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Dzigki temu za czaséw Kiriona, Dwunastego Namiestnika [...],
pobratymey z potnocy praybyli nam z odsieczq i brali ndziat w wielkiej
bitwie na polach Kelebrantu, kiedy to zniszczylismy nieprayjaciél,
ktdrzy zagarneli nasze pétnocne prowincje. Tych sojusznikéw nazywamy
Robirrimami, mistrzami koni; odstapilismy im prowincje Kalenardhon,
ktbra odiqd zwie si¢ Rohanem. Kraj ten bowiem przez dlugic wieki

byt niemal bezludnym pustkowiem. Robirrimowie stali si¢ naszymi
spraymierzericami, zlozyli wiele dowodéw wiernosci, wspierajge nas

w potrzebie i straegqc potnocnego pogranicza oraz Wrdt Robanu. —
(Faramir, Dwie wieze)

PRZEBIEG GRY

Zarzewie wojny to rozszerzenie do gry Wiadca Pierscieni: Podrize

przez Srddziemie, w keérym krélestwa Rohanu i Gondoru mierza sie
z.narastajacym zagrozeniem ze strony najemnikow i potrzebuja pomocy
bohateréw. To rozszerzenie daje dostep do nowej rozgaleziajacej sie
kampanii zozonej z 15 przygdd, keére poddadza prébie odwage bohateréw.
Ponadto gra powicksza si¢ 0 nowe wyzwania, karty nieszczesé, kafelki,
tereny, wrogéw, bohateréw, przedmioty i role, ktére urozmaica Wasze
wedréwki przez Srédziemie.

JAK KORZYSTAC Z TEGO ROZSZERZENIA

Przed rozpoczeciem rozgrywki w Zarzewie wojny musicie zaktualizowaé
aplikacje Podrdzy przez Srddziemie i dodaé to rozszerzenie do swojej
kolekcji w panelu zarzadzania.

Przed rozpoczeciem przygdd z Zarzewia wojny nalezy dotaczy¢ elementy
z tego rozszerzenia do element6w z gry podstawowej (karty wierzchowcéw,
nieszczg$é, zetony fortyfikacji i trudnego terenu nalezy umiesci¢ w puli
ogdlnej, a pozostate karty wtasowa¢ do odpowiednich talii). Nowe zetony
terenu mozna odtozy¢ na bok wraz z zetonami terenu z gry podstawowe;.
Gracze skorzystaja z nich, gdy dany scenariusz bedzie tego wymagal.

SYMBOL ROZSZERZENIA

Kazda karta i kafelek z tego rozszerzenia zostaly oznaczone
symbolem rozszerzenia Zarzewia wojny, aby z fatwoscia mozna
bylo odrézni¢ te elementy od kart i kafelkéw z podstawowej
gty Wiadca Pierscieni: Podréze praez Srodziemie.

NoOwY FRONT

Podczas przyeod aplikacja Podrdzy praez Srédziemie uwzglednia
wszystkie elementy z tych rozszerzen, ktére zostaly aktywowane
w panelu zarzadzania kolekcja. To oznacza, ze gdy dane
rozszerzenie jest aktywne, pochodzacy z niego wrogowie,
kafelki, bohaterowie, role i przedmioty moga si¢ pojawi¢

w dowolnych kampaniach. Elementy z Zarzewia wojny moga
urozmaici¢ réwniez kampanie z gry podstawowe;j i zaskoczy¢
nawet weterandw Podrdzy praez Srodziemie!
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28 plastikowych figurek
(7 bohateréw, 21 wrogdw)

umiejetnosci — tytutow umiejetnosci bohateréw umiejetnosci — rol terenu

RoLE

W tym rozszerzeniu dodano 6 nowych rél. Bohaterowie
mogg wybiera te role na poczatku i w trakcie kampanii.

