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(Uprowadzenie

— Dobrze sie stalo, ze przybyles tutaj — rzeki Elrond.
— Ustyszysz dzis wszystko, co powinienes wiedzie¢, by
zrozumie¢ zakusy Nieprzyjaciela. Nie macie wyboru,
musicie sie przeciwstawic¢, z nadziejq lub bez nadziei.
Lecz nie jestescie osamotnieni. Wiedz, ze wasza trwoga
Jjest tylko czqstkq trwogi nekajqcej caly zachodni swiat.

— z rozdziatu Narada u Elronda

Wtadca Pierscient,

Druzyna Pierscienia

Witajcie w Srédziemiu, krainie hobbitow, elfow,
krasnoludow, czarodziejow i ludzi. Od spokojnych
miast i p6l Shire’u po dzikie ostgpy Mrocznej Puszczy
i Rhovanionu, i po potezne krolestwa Gondoru

i Rohanu, wszelakie ludy walcza z plugawymi stugami
1 prastarg grozba Mrocznego Pana, Saurona.

Opis gry

Wtadca Pierscieni: Gra karciana to gra o bohaterach,
niebezpiecznych wyprawach i przygodach, osadzona
w krainach opisanych w epickim arcydziele J.R.R.
Tolkiena, Wtadcy Pierscieni. Gracze wcielaja sig w
bohateréw, probujacych odby¢ ryzykowne wyprawy.
Rozgrywaja si¢ one na przestrzeni 17 lat: pomigdzy
dniem 111 urodzin Bilba (33 urodzin Froda)

a wyruszeniem Froda z Shire’u. Zamiast ponownie
odtwarzac¢ klasyczne opowiesci znane z kart ksiazek,
gracze otrzymuja do dyspozycji szereg elementow —
postaci, obszarow, wrogow, wydarzen, przedmiotow,
artefaktow i scenariuszy — ktore pozwola im przezy¢
nowe przygody i wraz ze znanymi z Wladcy PierScieni
bohaterami wyruszy¢ przez Srodziemie na nowe
Wyprawy.

W przeciwienstwie do wigkszosci gier karcianych,

w ktorych gracze bezposrednio ze soba konkuruja,
Wtadca Pierscieni: Gra karciana to gra kooperacyjna
— gracze wspolnie zmierza si¢ ze scenariuszem
rozgrywajacym si¢ samoistnie zgodnie z zasadami

gry. Podczas kazdej rozgrywki gracze probuja
przezwycigzy¢ konkretne wyzwania, wrogow

i spotkania wynikajace ze scenariusza. Gracze wygraja
lub przegraja gre wspodlnie.

R L L e e

Zywa gra karciana

Wtadca Pierscieni: Gra karciana to gra dla 1-2 graczy,
ktora mozna rozegra¢ korzystajac jedynie z elementow
znajdujacych si¢ w tym zestawie podstawowym (jesli
gracze posiadaja drugi taki zestaw, w rozgrywce

moze uczestniczy¢ do 4 graczy). Dodatkowo, Wladca
Pierscieni: Gra karciana to zywa gra karciana ®:
gracze moga dowolnie ksztattowac i rozwija¢ swoje
doswiadczenia poprzez zakup ukazujacych si¢
regularnie 60-kartowych zestawow dodatkowych,
nazywanych Zestawami Przygodowymi. W kazdym
Zestawie Przygodowym znajduje si¢ catkiem nowy
scenariusz, z ktérym gracze moga si¢ zmierzyc,

a takze nowe opcje i strategie dla juz istniejacych

talii (patrz strona 27). Co wigcej, w specjalnych
Zestawach Wypraw zostana wprowadzone nowe
regiony Srodziemia, przez ktore gracze beda mogli
podrézowac, odkrywajac $wiat i szukajac nowych
przygdd. We Wiladce Pierscieni: Gre karciang

mozna gra¢ towarzysko z przyjaciétmi lub poprzez
zorganizowany program rozgrywek oficjalnie
sankcjonowany przez Fantasy Flight Games 1 Galakteg.
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Elementy gry

W zestawie podstawowym Wiadcy Pierscieni: Gry
karcianej znajduja si¢ ponizsze elementy:

* Ta instrukcja

o 226 kart, w tym:
* 12 kart Bohaterow
» 120 kart Graczy
84 karty Spotkan
* 10 kart Wyprawy

2 plansze zagrozenia (kazda plansza sktada si¢ z jedne-
go kafelka, 2 tarcz i 4 plastikowych facznikow tarczy)

40 zetonow obrazen
26 zetonOw postepu
30 zetondw zasobow

1 znacznik pierwszego gracza

Karty

W zestawie podstawowym Wiadcy Pierscieni: Gry
karcianej znajduje si¢ 226 kart. Z czterech startowych
talii, ztozonych wokdt odrgbnych sfer wplywow
(Przywodztwa, Wiedzy, Ducha i Taktyki), mozna
korzysta¢ od razu podczas rozgrywki wprowadzajacej.
Karty z tych talii mozna tez wykorzysta¢ do ztozenia
nowych talii turniejowych. W tym zestawie znajduja si¢
tez 3 scenariusze i 84 karty Spotkan, z ktorymi przyjdzie
si¢ graczom zmierzy¢. Doktadny opis wszystkich
rodzajow kart mozna znalez¢ na stronach 5-9.
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Plansze zagrozenia

Plansze zagrozenia shuza do $ledzenia poziomu zagrozenia
gracza. Zagrozenie odzwierciedla stopien ryzyka, jakie
gracz podjat podczas danego scenariusza. Jesli poziom
zagrozenia gracza osiagnie pewien prog, gracz zostaje
wyeliminowany z gry. Poziom zagrozenia moze tez
wywotywac spotkania z wrogami lub wprowadza¢ do
rozgrywki niefortunne dla gracza okolicznosci.

Aby ztozy¢ plansze zagrozenia nalezy przymocowac dwie
tarcze do kafelka za pomoca tacznikow (patrz rysunek
ponizej).

Zetony obrazef

i postepu

Zetony obrazen
przedstawiaja fizyczne
obrazenia, jakie odniesli
bohaterowie i ich
wrogowie. Zetony postepu
przedstawiaja stopien
ukonczenia danej wyprawy.

Zetony zasobdw

Te zetony przedstawiaja
rézne zasoby dostepne dla
bohaterow. Bohaterowie
gracza zbieraja te zetony

w trakcie rozgrywki, aby
ptaci¢ nimi za karty i efekty
kart.

Znacznik
pierwszego gracza

Znacznik pierwszego gracza

wskazuje, ktéry gracz

wykonuje swoje akcje jako

pierwszy podczas kazdej

fazy. Pod koniec kazdej

rundy znacznik pierwszego

gracza jest przekazywany

zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara kolejnemu graczowi.
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Przebieg gry

Podczas kazdej rozgrywki we Wiadce Pierscieni: Gre
karciang gracze rozpoczynaja od wyboru scenariusza,
a nastgpnie probuja go wspolnie ukonczy¢. Scenariusz
zostaje ukonczony, kiedy gracze pokonaja wszystkie
etapy talii Wyprawy. Celem talii Spotkan jest ngkanie
bohateréw i zwigkszanie poziomu zagrozenia

gracza. Gracz zostaje wyeliminowany z gry, jesli
wszyscy jego bohaterowie zging lub gdy jego poziom
zagrozenia wyniesie 50. Jesli wszyscy gracze zostana
wyeliminowani z gry, gracze przegrywaja. Jesli chociaz
jeden gracz przetrwa i ukonczy ostatni etap talii
Wyprawy, wszyscy gracze zwyci¢zaja.

Sfery wplywow

We Wladcy Pierscieni: Grze karcianej wystepuja cztery
rozne sfery wptywow. Kazda z nich posiada odmienny
klimat i tozsamos$¢. Wigkszos¢ kart Graczy bedzie
przyporzadkowana do jednej z tych sfer. Kazda sfera
zostata oznaczona unikalnym symbolem, a takze
unikalnym kolorem ramek i tta karty. Kazdy

z bohaterdéw skupia si¢ na jednej z tych czterech sfer.
Sfera bohatera wskazuje graczowi, z jakich kart ten
bohater pozwala mu korzystac.

Przywdédztwo

Sfera Przywodztwa ktadzie
nacisk na charyzmatyczny,
inspirujacy wptyw, jaki
wywiera dany bohater. Taki
bohater moze potencjalnie
przewodzi¢, inspirowac

i wydawac rozkazy zardwno
sprzymierzencom, jak i innym
bohaterom.

Wiedza

Stera Wiedzy kladzie

nacisk na potencjat umystu
bohatera. Intelekt,

madro$¢, doswiadczenie

1 specjalistyczna wiedza — to
dziedziny, ktore podlegaja
tej sferze.

T S e i B g e T 5 b

Duch

Sfera Ducha ktadzie
nacisk na wole bohatera.
Determinacja, odpornosc,
odwaga, lojalnos¢

i serdeczno$¢ — oto aspekty
tej sfery.

T aktyka

Sfera Taktyki ktadzie nacisk
na sit¢ bohatera, zwlaszcza
w kontekscie walki

1 przezwycig¢zania innych
taktycznych wyzwan,

z ktoérymi podczas wypraw
gracze beda musieli si¢
zmierzyc.

Z1tota zasada

o ——

A i
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Jesli zasada wynikajaca z tresci karty jest sprzeczna

z zasada z tej instrukcji, pierwszenstwo ma zasada

znajdujaca si¢ na karcie.
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Rodzaje kart i talii

We Wiadcy Pierscieni: Grze karcianej wystepuja
trzy rodzaje talii: talia Wyprawy, talia Spotkan i talia
Gracza. Oprocz tego pojawiaja si¢ karty Bohaterow
nie przynalezace do zadnej z talii. Kazda talia petni
odrebna funkcje. Karty wchodzace w sktad danej
talii dziela si¢ na charakterystyczne dla niej rodzaje,
tak jak opisano to ponizej. Podczas rozgrywki kazdy
z graczy gra wlasng talig Gracza, natomiast gracze
wspolnie probuja przeby¢ przygotowana wezesniej
tali¢ Wyprawy. W ramach kazdego scenariusza talig
Wyprawy uzupehnia losowa talia Spotkan, ktéra
zawiera przeciwnosci, z ktorymi podczas rozgrywki
zmierza si¢ gracze.

T alia (Dyprawy

Kazdy scenariusz przedstawia heroiczna wyprawe,
ktora gracze probuja odby¢. Na poczatku rozgrywki
gracze musza wybrac, ktoremu scenariuszowi chca
stawiC czota. Scenariusz sktada si¢ z utozone;j

w pewna sekwencjg talii kart Wyprawy (nazywanej
talia Wyprawy”) i ztozonej w sposob losowy talii
Spotkan, sktadajacej si¢ z kart wrogéw, obszardw,
celéw i podstepow. Wigcej informacji na temat
scenariuszy zawartych w tym zestawie podstawowym
mozna znalez¢ na stronie 26.

KRarty (Vyprawy

Kazda karta Wyprawy przedstawia jeden z wielu
etapow wyprawy, ktora w ramach danego scenariusza
odbywaja gracze. Kazda karta Wyprawy to opatrzony
numerem krok w statym, utozonym w pewne;j
sekwencji porzadku. Informacje na temat tej
sekwencji mozna znalez¢ na obu stronach kart, tak
aby karty mozna byto umiesci¢ w odpowiednim
porzadku bez zdradzania zawartosci pozniejszych
etapow scenariusza. Strona A to rewers karty, zawiera
informacje fabularne oraz rozne zasady zwiazane

z przygotowaniem talii. Po przeczytaniu i zastosowaniu
si¢ do polecen ze strony A, gracze odwracaja karte na
strong B. Strona B zawiera informacje, dzigki ktorym
gracze bgda mogli przesuna¢ si¢ do nastgpnego etapu
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Opis karty - talia (Uyprawy

1. Nazwa karty: Nazwa danej karty.

Kazdy kolejny etap scenariusza posiada unikatowa
nazwe.

2. Symbol scenariusza: Symbol danego scenariusza,
pojawiajacy si¢ rowniez na podzestawie kart Spotkan
odpowiadajacych scenariuszowi.

