śródziemiu roi się od niebezpiecznych wrogów i innych zagrożeń, 
które czyhają na dzielnych bohaterów. W wyniku tych zagrożeń bo-
haterowie mogą przyjąć karty obrażeń () i karty strachu (). 
Jeśli bohater przyjmie za dużo kart obrażeń lub strachu, jest bliski 
przegranej i musi wykonać test ostatniej szansy, który zdecyduje, 
czy ulegnie złu Śródziemia, czy też przezwycięży słabość i będzie 
kontynuować przygodę.

Gdy bohater przyjmuje karty obrażeń albo strachu, odsłania kartę ob-
rażeń albo kartę strachu z odpowiedniej talii i umieszcza ją odkrytą na 
swojej strefie gry. Następnie rozpatruje efekt tej karty. Niektóre efekty 
nakazują bohaterowi zakryć kartę albo ją odrzucić. Jeśli gracz otrzymuje 
polecenie zachowania odkrytej karty, wywołuje ona trwały efekt, który 
nieus tannie wpływa na bohatera. Jeśli bohater przyjmuje kilka kart 
obra żeń lub kart strachu w tym samym czasie, odsłania je pojedynczo; 
całkowicie rozpatruje efekt jednej, zanim odsłoni następną.

Czasem bohater otrzyma wyraźne polecenie przyjęcia zakrytej karty 
obrażeń albo karty strachu. Gdy do tego dochodzi, bohater umieszcza 
tę zakrytą kartę obrażeń albo kartę strachu obok swojej karty bohatera, 
nie podglądając jej treści.

niwelowanie obraŻeń i stracHu

Czasem bohater może zniwelować obrażenia albo strach, zanim otrzy-
ma ich karty. Gdy do tego dochodzi, bohater musi przetestować jakiś 
atrybut (np. „Każdy bohater w ciemności przyjmuje 2 karty strachu; 

 niweluje”). Zanim bohater otrzyma karty obrażeń lub karty strachu, 
może wykonać test wskazanego atrybutu. Każdy uzyskany symbol () 
zapobiega otrzymaniu 1 karty obrażeń albo 1 karty strachu.

ostatnia szansa

Ciężkie próby i przeciwności losu mogą doprowadzić bohaterów na 
skraj wyczerpania fizycznego i duchowego. Na każdej karcie bohatera 
znajdują się jego limity obrażeń i strachu:

Gdy w wyniku przyjęcia kart obrażeń albo strachu 
bohater będzie mieć tyle samo lub więcej kart obrażeń 
(odkrytych plus zakrytych), niż wynosi jego limit obra-
żeń, albo tyle samo lub więcej kart strachu (odkrytych 
plus zakrytych), niż wynosi jego limit strachu, musi 
wykonać test ostatniej szansy. Aby wykonać test 
ostatniej szansy, bohater wciska przycisk drużyny w lewym dolnym rogu 
aplikacji. Następnie wybiera swój portret i limit (obrażeń albo strachu), 
który osiągnął, i postępuje zgodnie z poleceniami aplikacji.

Jeśli bohater osiągnie oba limity, musi wykonać oba testy ostatniej 
szansy (w wybranej przez siebie kolejności).

przycisk 
drużyny

limity obrażeń 
i strachu

Siła

Mądrość

Zręczność

Duch

Spryt Obrażenia

Strach

Raz na rundę, gdy wykonasz bieg, ukrycie się 
albo uderzenie, możesz wykonać zwiad 1.

Człowiek

Beravora

4

5

5

2

3

3

3

3
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Jeśli bohater nie zda testu ostatniej szansy, zostaje pokonany. Figurkę 
pokonanego bohatera należy usunąć z planszy. Jeśli drużyna nie wypełni 
ostatniego zadania przed następną fazą cienia, wszyscy przegrają tę przy-
godę. Jeśli bohater zda test, postępuje zgodnie z poleceniami aplikacji.

dodatkowe zasady
W tej części instrukcji znajdują się dodatkowe zasady używane 
podczas gry.

wrogowie

Ta część zawiera szczegółowy opis grup wrogów.

przygotowana albo wyczerpana

Grupa wrogów jest albo przygotowana, albo wyczerpana. Wrogowie 
zostają wyczerpani, gdy aplikacja ich aktywuje albo gdy wykonają atak. Gdy 
wróg jest wyczerpany, jego portret w aplikacji jest przyciemniony.