15 kart

5 X Rola, jaka bohater pelni podczas danej przygody, czgéciowo
; wierzchowcéw nieszczesé

determinuje jego mozliwosci. Kazda rola ma pewna ogélna

funkgje.

& Kronikarz przyspiesza zdobywanie wiedzy tajemnej
podczas kampanii.

& Przewodnik wspiera druzyne umiejetnosciami
przetrwania w dziczy.
9 Zetondw terenu

rdw/ogrodzenie & Obrosiczyni pokonuje wrogéw dzicki pracy zespolowej.

5 Zetondw

ufortyfikowania

& Kwatermistrz dba o prowiant i dobry humor w druzynie.

& Zohierz triumfuje dzicki dyscyplinie.
5 zZetondw

trudnego terenu $& Oszust stosuje przebiegle zagrywki, aby zawsze by¢

o krok przed wrogami.

Wybér roli nie jest ostateczny. Bohaterowie moga zmienia¢
swoje role pomigdzy przygodami.

4 zetony terenu
skrzynialbarykada

Zeton terenu
sadzawka/fontanna




KARTY NIESZCZESC

Z/ ASADY ROZSZERZENIA

ZMIANA FORMY (BEORN)

Karty nieszczes¢ oznaczaja negatywne efekty ograniczajace bohateréw.

& Jesli efeke gry nakazuje bohaterowi otrzymaé nieszczescie
,Pojmanie”, ,Zniechecenie” albo ,,Przerazenie”, otrzymuje
odpowiednia karte nieszczegdcia.

& Gdy bohater otrzymuje karte nieszczescia, bierze odpowiednia
karte z puli ogélnej i umieszcza ja odkryta na swojej strefie gry.

& Jesli bohater ma otrzymaé karte nieszczescia, ktére juz ma, nie
otrzymuje duplikatu.

& Zdolnos¢ z karty nieszczgécia opisuje, w jaki sposob nalezy
rozpatrzy¢ efeke.

POJMANIE

& Gdy bohater otrzymuje karte nieszczescia ,,Pojmanie”, bierze
losowa karte nieszczgscia ,Pojmanie” z puli ogélnej.

& Gracz nie moze podejrzeé rewersu wylosowanej karty, dop6ki nie
otrzyma takiego polecenia.

?9 Gdy gracz ma odrzuci¢ kartg nieszczgscia ,,Pojmanie”, zamiast tego
odwraca ja i rozpatruje efekt opisany na rewersie.

& Na potrzeby mechaniki gry pojmany bohater nie znajduje si¢ na
zadnym obszarze na mapie.

& Pojmany bohater nie moze by¢ celem zadnych efektéw, w tym
efektéw aktywacji wrogéw i Ztowieszczych zdarzen. Efekty nalezy
rozpatrywa¢ w najwickszym mozliwym stopniu, ignorujac przy
tym pojmanego bohatera.

$> Pojmany bohater moze wykona¢ akej¢ elementu ze swojej karty
nieszcze$cia ,Pojmanie” i rozgrywa wszystkie kroki kazdej fazy
gry, w tym fazy przegrupowania.

Rontynuul

Kalaminta Tuk zostata pojmana i jej figurka zostata usunigta z mapy.
Teraz kazdy bohater musi przyjac 2 zakryte karty X, ale poniewaz
Kalaminta Tuk jest pojmana, ignoruje ten efeks. W swojej turze bedzie
maogta poswigcic akcje, aby sprébowac uciec.

BARYKADA (TEREN)

Barykada to rodzaj terenu, ktéry moze pojawic si¢
na mapie potyczki.

& Figurka nie moze si¢ ruszy¢ na obszar
z barykada, chyba ze polecenie kaze jej
zignorowac zetony terenu.

& Bohaterowie i wrogowie moga atakowac cel
na obszarze z barykada.