3. Sekwencja: Ten numer wskazuje na kolejnosé,

w ktorej nalezy utozy¢ tali¢ Wyprawy na poczatku gry.
Podczas przygotowania karta 1A trafia na wierzch talii,
pod nia karty 2A, 3A i tak dalej. Na kazdym etapie
scenariusza gracze przechodza od strony A do strony B.

4. Informacje dotyczace spotkan: Grupa symboli,
ktére wraz z symbolem scenariusza, wskazuja na karty
Spotkan, ktore nalezy wtasowac do talii Spotkan, jesli
rozgrywany jest dany scenariusz.

5. Nazwa scenariusza: Nazwa danego scenariusza.

6. Tre$¢ karty: Tekst fabularny, polecenia zwigzane
z przygotowaniem, specjalne efekty lub warunki, ktore
obowiazuja podczas tego etapu scenariusza.

7. Informacje dotyczace zestawu: Kazda karta
posiada symbol przypisujacy ja do danego zestawu
oraz unikatowy numer w ramach tego zestawu.

8. Punkty Wyprawy: Liczba zetondow postgpu, ktore
musza zosta¢ umieszczone na tej karcie, aby gracze
mogli przej$¢ do kolejnego etapu scenariusza.

24 Juliad plgirnss .,.bn-.'..",u T
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T alia Spotkan

Talia Spotkan przedstawia przeciwnikdw,
niebezpieczenstwa, obszary i okolicznosci, ktore dziela
graczy od udanego ukonczenia wyprawy. Talia Spotkan
sktada si¢ z kart wrogdw, obszaréw i podstgpow. Sktad
talii Spotkan jest uzalezniony od scenariusza,

z ktérym mierza si¢ gracze (patrz ,,Przeglad
scenariuszy”’ na stronie 26). Na poczatku rozgrywki
tali¢ Spotkan nalezy potasowac.

Opis karty - talia Spotkan
1. Nazwa karty: Nazwa danej karty.

2. Koszt zwarcia: Ten numer wskazuje, kiedy karta
wroga przesunie si¢ ze strefy przeciwnosci i wejdzie
7 graczem w zwarcie.

3. Sila zagrozenia (W): Stopien niebezpieczefistwa,
ktoéry przedstawia dany wrog lub obszar, zagrazajacy
graczom ze strefy przeciwnosci.

4. Sila ataku (%¢): Efektywno$¢ tego wroga podczas
ataku.

5. Sila obrony (@): Efektywnos$¢ tego wroga podczas
obrony.

6. Punkty wyprawy: Liczba zetonow postepu, ktore
musza zosta¢ umieszczone na tym obszarze, aby
w petni go zbada¢ i odrzuci¢ z gry.

7. Punkty wytrzymatlosci: Liczba obrazen potrzebna
do zniszczenia danej karty.

8. Symbol zestawu Spotkan: Wskazuje, do ktérego
podzestawu nalezy dana karta Spotkania. Wspdlnie

z symbolami ,,informacji dotyczacych spotkan” strony
A karty Wyprawy stuzy do ustalania, ktore zestawy
spotkan nalezy wykorzystac, aby ztozy¢ tali¢ Spotkan.

9. Cechy: Specjalne oznaczenia, ktore nie posiadaja
zadnych zasad, ale moga sta¢ si¢ celem innych kart
w grze.

10. Tres$¢ karty: Specjalne zdolnosci unikatowe dla
danej karty, kiedy znajduje si¢ w grze.

11. Symbol efektu cienia: Jesli karta posiada efekt
cienia, ten efekt zostaje zaznaczony poprzez obecnosé
symbolu efektu cienia, ktory stuzy rowniez do
oddzielenia efektu cienia od efektu ,,w grze”.

12. Rodzaj karty: Wskazuje, czy karta jest wrogiem,
obszarem, podstepem czy celem.

13. Informacje dotyczace zestawu: Kazda karta
posiada symbol przypisujacy ja do danego zestawu,
oraz unikatowy numer w ramach tego zestawu.

14. Nazwa scenariusza: Nazwa scenariusza, do
ktorego nalezy ta karta celu.

Ry I A e

KRarty wrogoéw

Karty wrogoéw przedstawiaja totroéw, istoty, potwory
1 stugi, ktore probuja pojmac, zabi¢ lub zwies¢
bohaterow, dazacych do ukonczenia wyprawy. Karty
wrogéw wchodza w zwarcia z poszczegdlnymi
graczami 1 pozostaja w grze, dopoki nie zostang
pokonane.
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Karty obszaréw

Karty obszar6w przedstawiaja niebezpieczne miejsca,
do ktorych gracze moga si¢ uda¢ w ramach danego
scenariusza. Znajdujac si¢ w strefie przeciwnosci,
stanowia dla graczy odlegle zagrozenie (patrz

strona 10). W trakcie swojej wyprawy gracze moga
zdecydowac si¢ odwiedzi¢ dany obszar, aby zmierzy¢
si¢ z jego zagrozeniem.
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Karty podstepow

Karty podstepow przedstawiaja putapki, klatwy,
wybiegi, manewry i inne niespodzianki, z ktérymi
gracze by¢ moze beda musieli si¢ zmierzy¢ podczas
danego scenariusza. Kiedy z talii Spotkan zostanie
odkryta karta podstepu, jej efekty sa natychmiast

rozpatrywane, a nastgpnie zostaje ona odtozona na stos

odrzuconych kart Spotkan.
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Rarty celéw

W zalezno$ci od scenariusza, karty celow moga
przedstawiac rozne elementy: warunek ukonczenia
scenariusza, sprzymierzencow, ktorzy wespra

graczy, klucze, ktore pozwola graczom przejs¢ do
kolejnego etapu wyprawy, lub artefakty konieczne

do pokonania pot¢znego wroga lub przezwycigzenia
konkretnego wyzwania. Jesli nie wskazano inaczej,
karty celow nalezy wtasowac do talii Spotkan podczas
przygotowywania scenariusza.
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K arty Bohateréw

Karty Bohaterow przedstawiaja gtowne postacie, ktore
gracz bedzie kontrolowat podczas proby ukonczenia
danego scenariusza. Bohaterowie zaczynaja rozgrywke
W grze” i zapewniaja zasoby wykorzystywane do
placenia za karty (sprzymierzencéw, dodatki

i wydarzenia) pochodzace z talii Gracza. Bohaterowie
moga by¢ przydzieleni do kontynuowania wyprawy,
ataku lub obrony. W wielu przypadkach bohaterowie
zapewnig graczowi wlasne zdolnosci. Na poczatku gry
kazdy gracz wybiera od 1 do 3 kart Bohaterow — ci
bohaterowie rozpoczna rozgrywke ,,w grze.”

Warlownik.
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KRarty vnikatowe

Niektore karty w grze przedstawiaja konkretne,
wskazane z imienia postacie, obszary lub przedmioty
ze $wiata Srodziemia. Te karty nazywa si¢ kartami
,unikatowymi.” Takie karty zostaly oznaczone
symbolem @, umieszczonym przed nazwa karty.

Jesli ktorykolwiek z graczy posiada w grze karte
unikatowa, zaden inny gracz nie moze zagrac ani
umieséci¢ w grze innej karty o tej samej nazwie. Kazda
proba takiego dziatania konczy sig¢ porazka, a dana
karta pozostanie w miejscu, w ktérym si¢ obecnie
znajduje (na rgee, w talii, na stosie kart odrzuconych),
i nie wchodzi do gry. Ta zasada obejmuje wszystkie
unikatowe karty Bohaterow, sprzymierzencow,
dodatkow 1 wydarzen, ktore moglyby wejsé do gry.
Nalezy zwroci¢ uwagg, ze unikatowa karta moze wejsé¢
do gry, jesli inna unikatowa karta znajduje si¢ na stosie
kart odrzuconych jakiego$ gracza (a nie w grze).

W grze moga jednocze$nie znajdowac sig liczne kopie
tej samej nieunikatowe;j karty.

Ry I A e

o Wi o A A i Sgu ety

Opis karty - karty Bohateréw
i talia Gracza

1. Nazwa karty: Nazwa danej karty. Karta posiadajaca
obok nazwy symbol @ jest unikatowa (patrz obok
,,Karty unikatowe”).

2. Koszt: Liczba zasobow, ktore gracz musi wydaé
z odpowiedniej puli zasobow, aby zagrac t¢ karte
z reki. Na kartach Bohaterow nie ma kosztu.

3. Koszt zagrozenia: T¢ liczbe mozna znalez¢ tylko

na kartach Bohateréw. Wskazuje ona, ile punktow
zagrozenia gracz musi na poczatku gry dodac¢ do swojej
planszy Zagrozenia, jesli korzysta z danego Bohatera.

4. Symbol sfery wpltywéw: Wskazuje, do ktorej sfery
nalezy karta. Tto karty posiada rowniez odpowiedni
kolor, aby to zaznaczy¢. Karty neutralne nie posiadaja
symbolu sfery wpltywow, a ich tlo jest szare.

5. Sila woli (€3): Efektywnos¢ postaci przydzielonej do
kontynuowania wyprawy.

6. Sita ataku (%¢): Efektywno$¢ atakujacej postaci.
7. Sila obrony (@): Efektywnos¢ broniacej si¢ postaci.

8. Punkty wytrzymalosci: Liczba obrazen potrzebna
do zniszczenia danej karty.

9. Symbole zasobéw: Mozna je znalez¢ tylko na
kartach Bohateréw. Te symbole wskazuja sfere(y)
wptywow, do ktorej naleza zetony zasobow w puli
zasobow tego bohatera. Wskazuja tez, do ktorej sfery
wplywow nalezy karta Bohatera.

10. Cechy: Specjalne oznaczenia, ktére nie posiadaja
zadnych zasad, ale moga sta¢ si¢ celem innych kart
w grze.

11. Tres¢ karty: Specjalne zdolno$ci unikatowe dla
danej karty, kiedy znajduje si¢ w grze. Niektore karty
posiadaja zapisany kursywa tekst fabularny, cytaty
pochodze bezposrednio z ksiazek Wiladcy Pierscieni.

12. Rodzaj karty: Wskazuje, czy karta jest bohaterem,
sprzymierzencem, dodatkiem czy wydarzeniem.

13. Informacje dotyczace zestawu: Kazda karta
posiada symbol przypisujacy ja do danego zestawu
oraz unikatowy numer w ramach tego zestawu.

Karty postaci

Czasem tres¢ karty lub zasad bedzie odnosi¢ si¢ do kart
,,postaci.” Zardéwno bohaterowie, jak i sprzymierzency
sa uwazani za ,,postacie.” Tre$¢ karty nakazujaca
,Wybra¢ posta¢” pozwala graczowi na obranie za cel
efektu karty bohatera lub sprzymierzenca.
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T alia Gracza

Talia Gracza sktada si¢ z potasowanych kart
sprzymierzencow, dodatkéw i wydarzen. W trakcie
rozgrywki gracz dobiera z tej talii karty na reke.

W talii Gracza nie moga si¢ znalez¢ wigcej niz 3
kopie dowolnej karty sprzymierzenca, dodatku czy
wydarzenia o tej samej nazwie. Kazda z czterech
30-kartowych startowych talii z zestawu
podstawowego moze z miejsca postuzy¢ do rozegrania
partii wprowadzajacej. W celu rozegrania bardziej
zaawansowanej partii karty z talii startowych

moga zosta¢ potaczone lub wzmocnione kartami
pochodzacymi z Zestawow Przygodowych, aby
utworzy¢ 50-kartowe talie turnicjowe (wigcej
informacji na temat konstruowania talii Gracza mozna
znalez¢ w akapicie ,,Sktadanie i dostosowywanie talii
turniejowych” na stronie 27).