Wyczerpani wrogowie nie mogą być aktywowani ani prowokowani, nie 
mogą też kontratakować. Na koniec fazy cienia aplikacja przygotuje 
wszystkie grupy wrogów.

prowokowanie wrogów

Gdy bohater znajduje się na tym samym obszarze co przygotowana 
grupa wrogów, niektóre akcje mogą ją sprowokować do ataku. Bohater 
sprowokuje wrogów w każdej z poniższych sytuacji:

 � Zanim bohater ruszy się z obszaru, na którym znajduje się przy  - 
gotowany wróg.

 � Zanim bohater zacznie oddziaływać na żeton na obszarze, na któ-
rym znajduje się przygotowany wróg.

Aby sprowokować wroga, bohater naciska przycisk 
prowokowania znajdujący się po lewej stronie paska 
wrogów. Następnie wybiera portret wroga, którego 
prowokuje. Zgodnie z poleceniem aplikacji ten wróg 
natychmiast rozpatruje atak przeciwko temu bohatero-
wi. Gdy każda sprowokowana grupa wrogów wykona 
swój atak, bohater może ruszyć się z obszaru albo wy-
konać planowaną akcję oddziaływania.

W przeciwieństwie do aktywacji i kontrataku prowokacja nie wyczer-
puje grupy wrogów.

przerywanie aktywacji wrogów

Niektóre zdolności, na przykład karta umiejętności Eleny „Dziecię 
Lhûn”, pozwalają przerwać aktywację wroga, aby przydzielić mu trafie-
nia lub modyfikatory. Aby rozpatrzyć taką zdolność, bohater wybiera 
portret wroga, wprowadza i przydziela uzyskane dzięki zdolności trafie-
nia i modyfikatory, a następnie kontynuuje jego aktywację.

przygotowana grupa wyczerpana grupa

przycisk 
prowokowania

rozmieszczanie wrogów

Gdy na mapie trzeba umieścić grupę wrogów, aplikacja wskaże miejsce, 
w którym należy to zrobić, jak również odpowiednią liczbę figurek, 
którą należy umieścić. Gdy grupa wrogów zostanie umieszczona na 
mapie, aplikacja doda jej portret do paska wrogów widocznego u dołu 
ekranu. Każdej grupie wrogów (zawierającej 1 lub więcej figurek) na 
mapie powinien odpowiadać 1 portret w aplikacji.

elitarni wrogowie

Grupy elitarnych wrogów są silniejsze od zwykłych wrogów, mają też 
specjalne premie. Portret grupy elitarnych wrogów ma kolczastą obwód-
kę i symbol sztandaru. Gdy na mapie umieszcza się grupę elitarnych 
wrogów, obok ich figurek należy umieścić żeton elitarnego sztandaru 
(czerwone tło) odpowiadający symbolowi sztandaru tej grupy w aplikacji.

Premie danej grupy elitarnych wrogów można znaleźć w menu danego 
wroga. Aplikacja automatycznie przydziela wszelkie premie, ale bohaterowie 
mogą je zaznaczyć w menu wroga, aby przejrzeć ich efekty. Oprócz wspo-
minanych premii wszyscy elitarni wrogowie mają jeszcze jedną przewagę 
– mogą kontratakować nawet wtedy, gdy są wyczerpani.

grupy identycznycH wrogów

Możliwe, że w grze znajdzie się jednocześnie kilka grup zwykłych 
(nieelitarnych) wrogów tego samego rodzaju. W takiej sytuacji każda 
kolejna grupa wrogów automatycznie otrzyma identyfikujący ją sztan-
dar. W aplikacji sztandar danej grupy jest widoczny obok jej portretu. 
Gdy bohaterowie będą umieszczać na planszy grupę wrogów o identycz-
nym portrecie, obok jej figurek umieszczają odpowiadający tej grupie 
żeton sztandaru.

portret elitarnego wroga i odpowiadający mu sztandar

premie grupy elitarnych wrogów

Pierwsza grupa orków nie ma sztandaru.  
Druga grupa orków ma niebieski sztandar.
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przygotowane karty umiejętności

Tak jak opisano to w akapicie o fazie przegrupowania, gdy bohater wyko-
nuje zwiad, może przygotować jedną z odsłoniętych w jego wyniku kart 
i umieścić ją odkrytą poniżej swojej karty bohatera. Bohater może mieć 
maksymalnie 4 przygotowane karty. Gdyby miał przygotować piątą, 
musiałby odrzucić jedną z już przygotowanych.

Karty umiejętności (podobnie jak karty bohaterów i przedmiotów) mają 
zdolności, które pomagają graczom w osiąganiu różnych celów. Jednakże 
gracz może skorzystać ze zdolności karty umiejętności tylko wtedy, gdy ta 
karta jest przygotowana. Innymi słowy, bohaterowie ignorują zdolności 
znajdujące się na kartach umiejętności odsłanianych podczas testów.

