


2

«Та, гадаю, таке трапляється часто. Ті чудові моменти у ста-
ровинних казках і піснях, пане Фродо — пригоди, як я їх колись 
називав. Раніше я думав, що дивовижний народ із тих історій 
сам їх шукає, бо прагне цього, бо пригоди — то штука захоп- 
лива, а життя буває нудним і хочеться розважитися, так би 
мовити. Проте у справді важливих історіях або в тих, які за-
пам’ятовуєш надовго, все відбувається інакше. Зазвичай героїв 
ніби просто заселяли туди, бо... так провадили їхні стежки, як 
ти висловився. І, гадаю, їм, як і нам, випадала не одна нагода 
повернути назад, однак вони не повертались. А якщо поверта-
лися, то ми про це не знаємо, адже про таких героїв забувають. 
Нам же розповідають лише про тих, котрі неухильно йшли впе-
ред — і, зваж, не всі вони дійшли до щасливого кінця, принаймні 
до такого, який мешканці легенд, а не ті, хто їх розповідає, мог-
ли б назвати щасливим. Ну, розумієш: прийти додому і заста-
ти все на своїй місцях, хай і трохи не таким, як раніше, — як 
старий пан Більбо. Історії з таким кінцем не завжди цікаво слу-
хати, хоча, напевно, саме в них було би найліпше опинитися!»*

— Сем Грунич

*тут і далі всі цитати, назви місць і персонажів  
узяті з українського видання «Володаря Перснів»  

від видавництва «Астролябія» у перекладі Катерини Оніщук 

Нерозказані історії

Найінноваційніша частина гри — електронний засто-
сунок, який наповнює ваші пригоди різноманітними 
деталями. Перед кожною партією застосунок вибира-
тиме, як розвиватимуться події, якою буде мапа вашої 
подорожі, які вороги та союзники зустрічатимуться 
вам на шляху тощо. Навіть якщо гравці ще раз про-
ходитимуть ту саму кампанію, на них чекатиме вже 
нова історія.

Огляд гри

«Володар Перснів. Пригоди в Середзем’ї» — це кооперативна 
гра для 1‒5 гравців. Гравці вибирають відважних героїв і разом 
вирушають у небезпечну пригоду. Вони намагатимуться ви-
жити в легендарному фентезійному світі «Володаря Перснів» 
Дж. Р. Р. Толкіна. Протягом цієї подорожі герої боротимуться 
з могутніми ворогами, шукатимуть утрачені скарби, опанову-
ватимуть забуті знання і розвиватимуть навички, притаманні 
вибраній ролі. Але гравцям варто поквапитися. Темрява роз-
повзається світом і стає могутнішою. Пора героям вирушити  
в подорож Середзем’ям і дати відсіч силам зла.

Епічна кампанія

Кожна партія у «Володаря Перснів. Пригоди в Середзем’ї» — 
це окрема подорож, що є частиною великої кампанії. Під час 
кожної подорожі герої намагатимуться виконати низку завдань  
і здолати сили зла Середзем’я. Незалежно від результату окре-
мої пригоди, сюжет кампанії розгортатиметься далі, а герої роз-
виватимуться. Лише завершивши всі подорожі, гравці дійдуть 
до розв’язки кампанії: вони всі або здобудуть перемогу, або ра-
зом зазнають поразки.

Застосунок

Перед початком гри один із гравців повинен 
установити безплатний застосунок «Journeys in 
Middle-earth». Цей застосунок визначає сюжет  
і зміст кожної пригоди, починаючи з розміщен-
ня плиток і жетонів і закінчуючи діями ворогів. 
Також застосунок дозволить героям зберегти 
свій прогрес, щоб повернутися до гри пізніше. Ви можете заванта-
жити застосунок «Journeys in Middle-earth» з «Amazon Appstore», 
«Apple iOS App Store», «Google Play» або «Steam».

Для чого ця книжка

Ця книжка правил допоможе новачкам навчитися грати у «При-
годи в Середзем’ї». Перед своєю першою партією гравці повинні 
повністю прочитати цю книжку.

Якщо під час гри у вас виникатимуть питання, не згадані в цій 
книжці, шукайте відповіді в довіднику правил, що містить до-
кладні правила та винятки.



Ґімлі

РАДИМО ПОЧАТИ З: 

Роль: «Захисник»

Предмети: «Бойова сокира» та «Кольчуга»

ПЕРЕДІСТОРІЯ

Ґімлі, син Ґлоїна, нащадок Даріна Безсмертного, давно мріяв про пригоди за межами свого 

місця вигнання в Еред-Луїні. Коли його батько долучився до загону й рушив на схід, щоб 

повернути втрачене Королівство під Горою, Ґімлі не пішов з ними. Але тепер, уже в поваж-

ному віці, досвідчений Ґімлі готовий направити лють на своїх ворогів.

Як і кожний ґном, Ґімлі мріє помститися мерзенним оркам, що живуть у темряві під 

землею. Але тепер не треба спускатися глибоко в печери, щоб дістати цих тварюк. 

У ці буремні часи орки самі вилізли на світло. Тож зараз Ґімлі гострить свою сокиру, 

щоб виступити проти сил темряви.

TM Lic. SZC to FFG

Сила

Мудрість

Спритність

Воля

Кмітливість
Поранення

Страх

Пройшовши перевірку атаки, можете 

покласти на верх своєї колоди одну 

з карт, відкритих під час перевірки.

Ґном

Ґімлі
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6
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2
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Проклята рана
Тримайте цю карту горілиць.

Якщо ви повинні скинути 
карту , що лежить 

горілиць, натомість 
переверніть її долілиць.
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Кинджал

1: 2 удари2: 3 удари, пробиття

25 

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Непомітність

Якщо вас атакують, перед 
перевіркою заблокуйте 

всі  і скиньте цю карту.
Коли ви атакуєте, можете 

скинути цю карту, щоб 
додати 1  до атаки.
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Кожен інший герой отримує 
по 1  долілиць.Потім скиньте цю карту.

Ворожість
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Базова 1

Проходячи перевірку , 
можете скинути цю карту, 

щоб додати 1 .

Нестримна сила
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Прізвисько 3

Розігравши удар на цій 
карті, вилучіть цю карту 

з подорожі.Удар 3
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Слабкість

Блукання
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Якщо ви атакуєте 
в зоні з вогнищем, можете 

скинути 1  з відкритих 
для цієї перевірки карт, 

щоб додати модифікатор 
пробиття або руйнування 

до атаки.

Вогнище
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Слідопит 1

Перш ніж розіграти ривок, 
отримайте 1 натхнення.

Ривок 1 (скиньте цю карту 
під час свого ходу, щоб 

переміститися на 1 зону).

Пошук слідів
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Араґорн 1

Дослідивши плитку мапи, 
ви або герой поряд з вами 

можете розіграти розвідку 1.

Мандрівник
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Вміст гри

6 планшетів героїв

28 карт 
поранень

83 карти 
спорядження

15 карт 
переваг

28 карт 
страхів

30 базових 
карт

21 карта 
прізвиськ

20 карт 
слабкостей

4 жетони місцевості  
з бочками/столом

22 плитки мапи для мандрів 2 плитки мапи для битв1 довідник правил 31 пластикова фігурка 
(6 фігурок героїв, 25 фігурок ворогів)

10 жетонів місцевості зі струмком/стіною

10 карт 
місцевості

72 карти 
ролей

30 карт 
героїв

30 жетонів 
натхнення/
дослідження

21 жетон 
використання

5 жетонів 
темряви

8 жетонів 
персонажів 

(4 варіанти)

20 жетонів 
обшуку/загроз

4 жетони місцевості  
з вогнищем/статуєю

9 жетонів місцевості  
з чагарником/валуном

3 жетони місцевості  
з ямою/імлою

12 ворожих стягів 
із пластиковими 

підставками



Непомітність

Якщо вас атакують, перед 
перевіркою заблокуйте 
всі  і скиньте цю карту.
Коли ви атакуєте, можете 
скинути цю карту, щоб 
додати 1  до атаки.
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Наприкінці вашого ходу, 
якщо поряд немає ворогів, 
скиньте цю карту.
Якщо ви зазнали  або , 
скиньте цю карту.
Коли ви атакуєте, додайте 
2 удари до атаки.