KRarty dodatkéw

Karty dodatkoéw przedstawiaja bron, pancerze,
artefakty, ekwipunek, umiejetnosci i warunki. Kiedy
zostang zagrane, takie karty zawsze nalezy dotaczy¢
do innych kart (wsuna¢ odrobing pod nie). Karty
dodatkow stuza do modyfikowania lub innego
wplywania na dziatanie kart, do ktorych je dotaczono.
Jesli karta, do ktorej dotaczono dodatek, opusci gre,
karta dodatku zostaje odrzucona.
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Karty sprzymierzencéw

Karty sprzymierzencow przedstawiaja postacie
(przyjaciot, stronnikow, istoty i najemnikow), ktore
beda wspiera¢ bohateréw gracza podczas ich wyprawy.
Gracze zagrywaja karty sprzymierzencow z reki.
Sprzymierzency pozostaja w grze dopoki nie zostana
zabici lub usunigci z gry przez efekty karty.
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K arty wydarzen

Karty wydarzen przedstawiaja manewry, akcje, taktyki,
zaklecia 1 inne natychmiastowe efekty, ktore gracz ma
do dyspozycji. Gracze zagrywaja karty wydarzen

z reki, rozpatrujq efekt wynikajacy z jej tresci,

a nastepnie umieszczaja karte na stosie odrzuconych
kart jej wlasciciela.
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Pierwsza rozgrywka

Podczas pierwszej rozgrywki kazdy z graczy wybiera
jedna z czterech sfer wplywow i korzysta z talii
startowej dla danej sfery. Ponizej wyszczegdlniono
numery kart dla kazdej ze sfer. Przy kazdej sferze
podano tez trzech bohaterow, z ktorych gracz powinien
korzysta¢ w potaczeniu z dana talia startowa.

Przywédztwo (karty 13-27; bohaterowie Aragorn,
Gloin, Théodred)

Taktyka (karty 28-42; bohaterowie Legolas, Gimli, Thalin)

Duch (karty 43-57; bohaterowie Eowina, Dunhern,
Eleanora)

Wiedza (karty 58-72; bohaterowie Glorfindel,
Denethor, Beravora)

Do kazdej talii startowej nalezy rowniez dotaczy¢
1 kopig karty neutralnego sprzymierzenca, Gandalfa
(karta 73).

Nastgpnie gracze wybieraja scenariusz, ktory chcieliby
rozegra¢. Podczas pierwszej rozgrywki zaleca sig, aby
gracze zaczgli od scenariusza ,,Przeprawa przez Mroczna
Puszczg”, bowiem zostat on zaprojektowany jako
wyprawa wprowadzajaca. Nalezy oddzieli¢ karty dla tego
scenariusza (patrz strona 26): karty Wyprawy (numery
120-123) oraz karty Spotkan oznaczone symbolami
Przeprawy przez Mroczna Puszczg, Pajakéw Mrocznej
Puszczy 1 Orkow z Dol Guldur (patrz strona 26).

Zasady sktadania talii turniejowych znajduja si¢ na
stronie 27.

Rozgrywka

Przygotowanie

Zanim gracze rozpoczng rozgrywke, musza wykonac
ponizsze czynnosci (w podanej kolejnosci).

1. Potasowac talie

Podobnie jak w przypadku zwyktych kart do gry,
nalezy potasowac talie Graczy i tali¢ Spotkan (kazda
oddzielnie), tak aby karty dobrze si¢ wymieszaty. Kart
Wyprawy nie nalezy wtasowywac do talii Spotkan,

a kart Bohaterdéw do talii Graczy.

2. Rozlozy¢ bohateréw i ustali¢ poczatkowe poziomy
zagrozenia

Kazdy gracz wyktada przed siebie swoich bohaterow,
nastgpnie sumuje ich koszt zagrozenia, a potem ustawia
swoja plansz¢ zagrozenia, aby wskazywala t¢ sama
wartos¢. Ta warto$¢ to poczatkowy poziom zagrozenia
danego gracza podczas tej rozgrywki.

3. Przygotowaé wspolny stos Zetonéw

Zetony obrazen, zetony postepu oraz zetony zasobow nalezy
umiesci¢ na wspolnym stosie obok talii Spotkan. Podczas
rozgrywki gracze pobieraja stad odpowiednie zetony.

o Wi o A A i Sgu ety

4. Ustalié¢ pierwszego gracza

Gracze wspolnie wybieraja PIERWSZEGO GRACZA. Jesli
gracze nie moga dojs$¢ do zgody, pierwszego gracza
nalezy ustali¢ w sposob losowy. Kiedy pierwszy
gracz zostanie wybrany, ten gracz bierze znacznik
pierwszego gracza i umieszcza go przed soba.

5. Dobra¢ startowa reke

Kazdy gracz dobiera 6 kart z wierzchu swojej talii
Gracza. Jesli gracz nie chce zatrzymac swojej startowe;j
reki, moze wtasowac te karty z powrotem do talii

i dobrac¢ 6 nowych kart. Gracz, ktory postapi w ten
sposob, musi zachowaé druga wylosowana reke.

6. Przygotowa¢ karty Wyprawy

Karty Wyprawy nalezy utozy¢ wedtug ustalonej
kolejnosci, to znaczy zgodnie z numerami
znajdujacymi si¢ na rewersach kart. Etap 1 A powinien
znajdowac si¢ na wierzchu, a kolejne karty powinny
znajdowac si¢ pod spodem — im wyzszy numer, tym
nizej karta bedzie si¢ znajdowac. Tali¢ Wyprawy nalezy
umiesci¢ obok talii Spotkan, na srodku obszaru gry.

7. Wykona¢ polecenia przygotowania scenariusza

Rewers pierwszej karty Wyprawy zawiera czasem
polecenia przygotowawcze. Zanim gracze odwroca
karte, musza si¢ do nich zastosowac.

Nastepnie gracze rozpoczynaja rozgrywke, poczawszy
od pierwszej rundy.

Strefa przeciwnosci

Strefa przeciwnosci to wyjatkowy element obszaru gry.
Przedstawia potencjalne niebezpieczenstwa, z ktorymi
gracze by¢ moze zmierza si¢ podczas swojej wedrowki.

Podczas fazy Wyprawy gracze beda odkrywac karty
Wrogow i obszarow z talii Spotkan i umieszczac je tutaj.

Karty w strefie przeciwnosci przedstawiaja nadchodzace
zagrozenie dla graczy: wrogow, ktorych nalezy pokonac,

i obszary, ktore nalezy zbadac¢. Kiedy obszar znajduje si¢
w strefie przeciwnosci, gracze nie przebywaja na danym
obszarze: przedstawia on jedynie odlegle zagrozenie.
Gracze maja mozliwos¢ podrozowania do danego obszaru
podczas fazy Podrézy. Podobnie, wrogowie w strefie
przeciwnosci nie znajduja sig jeszcze w zwarciu z zadnym
z graczy. Wrogowie wchodza z graczami w zwarcie,
kiedy poziom zagrozenia danego gracza bgdzie na tyle
wysoki, aby wywabi¢ danego wroga. Gracze maja tez
mozliwo$¢ dobrowolnego wejscia w zwarcie z wrogami
podczas fazy Spotkan (wigcej informacji na temat
wchodzenia z wrogami w zwarcie oraz podrézowania na
obszary mozna znalez¢ na stronach 15-16).

Stosy kart odrzuconych

Kazdy gracz posiada swoj wlasny stos kart odrzuconych,
w grze wystepuje takze osobny stos kart odrzuconych
dla talii Spotkan. Za kazdym razem, kiedy jakas karta
zostanie odrzucona, trafia na stos kart odrzuconych
odpowiadajacy talii, z ktorej ta karta pochodzita.
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Przebieg rundy

Rozgrywka we Wiadcy Pierscieni: Grze karcianej
sktada si¢ z serii RuND. Kazda runda dzieli si¢ na 7 FAz.
Niektore fazy wszyscy gracze rozgrywaja jednoczesnie,
w innych gracze wykonuja swoje akcje po kolei,
poczawszy od pierwszego gracza, a potem kontynuujac
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Te siedem faz gry to (w kolejnos$ci):
1. Zasoby

2. Planowanie

3. Wyprawa

4. Podroz

5. Spotkania

6. Walka

7. Odpoczynek

Kiedy gracze odbeda wszystkie 7 faz, obecna runda
gry dobiega konca, a jednoczesnie rozpoczyna si¢ faza
Zasobow kolejnej rundy. Skrét przebiegu rundy

(i wydarzen, ktore zachodza podczas kazdej z faz)
mozna znalez¢ na stronach 30-31 tej instrukcji.

Faza 1: Zasoby

Wszyscy gracze rownoczesnie doktadaja po

1 Zetonie zasobow do PULI zasoBOW kazdego ze swoich
bohaterow. Pula zasoboéw to zbior zetonow zasobow
trzymanych obok karty danego bohatera. Gracz moze
ptaci¢ tymi zetonami za karty, ktore naleza do sfery
wplywow tego bohatera. Kazdy bohater posiada tylko

1 pule zasobow.

Po dobraniu zasobow, kazdy z graczy dobiera na reke
po 1 karcie ze swojej talii Gracza.

Kiedy gracz otrzymuje polecenie dobrania jednej lub
wigcej kart, zawsze dobiera te karty z wierzchu swojej
wlasnej talii Gracza. Jesli talia danego gracza si¢
skonczyta, nie dobiera on juz zadnych kart.

Faza 2: Planowanie

To jedyna faza, podczas ktdrej gracz moze ZAGRAC

z r¢ki kartg sprzymierzenca lub dodatku. Najpierw
pierwszy gracz zagrywa dowolna liczbg kart
sprzymierzencow i dodatkow. Nastgpnie mozliwosé
zagrania takich kart przechodzi na gracza po lewej

i dalej, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Aby gracz mogt zagrac karte z reki (lub aktywowac
pewne efekty kart), musi za nig zaptaci¢, wydajac
zetony zasobow z puli zasobow bohatera, ktory posiada
symbol zasobow odpowiadajacy sferze wptywow
zagrywanej karty. Nazywa si¢ to PRZYPASOWANIEM
ZASOBOW. Zasoby, ktorymi gracz zaptacit za karty lub
efekty kart, pobiera si¢ z puli zasobow danego bohatera
i odktada na wspdlny stos zetondw.
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Jesli bohater jest wyczerpany (patrz strona 14), gracz
moze nadal wydawac zetony z jego puli zasobow.

Gracz nie musi ptaci¢ za karty posiadajace zerowy
koszt, nadal musi jednak posiada¢ przynajmnie;j
jednego bohatera, ktéry ma symbol zasobow
odpowiadajacy sferze karty.

Kiedy gracz zagrywa z reki kartg sprzymierzenca lub
dodatku, umieszcza ja odkryta i przygotowang na
swoim obszarze gry. Karty dodatkéw nalezy umiescié
w taki sposob, aby zachodzity czg¢$ciowo (na gorze lub
na dole) na karte, do ktérej zostaja dotaczone.

Jesli gracz posiada kilku bohateréw z tymi samymi
symbolami zasobdw (sfer), moze wykorzystac zetony
z pul zasobow kilku bohaterow, aby zaptacic za jedna
karte lub efekt.

Przyklad: Tomek posiada 3 bohaterow: Gloina
(ktory posiada symbol zasobéw Przywédztwa

i 3 zetony zasobow w swojej puli), Eowine (ktora
posiada symbol zasobow Ducha i 2 Zetony
zasobow w swojej puli) oraz Eleanore (ktora
posiada symbol zasobow Ducha i 2 zetony
zasobow w swojej puli). Tomek pragnie zagrac

z reki karte Straznika Cytadeli, nalezqcq do

sfery Przywodztwa. Wobec tego, aby jq zagrac,
Tomek musi wydac¢ zasoby z puli Gloina. Koszt
Straznika Cytadeli wynosi 2, Tomek odktada
wiec 2 zetony zasobow z puli Gldina na stos, a
nastepnie umieszcza Straznika Cytadeli na swoim
obszarze gry. Tomek chce rowniez zagrac z reki
karte Zwiadowcy z Polnocy, nalezqcq do sfery
Ducha i posiadajqcq koszt 4. Aby zagrac te karte,
Tomek pobiera 2 zetony zasobow z puli Eowiny i 2
Zetony zasobow z puli Eleanory —razem 4 Zetony.
Tomek moze to zrobi¢, poniewaz zarowno Eowina,
Jjak i Eleanora posiadajq symbol zasobow Ducha.
Tomek wydaje te zetony i odkiada je na stos,

a nastepnie umieszcza Zwiadowce z Polnocy na
swoim obszarze gry (patrz rysunek na stronie 13).

