Na podstawie powiesci J.R.R. Tolkiena
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INSTRUKCJA

Gra dla 2-4 graczy w wieku 8-108 lat




ELEMENTY GRY

* 64 karty
43 karty Pierscienia 21 kart wrogéw
(na rewersie Piersciert) (na rewersie
Oko Saurona)
31 kart 12 kart
towarzyszy Mordoru
Symbol Nazwa karty Punkty Symbole

Cecha specjalna karty Nazwa karty

OPIS GRY

Gra oparta jest na powiesci , Wtadca Pierscieni” J. R. R.
Tolkiena. Gracze walcza u boku towarzyszy przeciwko wrogom
z Mordoru. By pokonac sity zta, nalezy stworzy¢ druzyne,
ktora weZzmie udziat w bitwie. Na kartach postaci znajdujaq
sie réznokolorowe symbole. Dokonac ataku mozna jedynie,
gdy symbole na kartach towarzyszy i wrogéw sa takie same.

Pamietaj, ze Oko Saurona bacznie cie obserwuje. Mozesz
w kazdej chwili spodziewac sie ataku ze strony wrogéw

z Mordoru. Wygra gracz, ktéry pokona najgrozniejszych
wrogéw i zdobedzie najwiecej punktéw.




PRZYGOTOWANIE GRY

* Potasujcie 21 kart wrogéw (z Okiem Saurona na rewersie)
i ulézcie z nich stos, obrazkami do dotu (A). Nastepnie
z wierzchu stosu wezcie 3 karty wrogow i utdzcie je w jednej
linii obok stosu kart wrogéw (obrazkiem do gory) @
Karta najbardziej po lewej zajmuje pozycje pierwsza, karta
w srodku pozycje druga, a karta po prawej pozycje trzecia.
Pod tymi kartami w trakcie gry wyktadane beda
karty Mordoru.
* Karty Pierscienia (z Pierscieniem na rewersie) podzielcie
na dwie czesci: 31 kart towarzyszy i 12 kart Mordoru.
- potasujcie 31 kart towarzyszy i rozdajcie
po 3 kazdemu graczowi @
- pozostate karty towarzyszy potasujcie razem z 12 kartami
Mordoru i stworzcie z nich stos Pierscienia (karty
ha stosie leza obrazkiem do dotu)
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PRZEBIEG ROZGRY WKI

Gre rozpoczyna gracz majacy najwiekszy pierscien na palcu
(lub gracz najmtodszy), a nastepnie rozgrywka toczy sie
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Tura gracza moze wygladac na dwa sposoby (A albo B):
PRZEBIEG TURY GRACZA

/ albo \

A B
A1 - Wybierasz jedna karte B - Dobierasz jedna karte ze
towarzysza sposréd kart stosu Pierscienia i doktadasz
trzymanych w reku ja do swoich kart trzymanych
i doktadasz ja do juz istniejacej ~ w reku.
druzyny lub tworzysz nowq
druzyne.

A2 - Mozesz (ale nie musisz!)
wystac do ataku jedna
ze swoich druzyn.
[koniec tury gracza] [koniec tury gracza]

Szczeg6lowy opis przebiegu tury gracza:

A1 - Wybierz jedna karte towarzysza sposréd kart
trzymanych w reku i dotoz ja do juz istniejacej druzyny
lub stwérz nowa druzyne.

Gracz tworzy swoje druzyny wyktadajac karty przed soba na stole.
e Liczba kart w druzynie jest nieograniczona.
* Kazdy gracz moze mie¢ dowolngq liczbe druzyn.

* Tworzac druzyny, nalezy pamietac, aby wyktadac karty
towarzyszy w taki sposéb, by widoczne byty umieszczone
na nich symbole.
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* Uwaga! Karta towarzysza raz dodana do druzyny nie moze
byc przeniesiona do innej druzyny.

Y Gracz majuz dwie druzyny.
' Wdruzynie A jest trzech

| towarzyszy, aw druZynie B
i jeden. Podczas swojej tury
J: gracz moze dotozyc karte

. . ) z reki do wybranej druzyny
Druzyna A DruzynaB  DruzynaC g0 zapoczatkowac nowq
(trzeciq) druzyne.

A2 - Mozesz (ale nie musisz!) wystac do ataku jedna
ze swoich druzyn.

* Uwaga! Gracz moze wykonac to dziatanie, jesli wczesniej
dodat kolejnego towarzysza do druzyny lub stworzyt nowq
druzyne (A1).