Сміливість
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Проходячи перевірку, 
можете скинути цю карту, 
щоб скинути будь-яку 
кількість відкритих під 
час цієї перевірки карт 
і відкрити таку саму 
кількість нових карт.

Рішучість
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Сила

Мудрість

Спритність

Воля

Кмітливість Поранення

Страх

Один раз за раунд, розігравши ривок, 
схованку або удар, можете розіграти 
розвідку 1.

Людина

Беравор

4

5

5

2

3

3

3
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Посох

1: 2 удари
1: 2 удари
2: 3 удари, оглушення

 28 
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Дорожній одяг

Збільште своє максимальне 
значення  на 1.
Перш ніж отримати  
долілиць, можете 
заблокувати 1 з цих . 

 24 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Посох

1: 2 удари
1: 2 удари
2: 3 удари, оглушення

 28 
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Приготування до першої кампанії

Перед початком першої кампанії «Пригод у Середзем’ї» послі-
довно виконайте такі кроки. 

1.	 Виберіть кампанію та складність. Натисніть «Нова гра» 
на головному екрані застосунку. Виконайте вказівки за-
стосунку щодо вибору кампанії, складності та комірки 
для збереження гри. Радимо новачкам вибрати кампанію 
«Кістки Арнора» і нормальну складність. 

2.	 Створіть загін і виберіть героїв. Кожен гравець вибирає  
в застосунку героя, потім бере його фігурку та планшет і роз-
міщує їх у своїй ігровій зоні. Вибрані герої гратимуть протя-
гом усієї кампанії, яка складатиметься з кількох подорожей.
Якщо ви граєте соло, виберіть двох героїв. Ви самі грати-
мете обома героями.

3.	 Отримайте початкове спорядження. Застосунок автома-
тично запропонує початкове спорядження для кожного 
героя. Кожен гравець повинен знайти карти спорядження 
з відповідними назвами та рівнями й розмістити їх біля 
свого планшета (або планшетів, якщо ви граєте соло). 
За бажанням гравці можуть вибрати в застосунку інше 
початкове спорядження. 

4.	 Створіть колоди поранень, страхів та слабкостей. Пе-
ретасуйте окремо карти поранень, страхів та слабкостей. 
Покладіть створені колоди у центр ігрової зони в межах 
досяжності всіх гравців.

5.	 Створіть запас. Розділіть на окремі стоси карти переваг 
(на 3 стоси за типами), а також такі жетони: натхнення/
дослідження, обшуку/загрози, персонажів і ворожих 
стягів. Відкладіть убік усі плитки мапи й фігурки ворогів 
(деякі з них знадобляться під час подорожі). Покладіть 
усі плитки мапи для битв і жетони місцевості в коробку: 
вони не знадобляться під час першої подорожі.

6.	 Почніть кампанію. Введіть у застосунку назву свого за-
гону, натисніть кнопку «Почати» й подивіться короткий 
вступ, який ознайомить вас з історією та героями. 

7.	 Виберіть ролі. Кожен гравець вибирає у застосунку свою 
роль у першій подорожі. Гравці можуть вибрати будь-які 
ролі, але ми радимо вибрати такі ролі для героїв:

	� Араґорн — лідер

	� Беравор — слідопитка

	� Більбо — грабіжник

	� Єлена — музикантка

	� Ґімлі — захисник

	� Леґолас — мисливець

Початкове спорядження, фігурка й планшет Беравор

Колоди поранень, 
страхів та слабкостей

Запас жетонів

Карти переваг

Ролі
Роль героя наділяє його особливими вміннями під 
час подорожі. Кожна роль має своє призначення та 
спеціалізацію.

	� Грабіжник: уникає ворогів, самостійний.
	� Лідер: допомагає загону підготуватися до будь- 
якої ситуації.

	� Захисник: захищає інших і сам має гарний захист.
	� Мисливець: завдає ворогам найбільше поранень.
	� Музикант: надихає інших на успіх.
	� Слідопит: допомагає загону швидше переміщу- 
ватися.

Гравці вибирають ролі для своїх героїв лише на одну 
подорож. Вони можуть змінити свій вибір під час при-
готувань до наступної подорожі. 

Карта 
спорядження 

1-го рівня



Беравор 1

Під час свого ходу, якщо поряд 

з вами немає ворогів, можете 

скинути цю карту, щоб ви й усі 

герої у вашій зоні отримали 

карту «Непомітність».

Захист 2 (скиньте цю карту, 

щоб заблокувати 2  або , 

яких зазнає герой у вашій зоні).

Ховай
мося!
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Беравор 2

Тактика • Знання

Проходячи перевірку, 

можете скинути цю карту, 

щоб замінити 1  на 1  

та розіграти розвідку 1.

Ривок 1 (під час свого ходу 

скиньте цю карту, щоб 

переміститися на 1 зону).

Протоптані стежки
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Беравор 3

Тактика • Знання
Проходячи перевірку, 
можете скинути цю карту, 
щоб замінити 1  на 1  
та розіграти розвідку 1.
Ривок 1 (під час свого ходу 
скиньте цю карту, щоб 
переміститися на 1 зону).

Протоптані стежки
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Беравор 4

СпадокПроходячи перевірку, 
можете скинути цю карту, 
щоб замінити всі  на .

Обрана
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Беравор 5

Спадок • Відвага

Під час свого ходу можете 

скинути цю карту, щоб 

скинути 1 .

Дар людей TM
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Базова 6

Якщо під час проходження 
перевірки на відкритих 
картах немає жодного , 
можете скинути цю карту, 
щоб замінити всі  на .

Несподіваний порятунок
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Беравор 5

Спадок • Відвага
Під час свого ходу можете 
скинути цю карту, щоб 
скинути 1 .

Дар людей
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Слідопит 3

Розігравши ривок на цій 
карті, можете розмістити 
іншого героя у своїй зоні, 
не провокуючи ворогів.
Ривок 1 (скиньте цю карту 
під час свого ходу, щоб 
переміститися на 1 зону).

Таємні стежки
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Базова 1

Проходячи перевірку , 

можете скинути цю карту, 

щоб додати 1 .

Нест
римна си

ла
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Базова 2

Проходячи перевірку , 

можете скинути цю карту, 

щоб додати 1 .

Досконала спритність
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Базова 3

Проходячи перевірку , 

можете скинути цю карту, 

щоб додати 1 .

Незламна воля

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Базова 4

Проходячи перевірку , можете скинути цю карту, щоб додати 1 .

Давня мудрість

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Базова 5

Проходячи перевірку , 

можете скинути цю карту, 

щоб додати 1 .

Незрівнянна кмітливість

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Базова 6

Якщо під час проходження 

перевірки на відкритих 

картах немає жодного , 

можете скинути цю карту, 

щоб замінити всі  на .

Несподіваний порятунок

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Слідопит 1

Перш ніж розіграти ривок, 

отримайте 1 натхнення.

Ривок 1 (скиньте цю карту 

під час свого ходу, щоб 

переміститися на 1 зону).

Пошук слідів

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Слідопит 2

Розігравши ривок на цій 
карті, можете розмістити 
іншого героя у своїй зоні, 
не провокуючи ворогів.
Ривок 1 (скиньте цю карту 
під час свого ходу, щоб 
переміститися на 1 зону).

Таємні стежки

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Слідопит 3

Розігравши ривок на цій 
карті, можете розмістити 
іншого героя у своїй зоні, 
не провокуючи ворогів.

Ривок 1 (скиньте цю карту 
під час свого ходу, щоб 
переміститися на 1 зону).

Таємні стежки

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Слабкість

Самотність

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Сила

Мудрість

Спритність

Воля

Кмітливість Поранення

Страх

Один раз за раунд, розігравши ривок, 
схованку або удар, можете розіграти 
розвідку 1.

Людина

Беравор

4

5

5

2

3

3

3

3

Слідопит 1

Перш ніж розіграти ривок, 
отримайте 1 натхнення.
Ривок 1 (скиньте цю карту 
під час свого ходу, щоб 
переміститися на 1 зону).