Placenie za karty neutralne

Karty neutralne, nienalezace do zadnej ze sfer
wplywow, nie wymagaja do zagrania przypasowania
zasobow. Oznacza to, Zze mozna za nie zaptacic¢
zasobami z puli dowolnego bohatera. Gracz moze
placi¢ za takie karty, taczac zasoby z pul bohaterow,
posiadajacych rozne symbole zasobéw. W zestawie
podstawowym jedyna neutralng karta jest Gandalf.

Placenie za zdolnoséci kart

Niektore karty posiadaja zdolnosci, ktore moga zostaé
AKTYWOWANE jezeli dana karta znajduje si¢ w grze.
Takie karty wymagaja od aktywujacego gracza wydania
zasobow. Aktywowanie zdolnosci karty juz znajdujacej
si¢ W grze nie wymaga przypasowania zasobow, chyba
ze dana zdolno$¢ wskazuje co innego.
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1. Gloin posiada symbol zasobow Przywodztwa oraz 3 zetony zasobow w swojej
puli zasoboéw. Eowina i Eleanora posiadaja symbol zasobow Ducha i po 2 zetony
zasobow w swoich pulach zasobow.

o

2. Aby zagra¢ z reki Straznika Cytadeli, Tomek wydaje 2 zetony zasobdw z puli
Gloina i odktada je na wspolny stos zetondw. W puli zasobow Gldina pozostaje 1
niewydany zeton zasobow.

I
e

3. Aby zagra¢ z reki Zwiadoweg z Potnocy, Tomek wydaje 2 zetony zasobow
z puli Eowiny i 2 zetony zasobow z puli Eleonory i odktada je na wspolny stos
Zetonow.
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Przygotowana i wyczerpana

Karty postaci i dodatkéw wchodza do gry w pozycji
»przygotowanej”, tzn. sg umieszczane odkryte przed
kontrolujacym je graczem.

Kiedy karta zostata w jakims$ celu ,,wykorzystana”,
na przyktad, przydzielona do wyprawy, ataku

albo obrony lub wykorzystana zostanie zdolno$¢
postaci, wymagajaca wyczerpania karty, takg karte
obraca si¢ 0 90 stopni w bok i od tej pory uwaza za
,wyczerpana.” Wyczerpana karta nie moze zostaé¢
wyczerpana ponownie (nie moze wigc wziac¢ udziatu
w jakiejkolwiek akcji, ktora wymaga wyczerpania)
dopoki ponownie nie zostanie przygotowana. Kiedy
gracz zostaje poinstruowany przez gre lub efekt karty,
aby przygotowac karte, odwraca ja do normalnej,
pionowej pozycji (karta zndw jest przygotowana).
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Faza 3: (Uyprawa

Podczas fazy Wyprawy gracze probuja dokonad
postepoéw na obecnym etapie swojej wyprawy. Ta
faza dzieli si¢ na trzy kroki: 1) przydzielanie postaci,
2) odkrywanie przeciwnosci oraz 3) rozpatrywanie
wyprawy. Pod koniec kazdego kroku gracze maja
okazje wykona¢ akcje i zagra¢ karty wydarzen.

Krok I: Przydzielanie postaci

Kazdy gracz moze przydzieli¢ postacie do obecnej
karty Wyprawy. Kiedy gracz przydziela posta¢ do
wyprawy, musi ja wyczerpa¢. Gracze przydzielaja
postacie do wyprawy jako druzyna — poczawszy od
pierwszego gracza, a nastgpnie kontynuujac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara. Kazdy gracz
moze przydzieli¢ do wyprawy tyle postaci, ile zechce.

Krok 2: Odkrywanie przeciwnoéci

Kiedy kazdy z graczy otrzyma juz okazjg przydzielenia
postaci do wyprawy, z talii Spotkan nalezy odkry¢ po
jednej karcie na gracza. T¢ czynno$¢ nazywa si¢ w grze
ODKRYWANIEM PRZECIWNOSCI. Karty Spotkan nalezy odkry-
wac jedna po drugiej. Wszystkie efekty odkrycia musza
zosta¢ rozpatrzone, zanim zostanie odkryta kolejna karta.
Odkryte w ten sposob karty wrogow i obszarow trafiaja
do strefy przeciwnosci, natomiast karty podstepdéw zostaja
rozpatrzone i (jesli tres¢ karty nie stanowi inaczej) odto-
zone na stos odrzuconych kart Spotkan. Jesli podczas fazy
Wyprawy talia Spotkan si¢ skonczy, w celu przygotowania
nowej talii Spotkan nalezy potasowac stos odrzuconych
kart Spotkan.

Krok 3: Rozpatrywanie wyprawy

Wreszcie, gracze porownuja faczna site woli (€3)
wszystkich przydzielonych postaci z taczna sita
zagrozenia (V) wszystkich kart znajdujacych sie
w strefie przeciwnosci.

Jesli €3 jest wyzsza, graczom powiodto si¢ i moga
poczyni¢ postgpy w wyprawie. Na obecnej karcie
Wyprawy nalezy umiescic tyle zetondw postepu, ile
wynosi roznica pomiedzy €3 a \&f. Nalezy zwrocié
uwagg, ze jesli w grze znajduje si¢ aktywny obszar
(patrz 15), zetony postgpu nalezy najpierw umieszczac
na karcie takiego obszaru, dopoki nie zostanie on
zbadany, a pozostate ktas¢ na obecnej karcie Wyprawy.

Jesli W jest wyzsza, graczom sig nie powiodto,

talia Spotkan odepchneta ich od upragnionego celu.
Kazdy gracz musi zwigkszy¢ swoj poziom zagrozenia
(obracajac tarcza) o warto$¢ roznicy VW i €3 wszystkich
przydzielonych postaci.

Jesli faczna warto$¢ €3 jest rowna tacznej warto$ci W
kart w strefie przeciwnosci, nic si¢ nie dzieje — gracze
nie umieszczaja zetondw postepu ani nie zwigkszaja
swoich poziomdw zagrozenia.

Postacie przydzielone do wyprawy uwaza si¢ za
przydzielone do tej wyprawy do konca fazy Wyprawy,
chyba Ze wczesniej usunie je jakis efekt karty. Takie karty
pozostaja wyczerpane rowniez po zakonczeniu tego kroku.
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Przyklad: Rozpatrywanie wyprawy

Obszar gry

0 1 ¥ Krzydka

Obszar gry

g e -

e i
A i

i

n I iJ
Taha Talia
Wyprawy Spotkan

Strefa

przeciwnosci

1. Tomek wyczerpuje Eowine, aby przydzieli¢ ja do wyprawy. Krzysiek wyczerpuje zaréwno
Aragorna, jak i Straznika Cytadeli, aby przydzieli¢ ich do wyprawy. W strefie przeciwnosci znajduje
si¢ juz karta obszaru Pola Gladden.

e R oty R

2. Gracze odkrywaja z talii Spotkan po 1 karcie na gracza i umieszczaja je w strefie przeciwnosci.

i ey 2 A e 0 il
i

TS

3. Gracze sumuja &3 wszystkich przydzielonych postaci i pordwnuja ja z taczna W kart w strefie
przeciwnos$ci. Zarowno &3, jak i W wynosi 7, mamy wigc remis. Tomek wykorzystuje zdolno$¢
karty Eowiny, aby zapewnié¢ graczom dodatkowy punkt &, co pozwala im umiescic¢ 1 Zeton postepu
na obecnej karcie Wyprawy.

il
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Karty obszaréw znajdujace si¢ w strefie przeciwnosci
Przyklad: Tomek przydziela do obecnej karty dodaja swoja W do W talii Spotkan. Kiedy gracze
Wyprawy Eowine (4 €3), natomiast Krzysiek odbeda podroz na dany obszar, ten obszar nie
przydziela do niej Aragorna (2 €3) i Straznika zapewnia juz swojej W, bowiem uwaza sie, ze gracze
Cytadeli (1 &3). W strefie przeciwnosci znajduje odbyli podréz, aby zmierzy¢ si¢ z zagrozeniem, ktdre ten
sie juz karta obszaru Pola Gladden (3 \a). obszar stanowi.
Kiedy gracze przydzielq juz wszystkie postacie, - o :
odkrywajq = talii Spotkari po 1 karcie na gracza: Zamlast' tego aktywny obszar dziafa jak buforr dla obecnie
Patrol ze Wschodniej Zatoki (3 \) i Brzeczyrogi odkrytej karty Wyprawy. Zetony postepu, ktore gracze
(1 \). Gracze posiadajq lqcznie 7 €3, strefa umieszczaliby na karcie Wyprawy, nalezy w pierwszej
przeciwnosci posiada lqcznie 7 \. Wyglada kolejnosci umieszczac na karcie aktywnego obszaru. Jesli
na to, ze ta pro'ba dokonania postepu podczas w dowolnym momencie gry na obszarze spoczywa tyle
wyprawy zakonczy sie remisem. Tomek decyduje zetonow postepu, ile posiada on punktow wyprawy, ten
sie wykorzystac zdolnos¢ Eowiny, ktora pozwala obszar uwaza si¢ za ZBADANY — nalezy go odrzucic.
mu odrzucié z reki 1 karte, aby zwiekszy¢ jej &
o 1. Laczna & graczy wynosi teraz 8, dlatego na

T g e

T
s

ey iy e

Gracze nie mogq podrézowac na nowy obszar, jesli jakis
obecnej karcie Wyprawy nalezy umiescic¢ 1 zeton obszar jest juz aktywny.’ Gracze: muszg najpiqrw ;bgdaé
postepu (patrz rysunek powyzej). aktywny obszar, aby I.noc.podrozowac gd21e 1ndglej.

B Niektore obszary posiadaja efekt podrozy, ktory jest
dodatkowym kosztem, jaki gracze musza ponies¢, aby

FE P odrds si¢ tam wybra¢ (patrz ,,Efekty podrozy” na stronie 23).

A A e B

Podczas fazy Podrozy gracze moga PODROZOWAC jako

grupa do jednego, dowolnego obszaru znajdujacego sie Przykiad: Tomek i Krzysiek zdobyli wlasnie

w strefie przeciwnosci. Aby tego dokona¢, zabieraja 3 Zetony postepu przeciwko obecnej karcie

te karte obszaru ze strefy przeciwnos$ci i umieszczaja Wyprawy. AlifW AL obszarem jest Zaklety

ja obok obecnej karty Wyprawy. Taki obszar staje Serumient (poszadcy acy % unkty Wypravy, ).

si¢ AKTYWNY. W danym momencie gracze moga G ey T iR e 2.zet.o Y
podrézowac tylko na jeden obszar. Ostateczng decyzjg By e g D T

s o £ e to zrobiq, odrzucajq jego karte. Pozostaly Zeton
o podjeciu podrozy i jej celu podejmuje pierwszy ’ ; ; ]
3y postepu umieszczajq na obecnej karcie Wyprawy.
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Faza 5: Spotkania

Faza Spotkan sktada si¢ z dwoch krokow: 1) zwarcia
graczy i 2) testow zwarcia.

Krok I: Zwarcie graczy

Najpierw kazdy z graczy ma mozliwos¢ wejscia

w zwarcie z jednym wrogiem ze strefy przeciwnosci.
Aby to zrobi¢, gracz wchodzacy w zwarcie przesuwa
wroga ze strefy przeciwnosci 1 umieszcza jego karte
przed soba.

Podczas tego kroku kazdy z graczy ma jedna
mozliwos¢ dobrowolnego wejscia w zwarcie z jednym
wrogiem. Koszt zwarcia tego wroga nie wywiera
zadnego wplywu na t¢ mozliwo$¢.