& Atak na cel oddalony o kilka obszaréw moie
by¢ wykonany przez obszar z barykada.

barykada

r 4

Beorn moze przyjmowac¢ dwie rézne formy, ktdre réznia si¢ zdolnosciami
i warto$ciami atrybutdéw.

Beorn zaczyna kazda przygode w swojej
domyslnej formie — uzywa karty
bohatera ,,Beorn” i odpowiadajacej

jej figurki. W trakcie gry Beorn moze
uzy¢ kart umiejetnosci, aby przemieni¢
si¢ w alternatywng forme — Wielkiego
NiedZwiedzia. Podczas przygotowania
gry karte bohatera , Wielki Niedzwiedz”,
odpowiadajaca jej figurke, karte bW
,Ostre szpony” i karte ¥ ,, Wickowa
powloka” nalezy odlozy¢ na bok.

karta i figurka bohatera
,»Beorn”

Gdy polecenie na karcie umiejetnosci
nakaze ,,przemieni¢” bohatera, nalezy
zastapi¢ jego karte bohatera, figurke

i wyposazone przedmioty alternatywna
karta bohatera, figurka i przedmiotami.

karta i figurka bobatera
~Wielki Niedzwiedz”

Gy Wielki Niedzwieds jest w grze i odrzucona zostanie karta umiejetnosci
»Pierwszy Beorning”, Wielki Niedzwied przemienia si¢ w Beorna.
Karta bohatera, figurka i wyposazenie Wielkiego Niedzwiedzia
zostajq zastapione kartq bobatera, figurkq i wyposazeniem Beorna.

& Gdy cfekt w aplikacji odnosi si¢ do Beorna, dotyczy jego aktualnej
formy — Beorna albo Wielkiego Niedzwiedzia.

& Gdy bohater zmienia forme, nastepujace elementy w jego strefie
gry pozostaja bez zmian: karty obrazeri (), karty strachu (%),
zetony, przygotowane karty, nieszczgécia, atuty, talia umiejetnosci
i stos kart odrzuconych.

& Gdy bohater przemienia sic w Beorna, wyposaza si¢ we wszystkie
przedmioty, w ktére Beorn byl wyposazony przed przemiang
w Wielkiego Niedzwiedzia. Liczba zeton6éw zuzycia na przedmiotach
pomocniczych (@) réwniez ma by¢ taka, jak przed przemiana.

& Jesli efeke gry nakazuje Wielkiemu Niedzwiedziowi wyposaiyé
si¢ w przedmiot, ktory nie jest bW ,,Ostrymi szponami” lub ¥
, Wiekowa powloka”, nalezy zignorowa¢ ten efekt.




SKRZYNIA (TEREN)

Skrzynia to rodzaj terenu, ktéry moze pojawié si¢ na
mapie potyczki.

& Jesli podczas fazy akcji bohater znajduje si¢ na
obszarze z zetonem skrzyni, moze wykonaé
akcje oddziatywania na ten zeton.

& Gdy bohater oddzialuje na skrzynie, wykonuje
test wiedzy ().

$> Jedli uzyska w tescie przynajmniej 2 symbole
sukceséw (3i), test jest zdany, a wiedza
tajemna wzrasta o 4. Nast¢pnie zeton
skrzyni jest odrzucany.

skrzynia

%> Jesli bohater nie uzyska przynajmniej 2 symboli sukcesow (i),
test jest niezdany i nic si¢ nie dzieje.

AKCJA ELEMENTU

Akcja elementu jest zdolnoscia poprzedzona przez symbol akgji (-=5).
Bohater moze w swojej fazie akji poswigci¢ akcje, aby wykona¢ akeje
elementu.

or
[' = Zwiad 2. Gdy przygotowujesz ka
1 zakryty kartg N albo #%. Gdy przygotowujesz karte
z o, otrzymujesz [ ieton natchnienia

akeja elementu na karcie bohatera

& Aby wykona¢ akcje elementu, gracz wybiera taka akcje z 1 z kart
na swojej strefie gry i rozpatruje jej zdolnos¢.