Każda taka zdolność opisuje dokładny moment, w którym można z niej 
skorzystać. Aby wykorzystać daną zdolność, bohater rozpatruje jej treść. 
Wiele kart umiejętności nakazuje graczom odrzucić kartę z obszaru przy-
gotowanych kart po wykorzystaniu jej zdolności.

słowa kluczowe

Większość kart umiejętności zawiera 1 albo więcej pogrubionych słów klu-
czowych, takich jak „Bieg 1”. Słowa kluczowe to zdolności, które pojawiają 
się na kartach bardzo często, zostały więc zapisane w skrótowej formie. 
Zasady każdego ze słów kluczowych można znaleźć na ostatniej stronie tej 
instrukcji, w skrócie zasad.

cecHy

Niektóre karty umiejętności (i karty przedmiotów) zawierają zapisane kur-
sywą cechy takie jak „Krasnolud ” czy „Taktyka”. Cechy nie mają żadnych 
samoistnych efektów, jednak inne efekty gry mogą się do nich odwoływać.

pobliski

Niektóre zdolności i zasady mogą odwoływać się do pobliskich elemen-
tów lub obszarów. Element znajduje się w pobliżu innego elementu, jeśli 
oba znajdują się na tym samym obszarze lub jeśli znajdują się na sąsiadu-
jących obszarach. Pobliski obszar to dany obszar i wszystkie obszary z nim 
sąsiadujące. Element nigdy nie jest w pobliżu samego siebie.

przydziel

Zdolności, które przydzielają trafienia i modyfikatory wrogom, nie są 
uznawane za ataki. Aby rozpatrzyć taką zdolność, bohater wprowadza tra-
fienia i modyfikatory do menu wroga, a potem naciska przycisk „Przydziel”, 
ale wybiera opcję „Nie”, gdy aplikacja zapyta go o kontratak.

specjalne karty umiejętności

Słabości i tytuły to 2 specjalne rodzaje kart umiejętności, które mogą się 
znaleźć w taliach umiejętności bohaterów.

karty tytułów

Karty tytułów odzwierciedlają pamiętne wybory, jakich dany bohater 
dokonał podczas kampanii. Zazwyczaj karty tytułów zapewniają potężne 
zdolności, z których gracz może skorzystać tylko raz na przygodę. Gdy 
bohater otrzymuje kartę tytułu, przeszukuje talię umiejętności - tytułów 
i natychmiast przygotowuje odpowiednią kartę.

karty słabości

Każdy bohater rozpoczyna rozgrywkę z 1 kartą słabości w talii umiejętno-
ści. Karty słabości nie wywołują żadnych samoistnych efektów. Ich celem 
jest bycie bezużytecznymi, zapychanie talii umiejętności i niezapewnianie 
symboli podczas testów. Gdy bohater otrzymuje kartę słabości w trakcie 
przygody, bierze wierzchnią kartę z talii słabości i umieszcza ją na swoim 
stosie odrzuconych kart umiejętności. Bohater może przygotować kartę 

słabości, aby tymczasowo usunąć ją ze swojej talii umiejętności, aczkolwiek 
taka karta nie zapewnia mu żadnych zdolności.

odświeŻanie talii umiejętności

Bohater musi odświeżyć swoją talię umiejętności w następujących  
momentach:

 � podczas fazy przegrupowania,

 � gdy w jego talii nie ma już kart,

 � gdy nakazuje mu to jakiś efekt.

Aby odświeżyć talię, bohater wtasowuje swój stos kart odrzuconych do 
kart pozostałych w jego talii umiejętności. Nowo przetasowaną talię 
gracz umieszcza zakrytą przed sobą. Do talii nie należy wtasowywać 
kart, które są przygotowane.

karty atutów

Bohaterowie mogą otrzymywać atuty „Ukrycie”, „Śmiałość” i „Deter-
minacja”, które pozwalają zwiększać szanse w walce z wrogami i pod-
czas testów. Jeśli bohater zdobywa atut, bierze odpowiednią kartę atutu 
i umieszcza ją przed sobą. Jeśli bohater ma otrzymać kartę atutu, który 
już posiada, nie otrzymuje jej duplikatu. Efekt każdego atutu został 
opisany na jego karcie.

karty przedmiotów pomocniczycH

Podczas przygód bohaterowie mogą znaleźć wiele przedmiotów pomocni-
czych. U dołu karty przedmiotu pomocniczego znajduje się symbol . Gdy 
bohater otrzymuje przedmiot pomocniczy, przeszukuje talię niewykorzy-
stanych przedmiotów pomocniczych i umieszcza odpowiednią kartę odkry-
tą obok swoich pozostałych przedmiotów. Następnie umieszcza na karcie 
tyle żetonów zużycia, ile wskazuje liczba w lewym dolnym rogu karty.