Krok 2: Testy zwarcia

Nastgpnie gracze musza wykonac seri¢ testow zwarcia,
aby sprawdzi¢, czy ktory$ z wrogow pozostatych w strefie
przeciwnosci sam nie wejdzie z nimi w zwarcie. Pierwszy
gracz poréwnuje swoj poziom zagrozenia z kosztem
zwarcia kazdej z kart wrogéw w strefie przeciwnosci.
Wrég o najwyzszym koszcie zwarcia, ktory jest rowny
lub nizszy od poziomu zagrozenia gracza, wchodzi w
zwarcie z tym graczem — jego kartg nalezy przesunac ze
strefy przeciwnosci umiesci¢ przed tym graczem. Jest to
tak zwany TEST ZWARCIA. Kiedy pierwszy gracz wykona
swoj test zwarcia, przychodzi kolej na gracza po lewe;.
Ten gracz poréwnuje swoj poziom zagrozenia z kosztem
zwarcia kazdej z kart wrogéw pozostatych w strefie
przeciwnosci, a nastgpnie wchodzi w zwarcie z wrogiem
o najwyzszym koszcie zwarcia, ktory jest rowny lub
nizszy od jego poziomu zagrozenia.

Tg procedurg nalezy przeprowadzi¢ dla kazdego

z graczy, przechodzac od gracza do gracza zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Kiedy wszyscy
gracze wykonaja po jednym tescie zwarcia, pierwszy
gracz wykonuje drugi test zwarcia. Gracze kontynuuja
wykonywanie testow zwarcia do momentu, w ktorym

w strefie przeciwnosci nie bedzie juz wrogdw mogacych
wejs¢ w zwarcie z ktorymkolwiek z graczy.

Bez wzgledu na to, czy gracz wejdzie w zwarcie

z wrogiem w wyniku testu zwarcia, efektu karty czy
wlasnego wyboru, rezultat jest taki sam: gracz i wrog
wchodza w zwarcie. We wszystkich tych przypadkach
uwaza sig, ze gracz wszedl w zwarcie z wrogiem, a wrog
wszedl w zwarcie z graczem.

Nalezy zwroci¢ uwagg, ze podczas tej fazy wrogowie
nie atakuja graczy, a jedynie wchodza z nimi w zwarcie.
Wrogowie atakuja graczy, z ktorymi sa w zwarciu,
podczas fazy walki (patrz strona 18).

T oy e e

. e, v, L S,y

Przyklad: Pierwszy gracz, Tomek, posiada poziom
zagrozenia 24. Drugi gracz, Krzysiek, posiada
poziom zagrozenia 35. W strefie przeciwnosci
znajduje sie 4 wrogow: Krolewski Pajqk (koszt
zwarcia 20), Lesny Pajqk (koszt zwarcia 25),
Pomiot Ungolianty (koszt zwarcia 32)

i Brzeczyrogi (koszt zwarcia 40).

Tomek i Krzysiek pasujq podczas kroku zwarcia
gracza, rezygnujqc z mozliwosci wejscia w zwarcie
z wrogami.

Tomek jest pierwszym graczem, dlatego to on
Jjako pierwszy wykonuje test zwarcia. Jego poziom
zagrozenia (24) zostaje porownany z kosztem
kazdego wroga w strefie przeciwnosci. Brzeczyrogi
(40), Pomiot Ungolianty (32) i Lesny Pajqk (25)
posiadajq koszt zwarcia wyzszy, niz jego poziom
zagrozenia, dlatego Zadne z tych wrogow nie
wejdzie z nim w zwarcie. Krolewski Pajqk (20)
posiada koszt, ktory jest rowny lub nizszy od
poziomu zagrozenia Tomka, dlatego ten wrog
wejdzie z Tomkiem w zwarcie. Karte Krolewskiego
Pajqka nalezy zabrac ze strefy przeciwnosci

i umiescic przed Tomkiem na jego obszarze gry.

Nastepnie test zwarcia wykonuje Krzysiek.
Poréwnuje swdj poziom zagrozenia (34) z
kosztem zwarcia kazdego z pozostatych w strefie
przeciwnosci wrogow. Brzeczyrogi (40) nie wejdq
z Krzyskiem w zwarcie. Pomiot Ungolianty (koszt
zwarcia 32) jest wrogiem o najwyzszym koszcie
zwarcia, ktory jest rowny lub nizszy od poziomu
zagrozenia Krzyska, dlatego ten wrog wejdzie z
Krzyskiem w zwarcie.

Nastepnie Tomek wykonuje kolejny test zwarcia.
Jego poziom zagrozenia ani koszty wrogow

w strefie przeciwnosci nie zmienity sie, dlatego
Zaden inny wrog nie wchodzi juz z nim w zwarcie.
Krzysiek wykonuje kolejny test zwarcia — tym
razem wchodzi z nim w zwarcie Lesny Pajak (25).
Tomek przechodzi kolejny test zwarcia, a potem
Krzysiek dokonuje swojego ostatniego testu — tym
razem zaden wrog nie wchodzi juz z nim

w zwarcie.

W koricowym rozrachunku Tomek wszed}

w zwarcie z Krolewskim Pajakiem, a Krzysiek
z Pomiotem Ungolianty i Lesnym Pajqkiem.
Brzeczyrogi pozostajq w strefie przeciwnosci
(patrz rysunek na stronie 17).
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Strefa przeciwnosci

1. Pierwszy gracz, Tomek, wykonuje pierwszy
test zwarcia. Krolewski Pajak posiada najwyzszy
koszt zwarcia (20), ktory jest rowny lub nizszy
od poziomu zagrozenia Tomka (24), dlatego
Kroélewski Pajak wchodzi z Tomkiem w zwarcie.

2. Nastgpny test zwarcia wykonuje Krzysiek.
Pomiot Ungolianty posiada najwyzszy koszt
zwarcia (32), ktory jest rowny lub nizszy od
poziomu zagrozenia Krzyska (35), dlatego Pomiot
Ungolianty wchodzi z Krzyskiem w zwarcie.

3. Nastepny test zwarcia wykonuje Tomek. Jego
poziom zagrozenia jest nizszy od kosztow zwarcia
pozostatych wrogow w strefie przeciwnosci,
dlatego zaden z tych wrogow nie wchodzi

z Tomkiem w zwarcie.

e e e

4. Nastgpny test zwarcia wykonuje Krzysiek.
Lesny Pajak posiada najwyzszy koszt zwarcia (25),
ktory jest rowny lub nizszy od poziomu zagrozenia
Krzyska (35), dlatego Lesny Pajak wchodzi

z Krzyskiem w zwarcie.

5. Tomek, a po nim Krzysiek, wykonuja po
jeszcze jednym tedcie zwarcia. Koszt zwarcia
Brzgczyrogow jest wyzszy od poziomu zagrozenia
kazdego z nich, dlatego ten wrog pozostanie na
razie w strefie przeciwno$ci. Poniewaz kazdy

z graczy wykonat po sobie test zwarcia, ktory

nie zakonczyl si¢ wejsciem w zwarcie z jakim$
wrogiem, krok testow zwarcia zostaje zakonczony.
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Faza 6: (Valka

Podczas fazy Walki wrogowie atakuja pierwsi.
Wszyscy wrogowie, ktorzy znajduja si¢ w zwarciu
z graczami atakuja w trakcie kazdej rundy. Gracze
rozpatruja te ataki pojedynczo.

Na poczatku fazy Walki gracze rozdaja po 1 karcie
ciENIA kazdemu wrogowi w zwarciu. Kazdemu

z wrogdw w zwarciu nalezy rozdac po 1 zakrytej
karcie z wierzchu talii Spotkan. Rozdajac karty
wrogom jednego gracza, zawsze nalezy rozpoczynaé
od wroga o najwyzszym koszcie zwarcia. Najpierw
powinno si¢ rozda¢ karty wrogom atakujacym
pierwszego gracza, a potem pozostatym graczom,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, dopoki
kazdy z wrogoéw nie bedzie posiadat 1 karty.

Jesli w talii Spotkan skoncza si¢ karty, wrogowie,
ktorzy nie otrzymali kart cienia, nie otrzymaja juz kart
cienia podczas tej rundy. Nowa talia Spotkan powstanie
dopiero podczas fazy Wyprawy (patrz strona 14).

Rozpatrywanie atakéw wrogdw

Aby rozpatrzy¢ ataki wrogdw, gracze powinni wykonac¢
kolejno 4 ponizsze kroki. Pod koniec kazdego kroku gracze
moga zagrywac karty wydarzen lub wykonywac¢ akcje.

1. Wybra¢ wroga. Pierwszy gracz wybiera, ktory atak
(sposrdd wrogdw, z ktdrymi znajduje si¢ w zwarciu)
rozpatrzy jako pierwszy.

2. Zadeklarowa¢ obronce. Aby posta¢ mogta zostac
zadeklarowana jako obronca, gracz musi ja wyczerpac.
Przeciwko atakowi danego wroga gracz moze
zadeklarowac tylko jednego obroncg. Gracz moze tez
zdecydowagé, ze dany atak bgdzie NIEBRONIONY i nie
deklarowa¢ dla niego zadnego obroncy. Gracze moga
deklarowac obroncow tylko przeciwko wrogom, z ktorymi
sa w zwarciu, chyba ze tre§¢ karty stanowi inaczej.

3. Rozpatrzyc¢ efekt cienia. Aktywny gracz odkrywa
karte cienia danego wroga i rozpatruje znajdujacy si¢
na niej efekt cienia.

4. Ustalié obrazenia z walki. Aby ustali¢ obrazenia,
nalezy odja¢ site obrony (@) broniacej si¢ postaci od
sily ataku (9¢) atakujacego wroga. Otrzymana warto$¢
to obrazenia, ktére musza zosta¢ natychmiast zadane
broniacej sig¢ postaci, prawdopodobnie zabijajac tg
postaé (patrz ,,Punkty wytrzymato$ci i obrazenia” na
stronie 20). Jesli podczas ataku postac zostanie zabita,
pozostate obrazenia z tego ataku nie sg przydzielane
innej postaci. Jesli @ jest rowna lub wyzsza od 9&,
postaé nie otrzymuje obrazen.

Jesli atak jest niebroniony, wszystkie pochodzace z tego
ataku obrazenia musza zosta¢ przydzielone jednemu

z bohaterow kontrolowanych przez aktywnego gracza.
Sprzymierzency nie moga otrzymywaé obrazen

z niebronionych atakow. Jesli broniaca si¢ posta¢ opusci
gre lub zostanie usunigta z walki przed przydzieleniem
obrazen, atak uwaza si¢ za niebroniony. @ postaci nie
pochtania obrazen pochodzacych z niebronionych
atakow ani z efektow kart.
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Przyktad: Krzysiek znajduje sie w zwarciu

z dwoma wrogami, Lesnym Pajqkiem i Pomiotem
Ungolianty. Kazdemu z wrogow nalezy rozda¢ po
Jednej zakrytej karcie z talii Spotkan, najpierw
Pomiotowi Ungolianty, a potem Lesnemu Pajqkowi
(poniewaz Pomiot Ungolianty posiada wyzszy koszt
zwarcia). Te karty okreslajq ewentualne efekty
cienia, ktore mogq mie¢ wplyw na wynik ataku.
Krzysiek moze rozpatrzyc skierowane w niego

ataki w dowolnej kolejnosci. Decyduje si¢ wpierw
rozpatrzy¢ atak Pomiotu Ungolianty.

Najpierw Krzysiek deklaruje obrorice tego ataku.
Wyczerpuje swojego fucznika znad Srebrnej

Zyly i deklaruje go jako obronce przeciwko
Pomiotowi Ungolianty. Aby rozpatrzy¢ ten atak,
Krzysiek odwraca karte cienia rozdang wczesniej
Pomiotowi Ungolianty. Ta karta to Patrol ze
Wschodniej Zatoki. Jej efekt cienia brzmi. ,, Cien:
Atakujgcy wrég otrzymuje +1 9 (jesli ten atak jest
niebroniony, podnies tez swoj poziom zagrozenia

0 3).” Najpierw Krzysiek rozpatruje ten efekt —
zwieksza ¢ Pomiotu Ungolianty o 1. Nastepnie
ustala catkowitq % (6) atakujqcego wroga i
odejmuje od niej @ (0) obroricy. Wynik to liczba
Zetonow obrazen, ktore otrzyma obronica (6).
Lucznik znad Srebrnej Zyly posiada tylko 1 punkt
wytrzymatosci, zostaje wiec natychmiast zniszczony.