& Jesli gracz chee wykona¢ akdje elementu, a znajduje si¢ na obszarze
z co najmniej 1 przygotowana grupa wrogow, musi najpierw
w wybranej kolejnosci sprowokowa¢ kazda przygotowana grupe
wrogéw na swoim obszarze.

Rénérien chee uzyé akcji
elementu ze swojej karty
bohatera, ale najpierw
musi sprowokowad wroga
na swoim obszarze.

TRUDNY TEREN

Trudny teren to wlasciwo$¢ niektérych obszaréw mapy,
ktora sprawia, ze ruch przez te obszary jest utrudniony.

& Na nicktérych obszarach mapy wydrukowano
symbol trudnego terenu. Te obszary uwaza si¢
za trudny teren.

symbol trudnego

terenu

& Efekty gry moga nada¢ konkretnemu obszarowi mapy whasciwosé
trudnego terenu. Gdy do tego dojdzie, nalezy umiesci¢ na takim
obszarze zeton trudnego terenu. Ten Zeton informuje o zwigkszonej
trudnosci poruszania si¢ po danym obszarze.

& Gdy bohater ruszy sic na obszar z trudnym terenem, moze
odrzuci¢ 1 przygotowang karte. Jesli bohater nie odrzuci karty,
podczas tej tury nie moze opusci¢ tego obszaru.

4> Jesli bohater nie odrzuci karty, niewykorzystane ruchy z akgji
podrézy i zdolnosci ,,Bieg X” przepadaja. Podczas tej tury ten
bohater nie moze otrzyma¢ dodatkowych ruchéw z akeji podrézy
ani innych zdolnosci.

& Jesli efekty gry ,umieszcza” bohatera na obszarze z trudnym
terenem, ten bohater ignoruje efekty trudnego terenu.

OGRODZENIE (TEREN)
Ogrodzenie to rodzaj terenu,
ktéry moze by¢ umieszczany
na krawedziach mapy potyczki.

%9 Dwa obszary po przeciwleglych ogrodzenie :

stronach zetonu ogrodzenia uwaza
si¢ za sasiadujace.

& Jesli podczas fazy akcji bohater chee sie ruszy¢ przez krawedz
zakryta zetonem ogrodzenia, najpierw musi wykona¢ test
zrecznosci (Q).

> Jedli uzyska w tescie przynajmniej 1 symbol sukcesu (),
test jest zdany, a bohater moze si¢ ruszy¢ na sasiedni obszar.

4> Jesli bohater nie uzyska przynajmniej 1 symbolu sukces (),
ten ruch przepada. Gdy ruch przepada, bohater nie rusza sie
ze swojego obszaru i ten ruch zostaje zmarnowany.

& Gdy wskutek niezdanego testu przy probie przejécia przez
ogrodzenie ruch bohatera przepadnie, bohater wciaz moze >
skorzysta¢ z kolejnego ruchu, aby ruszy¢ si¢ ze swojego obszaru.

& Jesli w fazie cienia wrég ruszy sie przez krawedz zakryta zetonem
ogrodzenia, jego ruch natychmiast si¢ konczy.

> Jesli wrog moze zakonczyé ruch w zasiggu swojego celu,
ale zeby to zrobi¢, musi ruszy¢ si¢ przez krawedz zakryta
zetonem ogrodzenia, robi to. Jesli jednak wskutek przejscia
przez ogrodzenie musi zakoriczy¢ ruch przed dotarciem do
celu, zamiast przycisku ,,Zaatakuj” nalezy wcisnaé przycisk :
»Zakoncz ruch”. Jesli po zakoriczeniu ruchu wrég ma w zasiggu b "
jakiegokolwiek bohatera, atakuje tego bohatera. =

& Bohater albo wrég moze wykona atak dystansowy na cel
znajdujacy si¢ po drugiej stronie ogrodzenia.
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UFORTYFIKOWANIE

FONTANNA (TEREN)

Ufortyfikowanie to wlasciwos¢ niektorych obszaréw
mapy, ktéra sprawia, ze podczas walki ruch przez te
obszary jest utrudniony.