Jeśli bohater otrzyma polecenie zużycia przedmiotu pomocniczego, 
musi usunąć z jego karty 1 żeton zużycia. Gdy gracz odrzuci ostatni 
żeton zużycia z karty przedmiotu pomocniczego, zakrywa ją i nie może 
z niej już korzystać podczas tej przygody. Przedmioty pomocnicze odzy-
skują początkowe żetony zużycia na początku każdej przygody.

walka 2 broniami

Bohater może atakować więcej niż 1 przedmiotem naraz, o ile wszyst-
kie używane w tym celu przedmioty mają ten sam testowany podczas 
ataku atrybut. Atakując więcej niż 1 przedmiotem naraz, bohater może 
wydawać sukcesy (), aby rozpatrywać zdolności z dowolnego z tych 
przedmiotów. Jeśli bohater atakuje sąsiadującą grupę wrogów, wszystkie 
wybrane przedmioty muszą mieć symbol ataku dystansowego ().

1:  seria.
1:  2 tra� enia.

Gdy Ty albo pobliski bohater 
wykonacie odpoczynek, 
obronę albo ukrycie się, 
dany bohater otrzymuje 
1 żeton natchnienia.

Herold Wojny

 94 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Miecz

1:  2 tra� enia.
2:  5 tra� eń.

 27 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Bohater posiadający „Miecz” i „Herolda Wojny” może podczas 
jednego ataku wykorzystać oba te przedmioty, testując siłę ().

Przedmiot pomocniczy „Buty” rozpoczyna z 2 żetonami zużycia.

początkowa liczba 
żetonów zużycia

Buty

Gdy masz wykonać test  
albo , możesz zużyć ten 
przedmiot, aby zamiast tego 
wykonać test  albo .

 22 2

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G
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elementy aplikacji

W tej części instrukcji znajdują się dodatkowe zasady dotyczące  
aplikacji.

wiedza tajemna i doświadczenie

Podczas przygód bohaterowie mogą zostać nagrodzeni wiedzą tajemną 
i doświadczeniem. Aplikacja zapisuje wartości obu tych zasobów, po-
zwalając graczom ulepszać przedmioty i kupować nowe umiejętności 
między przygodami. Podczas pierwszej przygody gracze nie korzystają 
z wiedzy tajemnej i doświadczenia. Oba te zagadnienia opisano dokład-
niej w kompendium zasad.

zamglenia

W aplikacji część mapy jest zamglona. Zamglone fragmenty wskazują, 
gdzie ostatecznie trzeba będzie umieścić nowe kafelki. Dzięki temu 
gracze wiedzą, w którą stronę mapa będzie się powiększać i mogą lepiej 
rozplanować obszar gry.

Zamglony fragment wskazuje, że mapa będzie rozwijać 
się na zachód od obecnie rozłożonych kafelków.
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co dalej?
Jesteście gotowi, aby rozegrać swoją pierwszą przygodę. 
Włączcie aplikację i przygotujcie grę zgodnie z opisem na 
stronach 4–5. Możecie korzystać ze skrótu zasad z ostatniej 
strony instrukcji, aby odświeżyć sobie kolejność faz i pojęcia 
używane podczas gry. Jeśli podczas rozgrywki pojawią się 
jakieś pytania, szukajcie odpowiedzi w kompendium zasad.

Gdy ukończycie pierwszą przygodę, przeczytajcie rozdziały 
„Zasady zaawansowane” i „Zasady kampanii” w kompendium 
zasad. W tych rozdziałach znajdziecie zasady kafelków mapy 
potyczki i żetonów terenu, a także zasady ulepszania umie-
jętności i przedmiotów Waszych bohaterów. Gdy to zrobicie, 
będziecie gotowi na kolejną przygodę!
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skrót zasad

runda

Każda runda składa się z 3 poniższych faz:

1. Faza akcji. Każdy gracz rozgrywa swoją turę, podczas której 
wykonuje 2 akcje.

2. Faza cienia. Wrogowie zostają aktywowani, ciemność rozpa-
trzona (jeśli to konieczne), wzrasta poziom zagrożenia – jeśli 
poziom zagrożenia osiągnie jeden z progów, dochodzi do 
złowieszczego zdarzenia.

3. Faza przegrupowania. Każdy bohater odświeża swoją talię 
umiejętności, a następnie wykonuje zwiad 2.

akcje

Podczas tury bohater może wykonać 2 akcje. Mogą być to 2 różne akcje 
albo 2 takie same akcje.