Teraz Krzysiek rozpatruje drugi wymierzony

w niego atak. Decyduje, Ze ten atak bedzie
niebroniony. Odwraca karte cienia rozdang
wezesniej Lesnemu Pajakowi. Ta karta to Zaklety
Strumien i nie posiada ona Zadnego efektu

cienia. Atak zostaje rozstrzygniety normalnie, bez
dodatkowych modyfikacji i efektow. Krzysiek ustala
& (2) atakujqcego wroga, a ze nie ma obroricy,
musi zadac te obrazenia jednemu ze swoich
bohaterow. Jedynym bohaterem Krzyska jest
Aragorn, posiadajqcy 5 punktow wytrzymatosci.
Krzysiek umieszcza 2 zetony obrazen na Aragornie.
Aragorn przezywa, pozostajq mu 3 punkty
wytrzymatosci (patrz rysunek na stronie 19).

Pierwszy gracz powtarza te 4 kroki dla kazdego wroga,
z ktorym znajduje si¢ w zwarciu. Kiedy pierwszy
gracz rozpatrzy wszystkie wymierzone w niego ataki
wrogow, przychodzi kolej gracza po lewej, ktory
rowniez wykonuje kroki 1-4 dla kazdego z atakujacych
go wrogow. Jesli w rozgrywce bierze udziat wigcej

niz 2 graczy, kolejka przechodzi na nast¢gpnego

gracza po lewej i tak dalej, zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara, dopoki wszyscy gracze nie
rozpatrza wszystkich atakow wrogow.

Posta¢ zadeklarowana jako obronca pozostaje
obronca az do rozpatrzenia ataku. Kiedy atak zostanie
rozpatrzony, postac przestaje by¢ uwazana za obroncg,
ale pozostaje wyczerpana.
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1. Krzysiek znajduje si¢ w zwarciu z 2 wrogami,
Lesnym Pajakiem i Pomiotem Ungolianty. Na
poczatku fazy Walki kazdemu z tych wrogow
nalezy rozda¢ po | zakrytej karcie z talii Spotkan —
to bedzie karta cienia.

2. Krzysiek decyduje jako pierwszy rozpatrzy¢
atak Pomiotu Ungolianty. Wyczerpuje Lucznika
znad Srebrnej Zyty i deklaruje go jako obrofice
przeciwko temu atakowi.

3. Aby rozpatrzy¢ atak, Krzysiek odwraca kartg
cienia atakujacego. Tq karta okazuje si¢ by¢
Patrol ze Wschodniej Zatoki, ktory zapewnia
atakujacemu wrogowi +1 9. Krzysiek poréwnuje
catkowita 9 ataku (6) z @ obrony (0), a nastepnie
umieszcza 6 zeton6w obrazen na karcie broniacej

i r-_:-'.-__ WP g

sie postaci. Lucznik znad Srebrnej Zyty posiada
tylko 1 punkt wytrzymatosci, dlatego zostaje
zniszczony i odrzucony.

4. Nastgpnie Krzysiek rozpatruje atak
wykonywany przez Lesnego Pajaka. Deklaruje, ze
ten atak bedzie niebroniony.

5. Aby rozpatrzy¢ atak, Krzysiek odwraca kartg
cienia atakujacego. Ta karta okazuje si¢ by¢
Zaklety Strumien, nie posiadajacy zadnego efektu
cienia. 9 ataku Lesnego Pajaka wynosi 2. Atak
jest niebroniony, dlatego Krzysiek musi umiesci¢
wszystkie obrazenia na jednym z kontrolowanych
przez siebie bohaterow. Krzysiek umieszcza 2
zetony obrazen na Aragornie. Aragorn przezywa
atak, pozostaja mu 3 punkty wytrzymatosci.
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Atakowanie wrogdéw

Kiedy wszyscy gracze rozpatrza ataki wrogow, kazdy
z graczy (zaczynajac od pierwszego gracza, a potem
kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara) ma mozliwos$¢ kontrataku i zadeklarowania
atakow przeciwko swoim wrogom.

Aby zadeklarowac atak, gracz musi wyczerpaé
przynajmniej 1 przygotowang posta¢. Aby postaé
mogta zosta¢ zadeklarowana jako atakujacy, gracz
musi ja wyczerpac. Deklarujac atak, gracz musi
réwniez zadeklarowac, ktorego z wrogéw obiera za
cel ataku. Gracz moze zadeklarowa¢ kilka postaci jako
atakujacych jednego wroga. W takim wypadku ich sita
ataku zostanie zsumowana. Gracz moze zadeklarowaé
po 1 ataku przeciwko kazdemu wrogowi, z ktorym
znajduje si¢ w zwarciu.

Aby rozpatrzy¢ atak przeciwko wrogowi, gracz
powinien wykona¢ kolejno 3 ponizsze kroki. Pod
koniec kazdego kroku gracze moga zagrywac karty
wydarzen lub wykonywac¢ akcje.

1. Zadeklarowa¢ atakujacych i cel ataku. Gracz
wybiera 1 wroga, z ktérym aktualnie znajduje si¢
w zwarciu i wyczerpuje dowolna liczbg postaci
(atakujacych).

2. Ustalié¢ sile¢ ataku. Gracz sumuje site ataku (%)
wszystkich postaci atakujacych danego wroga.

3. Ustali¢ obrazenia z walki. Aby ustali¢ obrazenia,
nalezy odjac sitg obrony (@) wroga obranego za cel
od potaczonej sily ataku (%) atakujacych postaci.
Otrzymana warto$¢ to obrazenia, ktore musza zostaé
natychmiast zadane wrogowi obranemu za cel. Jesli
@ jest rowna lub wyzsza od 9, wrog nie otrzymuje
obrazen.

Posta¢ zadeklarowana jako atakujacy pozostaje
atakujacym az do rozpatrzenia ataku. Po rozpatrzeniu
ataku postac przestaje by¢ uwazana za atakujacego, ale
pozostaje wyczerpana.

Kiedy gracz rozpatrzy swoj pierwszy atak, moze
zadeklarowac kolejny atak przeciwko innemu
dozwolonemu wrogowi, ktory nie byt jeszcze atakowany
podczas tej rundy. Kazdy gracz moze zadeklarowac

po jednym ataku (dowolna liczba dozwolonych,
kontrolowanych przez siebie postaci) przeciwko
kazdemu wrogowi, z ktorym znajduje si¢ w zwarciu.
Kiedy pierwszy gracz rozpatrzy wszystkie swoje ataki,
przychodzi kolej na gracza po lewej i tak dalej, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, dopoki wszyscy
gracze nie rozpatrza wszystkich swoich atakow.

Opuszczanie gry przez karty cienia

Karta cienia pozostaje na wrogu, ktoremu zostata
rozdana, do konca fazy Walki. Jesli wrog opusci gre,
nalezy rowniez odrzuci¢ kartg cienia. Pod koniec fazy
Walki nalezy odrzuci¢ wszystkie karty cienia rozdane
podczas tej rundy.

o A e B (g S ] g

T e

Przyklad: Tomek znajduje sie w zwarciu z 2
wrogami, Poskramiaczem Bestii z Dol Guldur
i Orkami z Dol Guldur. Podczas tej rundy moze
zadeklarowac po I ataku przeciwko kazdemu

z tych wrogow, ale musi zadeklarowac

i rozpatrzy¢ te ataki pojedynczo i po kolei.

Tomek deklaruje swoj pierwszy atak przeciwko
Orkom z Dol Guldur i wyczerpuje Glorfindela,
ktéry staje sie atakujgcym. Tomek ustala 3¢ (3)
Glorfindela, a nastepie odejmuje od niej @ (0)
Orkow z Dol Guldur, uzyskujqc wynik 3.

Tomek umieszcza na karcie Orkow z Dol
Guldur 3 zZetony obrazen ze wspolnej puli.

Orki z Dol Guldur posiadajq jedynie 3 punkty
wytrzymatosci, dlatego zostajq zabite, a ich
karta trafia na stos odrzuconych kart Spotkan.

Nastepnie Tomek deklaruje Legolasa

i Wiocznika Gondoru atakujqcymi
Poskramiacza Bestii z Dol Guldur. Legolas

(3 98) i Wibcznik Gondoru (1 9¢) sumujq
swojq site ataku. Razem posiadajq 4 .
Poskramiacz Bestii z Dol Guldur posiada 1 @,

R S S -

w zwiqzku z czym otrzyma obrazenia rowne 3.
Tomek umieszcza na jego karcie 3 Zetony
obrazen ze wspolnej puli. Poskramiacz Bestii z
Dol Guldur posiada 5 punktow wytrzymaltosci,
dlatego przetrwa atak, pozostanq mu 2 punkty
wytrzymatosci. Zetony obrazen pozostang

na jego karcie, aby zaznaczy¢, ze zostat juz
zraniony (patrz rysunek na stronie 21).

Punkty wytrzymalosci i obrazenia

Za kazdy punkt obrazen zadany postaci lub wrogowi, na
karcie tej postaci lub wroga nalezy umiesci¢ po 1 Zetonie
obrazen. Kazdy zeton obrazen znajdujacy si¢ na karcie
bohatera, sprzymierzenca lub wroga obniza jej liczbg
punktéw wytrzymatosci o 1. Zetony obrazen pozostaja
na karcie, dopoki inny efekt ich nie uleczy lub nie usunie
obrazen z karty albo dopoki ta karta nie opusci gry.

Kiedy tylko ilo§¢ punktow wytrzymatosci karty zostanie
sprowadzona do 0, karta zostaje natychmiast zniszczona.
Pokonane postacie trafiaja na stos kart odrzuconych

ich wiasciciela, a pokonani wrogowie sa odktadani na
stos odrzuconych kart Spotkan. Nalezy zwrdci¢ uwagge,
ze pokonani bohaterowie rowniez trafiaja na stos kart
odrzuconych ich wilasciciela. Kiedy gracz korzysta

z efektow, ktore przesuwaja karty ze stosu odrzuconych
kart gracza na jego reke lub do talii, ignoruje znajdujace
si¢ na takim stosie karty bohaterow (karty bohaterow nie
moga przesuwac si¢ na reke ani trafia¢ do talii Gracza).

Karty wrogow, ktore nie zostana pokonane, pozostaja

z graczem w zwarciu dopoki nie zostang zniszczone lub
usunigte jakim$ efektem karty, albo dopdki ten gracz
nie zostanie wyeliminowany z gry (patrz ,,Eliminacja
gracza” na stronie 22).
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Tomek znajduje si¢ w zwarciu z 2 wrogami,
Poskramiaczem Bestii z Dol Guldur i Orkami
z Dol Guldur.

1. Najpierw Tomek deklaruje atak na Orki z Dol
Guldur. Wyczerpuje Glorfindela i deklaruje go jako
atakujacego.

2. Od sity ataku Glorfindela (3 %¢) Tomek
odejmuje site obrony (0 @) Orkéw z Dol Guldur.
Otrzymuje wynik 3. Tomek umieszcza na

karcie Orkow z Dol Guldur 3 zetony obrazen ze
wspolnej puli. Wrog rozpoczat walke z 3 punktami
wytrzymatos$ci, dlatego zostaje zabity i odrzucony.

A 5, R

o -.-__"-_.,1;. PRARELI e

ey i |

3.Nastgpnie Tomek deklaruje atak przeciwko
Poskramiaczowi Bestii z Dol Guldur. Wyczerpuje
Legolasa (3 %) i Witocznika Gondoru (1 %),

a potem deklaruje ich jako atakujacych.