& Na niektérych obszarach mapy wydrukowano
symbol ufortyfikowania. Te obszary sa
ufortyfikowane.

symbol
uforryfikowania

$& Efekty gry moga nada¢ konkretnemu obszarowi mapy whasciwosé
= ufortyfikowania. Gdy do tego dojdzie, nalezy umiesci¢ na takim
P obszarze zeton ufortyfikowania. Ten zeton informuje o zwickszonej
* trudnosci poruszania si¢ po danym obszarze podczas walki.

& Bohater nie moze ruszy¢ si¢ z ufortyfikowanego obszaru, jesi jest
na nim wigcej figurek wrogéw niz figurek bohateréw (w tym
bohatera, ktéry zamierza si¢ ruszyc).

& Grupa wrogéw nie moze si¢ ruszy¢ z ufortyfikowanego obszaru,
jesli jest na nim wigcej figurek bohateréw niz figurek wrogéw
(w tym wrogéw, ktdrzy zamierzaja si¢ ruszyc).

3

& Jedli efekr gry nakazuje ,umiesci¢” na innym obszarze figurke, ktéra
znajduje si¢ na ufortyfikowanym obszarze, ta figurka ignoruje efekty
ufortyfikowania. :

symbol
ufortyfikowania

Fréahild nie moze si¢ ruszyé
z ufortyfikowanego obszaru, dopdki

choé 1 z zolnierzy nie zostanie pokonany.

1 Zolnierz zostat pokonany. Teraz wrogowie
nie majq praewagi liczebnej i Fréahild
moze si¢ ruszy¢ z ufortyfikowanego obszaru.

Fontanna to rodzaj terenu, ktéry moze pojawic
si¢ na mapie potyczki.

& Jedli bohater ma przyja¢ karty strachu (%),
gdy znajduje si¢ na obszarze z zetonem
fontanny, wszystkie karty strachu przyjmuje

zakryte.

& Jedli podczas wykonywania testu niwelu-
jacego obrazenia () lub strach (%) bohater
znajduje si¢ na obszarze z zetonem fontanny,
moze odstoni¢ w tym tescie 1 dodatkowa karte.

fontanna

$& Bohater moze uzy¢ kaidego zetonu fontanny raz na test
niwelowania i tylko jesli znajduje si¢ na tym samym obszarze
co ten zeton.

WIERZCHOWCE

Wierzchowce (+8) to nowy rodzaj wyposazenia. Wierzchowce nie maja
wartosci wiedzy tajemnej i nie moga by¢ ulepszane. Bohaterowie moga
otrzymac¢ wierzchowce dzigki efektom aplikagji i zdolnosciom.

& Na potrzeby efektéw gry wierzchowce sa traktowane jak
wyposazone przedmioty.

& Aplikacja automatycznie odnotowuje w ekwipunku, jakie
wierzchowce s3 w posiadaniu druzyny. Po wyposazeniu si¢
w przedmioty pomocnicze (@) podczas przygotowania do gry
kazdy bohater moze wyposazy¢ si¢ 1 wierzchowca z ekwipunku
druzyny (znajduja si¢ w nim wszystkie wierzchowce zdobyte
przez druzyng w trakcie kampanii).

& & ,,Snieiyca” nie jest uwzgledniana w ekwipunku druzyny i nie
moze si¢ w nig wyposazy¢ zaden inny bohater poza Fréahild.

& Bohater moze by¢ wyposazony w kilka wierzchowcow, jesli
otrzyma dodatkowe wierzchowce w trakcie przygody.