* Na kartach towarzyszy i wrogéw znajduja sie réznokolorowe
symbole. Aby pokonac wroga twoja druzyna musi posiadac
wszystkie symbole pokazane na jego karcie.

* W jednej turze gracz moze wystac do ataku tylko jedna
druzyne. Mozna jednak zaatakowac jednego lub wiecej
wrogéw (o ile druzyna posiada odpowiednie symbole).

* Po stoczonej bitwie gracz zdobywa karty pokonanych
wrogéw i ktadzie je przed soba na stole (obrazkiem do
dotu). Na kartach wrogéw znajdujq sie wartosci punktowe.
Gracz, ktory na koniec gry bedzie mial najwiecej punktéw
na zdobytych kartach wrogéw, wygra gre.

Symbole

» W grze wystepujq kolorowe symbole (czerwone,
pomararniczowe, z6tte, zielone, niebieskie i fioletowe)
oraz symbol specjalny (joker).

* Na kazdej karcie wroga jest od 1 do 4 kolorowych
symboli.

* Na kazdej karcie towarzysza jest od 1 do 2 kolorowych
symboli lub symbol specjalny (joker).
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* Niewykorzystane podczas bitwy symbole na kartach
towarzyszy przepadaja. Nie mozna ich juz pézniej wykorzystac.

* Na niektdérych kartach towarzyszy znajduje sie tez akcja
specjalna. Gracz moze z niej skorzystac (patrz: , Opis cech
specjalnych kart”).

Po bitwie nalezy:

* Odrzuci¢ wszystkie karty towarzyszy z druzyny biordacej
udziat w ataku. Odktadane sq na stos odrzuconych
kart Pierscienia.

* Karty z niezaatakowanymi wrogami nalezy przesunac
na kolejne pozycje w prawo.

* Puste miejsca na pozycjach 1, 2, 3 nalezy uzupetnic¢ kartami
z wierzchu stosu kart wrogéw.

* Pod koniec gry w stosie moze zabraknad kart do
uzupelnienia. Wéwczas odkryte sa mniej niz 3 karty wrogéw
(patrz: ,Koniec gry”).

Przyktad: Atak na wroga. 1. Gracz wysyla do ataku
druzyne A. Symbole

na jej kartach odpowiadajq
symbolom na dwéch kartach
Druzyna A Druzyna B wrogow (Czarnoksieznik
. i patrol Orkow). Jeden

z zielonych symboli druzyny
nie jest wykorzystany

i przepada.

2. Gracz zdobywa dwie karty
wrogow i kladzie je przed soba,
obrazkiem do dotu.

Wszystkie karty nalezace
do druzyny, ktora wzieta
udziat w bitwie, nalezy
odtozyc na stos odrzuconych
kart Pierscienia.

4. Pozostatq po walce karte
wroga nalezy przesunac

w prawo, a 2 wolne miejsca od
razu nalezy uzupetnic nowymi
kartami ze stosu kart wrogow.




B - Wyciagnij jedna karte ze stosu Pierscienia i dodaj
ja do swoich kart trzymanych w reku.

* Uwaga! Gracz moze wykonac to dziatanie tylko, jesli
wczesniej zrezygnowat z dziatania ,\Wybierz jedna karte
towarzysza sposrdd kart trzymanych w reku i dotéz

ja do juz istniejacej druzyny lub stwérz nowa druzyne” (A1).
W swojej turze gracz moze wyciagnac jedna karte ze
stosu Pierscienia i dodac ja do kart trzymanych w reku
- oile tylko ma w reku mniej niz 5 kart. W zadnym
momencie gry nie mozna mie¢ w reku wiecej niz 5 kart.
Jesli gracz wyciagnie karte towarzysza, musi dotaczy¢
ja do swoich kart trzymanych w reku. Na tym koriczy sie
tura gracza.

Jesli gracz wyciagnie karte Mordoru, musi postepowac
zgodnie z ponizej opisanymi regutami (patrz: ,Karty
Mordoru i kontratak”), a nastepnie wyciagna¢ kolejna
karte ze stosu Pierscienia. Gracz postepuje w ten sposéb
az do momentu wyciagniecia karty towarzysza. Jesli

w stosie Pierscienia zabraknie kart, nalezy potasowac
stos odrzuconych kart Pierscienia i utworzyc z nich
nowy stos Pierscienia.