4. Polaczona sita ataku Tomka wynosi 4 9. Tomek
odejmuje od niej site obrony Poskramiacza Bestii

z Dol Guldur (1 @). Otrzymuje wynik 3. Tomek
umieszcza na karcie Poskramiacza Bestii z Dol
Guldur 3 Zetony obrazen ze wspolnej puli. Wrog
rozpoczat walke¢ z 5 punktami wytrzymatos$ci,
dlatego przezyje. Pozostanag mu 2 punkty
wytrzymalo$ci. Zetony obrazef pozostana na jego
karcie, aby zaznaczy¢, ze zostat juz zraniony.
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Faza 7: Odpoczynek

Podczas fazy Odpoczynku wszystkie wyczerpane

karty zostaja ponownie przygotowane, kazdy gracz
zwigksza swoj poziom zagrozenia o 1, a pierwszy gracz
przekazuje znacznik pierwszego gracza graczowi po
swojej lewej. Ten gracz staje si¢ nowym pierwszym
graczem. Nastgpnie gracze przechodza do fazy
Zasobow kolejnej rundy gry.

Zakonczenie gry

Gra konczy sig¢ na jeden z dwoch sposobow — gracze
wygrywaja lub przegrywaja jako zespot. Gracze
przegrywaja, jesli wszyscy zostana wyeliminowani
przed ukonczeniem ostatniego etapu talii wyprawy.
Gracze wygrywaja, jesli przynajmniej jeden z nich
przezyje ukonczenie ostatniego etapu scenariusza.

Eliminacja gracza

Gracz zostaje wyeliminowany z gry, jesli wszyscy

jego bohaterowie zostana zabici, jesli jego poziom
zagrozenia wyniesie 50 albo jesli efekt karty wymusi
jego eliminacjg. Przyszte scenariusze moga posiadaé
inny prog eliminacji gracza, niz poziom zagrozenia 50,
jednak wszystkie scenariusze w zestawie podstawowym
posiadaja wlasnie taki prog.

Kiedy gracz zostaje wyeliminowany, jego reka,
wszystkie karty, ktore kontrolowat, oraz jego talia,
trafiaja na stosy odrzuconych kart ich wlascicieli.

Karty Spotkan, z ktorymi ten gracz znajdowat si¢ w
zwarciu, powracaja do strefy przeciwnosci, zachowujac
otrzymane wczesniej zetony obrazen. Pozostali gracze
kontynuuja rozgrywke. Nalezy zwroci¢ uwagg, ze po
eliminacji gracza, gracze odkrywaja o jedna kart¢ mniej
podczas kroku odkrywania przeciwnosci fazy Wyprawy
(poniewaz w grze bierze udziat o jednego gracza mniej).

Jesli wszyscy gracze zostang wyeliminowani, gra
konczy si¢ ich przegrana.

Postep wyprawy

Gracze przechodza do nastgpnego etapu wyprawy
natychmiast, kiedy umieszcza na obecnej karcie Wyprawy
liczbe Zetondw postgpu rowna lub wigksza od jej

warto$ci punktow wyprawy. Nadmiarowe zetony postgpu
nie przenosza si¢ do nast¢pnego etapu. Kiedy gracze
przechodza do nastgpnego etapu wyprawy, wszystkie
zetony postepu z karty Wyprawy nalezy odtozy¢ na
wspolny stos. Nastepnie gracze stosuja si¢ do polecen
nowo odkrytej karty Wyprawy.

Stan pozostatych kart w grze nie ulega zmianie. Karty

w strefie przeciwno$ci pozostaja w strefie przeciwnosci,
karty znajdujace si¢ zwarciu z graczami pozostaja

W zwarciu z graczami, wyczerpane postacie pozostaja
wyczerpane, zetony obrazen i zasobow pozostaja na
swoich miejscach, a przebieg rundy nie zostaje zmieniony.
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Wygrana

Jesli przynajmniej jeden gracz przezyje ukonczenie
ostatniego etapu scenariusza, rozgrywka Kkonczy si¢
zwyciestwem graczy.

Podliczanie punktéw

Jesli gracze wygraja gre, nalezy skorzystac z tych
zasad, aby ustali¢ grupowa punktacj¢. Grupowa
punktacjg ustala si¢ poprzez zsumowanie trzech
niepozadanych elementoéw (ostatecznego poziomu
zagrozenia kazdego z graczy, kary do zagrozenia za
zabitych bohaterow oraz liczby zetondow obrazen
znajdujacych si¢ na bohaterach, ktorzy przezyli),

a nastgpnie odjgciu od nich zebranych punktow
zwycigstwa. Gracze zbieraja punkty zwycigstwa
pokonujac wrogéw i badajac obszary zapewniajace
punkty zwycigstwa (patrz strona 24).

Kiedy gracz zostaje wyeliminowany, uwaza sig, ze
jego poziom zagrozenia wynosi 50, a wszyscy jego
bohaterowie zostali zabici. Nalezy zwroci¢ uwage,

ze poziom zagrozenia wyeliminowanego gracza nie
wzrasta powyzej poziomu eliminacji gracza (50, chyba
ze zasady danego scenariusza lub efekt karty stanowia
co innego).

W ramach tego systemu punktowego uzyskanie
niskiego wyniku jest bardziej pozadane od uzyskania
wyniku wysokiego. Jesli gracze bgda gra¢ niezwykle
dobrze, moga nawet uzyska¢ wynik ujemny.

Podliczanie punktow to dobre narzgdzie do oceny
sprawnosci talii lub grupy graczy w czasie, albo
poréwnania jednej talii lub grupy do innej talii lub
grupy. Dzigki temu gracze bgda mogli rozegrac

dany scenariusz wiele razy réznymi kombinacjami
bohaterow i talii oraz sprawdzi¢, ktore z nich sa
najbardziej przydatne. Na ostatniej stronie tej instrukcji
znajduje sig tabela punktacji.

Przykitad: Tomek zakonczyt rozgrywke
Jjednoosobowq. Pokonal wyprawe ,, Przeprawa
przez Mrocznq Puszcze’ z poziomem
zagrozenia 43, jednym martwym bohaterem

(0 koszcie zagrozenia 8), 6 obrazeniami

na pozostatych bohaterach i 5 punktami
zwyciestwa. Jego koncowy wynik zostal
policzony w nastepujqcy sposob:

Ostateczny poziom zagrozenia (43)
+ koszt zagrozenia kazdego zabitego bohatera (8)
+ zetony obrazen na bohaterach (6)

—liczba zdobytych punktéw zwyciestwa (5)
Ostateczny wynik Tomka (52)
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Zasady zaawansowane

W tej czgscei instrukceji opisano bardziej zaawansowane
zasady, z ktorymi gracze moga si¢ spotkac, gdy zaglebia
si¢ w niuanse Wiadcy Pierscieni: Gry karcianej.

Efekty kart

We Wiadcy Pierscieni: Grze karcianej wystepuje kilka
rodzajow efektow kart. Efekty z kart Bohaterow

1 Graczy naleza do jednej z 5 kategorii: efektow
trwalych, akcji, odpowiedzi, efektéw wymuszonych

i stow kluczowych. Efekty z kart Wyprawy i Spotkan
naleza do jednej z 6 kategorii: efektow trwatych,
efektow wymuszonych, efektow odkrycia, efektow
cienia, efektow podrozy i stow kluczowych. Kazdy

z tych rodzajow efektow kart zostat opisany ponize;.

Efekty trwate

Efekty trwale nieustannie wptywaja na rozgrywke, o ile
karta z danym efektem znajduje si¢ w grze, a inne
ewentualne warunki zostaly spelnione. Opisu

tych efektow nie poprzedza wyttuszczone stowo
aktywacyjne, poniewaz sg przez caly czas aktywne.

Przyktad efektu trwatego znajdziemy na karcie obszaru
Zaklety Strumien.

Alkcje

W teks$cie karty akcje poprzedza wytluszczone stowo
aktywacyjne ,,Akeja:”. Akcje sa zawsze opcjonalne,
gracz kontrolujacy kartg z dana akcja moze ja aktywowac
podczas dowolnego okna akeji w sekwencji rundy. Aby
aktywowac¢ akcje z karty Bohatera, sprzymierzenca lub
dodatku, karta, na ktorej znajduje sig ta akcja, musi si¢
znajdowac w grze, chyba ze tre$¢ samej akcji stanowi,
7e moze ona zosta¢ aktywowana spoza gry. Karty
wydarzen to akcje, ktore zagrywa sig prosto z reki.

Po niektorych stowach aktywacyjnych akcji nastepuje
nazwa konkretnej fazy gry. Tego typu stowa aktywacyjne
wskazuja, ze dang akcj¢ mozna aktywowac jedynie
podczas konkretnej fazy. Na przyktad, efekt o stowie
aktywacyjnym ,,Akcja Wyprawy:” moze zostac
aktywowany jedynie podczas okna akcji w fazie
Wyprawy. Akcje nie wskazujace konkretnej fazy moga
zosta¢ aktywowane podczas dowolnego okna akeji w
rundzie (patrz ,,Skrét przebiegu rundy” na stronach 30-
31).

Karta Bohatera Glorfindel jest przyktadem akcji, ktora
mozna aktywowac podczas dowolnego okna akcji gracza.
Karta wydarzenia Spryt Radagasta jest przyktadem akcji,
ktora mozna aktywowac jedynie podczas fazy Wyprawy.

Odpowiedzi

W tekscie karty odpowiedzi poprzedza wythuszczone
stowo aktywacyjne ,,Odpowiedz:”. Odpowiedzi sa
zawsze opcjonalne, gracz kontrolujacy kartg z dana
odpowiedzia moze ja aktywowac w odpowiedzi

(tj. natychmiast po) na pewne konkretne zdarzenie.
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Aby aktywowa¢ odpowiedz z karty Bohatera,
sprzymierzenca lub dodatku, karta, na ktorej znajduje
si¢ ta odpowiedz, musi si¢ znajdowaé w grze, chyba
ze tres¢ samej odpowiedzi stanowi, Zze moze ona zostaé
aktywowana spoza gry. Karty wydarzen posiadajace
efekty ,,OdpowiedZ:” sa odpowiedziami, ktore zagrywa
sig prosto z reki.

Karta sprzymierzenca Syn Arnoru jest przyktadem
odpowiedzi, ktora mozna aktywowac (wedle woli
gracza), gdy zajda wskazane, szczegolne okoliczno$ci
(,,Kiedy Syn Arnoru wchodzi do gry”).

Efekty wymuszone i efekty odkrycia

Efekty wymuszone sa aktywowane przez pewne
zdarzenia zachodzace w trakcie rozgrywki. Ta aktywacja
nastgpuje automatycznie, bez wzgledu na to, czy gracz
kontrolujacy dana karte tego chce czy nie. W tekscie
karty efekt wymuszony poprzedza wythuszczone stowo
aktywacyjne ,,Wymuszony:”. Te efekty sa aktywowane
i rozpatrywane natychmiast, kiedy zaistnieja
odpowiednie okolicznosci. Karta wroga Bagienna
Zmija jest przykladem efektu wymuszonego, ktéry musi
zosta¢ aktywowany, gdy zajda wskazane, szczegdlne
okolicznosci (,,Za kazdym razem, kiedy atakuje cig
Bagienna Zmija”).

Efekty odkrycia to specjalny rodzaj efektow
wymuszonych, aktywujacych si¢ w momencie,

w ktorym dana karta Spotkania zostanie odkryta.

W tekscie karty efekt odkrycia poprzedza wyttuszczone
stowo aktywacyjne ,,Po odkryciu:”. Efektow odkrycia
nie rozpatruje sig, kiedy karta zostaje odkryta celem
ustalenia jej efektu cienia.

Efekty cienia - i -
Niektore karty z talii Spotkan posiadaja drugorzedny
efekt, nazywany efektem cienia. Te efekty zostaly
oddzielone od innych efektow karty powyzszym
symbolem, a dodatkowo zapisano je kursywa. W tekscie
karty efekt cienia poprzedza rowniez wytluszczone,
zapisane kursywa stowo aktywacyjne ,,Cien:”. Efekty
cienia rozpatruje si¢ jedynie, gdy karta zostanie
rozdana atakujacemu wrogowi podczas walki.

Karta wroga Orki z Dol Guldur jest przyktadem efektu
cienia, ktory zostaje aktywowany, gdy karta zostanie
rozdana atakujacemu wrogowi jako karta cienia.