& Wierzchowiec moze by¢ wybrany jako wyposazony przedmiot,
ktéry postuzy bohaterowi do wykonania ataku. Wszystkie zasady
atakowania wyposazonym przedmiotem dotycza réwniez
wierzchowea, jesli zostal on wybrany do ataku.

& Po zakoriczeniu przygody wszystkie wyposazone wierzchowce
trafiaja do ekwipunku druzyny.

SADZAWKA (TEREN)

e - L ’ & 6 W 4

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

& Jedli bohater rozpoczyna swoja ture na obszarze z 7etonem
sadzawki, podczas swojej fazy akgji
otrzymuje 1 zeton natchnienia. -

& Gdy bohater ruszy si¢ na obszar z zetonem
sadzawki, musi wykona¢ test ducha (9).

4> Jesli uzyska w tescie przynajmniej
2 symbole sukceséw (i), test jest
zdany i nic si¢ nie dzieje.

sadzawka

4> Jesli bohater nie uzyska przynajmniej 2 symboli sukceséw (i),
test jest niezdany i bohater nie moze si¢ ruszy¢ z tego obszaru
W tej turze.

%9 Jesli efekty gry ,,umieszcza” bohatera na obszarze z zetonem
sadzawki, ten bohater nie musi wykonywa¢ testu ducha (&)
i moze si¢ rusza¢ zgodnie ze standardowymi zasadami.

.
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WyPosAZENIE |V PoOziOMU

Wyposazenie IV poziomu to potezne przedmioty dostgpne dla

bohateréw, ktérzy w trakcie kampanii zgromadzili duzo wiedzy
tajemnej. Wprowadza si¢ je do gry na takicj samej zasadzie jak

przedmioty IT i IIT poziomu.

& Kaidy bohater moze mie¢ maksymalnie 1 przedmiot IV poziomu

bez wzgledu na to, jak duzo wiedzy tajemnej zgromadzita druzyna.

& Gdy bohater ulepszy 1 ze swoich przedmiotéw do poziomu IV, do
korica kampanii nie bedzie mial juz dost¢pu do zadnych innych
przedmiotéw IV poziomu.

RoOw (TEREN)

Réw to rodzaj terenu, ktéry
moze by¢ umieszczany na
krawedziach mapy potyczki.

row

& Dwa obszary po przeciwleglych
stronach zetonu rowu uwaza sie
za sasiadujace.

& Gdy bohater ruszy si¢ przez krawed? zakryta zetonem rowu,
przyjmuje 2 zakryte karty \\.

& Gdy wrog ruszy si¢ przez krawed? zakryta zetonem rowu, zostaja
mu przydzielone 2 trafienia.

$> Jesli nastepuje to w fazie cienia, nalezy przydzieli¢ trafienia
przed nacisnieciem innych przyciskéw w aplikacji. Moze to
zmieni¢ cel ataku wroga.

& Bohater lub wrég moze wykonaé atak dystansowy na cel
znajdujacy si¢ po drugiej stronie rowu.

UNIWERSALNY SYMBOL

Uniwersalny symbol (§) oznacza dowolny z pigciu atrybutéw bohatera
i wystepuje zaréwno na elementach gry, jak i w aplikacji.

%9 Gdy gracz otrzyma polecenie wykonania testu z uniwersalnym
symbolem (§), wykonuje test dowolnego wybranego atrybutu.

$> Na potrzeby innych efektéw gry taki test jest traktowany jak
test atrybutu, kt6ry zostat wybrany.

$ Karta, na kt6rej znajduje sie uniwersalny symbol (§), jest
traktowana jak karta z wszystkimi 5 symbolami atrybutéw. Gdy
bohater atakuje, korzystajac z karty z uniwersalnym symbolem,
wybiera 1 z 5 atrybutéw, ktdry bedzie reprezentowany przez
uniwersalny symbol podczas tego ataku.

NAJCZESCIE) ZADAWANE PYTANIA

P: Ktdrzy z nowych wrogbw sq wwazani za orkéw albo gobliny?