Karty Mordoru i kontratak

* Jesli gracz wyciagnie karte Mordoru ze stosu Pierscienia,
musi natychmiast wyltozy¢ ja na stét, obrazkiem do géry,
na pierwszq pozycje (obok stosu Pierscienia).
Gdy zostanie odkryta kolejna karta Mordoru, ta wytozona
wczesniej zostdje przesunieta o jedna pozycje w prawo.
Pierwszq pozycje zajmuje nowo wyciagnieta karta Mordoru.
* Wraz z wyciaganymi kolejnymi kartami Mordoru, pierwsza
odkryta karta Mordoru zostaje przesunieta z pozycji
pierwszej na pozycje druga (posrodku), a nastepnie
na pozycje trzecia (po prawe;j).
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Przyklad: umieszczanie kart Mordoru.
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Pierwsza wyciagnieta karte Mordoru nalezy potozyc¢ na pierwszej pozycji,
pod trollem.
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Gracz wyciaga drugq karte Mordoru i wyktada ja na pierwsza pozycje.
Poprzednio wyciagnieta karta Mordoru zostaje przesunieta na pozycje

druga, pod Haradrima.
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Gracz wyciqga trzeciq karte Mordoru i wyk’[ada jana pierwsza pozycje.
Wezesniej wytozone karty Mordoru zostaja przesuniete na pozycje druga
i trzecia. Nadszedt czas na kontratak.
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Uwaga! Kontratak ma miejsce tylko wtedy, gdy wytozona
zostanie trzecia karta Mordoru. W tym momencie dziatanie
ma tylko karta Mordoru z pozycji trzeciej. To wtasnie na tej
pozycji karty Mordoru zyskuja moc. Dzieki temu gracze majq,
mozliwos¢ zaplanowac swoje ruchy. Do kontrataku moze dojs¢
takze w sytuacji, gdy wczesniej nie doszto do ataku zadnej

z druzyn graczy.

Polecenia na kartach Mordoru

Kazdy gracz musi odrzucic jedna karte z druzyny.
Gracze wybieraja po jednej karcie towarzysza z jednej
ze swoich druzyn i odktadajq ja na stos odrzuconych
kart Pierscienia.

Kazdy gracz musi odrzucic¢ jedna karte z reki.
Gracze wybieraja z reki po jednej karcie towarzysza
iodktadajq ja na stos odrzuconych kart Pierscienia.

Kazdy gracz musi odrzucic jedna zdobyta karte wroga.
Gracze wybieraja po jednej karcie wroga, z tych,

ktore wczesniej zdobyli, i odktadaja ja na stos
odrzuconych kart wrogéw.

Kontratak koriczy sie w momencie, gdy wszyscy gracze
wykonaja polecenie z aktywnej karty Mordoru. Jesli ktérys
z graczy nie dysponuje odpowiednia karta, nie wykonuje
polecenia. Nie odrzuca on zadnej karty.

Po kontrataku wszystkie karty Mordoru nalezy umiescic¢
na stosie odrzuconych kart Pierscienia (by mogty po
potasowaniu stosu wrdcic do gry).

Karte wroga z trzeciej pozycji nalezy umiescic na stosie
odrzuconych kart wrogéw. Pozostate dwie karty wrogéw
(z pierwszej i drugiej pozycji) nalezy przesunac¢ na drugq

i trzecia pozycje, a ze stosu kart wrogéw nalezy odkry¢
nowq karte i umiescic ja na pierwszej pozycji.



Po zakoriczeniu kontrataku gracz wyciaga kolejna karte

ze stosu Pierscienia. Bierze on kolejne karty (jesli trzeba,
stosujac zasady dotyczace kart Mordoru), az wyciagnie karte
towarzysza, ktéra dotacza do swoich kart trzymanych w reku.
W tym momencie tura gracza konczy sie.

Przyktad: kontratak.
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,Kazdy gracz
musi odrzuci¢
Jednq karte
wroga.”

Gracz wyciaga trzeciq karte Mordoru i kladzie ja pod trollem (na pozycji
pierwszej), przesuwajac pozostate dwie karty Mordoru na pozycje drugq
i trzeciq (pod karty: Haradrim i Grisznak). Polecenie, ktore znajduje sie
na karcie Mordoru z trzeciej pozycji, musi by¢ niezwtocznie wykonane.
Nastepnie Grisznak trafia na stos odrzuconych kart wroga.

Karty Mordoru nalezy odtozy¢ na stos odrzuconych kart Pierscienia.
Gracz, ktorego tura wtasnie trwa, wyciaga kolejnq karte ze stosu
Pierscienia, by zakoriczy¢ swojq ture.