Пошук слідів

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Слідопит 1

Перш ніж розіграти ривок, 
отримайте 1 натхнення.
Ривок 1 (скиньте цю карту 
під час свого ходу, щоб 
переміститися на 1 зону).

Пошук слідів

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

5

8.	 Візьміть карти навичок. Карти навичок поділяються на 
базові карти, карти героїв, карти ролей, карти слабкостей 
і карти прізвиськ. Кожен герой бере такі 15 карт навичок:

	� по одній копії кожної карти з номерами 1‒6, унизу яких 
указано «Базова»;

	� карти з номерами 1‒5, унизу яких указано ім’я вибра-
ного гравцем героя;

	� карти з номерами 1‒3, унизу яких указана вибрана 
гравцем роль (такі карти мають зелене тло, щоб їх легше 
було знайти);

	� одну випадкову карту слабкості з верху відповідної ко-
лоди.

9.	 Підготуйте карту ролі та створіть колоду навичок.  
Кожен гравець знаходить початкову карту навички для 
своєї ролі й розміщує її горілиць під своїм планшетом ге-
роя (початкова карта навички має число «1» біля ролі  
й зірочки обабіч назви). Потім кожен гравець перетасо-
вує інші 14 карт і створює колоду навичок, яку кладе до-
лілиць у своїй ігровій зоні.

10.	 Розмістіть початкові плитки та жетони. Натисніть кно-
пку «Почати» в застосунку й розмістіть згідно з указівками 
плитки мапи та жетони. 

Кожна плитка мапи має код з числа та букви, який допо-
магає швидше знайти потрібну плитку та вказує орієнта-
цію під час розміщення. Обов’язково залиште достатньо 
місця для плиток, які ви розміщуватимете в ігровій зоні 
під час гри. Приблизне розташування майбутніх плиток 
мапи застосунок позначає туманом.

Виконавши всі вказівки застосунку, гравці починають 
свою подорож.

Якщо Беравор вибирає роль слідопитки, її колода навичок 
складається з базових карт 1‒6, карт Беравор 1‒5, карт 

слідопита 1‒3 й однієї випадкової карти слабкості.

Код плитки мапи

Символ початкової 
карти навичок

Якщо Беравор стає слідопиткою, вона розміщує 
карту «Пошук слідів» під своїм планшетом.
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Перебіг гри

Гра «Пригоди в Середзем’ї» складається з серії раундів. Кожен 
раунд складається з трьох фаз, які розігрують у такому порядку: 

1.	 Фаза дій. Герої переміщуються ігровою мапою, взаємодіють 
з оточенням й атакують ворогів.

2.	 Фаза мороку. Вороги переміщуються й атакують героїв, 
тимчасом як інші сили зла набираються сил.

3.	 Фаза відновлення. Герої готуються до наступного раунду.

Завершивши фазу відновлення, гравці починають новий раунд 
із фази дій. Гра триває, доки гравці не завершать подорож.

Фаза дій 
Під час цієї фази герой може виконати 2 дії. Можна виконати 
двічі ту саму дію.

Виконуючи дії, герої подорожують, досліджують світ і б’ються 
з ворогами. Герої самі визначають порядок ходів і можуть змі-
нювати його в кожному раунді.

У цій фазі героям доступні такі дії:

	� переміщення;

	� атака;

	� взаємодія.

Після того як кожен герой закінчить свій хід, натис-
ніть кнопку з пісковим годинником у правому ниж-
ньому куті екрана, щоб перейти до фази темряви.

Переміщення

Переміщуючись, герой рухається мапою, що складається з пли-
ток. Кожна плитка мапи розділена на одну або кілька зон — ча-
стин плитки, обмежених сірими лініями. Дві зони зі спільною 
межею вважають сусідніми. 

Зони

Сірі  
межі

Виконуючи дію переміщення, гравець може до 2 разів перемі-
стити свою фігурку в сусідню зону. 

Герой може перервати переміщення, щоб виконати другу дію 
свого ходу. Наприклад, герой може переміститися на одну зону, 
виконати другу дію, а потім переміститися ще на одну зону.

Дослідження

Кожна плитка мапи для мандрів містить квадратну 
комірку. Тут гравці розміщують жетон досліджен-
ня, якщо отримають таку вказівку від застосунку. 
Плитку мапи з жетоном дослідження вважають 
недослідженою. Коли герой переміщується в будь-
яку зону недослідженої плитки, він повинен відразу 
дослідити плитку мапи. 

Щоб дослідити плитку мапи, герой вибирає відповідний жетон 
дослідження у застосунку й натискає кнопку «Підтвердити». 
Додаток укаже герою скинути цей жетон дослідження й отри-
мати 1 жетон натхнення. Для цього гравець просто перевертає 
жетон дослідження і кладе його на свій планшет. Докладніше 
про натхнення читайте далі.

Дослідження плитки мапи — не окрема дія, а результат перемі-
щення героя на плитку з жетоном дослідження.

Леґолас переміщується на 2 зони ліворуч.

Жетон 
дослідження

Леґолас перемістився на недосліджену плитку мапи, тому 
повинен її дослідити. Для цього він скидає відповідний 

жетон дослідження й отримує жетон натхнення, який 
кладе на свій планшет.

Сила

Мудрість

Спритність

Воля

Кмітливість Поранення

Страх

Один раз за раунд під час свого ходу можете 
витратити 1 натхнення, щоб переміститися 
на 1 зону, не провокуючи ворогів.

Ельф

Леґолас

5

4

6

3

2

4

3

2
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Атака

Герой може атакувати групу ворогів, щоб спробувати вилучи-
ти їх з мапи. Група ворогів складається з однієї або кількох фі-
гурок одного типу, які разом переміщуються й атакують. Кож-
на група ворогів має свій портрет у застосунку.

Щоб виконати дію атаки, герой вибирає карту спорядження  
з символом уміння у верхньому лівому куті.

Також герой вибирає ціллю атаки одну групу ворогів, яка пере-
буває у межах досяжності атаки. Група ворогів у одній зоні  
з героєм завжди перебуває в межах досяжності атаки. Якщо ге-
рой атакує картою з символом дальньої атаки () у правому 
верхньому куті, усі групи ворогів у сусідніх зонах перебувають 
у межах досяжності атаки.

Вибравши спорядження і групу ворогів, герой проходить пере-
вірку атаки (детальніше — у розділі «Перевірки» на с. 10).

Портрет групи орків 
у застосунку

Одна група з двох 
фігурок орків

П’ять 
символів 

умінь

Довгий лук

1: 2 удари
2: 5 ударів

 32 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Символ уміння 
на карті 

спорядження

Довгий лук

1: 2 удари
2: 5 ударів

 32 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Символ дальньої 
атаки на карті 

спорядження

Взаємодія

Герої можуть взаємодіяти з жетонами персонажів, обшуку та 
загроз, розміщеними на мапі. Завдяки взаємодії герої рухають 
сюжет, знаходять спорядження, отримують очки досвіду й ней-
тралізують загрози.

Перебуваючи в зоні з таким жетоном, герой може виконати дію 
взаємодії, вибравши відповідний жетон у застосунку й натис-
нувши кнопку з символом дії (). Герой виконує вказівки за-
стосунку, а потім продовжує свій хід.

Жетон 
обшуку

Жетон 
персонажа

Жетон 
загрози

Герой може взаємодіяти з цим жетоном 
обшуку, щоб знайти щось цікаве.

Вивчення жетонів у застосунку

У будь-який момент гри гравці можуть вивчити же-
тон у застосунку, вибравши його та прочитавши опис 
цього жетона. Вивчення жетонів не вважають дією. 
Гравець завжди може натиснути кнопку «Скасувати», 
щоб закрити опис жетона. Утім, якщо гравець нати-
скає кнопку з символом , йому доведеться взаємо-
діяти з цим жетоном. Для цього гравець повинен мати 
можливість витратити дію. Якщо гравець вивчає же-
тон дослідження, але вирішує не досліджувати його, 
він не повинен натискати кнопку «Підтвердити». 

