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Mroki Morii

Poziom trudnosci =7

Kopalnie Morii to mroczny labirynt wgskich tuneli i szero-
kich przejs¢, naturalnych pieczar i imponujgcych, wykutych
w skale krasnoludzkich sal. Bohaterowie muszq podrozowac
na wschod, dowiedziec sie wszystkiego o bytujgcych tu or-
kach i by¢ moze spotka¢ si¢ z Balinem, aby zdoby¢ wiecej
informacji. Latwo jest jednak zgubic si¢ w ciemnosci...

Talia Spotkan Mrokow Morii sklada sie z nastepujgcych
zestawow spotkan: Mroki Morii, Splgtane Tunele
i Niebezpieczenstwa Otchiani (Splgtane Tunele i
Niebezpieczenstwa Otchiani znajdujq sie w rozszerzeniu

Khazad-dim).

Test orientacji

- Rozgrywajac ten scenariusz, gracze otrzymaja czasem

polecenie wykonania ,.testu orientacji”. Testy te
przedstawiaja proby zachowania poczucia kierunku w
kopalniach.

Test orientacji wykonuje jeden gracz, ktorego okresla karta
wywotujaca test. Gracz ten moze wybraé i odrzucic 1 karte
z reki, aby odrzuci¢ wierzchnig kartg z talii Spotkan. Wie-
le kart z talii Spotkan Mrokow Morii posiada w prawym
dolnym rogu pola tresci karty wyttuszczone stowo ,,SUK-
CES”. Jesli w tym miejscu na odrzuconej karcie Spotkania
znajduje si¢ stowo ,,SUKCES?”, test orientacji konczy si¢
sukcesem, w gre nie wchodzi zaden negatywny efekt. Je-

~ §li w tym miejscu na odrzuconej karcie Spotkania nie ma

. stowa ,,SUKCES?”, test orientacji nie powiodt sie. Gracz

- moze probowa¢ wykona¢ test ponownie (powtarzajgc catg

- procedurg). Gracz moze probowaé wykonywac test, dopoki

nie odniesie sukcesu lub nie bedzie juz chcia (lub mogt)
odrzucac kart. Jesli graczowi skoncza si¢ karty lub oznajmi,
ze nie chcee juz odrzucac kolejnych kart, uwaza sig, ze test
zakonczyt si¢ porazka — gracze powinni postapi¢ zgodnie z
pozostata czescia polecenia z karty, ktora wywotata test.
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Przyktad: Tresc karty ,, Rozlegle i poplgtane” glo-
si:,,Po odkryciu: Pierwszy gracz wykonuje test
orientacji. Jesli test si¢ nie powiedzie, kazdy gracz
podnosi swoj poziom zagrozenia o 7, z gry nalezy
usungc wszystkie Zetony postepu, a wszystkie efek-
ty.,,Zagubieni:” w grze ulegajq aktywacji”.

Kiedy ta karta zostanie odkryta, Marek, pierwszy
gracz, Marek, musi wykonac tekst orientacyi.
Mogtby nie odrzucac zadnych kart i natychmiast
poniesc porazke w tescie, ale jednak postanawia
sprobowac. Odrzuca 1 karte z reki, a nastepnie
odrzuca wierzchniq karte z talii Spotkan. W polu
tresci karty nie ma wytluszczonego stowa
,SUKCES”, dlatego Markowi nie udato mu sie
zdac testu orientacji. Marek postanawia sprobo-
‘wac ponownie i odrzuca kolejnqg karte z reki. Tym
razem w polu tresci karty odrzuconej karty Spo-
tkania znajduje sie stowo ,, SUKCES ", wiec test
orientacji si¢ powiodl. Marek ignoruje czes¢ po-
lecenia karty ,, Rozlegle i poplatane ” nastepujqgcq
po stowie ,,jesli” i odrzuca jq, nie rozpatrujgc jej
k dalszego efektu.

Efekty , Zagubieni:”

Na niektérych kartach mozna znalez¢ efekt ,,Zagubieni:”.
Takie efekty moga zosta¢ aktywowane tylko przez inne
efekty kart i nie sg powigzane z jakakolwiek strukturg
kolejnosci ani faz gry.

Jaskiniowa Pochodnia

W tym scenariuszu wykorzystuje si¢ karte celu Jaskiniowej
Pochodni. Podczas przygotowania do gry pierwszy gracz
wybiera bohatera, do ktorego nalezy ja dotaczyc¢. Ten boha-
ter bedzie niost Jaskiniowa Pochodni¢ do konca gry. Jesli
Jaskiniowa Pochodnia miataby opusci¢ gre, nalezy ja usu-
na¢ z gry. Kart ,,usunigtych z gry” nie nalezy odktadac na
stos kart odrzuconych, a efekty, ktore cofaja karty ze stosu
kart odrzuconych, nie wptywaja na takie karty.

Nastepny gracz

Za nastepnego gracza uwaza si¢ gracza siedzacego bezpo-
srednio na lewo od gracza wskazanego przez efekt karty.
Jesli w grze bierze udziat tylko jeden gracz, w tej grze nie
wystepuje nastgpny gracz.

Stowo kluoczowe ,, Tajnosé X~

Tajno$¢ to nowe stowo kluczowe pojawiajace sie na kartach
Graczy z cyklu Dwarrowdelf. Tajno$¢ obniza koszt zagrania

karty o wskazang wartos¢, o ile poziom zagrozenia gracza
zagrywajacego karte wynosi 20 lub mniej. Tajnosc¢ bierze
si¢ pod uwage jedynie, kiedy kart¢ zagrywa sie z reki. Taj-
nos$¢ nigdy nie modyfikuje wydrukowanego kosztu karty.
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