O: Na potrzeby efektéw gry zaréwno Wojownicy Urukéw, jak i Jezdzcy
Wargéw sa uwazani za orkéw.

P: Co moze robic bohater, ktdry zostat pojmany?

O: Pojmany bohater rozgrywa wszystkie kroki i fazy gry, w tym
wykonanie zwiadu podczas fazy przegrupowania. Pojmany bohater
moze w swojej turze wykona¢ akcj¢ komponentu z karty nieszczgécia
,Pojmanie”.

P: Czy bohater moze uzyc umiejetnosci ,, Przewaga w walce”, aby ruszyé si
9! 7l j¢ g ) TR
przez ogrodzenie bez wykonywania testu?

O: Nie. Gdy bohater chce przejs¢ przez ogrodzenie, musi zda¢ test Q.
Jesli nie zda testu, zaréwno ruch, jak i atak przepadaja.

S
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P: Jesli karta podnoszqca limit natchnienia bobhatera albo limit przygo- i :
towanych kart zostanie odrzucona albo odwrécona, czy bohater musi Y
natychmiast odrzucic zetony albo karty praekraczajqce limit? i"d
O: Tak. Jesli w dowolnym momencie gry liczba zetonéw albo kart o
przekracza wyznaczony limit, bohater musi natychmiast odrzuci¢ (
nadmiarowe zetony albo karty. o
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SKROT ZASAD

RuUNDA

Kazda runda sktada si¢ z 3 ponizszych faz:

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

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

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

AKCJE

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

& Podréz. Przesun sic maksymalnie o 2 obszary. Bohater moze
wykona¢ swoja druga akcje pomiedzy pierwszym a drugim
ruchem akeji podrézy.

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

$& Oddzialywanie. Oddziatujesz na zeton na Twoim obszarze.

ODSWIEZANIE TALIl 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 efek.

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

CZESTO ZAPOMINANE ZASADY

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

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

& Element uwaza si¢ 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 otrzyma¢ 6 rodzajéw przydatnych
modyfikatoréw:

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

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

& Seria. Kazdy wrég w grupie przyjmuje pelna liczbe trafier.

& Dobicie. Jesli w wyniku tego ataku aktualna wartosé 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”, odstori
X kart z wierzchu swojej talii umiejgtnosci. Mozesz przygotowaé
jedna z tych kart (umies¢ ja odkryta ponizej swojej karty bohatera).
Nastepnie odl6z pozostate odstonigte karty na wierzch lub spéd
swojej talii w dowolnej kolejnosci.

& Uderzenie X. Mogesz odrzucié¢ karte ze stowem kluczowym
,Uderzenie X” podczas testu ataku, aby podczas tego ataku
przydzieli¢ X dodatkowych trafieri.

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

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

& Odpoczynek X. Moiesz odrzucié¢ karte ze stowem kluczowym
,»Odpoczynek X” na koniec swojej tury, aby odrzuci¢ dowolng
kombinacj¢ X zakrytych kart obrazer i strachu.

& Ukrycie sie. Mozesz odrzucié karte ze stowem kluczowym ,Ukrycie
si¢” po wykonaniu testu, aby otrzymac¢ kartg atutu ,,Ukrycie”.

SYMBOLE

3 sukees

 przeznaczenie (kazdy wydany podczas testu zeton natchnienia
pozwala zamieni¢ 1 e na 1 i)

X obrazenie

=% strach

v atak dystansowy (mozna atakowaé cele na sasiednich obszarach)
& wiedza tajemna

=» akcja oddziatywania

ATRYBUTY BOHATERA

@ zrecznosé ® duch @ spryt

. sila & madro$¢ ® uniwersalny

PrRzEDMIOTY

@ pomocniczy ¥ jednoreczny
¥ pancerz . W dwureczny

& wierzchowiec
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