Додавання плиток мапи

Унаслідок певних ігрових подій (дослідження, взаємо-
дія з жетонами, перемога над ворогом тощо) застосу-
нок може вказати гравцям додати в ігрову зону нові 
плитки мапи. У такому разі застосунок підсвітить код 
плитки, і гравці зрозуміють, яку саме плитку додати та 
як її зорієнтувати.
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 Фаза мороку

Під час цієї фази сили зла намагаються завадити вашій подо-
рожі, завдавши героям удару у відповідь. Фаза мороку склада-
ється з трьох етапів: активація ворогів, темрява та загроза. За-
вершивши фазу мороку, герої переходять до фази відновлення. 

Етап активації ворогів

Кожна група ворогів отримує можливість переміститися та ата-
кувати. Ціль атаки кожної групи ворогів визначає застосунок: 

Спершу група ворогів переміщується на вказану 
кількість зон у напрямку цілі найкоротшим шля-
хом. Вона завершує переміщення, якщо ціль пере-
буває в межах досяжності атаки. Ціль в одній зоні 
з групою ворогів завжди перебуває в межах досяж-
ності атаки. Якщо на портреті ворога в застосунку 
вказано символ дальньої атаки (), то ціль у сусід-
ній зоні теж перебуває в межах досяжності. 

Якщо група ворогів не може переміститися так, щоб указана 
ціль була в межах досяжності атаки, але може переміститися 
так, щоб у межах досяжності перебував інший герой, цей герой 
стає новою ціллю. Якщо таких героїв кілька, гравці самі виби-
рають, хто з них стане новою ціллю.

Якщо ворог може переміститися так, щоб ціль була в межах до-
сяжності атаки, гравці натискають кнопку «Атака». Застосунок 
укаже кількість поранень () і страхів (), яких зазнає герой 
(докладніше про поранення та страхи — див. на с. 12).

Якщо група ворогів не може переміститися так, щоб ціль  була 
в межах досяжності атаки, вона повністю ігнорує вказівки за-
стосунку. Гравці натискають кнопку «Немає цілі», і застосунок 
дає ворогові іншу вказівку (зазвичай переміститися у напрямку 
найближчого героя).

Застосунок указує групі орків переміститися на 1 зону й 
атакувати Леґоласа (або найближчого героя). Група не може 

переміститися так, щоб Леґолас перебував у межах досяжності 
атаки, тож переміщується натомість до Ґімлі й атакує його.

Етап темряви

Зло, що таїться у темряві, вселяє страх у серця та свідомості ге-
роїв. Утім, темрява присутня не в кожній пригоді, тому гравці 
розігрують цей етап лише за вказівкою застосунку.

Герой опиняється у темряві, якщо:

	� він перебуває в зоні з символом темряви;

	� він перебуває в зоні з жетоном темряви;

	� застосунок указує, що герой перебуває в темряві.

Кожен герой у темряві зазнає вказаної застосунком кількості 
страхів (докладніше про страхи на с. 12).

Символ 
темряви

Під час етапу темряви і Ґімлі, і Леґолас 
зазнають указаної застосунком кількості 

страхів, бо вони обидва перебувають у зонах із 
символами темряви.

Символ 
дальньої 

атаки на 
портреті 

ворога

            Атака ворога завдає герою 3 поранень () та 1 страху ().
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Етап загрози

Що довше герої мандрують Середзем’ям, то небезпечнішими 
стають їхні пригоди. Під час цього етапу зростає рівень загро-
зи, унаслідок чого можуть статися певні події.

У верхній частині екрана застосунку міститься шкала загрози. 
Вона поступово заповнюється, коли зростає небезпека. Коли рі-
вень загрози досягає порогового значення, застосунок активує 
подію загрози. Герої розігрують подію, дотримуючись указівок 
застосунку. Порогове значення указує, на якому рівні загрози 
буде розіграна наступна подія. Якщо шкала загрози заповнить-
ся цілком, партія відразу завершується поразкою гравців.

Протягом кожного етапу загрози її рівень зростає так: 

	� +2 за кожного героя у грі;

	� +1 за кожен жетон загрози на мапі;

	� +1 за кожну недосліджену плитку мапи.

Також рівень загрози може зростати під час інших фаз гри 
внаслідок деяких ефектів. Застосунок завжди рахує і підвищує 
рівень загрози автоматично. У будь-який момент гри гравці 
можуть натиснути на порогове значення у застосунку та про-
читати короткий опис події.

Якщо рівень загрози 15 або більше, протягом наступного 
етапу загрози на гравців чекатиме неприємна подія.

Фаза відновлення 
Після фази мороку застосунок указує приготуватися до наступ- 
ного раунду.

Спершу кожен герой оновлює свою колоду навичок, затасовую-
чи в колоду карти зі скиду. Потім застосунок вказує героям ро-
зіграти ефект «Розвідка 2»: кожен герой відкриває 2 карти з вер-
ху своєї колоди навичок. Герой може підготувати одну з них, 
розмістивши карту нижче свого планшета. Якщо карта підго-
товлена, герой зможе застосовувати її ефекти.

Герой може мати щонайбільше 4 підготовлені карти навичок 
одночасно. Важливо відділити їх від інших карт у його ігровій 
зоні. Якщо герой має більше ніж 4 підготовлені карти, він пови-
нен відразу скинути зайві.

Герой може підготувати одну з відкритих під час розвідки карт 
або не підготовлювати карт узагалі. Решту карт він кладе на верх 
або під низ своєї колоди в будь-якому порядку. Розміщуючи не-
потрібні карти (наприклад, карти слабкостей) унизу колоди, а ко-
рисні карти (наприклад, карти з символом  у верхньому лівому 
куті) зверху, можна спланувати бажаний порядок відкриття карт. 

Після розвідки герої натискають кнопку «Продовжити» й пере-
ходять до фази дій нового раунду.

Завершення подорожі

Подорож завершується перемогою або поразкою всіх героїв. 
Завершивши подорож перемогою, герої здобувають нагороду. 
У будь-якому разі, навіть зазнавши поразки, герої разом пере-
ходять до наступної подорожі кампанії.

Завершивши свою першу подорож, прочитайте розділ довідника 
«Правила кампанії», де описано, як герої можуть удосконалюва-
ти спорядження і отримувати нові навички між подорожами.

Завдання

Кожна подорож ставить перед героями низку завдань. Поточне 
завдання вказане під шкалою загрози. Коли герої виконають по-
точне завдання, застосунок відразу дасть героям нове завдання.

Якщо герої виконають останнє завдання до того, як шкала загро-
зи заповниться цілком, вони завершують подорож перемогою. 
Якщо один з героїв переможений, решта героїв продовжують 
гру, але програють, якщо не виконають останнього завдання до 
початку наступної фази мороку.

Сила

Мудрість

Спритність

Воля

Кмітливість Поранення

Страх

Ельф

Єлена

Один раз за перевірку, після того як ви 
витратили 1 натхнення, герой поряд 
з вами отримує 1 натхнення.

5

4

6

3

4

2

3

2

Єлена 2

Знання • Спадок
Перед проходженням 
перевірки  або  можете 
подивитися верхню карту 
своєї колоди й покласти 
її або на верх, або під 
низ колоди.

Ельфійське світло

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Базова 1

Проходячи перевірку , 
можете скинути цю карту, 
щоб додати 1 .

Нестримна сила

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Єлена 2

Знання • Спадок
Перед проходженням 
перевірки  або  можете 
подивитися верхню карту 
своєї колоди й покласти 
її або на верх, або під 
низ колоди.

Ельфійське світло

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Єлена підготовлює карту «Ельфійське світло», 
розміщуючи її під своїм планшетом.

У міру зростання рівня загрози на шляху 
героїв виникають усе серйозніші перешкоди.



Приклад перевірки

1.	 Більбо взаємодіє з жетоном обшуку у своїй зоні. Засто-
сунок указує йому пройти перевірку спритності (). Для 
успішного проходження потрібно щонайменше 2 успіхи.

3.	 Щоб успішно пройти перевірку, Більбо витрачає 
жетон натхнення, щоб замінити один  на . Тепер 
у Більбо два  — цього достатньо для успішного 
проходження перевірки.