 � Podróż. Przesuń się maksymalnie o 2 obszary. Bohater może wy-
konać swoją drugą akcję pomiędzy pierwszym a drugim ruchem 
akcji podróży.

 � Atak. Zaatakuj wroga na Twoim obszarze. Jeśli masz broń dystan-
sową, możesz zaatakować pobliskiego wroga.

 � Oddziaływanie. Oddziałujesz na żeton na Twoim obszarze.

odświeŻanie talii umiejętności

Bohater musi odświeżyć swoją talię w następujących momentach:

 � podczas fazy przegrupowania,

 � gdy w jego talii nie ma już kart,

 � gdy nakazuje mu to jakiś efekt.

Aby odświeżyć talię, bohater wtasowuje swój stos kart odrzuconych do 
kart pozostałych w jego talii umiejętności. Nowo przetasowaną talię 
gracz umieszcza zakrytą przed sobą. Do talii nie należy wtasowywać 
kart, które są przygotowane.

często zapominane zasady

 � Gdy wróg otrzymuje polecenie ruchu i ataku, ale nie może się 
ruszyć tak, aby mieć cel w zasięgu, ignoruje całe polecenie (w tym 
ruch). Należy wcisnąć przycisk „Brak celu” – wróg otrzyma 
nowe polecenia.

 � Przygotowany wróg zostaje sprowokowany, gdy bohater ru-
sza się z jego obszaru lub gdy bohater oddziałuje na żeton na 
jego obszarze.

 � Element uważa się za pobliski, jeśli znajduje się na tym samym 
albo sąsiednim obszarze.

 � W dowolnym momencie gry bohater może mieć maksymalnie 
4 przygotowane karty.

modyFikatory ataku

W trakcie ataku bohater może otrzymać 6 rodzajów przydatnych  
modyfikatorów:

 � Przebicie. Ten atak ignoruje pancerz wroga.

 � Porażenie. Ten atak ignoruje czarną magię wroga.

 � Strzaskanie. Ten atak trwale obniża wartość pancerza wroga 
o 1 (przed przydzieleniem trafień).

 � Seria. Każdy wróg w grupie otrzymuje pełną liczbę trafień. 

 � Dobicie. Jeśli w wyniku tego ataku aktualna wartość życia wroga 
spadnie przynajmniej o połowę, ten wróg zostanie pokonany.

 � Ogłuszenie. Ten atak wyczerpuje grupę wrogów. Nawet elitarna 
grupa nie może kontratakować przeciwko temu atakowi.

słowa kluczowe

 � Zwiad X. Gdy efekt nakazuje Ci wykonać „Zwiad X”, odsłoń 
X kart z wierzchu swojej talii umiejętności. Możesz przygotować 
jedną z tych kart (umieść ją odkrytą poniżej swojej karty bohatera). 
Następnie odłóż pozostałe odsłonięte karty na wierzch lub spód 
swojej talii, w dowolnej kolejności.

 � Uderzenie X. Możesz odrzucić kartę ze słowem kluczowym „Ude-
rzenie X” podczas testu ataku, aby podczas tego ataku przydzielić 
X dodatkowych trafień.

 � Obrona X. Gdy Ty albo bohater na Twoim obszarze macie przyjąć 
karty obrażeń lub strachu, możesz odrzucić kartę ze słowem klu-
czowym „Obrona X”, aby zapobiec przyjęciu dowolnej kombinacji 
X kart obrażeń i strachu.

 � Bieg X. Możesz odrzucić kartę ze słowem kluczowym „Bieg X” 
podczas swojej tury, aby ruszyć się o X obszarów. Wykonywanie 
akcji pomiędzy ruchami jest dozwolone.

 � Odpoczynek X. Możesz odrzucić kartę ze słowem kluczowym 
„Odpoczynek X” na koniec swojej tury, aby odrzucić dowolną 
kombinację X zakrytych kart obrażeń i strachu.

 � Ukrycie się. Możesz odrzucić kartę ze słowem kluczowym „Ukry-
cie się” po wykonaniu testu, aby otrzymać kartę atutu „Ukrycie”.

symbole
 sukces

  przeznaczenie  
(każdy wydany podczas 
testu żeton natchnienia 
pozwala zamienić 1  
w 1 )

 obrażenie

 strach

  atak dystansowy  
(można atakować  
cele na sąsiednich  
obszarach)

 wiedza tajemna

 akcja oddziaływania

atrybuty boHatera

 zręczność

 siła

 duch

 mądrość

 spryt

przedmioty

 pomocniczy

 pancerz

 jednoręczny

 dwuręczny