KONIEC GRY

Gra koriczy sie, gdy na stole nie ma juz Zadnych odkrytych
kart wroga. Moze sie tak stac albo dlatego, ze ostatni wrég
zostat pokonany, albo dlatego, ze ostatnia karta wroga trafita
na stos odrzuconych kart wroga po kontrataku.

Jezeli w ostatniej rundzie dojdzie do kontrataku,
rozgrywa si¢ go przed podliczeniem punktow.
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Gracze sumujq punkty:

- na zdobytych kartach wrogéw

- za szczegdlne sprawnosci swoich towarzyszy (Gandalf,
Frodo, Sam, Merry, Pippin).

Wygrywa gracz, ktéry uzyska najwiecej punktéw.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry pokonat najwiecej

wrog6w (zdobyt najwiecej kart wroga). Jesli nadal jest remis,

gracze dzielq sie zwyciestwem.

Ruszajac do ataku, mozesz wykorzystac (tylko raz) symbole

z karty nalezacej do druzyny innego gracza (karta tego gracza
nie zmienia wtasciciela!). Po wykorzystaniu tej cechy specjalnej
oddajesz karte osobie, z ktérej pomocy skorzystates. Osoba

ta ktadzie karte obok siebie obrazkiem do dotu. Nie moze ona
ponownie wykorzystac cechy specjalnej karty, ale w zamian
dostaje 1 punkt na koniec gry za posiadanie tej karty.

Uwaga! Jezeli w trakcie gry cecha specjalna nie zostanie
wykorzystana, nikt nie otrzymuje punktu ze te karte.
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Theoden, Faramir, Boromir, Eomer

Symbol jednego z atakujacych towarzyszy w druzynie liczy sie
podwdjnie. Musi by¢ to inny symbol niz znajdujacy sie

na karcie z ta cechq specjalna.

Przyklad: Boromir i Elrond przeprowadzajq atak. Gracz
korzysta z cechy specjalnej karty Boromira i podwaja jeden
z zielonych symboli na karcie Elronda. Gracz nie moze
podwoic zottego symbolu na karcie Boromira.

== Gandalf
ko Mozesz wziac karte z druzyny innego gracza i dodac

f, =Ml ja do jednej ze swoich druzyn. Po wykorzystaniu

i tej cechy specjalnej oddajesz karte Gandalfa osobie,

m_ ktorej zabrales cztonka druzyny. Osoba ta ktadzie

karte obok siebie obrazkiem do dotu. Nie moze

ona ponownie wykorzystac cechy specjalnej karty,

ale w zamian dostaje 2 punkty na koniec

gry za posiadanie tej karty.

Uwaga! Jezeli w trakcie gry zdolnos¢ specjalna

nie zostanie wykorzystana, nikt nie otrzymuje

tego punktu.

Gimli

Nie podlega wymianie na Gandalfa.

Gimli jest odporny na kontratak sit Mordoru.

Legolas

Po ataku Legolas zostaje wylozony przed graczem
ijako pierwsza karta tworzy nowq druzyne.

Nie mozna go odrzuci¢ po ataku. Moze zostac
odrzucony jedynie w kontrataku.
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Tom Bombadil

Raz umieszczony przez gracza w druzynie,
moze przechodzi¢ z jednej do drugiej druzyny
w trakcie jednej tury przed atakiem.

Aragorn
Po umieszczeniu go w druzynie gracz moze réwniez
umiescic innq karte z reki w dowolnej druzynie.

Glorfindel

Podczas ataku na wroga, ktéry ma wiecej niz

2 symbole, graczowi przystuguje dodatkowy joker
(czyli razem 2 jokery). Bez wzgledu na liczbe
atakowanych wrogéw z dwoma symbolami
dodatkowo mozna wykorzystac tylko jednego jokera.

Drzewiec

Podczas ataku na wroga bedacego kapitanem,
graczowi przystuguje dodatkowy joker (czyli razem
2 jokery). Bez wzgledu na liczbe atakowanych
kapitanéw dodatkowo mozna wykorzystac tylko
jednego jokera.

Angbor

Po wykorzystaniu tej karty gracz moze od razu
wyciagnac kolejna karte ze stosu Pierscienia,

pod warunkiem, ze w reku trzyma mniej niz 5 kart.
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Dotqcz do Bilbo Bagginsa i krasnoludéw. Wyrusz w niebezpieczng

wyprawe po skarb. lla swojej drodze spotkasz wielu wrogow:
orki, trolle, wielkie pajgki oraz smoka, Czy zdotasz ich pokonac?

[

SOPHISTICATED