2.	 Спритність Більбо становить 3, тож він відкриває три 
карти з верху своєї колоди навичок. Вони дають йому  
1 символ успіху () і 2 символи долі (). 

4.	 Більбо натискає кнопку «Успіх» в застосунку й виконує 
подальші вказівки. Потім він кладе відкриті під час пе-
ревірки карти у свій скид.

Сила

Мудрість

Спритність

Воля

Кмітливість Поранення

Страх

Подивіться верхню карту своєї колоди перед 
будь-якою взаємодією. Якщо ця карта містить , 
отримайте 1 натхнення. Ви можете екіпірувати 
лише 1 .

Гобіт

Більбо

6

3

7

4

3

3

2

2

Базова 2

Проходячи перевірку , 
можете скинути цю карту, 
щоб додати 1 .

Досконала спритність

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Більбо 1

Спадок • Відвага
Перед проходженням перевірки 
можете скинути цю карту, щоб 
натомість пройти перевірку  
й отримати 1 натхнення.
Схованка (після проходження пе-
ревірки скиньте цю карту, щоб от-
римати карту «Непомітність»).

Кров Туків

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Базова 5

Проходячи перевірку , 
можете скинути цю карту, 
щоб додати 1 .

Незрівнянна кмітливість

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Базова 2

Проходячи перевірку , 
можете скинути цю карту, 
щоб додати 1 .

Досконала спритність

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Більбо 1

Спадок • Відвага
Перед проходженням перевірки 
можете скинути цю карту, щоб 
натомість пройти перевірку  
й отримати 1 натхнення.
Схованка (після проходження пе-
ревірки скиньте цю карту, щоб от-
римати карту «Непомітність»).

Кров Туків

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Базова 5

Проходячи перевірку , 
можете скинути цю карту, 
щоб додати 1 .

Незрівнянна кмітливість

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Араґорн 1

Дослідивши плитку мапи, 
ви або герой поряд з вами 
можете розіграти розвідку 1.

Мандрівник

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Араґорн 1

Дослідивши плитку мапи, 
ви або герой поряд з вами 
можете розіграти розвідку 1.

Мандрівник

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Базова 5

Проходячи перевірку , 
можете скинути цю карту, 
щоб додати 1 .

Незрівнянна кмітливість

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G
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Перевірки

За допомогою перевірок герої взаємодіють зі світом гри й атаку-
ють ворогів. Зазвичай перевірки потрібні, коли гравці досліджу-
ють мапу, стикаються із загрозами, атакують ворогів і взаємодіють  
з мешканцями Середзем’я.

Будь-яка перевірка використовує одне з умінь героя, вказаних на 
його планшеті: спритність (), сила (), воля (), мудрість () 
або кмітливість (). Під час перевірки герой відкриває стільки 
карт з верху своєї колоди навичок, яке його значення відповідного 
вміння.

Відкривши карти, герой рахує кількість отриманих 
успіхів (). Кожен символ успіху () у верхньому 
лівому куті відкритої карти дає 1 успіх. Герой ігно-
рує текст на відкритих картах, бо він не впливає 
на перевірку.

Сила Беравор () становить 3. Проходячи перевірку , 
вона відкриває 3 карти з верху своєї колоди.

Базова 1

Проходячи перевірку , 
можете скинути цю карту, 
щоб додати 1 .

Нестримна сила
TM

 Li
c. 

SZ
C 

to 
FF

G

3
Pathfinder 4

Knowledge
When you or a nearby hero  
tests , you may discard this 
skill to add 1  and scout 1.
Sprint 1

Word of Warning

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Беравор 2

Тактика • Знання
Проходячи перевірку, 
можете скинути цю карту, 
щоб замінити 1  на 1  
та розіграти розвідку 1.
Ривок 1 (під час свого ходу 
скиньте цю карту, щоб 
переміститися на 1 зону).

Протоптані стежки

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

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

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Символ 
успіху

Отримані під час перевірки успіхи використовують різними 
способами.

	� Для деяких перевірок гравець указує кількість отриманих 
успіхів у застосунку, натискаючи кнопку «+». Після цього 
застосунок описує результат перевірки. Деякі перевірки 
герої можуть проходити кілька разів: застосунок автома-
тично підсумовує загальну кількість успіхів.

	� Для деяких перевірок указана конкретна кількість успіхів 
для успішного проходження (наприклад: «Пройдіть перевір-
ку ; 1»). Якщо герой отримав стільки ж або більше успіхів, 
він успішно проходить перевірку. Інакше перевірку вважа-
ють проваленою. Застосунок надасть герою подальші вка-
зівки незалежно від результату.

	� Використання успіхів під час атаки або скасування пора-
нень і страхів описано далі.

Пройшовши перевірку, герой кладе всі відкриті під час перевірки 
карти у свій скид.

Доля і натхнення

Крім символів успіху, відкриті карти можуть містити символи долі (). 
Самі собою символи долі не мають ефекту, але герой може витра-
тити жетони натхнення (узяти зі свого планшета й покласти в за-
пас), щоб замінити символи долі на символи успіху (). Кожен 
витрачений жетон натхнення дозволяє замінити один символ долі.

Якщо герой повинен отримати натхнен-
ня, він бере жетон натхнення із запасу  
й розміщує на своєму планшеті. Герой не 
може мати більше жетонів натхнення, ніж 
указаний на його планшеті максимум.

Якщо герой отримав 2 успіхи, він двічі натискає «+».

Ліміт натхнення на 
планшеті цього героя — 4

Сила

Мудрість

Спритність

Воля

Кмітливість Поранення

Страх

Один раз за раунд, розігравши ривок, 
схованку або удар, можете розіграти 
розвідку 1.

Людина

Беравор

4

5

5

2

3

3

3

3



Приклад перевірки атаки

Вершитель долі

Якщо під час атаки цією 
картою ви маєте 3 або 
більше , додайте мо-
дифікатор оглушення.
1: 2 удари, руйнування
1: 2 удари
2: 5 ударів

 90 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

1.	 Араґорн атакує «Вершителем долі» групу духів у своїй 
зоні. Під час атаки «Вершителем долі» треба перевіри-
ти або силу (), або мудрість (). Значення мудрості 
Араґорна вище, тому він вибирає мудрість.

2.	 Мудрість Араґорна становить 4, тому він відкриває  
4 карти з верху своєї колоди й отримує 2 успіхи ()  
і 2 долі  ().

3.	 Араґорн витрачає 2 , щоб застосувати третій ефект 
«Вершителя долі». Він вводить у застосунок 5 ударів.

4.	 Після цього Араґорн витрачає жетон натхнення, щоб 
замінити один символ  на . Він витрачає цей  
на перший ефект «Вершителя долі», додає ще 2 удари  
й вибирає модифікатор «Руйнування». Потім Араґорн 
натискає кнопку «Готово».

5.	 Застосунок завдає сім ударів групі духів (духи втрача-
ють здоров’я, бо модифікатор дозволяє ігнорувати їхню 
магію). Один дух переможений, тому Араґорн вилучає 
його фігурку зі своєї зони й отримує жетон натхнення. 
Потім він кладе відкриті карти навичок у свій скид.

6.	 Група духів отримує можливість атакувати. Араґорн 
перебуває в межах досяжності їхньої атаки, тому він 
натискає кнопку «Так» і розігрує атаку ворога.

Араґорн 2

Тактика
Удар 3 (коли ви атакуєте, 
скиньте цю карту, щоб 
додати 3 удари).
Захист 2 (скиньте цю карту, 
щоб заблокувати 2  або , 
яких зазнає герой у вашій зоні).

Волоцюга

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
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Араґорн 5

Спадок • Відвага
Під час свого ходу можете 
скинути цю карту, щоб 
скинути 1 .

Дар людей

TM
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c. 
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Сила

Мудрість

Спритність

Воля

Кмітливість Поранення

Страх

Розігруючи розвідку під час фази 
відновлення, ви та всі герої поряд 
з вами відкривають по 1 додатковій карті.

Араґорн

Людина

4

5

5

3

2

2

4

3

Лідер 1

На початку вашого ходу 
можете скинути цю карту, 
щоб ви та герой поряд 
з вами розіграли розвідку 2.

Надійне спорядження

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Лідер 3

Тактика
Атакувавши ворога, можете 
скинути цю карту, щоб отри-
мати 1 натхнення. Якщо зро-
били це, герой поряд з вами 
теж може виконати атаку.
Удар 2 (коли ви атакуєте, 
скиньте цю карту, щоб дода-
ти 2 удари до цієї атаки).

Очолити атаку

TM
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c. 
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C 
to 
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Вершитель долі

Якщо під час атаки цією 
картою ви маєте 3 або 
більше , додайте мо-
дифікатор оглушення.
1: 2 удари, руйнування
1: 2 удари
2: 5 ударів

 90 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Вершитель долі

Якщо під час атаки цією 
картою ви маєте 3 або 
більше , додайте мо-
дифікатор оглушення.
1: 2 удари, руйнування
1: 2 удари
2: 5 ударів

 90 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Сила

Мудрість

Спритність

Воля

Кмітливість Поранення

Страх

Розігруючи розвідку під час фази 
відновлення, ви та всі герої поряд 
з вами відкривають по 1 додатковій карті.

Араґорн

Людина

4

5

5

3

2

2

4

3

Вершитель долі

Якщо під час атаки цією 
картою ви маєте 3 або 
більше , додайте мо-
дифікатор оглушення.
1: 2 удари, руйнування
1: 2 удари
2: 5 ударів

 90 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 
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G

Вершитель долі

Якщо під час атаки цією 
картою ви маєте 3 або 
більше , додайте мо-
дифікатор оглушення.
1: 2 удари, руйнування
1: 2 удари
2: 5 ударів

 90 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G
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Також деякі ефекти дозволяють героям модифікувати атаки. 
Наприклад, модифікатор «Пробиття» дозволяє герою ігнору-
вати броню ворога. Якщо ефект має модифікатор, герой відмі-
чає його на панелі атаки в застосунку. Застосунок автоматично 
враховує ефект кожного модифікатора. Опис кожного модифі-
катора ви знайдете в пам’ятці наприкінці цієї книжки.

У меню ворога вказано значення здоров’я, броні та магії кожної 
фігурки у групі ворогів. Якщо ворог зазнає ударів, спочатку вони 
зменшують значення його броні та магії, а вже потім — здоров’я.

Увівши кількість ударів і відмітивши модифікатори, герой натискає 
кнопку «Застосувати» (навіть якщо не завдає жодного удару). Якщо 
здоров’я ворога знижується до нуля, він переможений. У такому разі 
застосунок укаже гравцям вилучити його фігурку з ігрової мапи.
Якщо ворог не переможений, він відновлює броню 
та магію до максимальних значень. Також він може 
контратакувати. Група ворогів отримує можливість 
контратакувати героя, якщо перебуває в одній зоні  
з ним або перебуває в сусідній зоні та має символ 
дальньої атаки () на своєму портреті. Якщо ворог 
може атакувати, герой натискає кнопку «Так» у за-
стосунку й розігрує атаку за правилами, описаними 
в розділі «Етап активації ворогів» на с. 8.

Броня: 1

Магія: 2 

Здоров’я: 4 

Символ 
дальньої 

атаки на 
портреті

Перевірки атаки

Вибравши ціль атаки й спорядження, герой проходить перевірку 
атаки. Для цього герой вибирає одне з умінь, указаних у верхньому 
лівому куті вибраної карти спорядження, і перевіряє це вміння. 
Потім герой витрачає отримані успіхи (), щоб застосувати один 
або кілька ефектів цієї карти спорядження. У тексті кожного ефек-
ту вказано, скільки успіхів треба витратити для його застосування. 
Герой може застосувати кожен ефект лише один раз за атаку.

Більшість ефектів карт спорядження додають 
удари до атаки героя. Щоб додати удари, герой 
вибирає у застосунку портрет ворога, відкриває 
його меню і вибирає вкладку атаки, яка відкри-
ває панель атаки. На панелі атаки герой натискає 
кнопку «+», щоб додати удари до атаки. 

Меч

1: 2 удари
2: 5 ударів

 27 
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Герой використовує для атаки «Меч»  
і проходить перевірку . Витративши 

один , він може завдати ворогові  
2 ударів, витративши два  — 5 ударів.

Вкладка 
атаки

Модифікатори 
атаки

Кнопки «плюс» (+) 
і «мінус» (‒) для 
введення ударів

Панель атаки в меню ворога



Приклад зазнання поранень

1.	 Група ґоблінів атакує Єлену й завдає їй 3 поранень () 
й 1 страху (). Перевірка сили () може скасувати ці 
поранення або страхи частково чи повністю. 

2.	 Сила Єлени становить 2, тому вона відкриває 2 карти зі 
своєї колоди. Отримавши 2 успіхи (), вона може скасу-
вати 2 поранення і/або страхи. Єлена вирішує скасувати 
1 поранення та 1 страх. Вона зазнає лише 2 поранень.

3.	 Єлена бере 2 карти поранень горілиць. Перша карта — 
«Нудота», яка вказує перевернути цю карту та взяти ще 
одну карту страху долілиць.

4.	 Друга карта поранення — «Скутість», яка вказує три-
мати її горілиць. «Скутість» буде уповільнювати пере-
міщення Єлени до кінця цієї подорожі, якщо вона не 
скине її або не переверне горілиць.

Єлена 4

Знання • Пісня
Під час свого ходу можете 
скинути цю карту, щоб ви 
та герої поряд з вами разом 
скинули до 4 карт  або , 
які лежать долілиць.

Сутінкова балада
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Музикант 2

Пісня
Коли ви переміщуєтеся 
в будь-яку зону, можете 
скинути цю карту, щоб ви 
та до 2 героїв поряд з вами 
отримали по 1 натхненню.

Пісня мандрівника
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Скутість

Тримайте цю карту горілиць.
Виконуючи дію переміщення, 
переміщуйтеся на 1 зону 
менше. Розігравши 
відпочинок, переверніть 
цю карту долілиць.
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Скутість

Тримайте цю карту горілиць.
Виконуючи дію переміщення, 
переміщуйтеся на 1 зону 
менше. Розігравши 
відпочинок, переверніть 
цю карту долілиць.
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GСила

Мудрість

Спритність

Воля

Кмітливість Поранення

Страх

Ельф

Єлена

Один раз за перевірку, після того як ви 
витратили 1 натхнення, герой поряд 
з вами отримує 1 натхнення.

5

4

6

3

4

2

3

2

Нудота

Отримайте 1  долілиць.
Потім переверніть цю 
карту долілиць.

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Сила

Мудрість

Спритність

Воля

Кмітливість Поранення

Страх

Ельф

Єлена

Один раз за перевірку, після того як ви 
витратили 1 натхнення, герой поряд 
з вами отримує 1 натхнення.

5

4

6

3

4

2

3

2
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Поранення та страхи

Під час своїх пригод у Середзем’ї безстрашні герої стикнуться з не-
безпечними ворогами та іншими перешкодами. Зустрічаючись із 
різноманітними загрозами, герої можуть зазнавати поранень ()  
і страхів (). Якщо герой зазнає забагато поранень або страхів, він 
опиниться на межі поразки. У такому разі він повинен пройти ви-
рішальну перевірку. Результат цієї перевірки покаже, програє він 
темним силам Середзем’я чи вистоїть і продовжить свою пригоду.
Зазнавши поранень або страхів, герой відкриває карту з відпо-
відної колоди, кладе її горілиць у своїй ігровій зоні та засто-
совує ефект карти. У тексті ефекту вказано, одноразовий він 
чи постійний. Якщо ефект одноразовий, герой застосовує цей 
ефект, а потім перевертає карту долілиць або скидає її. Якщо 
ефект постійний, карта залишається лежати в ігровій зоні героя 
горілиць. Якщо герой зазнає кількох поранень або страхів, він 
відкриває по одній карті за раз, повністю застосовуючи ефект 
карти, перш ніж розкрити наступну.
Іноді застосунок указує герою взяти карту поранення або стра-
ху долілиць. У такому разі герой кладе цю карту долілиць біля 
свого планшета, не дивлячись на неї.

Скасування поранень і страхів

Іноді ефект дозволяє герою скасувати поранення або страхи.  
У такому разі герой повинен перевірити вказане вміння до 
того, як зазнає поранень або страхів (наприклад: «Кожен герой 
у темряві зазнає 2 страхів; можна скасувати перевіркою »).  
Кожен отриманий успіх () скасовує одне поранення або страх.

Вирішальна перевірка

Стикаючись із надважкими випробуваннями та перешкодами, 
герої можуть вичерпати свої фізичні та психічні можливості. 
На планшеті кожного героя вказані максимальні значення по-
ранень і страхів, які ці герої можуть витримати.

Якщо кількість карт поранень або страхів героя 
(які лежать горілиць і долілиць) дорівнює або 
перевищує максимальне значення поранень або 
страхів, цей герой повинен пройти вирішальну 
перевірку. Для цього гравець натискає кнопку 
загону в лівому нижньому куті екрана застосун-
ку, вибирає портрет свого героя і вказує, якого максимально-
го значення досяг (поранень або страхів). Потім він виконує 
вказівки застосунку.
Якщо герой досягає обох максимальних значень одночасно, він 
проходить дві вирішальні перевірки в будь-якому порядку.
Якщо герой провалює вирішальну перевірку, він переможе-
ний. Його фігурку вилучають з ігрової мапи, а команда про-
грає, якщо не встигне виконати останнє завдання до початку 
наступної фази мороку. Якщо герой успішно проходить вирі-
шальну перевірку, він виконує вказівки застосунку.

Кнопка 
загону

Максимальні 
значення 
поранень  
і страхів

Сила

Мудрість

Спритність

Воля

Кмітливість Поранення

Страх

Один раз за раунд, розігравши ривок, 
схованку або удар, можете розіграти 
розвідку 1.

Людина

Беравор

4

5

5

2

3

3

3

3
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Додаткові правила

У цьому розділі ви дізнаєтеся про решту правил гри.

Вороги

Цей розділ містить додаткові пояснення щодо груп ворогів.

Підготовлені й активовані групи ворогів

Група ворогів може бути підготовленою або активованою.  
Ворог стає активованим після атаки або активації у застосунку. 
Портрет активованої групи у застосунку стає затемненим. 

Активованих ворогів неможливо активувати та спровокувати.  
Також вони не можуть контратакувати. Наприкінці фази мороку 
всі активовані групи ворогів автоматично стають підготовленими.

Провокування ворогів

Коли герой перебуває в одній зоні з групою ворогів, деякі його дії 
можуть спровокувати атаку ворога. Герой провокує ворогів, якщо:

	� переміщується із зони з підготовленим ворогом;

	� взаємодіє з жетоном у зоні з підготовленим ворогом.

Якщо герой провокує ворога, він натискає кно-
пку провокації ліворуч від портретів ворогів у 
застосунку й вибирає потрібний портрет. Цей 
ворог відразу атакує героя згідно з указівками 
застосунку. Після цієї атаки герой може продов-
жити переміщення або виконати взаємодію.

Після провокації група ворогів не стає активова-
ною, як після активації чи контратаки.

Переривання активації ворогів

Деякі ефекти (наприклад, ефекти карти Єлени «Дитя Лŷн») 
можуть перервати активацію ворога, щоб завдати йому ударів 
або використати модифікатори. Застосовуючи такий ефект, 
гравець вибирає портрет ворога, вводить кількість ударів та 
відмічає модифікатори, указані в ефекті. Після цього активація 
ворога продовжується.

Підготовлена група Активована група

Кнопка 
провокації

Розміщення ворогів

Якщо гравцям треба розмістити на мапі групу ворогів, застосу-
нок указує, де саме та скільки фігурок треба розмістити. Після 
розміщення групи ворогів застосунок додасть портрет цієї гру-
пи на панель ворогів у нижній частині екрана. Кількість груп 
ворогів (з однієї або кількох фігурок) на мапі завжди повинна 
відповідати кількості портретів у застосунку. 

Елітні вороги

Групи елітних ворогів сильніші за звичайних. Вони мають осо-
бливі бонуси. Портрет групи елітних ворогів зображений у рам-
ці з шипами й відмічений символом стяга. Розміщуючи на ігро-
вій мапі групу елітних ворогів, гравці ставлять поряд жетон еліт-
ного стяга (на червоному тлі) з відповідним символом.

Бонуси групи елітних ворогів указані в меню ворогів. Застосунок 
автоматично застосовує ці бонуси, але герої можуть заздалегідь 
ознайомитися з їхніми ефектами в меню ворогів. Також усі елітні 
вороги можуть контратакувати, навіть якщо вони активовані.

Однакові групи ворогів

На ігровій мапі можуть одночасно перебувати кілька груп не- 
елітних ворогів одного типу. У такому разі кожній новій групі 
ворогів автоматично призначається стяг, указаний біля її пор-
трета в застосунку. Розміщуючи таку групу на мапі, герої став-
лять біля фігурок цієї групи відповідний стяг.

Портрет елітного ворога й відповідний стяг

Бонуси групи елітних ворогів

У першої групи орків немає стяга.  
Друга група орків відмічена синім стягом.
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Підготовлені карти навичок

Коли герой розігрує ефект розвідки під час фази відновлення, 
він може підготувати одну з відкритих карт, розмістивши її го-
рілиць під своїм планшетом. Герой не може мати більше ніж 
4 підготовлені карти. Він повинен скинути одну з них, якщо 
хоче підготувати іншу карту.

Карти навичок мають ефекти, які допомагають героям дося-
гати своїх цілей. Але герой може застосовувати лише ефекти 
підготовлених карт. Герої ігнорують ефекти карт навичок, які 
відкривають під час перевірок.

У тексті кожного ефекту вказано, коли його можна застосувати. 
Часто ефекти вказують скинути карту після їх застосування.

Ключові слова

Більшість карт навичок містять одне або кілька ключових слів, 
виділених грубим шрифтом, наприклад, «Ривок 1». Ключові 
слова — це скорочений запис ефектів, які часто зустрічаються 
на картах. Правила для кожного ключового слова можна знайти 
в пам’ятці на останній сторінці цієї книжки.

Ознаки

Деякі карти навичок і спорядження містять ознаки, виділені 
курсивом, як-от «ґном» або «тактика». Ознаки не мають влас-
них ефектів, але інші ігрові ефекти можуть посилатися на карти  
з певними ознаками.

Поряд

Деякі ефекти та правила стосуються компонентів або зон по-
ряд з вами, іншими компонентами або зонами. Компонент 
вважають розташованим поряд з іншим компонентом, якщо 
вони перебувають в одній зоні або в сусідніх зонах. Поняття 
«зона поряд» стосується вказаної зони і всіх сусідніх із нею зон.  
Компонент не може бути поряд із самим собою.

Удари та модифікатори

Ефекти, які завдають ударів або застосовують модифікатори, 
не вважають атаками. Щоб застосувати такий ефект, герой 
вводить у меню ворога кількість ударів, відмічає модифікато-
ри та натискає кнопку «Готово». Якщо застосунок запитує, чи 
може контратакувати ворог, герой повинен натиснути «Ні». 

Особливі карти навичок

Карти слабкостей і прізвиськ — це особливі карти навичок, які 
також є частиною колоди навичок героя.

Карти прізвиськ

Кожна карта прізвиська — це важливий вибір, зроблений геро-
єм під час кампанії. Зазвичай карти прізвиськ мають потужний 
одноразовий ефект. Коли герой отримує певну карту прізвись-
ка, він шукає її у відповідній колоді й відразу підготовлює.

Карти слабкостей

Кожен герой починає гру з 1 картою слабкості в колоді нави-
чок. Карти слабкостей не мають ефекту. Вони лише «засмічу-
ють» колоду героя і не дають ніяких символів під час перевірок. 
Якщо герой повинен отримати карту слабкості, він бере карту 
з верху колоди слабкостей і кладе її у свій скид. Герой може під-
готувати карту слабкості, щоб тимчасово вилучити її з колоди, 
навіть якщо вона не має ефектів.

Оновлення колоди навичок

Герой оновлює свою колоду навичок:

	� під час фази відновлення;

	� коли колода навичок вичерпалася;

	� коли ефект указує це зробити.

Оновлюючи свою колоду, гравець перетасовує решту карт у коло-
ді з картами зі скиду та кладе нову колоду долілиць. Підготовлені 
карти в колоду не затасовують.

Карти переваг

Герої можуть отримати певні переваги: непомітність, сміли-
вість або рішучість. Ці переваги підвищують шанси героя на 
успіх у битві з ворогом та під час перевірок. Якщо герой по-
винен отримати перевагу, він бере карту переваги відповідного 
типу та кладе її у свою ігрову зону. Ефект кожної переваги опи-
саний на її карті. 

Карти речей

Під час пригод герої можуть знаходити речі — карти споря-
дження з символом речі внизу (). Якщо герой повинен отри-
мати річ, він шукає вказану карту у відповідній колоді та кладе 
її горілиць біля своїх карт спорядження. Потім він викладає на 
карту речі стільки жетонів використання, скільки вказано в лі-
вому нижньому куті карти.

Якщо герой користується річчю, він скидає з цієї карти 1 жетон 
використання. Скинувши з карти останній жетон використан-
ня, герой перевертає карту речі долілиць. Він більше не може 
використовувати її до кінця поточної подорожі. Гравці віднов-
люють початкову кількість жетонів використання на речах на 
початку кожної подорожі.

Атака кількома картами

Герой може атакувати ворогів кількома картами спорядження, 
якщо всі вони вимагають перевірки того самого вміння. Герой 
може витратити отримані успіхи () на застосування ефектів 
будь-якої з цих карт. Якщо герой атакує сусідню групу ворогів, 
усі вибрані карти спорядження повинні мати символ дальньої 
атаки ().

На початку в карти «Чоботи»  
два жетони використання.

Початкова 
кількість жетонів 

використання

Чоботи

Якщо ви повинні пройти 
перевірку  або , 
можете використати 
цю річ, щоб натомість 
пройти перевірку  або .

 22 2

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

1: розсічення
1: 2 удари

Після того як ви або 
герой поряд з вами 
розігруєте відпочинок, 
захист або схованку, 
ви або цей герой 
отримуєте 1 натхнення.

Розпалювач воєн

 94 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Меч

1: 2 удари
2: 5 ударів

 27 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Якщо герой проходить перевірку сили (),  
він може скористатися під час атаки  

і «Мечем», і «Розпалювачем воєн».
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Елементи застосунку

У цьому розділі описані додаткові особливості застосунку.

Знання та досвід

Протягом пригоди герої можуть отримувати знання та досвід. 
Ці ресурси відстежує застосунок. Знання та досвід дозволяють 
героям поліпшувати своє спорядження і здобувати нові навич- 
ки між пригодами. Але під час першої пригоди вони не знадо-
бляться гравцям. Докладніше про це — у довіднику.

Туман

Ділянки мапи, оповиті туманом у застосунку — це місця, де 
гравці розміщуватимуть додаткові плитки мапи. Знаючи, у яких 
місцях розширюватиметься мапа, гравці зможуть оптимізувати 
свій ігровий простір.

Туман вказує на те, що мапа розширюватиметься 
на захід від щойно розміщених плиток.
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Що далі?
Тепер ви готові до своєї першої пригоди! Відкрийте за-
стосунок і приготуйтеся до гри за вказівками на с. 4‒5. 
Якщо забудете основні правила чи терміни, скористай-
теся пам’яткою на наступній сторінці. Якщо під час гри 
у вас з’являться запитання, зазирніть у розділ «Глоса-
рій» довідника правил.

Завершивши першу пригоду, ознайомтеся з розділами 
«Розширені правила» та «Правила кампанії» в довідни-
ку, де докладно описані правила використання жетонів 
місцевості та плиток мапи для битв, а також правила 
поліпшення навичок та спорядження. Після цього ви 
будете готові до наступної подорожі!
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Пам’ятка

Перебіг раунду

Кожен ігровий раунд складається з трьох фаз.

1.	 Фаза дій. Кожен герой по черзі виконує 2 дії.

2.	 Фаза мороку. Вороги активуються, гравці розігрують 
ефект темряви (якщо треба), а рівень загрози зростає 
(якщо він досягає порогового значення, гравці розігрують 
подію загрози).

3.	 Фаза відновлення. Кожен герой оновлює свою колоду 
навичок і розігрує ефект «Розвідка 2».

Дії

У свій хід герой виконує 2 дії, які можуть бути як різними, так 
і однаковими.

	� Переміщення. Переміститися на 1‒2 зони. Герой може ви-
конати другу дію між першим і другим переміщенням.

	� Атака. Атакувати ворога у вашій зоні. Якщо у вас є зброя 
дальнього бою, можете атакувати будь-якого ворога поряд.

	� Взаємодія. Взаємодіяти з жетоном у своїй зоні.

Оновлення колоди навичок

Герой оновлює свою колоду навичок:

	� під час фази відновлення;

	� коли колода навичок вичерпалася;

	� коли ефект указує це зробити.

Оновлюючи свою колоду, герой перетасовує решту карт у колоді 
з картами зі скиду та кладе нову колоду долілиць. Підготовлені 
карти в колоду не затасовують.

Правила, які часто забувають

	� Коли групі ворогів указано переміститися й атакувати, але 
жодна ціль не перебуває в межах досяжності цієї атаки, 
група ворогів повністю ігнорує цю вказівку (зокрема пе-
реміщення). Натисніть кнопку «Немає цілі», щоб ворог 
отримав нові вказівки.

	� Герої провокують підготовлених ворогів, коли переміщу-
ються з їхньої зони або взаємодіють з жетоном у їхній зоні.

	� Компонент розташований поряд з іншим компонентом, 
якщо вони перебувають в одній або в сусідніх зонах.

	� Герой не може мати більше ніж 4 підготовлені карти.

Модифікатори атаки

Героям під час атаки можуть допомогти шість модифікаторів. 

	� Пробиття. Ця атака ігнорує броню ворога.

	� Руйнування. Ця атака ігнорує магію ворога.

	� Розколювання. Ця атака знижує значення броні ворога на 1 
без можливості відновлення (до завдавання ударів).

	� Розсічення. Кожен ворог у групі отримує всю кількість ударів.

	� Добивання. Якщо ця атака знижує поточне значення здо-
ров’я ворога щонайменше вдвічі, він переможений.

	� Оглушення. Після цієї атаки групу ворогів вважають акти-
вованою. Вона на може контратакувати після атаки героя, 
навіть якщо це група елітних ворогів. 

Ключові слова

	� Розвідка X. Відкрийте Х карт з верху вашої колоди нави-
чок. Ви можете підготувати одну з цих карт (розмістіть її 
горілиць нижче свого планшета). Решту карт покладіть під 
низ або на свою колоду в будь-якому порядку.

	� Удар X. Під час перевірки атаки ви можете скинути карту  
з ключовим словом «Удар X», щоб додати Х ударів до атаки.

	� Захист X. Коли ви або герой у вашій зоні зазнаєте поранень 
або страхів, ви можете скинути карту з ключовим словом 
«Захист X», щоб скасувати Х поранень та/або страхів.

	� Ривок X. Під час свого ходу ви можете скинути карту 
з ключовим словом «Ривок X», щоб додатково перемі-
ститися на X зон. Ви можете виконувати інші дії між 
цими переміщеннями.

	� Відпочинок X. Наприкінці свого ходу ви можете скинути 
карту з ключовим словом «Відпочинок X», щоб скинути Х 
своїх карт поранень та/або страхів, що лежать долілиць.

	� Схованка. Після проходження перевірки ви можете ски-
нути карту з ключовим словом «Схованка», щоб отримати 
карту переваги «Непомітність».

Символи

 Успіх

 Доля (кожен витрачений під час перевірки жетон натхнення 
замінює 1  на 1 )

 Поранення

 Страх

 Дальня атака (можна атакувати ціль у сусідній зоні)

 Знання

 Взаємодія

Уміння героя

 Спритність

 Сила

 Воля

 Мудрість

 Кмітливість

Спорядження

 Річ

 Броня

 Спорядження в одну руку

 Спорядження у дві руки
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