Efekty podrézy

Niektore karty obszarow posiadaja efekty podrozy —

w teksScie karty takie efekty poprzedza wyttuszczone
stowo aktywacyjne ,,Podroz:”. Efekty podrozy to
koszty lub ograniczenia naktadane na niektorych badz
wszystkich graczy, wymagane, aby moc podrozowac
na dany obszar. Jesli gracze nie moga spelni¢ wymagan
efektu podrézy obszaru, nie moga podrézowac na dany
obszar.
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Stowa kluoczowe

Stowa kluczowe stuza jako skroty
najpowszechniejszych efektow, pojawiajacych si¢ na
wielu kartach. Stowa kluczowe oraz ich rolg w grze
wyjasniono ponizej. Stowa kluczowe mozna zazwyczaj
znalez¢ na poczatku pola tekstowego karty.

Dystans

Posta¢ posiadajaca stowo kluczowe dystans moze
zosta¢ zadeklarowana przez jej wlasciciela jako
atakujacy przeciwko wrogom bedacym w zwarciu

z innymi graczami. Taka posta¢ moze zostac
zadeklarowana jako atakujacy w momencie, w ktorym
jej wihasciciel deklaruje swoje ataki, albo wzia¢ udziat
w ataku deklarowanym przez innego gracza. W obu
przypadkach posta¢ musi zosta¢ wyczerpana oraz
speti¢ inne warunki konieczne do wykonania ataku.

M™Mroczna fala

Kiedy podczas kroku przeciwnosci fazy Wyprawy
zostanie odkryta karta Spotkania z tym stowem
kluczowym, nalezy odkry¢ 1 dodatkowgq karte

z talii Spotkan. Stowo kluczowe mroczna fala nalezy
rozpatrzy¢ natychmiast po rozpatrzeniu efektow
odkrycia danej karty.

Ograniczenie

Stowo kluczowe ograniczenie mozna znalez¢ na
niektorych kartach dodatkéw. Posta¢ nigdy nie moze
posiada¢ dotaczonych wigcej niz dwoch dodatkow

ze stowem kluczowym ograniczenie. Jesli do danej
postaci zostanie kiedykolwiek dotaczony trzeci dodatek
z tym stowem kluczowym, gracz musi natychmiast
odtozy¢ jeden z takich dodatkéw na stos kart
odrzuconych jego wiasciciela.

Strzezona

Stowo kluczowe strzezona mozna znalez¢ na
niektorych kartach celow. Gdy karta celu z tym stowem
kluczowym zostanie odkryta z talii Spotkan, nalezy
odkry¢ kolejna karte z talii Spotkan, dotaczy¢ ja do tej
karty celu i umiesci¢ je razem w strefie przeciwnoscei.
Gracze nie moga zdoby¢ tego celu, dopoki dotaczona
jest do niego jakakolwiek karta Spotkania. Kiedy
tylko gracze poradza sobie z tym spotkaniem, karta
celu pozostanie w strefie przeciwnosci, dopoki ktos jej
nie zdobedzie. Jesli karta, ktora ma zosta¢ dotaczona
do karty celu, okaze si¢ kolejna karta ze stowem
kluczowym strzezona, nalezy ja umiesci¢ w strefie
przeciwnosci obok pierwszej karty celu, a potem
wylosowac¢ kolejna karte z talii Spotkan i dotaczy¢ ja
do pierwszej z kart ze tym stowem kluczowym.

Karty obszaréw i wrogéw dotaczone do kart
strzezonych celéw wciaz dodaja swoja silg zagrozenia
do sumy zagrozenia strefy przeciwnosci. Zaleznie od
rodzaju dotaczonej do karty strzezonego celu karty,
nalezy sobie z nig poradzi¢ w nastgpujacy sposob:
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Wrog: Wrog opuszcza gre, kiedy zostanie pokonany
lub w wyniku dziatania efektu karty.

Obszar: Obszar opuszcza gre, kiedy zostanie w petni
zbadany lub w wyniku dziatania efektu karty.

Podstep: Efekty podstepu sa rozpatrywane albo
anulowane (karty podstepow aktywuja si¢ natychmiast,
kiedy zostana odkryte).

Kiedy wszystkie karty dotaczone do kart strzezonych
celéw zostang usunigte, gracze moga zdoby¢ cel
W sposob opisany w tresci danej karty.

Wartownik

Posta¢ posiadajaca stowo kluczowe wartownik moze
zosta¢ zadeklarowana przez jej whasciciela jako
obronca podczas atakow wrogow wykonywanych
przeciwko innym graczom. Taka posta¢ moze zostac¢
zadeklarowana jako obronca, kiedy gracz bedacy

W zwarciu z wrogiem majacym wykonac¢ atak deklaruje
,,brak obroncy.” Posta¢-wartownik musi zosta¢
wyczerpana oraz spetni¢ inne warunki konieczne do
podjecia obrony.

Zguba X

Jesli podczas kroku przeciwnos$ci fazy Wyprawy
zostanie odkryta karta Spotkania z tym stowem
kluczowym, kazdy gracz musi podnies¢ swoj poziom
zagrozenia o wskazana liczbg (X).

Zwyciestwo X

Niektore karty obszaréw i wrogéw zapewniaja
graczom nagrody za ich pokonanie w postaci punktow
zwyciestwa. Kiedy taka karta opuszcza gre, jeden

z graczy powinien ja umiesci¢ obok swojej planszy
zagrozenia, aby pamigta¢ o doliczeniu punktow
zwyciestwa podczas podliczania punktéw pod koniec
gry. Zaleca sig, aby jeden z graczy zbierat wszystkie
zwycigskie karty, ktore gracze zdobeda podczas danego
scenariusza, poniewaz gracze zdobywaja punkty
zwycigstwa jako grupa (patrz ,,Podliczanie punktow”
na stronie 22).
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Efekty przewlekle

Wiele efektow trwa tylko przez czas jednej akcji
(natychmiast po aktywacji), ale niektore efekty trwaja
przez pewien dtuzszy okres, a czasem nawet przez caly
czas. Efekty, ktore trwaja dhuzej niz przez czas jedne;j
akcji sa nazywane efektami przewlektymi.

W danym momencie na dang kart¢ moze wptywacé
wiele efektow przewlektych. Kolejno$§¢ dziatania tych
przewlektych efektow nie ma znaczenia, bowiem na
kartg dziata suma wszystkich takich efektow.

Jesli w dowolnym momencie gry w wyniku wszystkich
efektow oddziatywujacych na dang karte atrybut (9,
O. W, i &) bohatera, sprzymierzenca, wroga lub
obszaru zostanie sprowadzony do wartosci mniejszej
niz 0, zaokragla si¢ go do 0. Za kazdym razem, kiedy
na dang kartg zaczyna wptywac nowy efekt, gracze
powinni ponownie wyliczy¢ sumg dziatania wszystkich
efektow.

Placenie za koszty

Wiele kart zostalo opisanych zwrotami ,,zaptac lub
wyczerp X, aby Y.” W takim wypadku wszystko, co
poprzedza ,,aby” uwaza si¢ za koszt, a wszystko, co
nastegpuje po ,,aby” za efekt.

Gracz moze ptaci¢ za koszty kartami lub zasobami,
ktore kontroluje. Jesli efekt zostanie anulowany, koszt
nadal uwaza si¢ za zaplacony.

Kontrolowanie i wlasnosé

Gracz jest ,,wlascicielem” bohaterow i kart, ktore
wybrat do swojej talii Gracza. Gracz ,,kontroluje”
wszystkie karty, ktorych jest wlascicielem, chyba ze
inny gracz lub talia Spotkan przejma kontrolg nad
dana karta za sprawa jakiego$ efektu gry. Za kazdym
razem, kiedy karta opuszcza grg, wraca na reke, do
talii lub na stos kart odrzuconych swojego wtasciciela
(zgodnie z poleceniem efektu, ktory wymusit na karcie
opuszczenie gry).

Kiedy gracz zagrywa karte sprzymierzenca, wchodzi
ona do gry pod jego kontrola i zostaje umieszczona na
jego obszarze gry. Jesli inny gracz przejmie kontrole
nad tym sprzymierzencem, nalezy go przesunac na
obszar gry tego gracza. Kart sprzymierzencow nie
mozna zagra¢ ,,pod kontrola” innych graczy, takie
karty moga przejs$¢ pod cudza kontrolg tylko za sprawa
efektow kart.

Kiedy gracz zagrywa karte dodatku, moze przekazaé
kontrolg nad ta karta innemu graczowi, dotaczajac

ja do jednej z postaci tego gracza. Gracze zawsze
przejmuja kontrolg nad kartami dodatkow, ktore zostaty
dotaczone do ich postaci. Jesli dana postac przejdzie
pod kontrolg kogo$ innego, razem z nia przechodza pod
te kontrolg dotaczone do niej karty dodatkow.
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LU grze” i ,poza grq’

Okreslenie ,,w grze” odnosi si¢ do kart, ktore zostaly
zagrane lub umieszczone w grze (na obszarach gry
graczy), kart oczekujacych w strefie przeciwnosci,
obecnie odkrytej karty Wyprawy oraz do kart Spotkan
bedacych w zwarciu z graczami. Miejsca ,,poza gra”
to: ,,na rece gracza”, ,,w talii” lub ,,na stosie kart
odrzuconych.” Efekty karty nie wplywaja na karty
znajdujace sig poza gra, chyba ze efekt wyraznie
wskazuje na dane miejsce.

Konczenie sie kart

Jesli graczowi skoncza sig karty w jego talii Gracza,
musi kontynuowac gre z kartami, ktore ma na r¢ee

i ktore znajduja si¢ na jego obszarze gry. Taki gracz nie
tasuje swojego stosu kart odrzuconych.

Jesli w trakcie fazy Wyprawy skonczy sig talia Spotkan,
w celu przygotowania nowe;j talii Spotkan nalezy
potasowac stos odrzuconych kart Spotkan.

Rozmowy przy stole

Gracze moga rozmawiac ze soba podczas gry

(w zasadzie jest to wskazane) i pracowac zespotowo
podczas obmyslania planu i podejmowania decyzji

o0 najlepszym sposobie postgpowania. Gracze moga
rozmawiaé o czym zechca, ale nie moga podawaé nazw
kart ani czyta¢ na glos ustgpow z kart posiadanych na
rece lub kart, ktore widzieli, ale ktorych nie widziata
reszta graczy.
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Przeglad scenarivszy

W zestawie podstawowym znajduja si¢ trzy unikalne
scenariusze. Kazdy z nich, wraz z lista zestawow
spotkan wchodzacych w sktad talii Spotkan dla danego
scenariusza, mozna znalez¢ ponizej.

Przeprawa przez Mroczng Puszcze
Poziom trudnosci = 1

Mroczna Puszcza od dawna juz byla niebezpiecznym
miejscem. Ostatnimi czasy jeden z patroli krola
Thranduila odkryt slady rosnqcej w site Ciemnosci

w okolicy Dol Guldur. Z ostrzezeniem dla Pani
Galadrieli o nadciqgajqcym niebezpieczenstwie
wyruszyta druzyna smiatkow, kontrolowana przez
graczy. Bohaterowie bedq musieli ponies¢ wiadomosé
przez Mrocznq Puszcze, w dol Anduiny i wreszcie do
samego Lorien.

Talia Spotkan Przeprawy przez Mroczna Puszcze
sktada si¢ z nastepujacych zestawow spotkan:
Przeprawa przez Mroczna Puszczg, Pajaki Mrocznej
Puszczy 1 Orki z Dol Guldur. Te zestawy posiadaja
nastgpujace symbole:

Podréz w dét Anduiny

Poziom trudnosci = 4

Przezywszy niebezpieczenstwa Mrocznej Puszczy,
bohaterowie kontynuujq swojq podroz wzdtuz brzegu
Anduiny, w kierunku Lorien, niosqc ponure wiesci

o Ciemnosci zbierajqcej si¢ w Potudniowej Mrocznej
Puszczy.

Talia Spotkan Podrozy w dot Anduiny sktada si¢

z nastgpujacych zestawow spotkan: Podroz w dot
Anduiny, Wplywy Saurona, Orki z Dol Guldur i Dzikie
Krainy. Te zestawy posiadaja nastgpujace symbole:

T S e i B g e T 5 b
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Ocieczka =z Dol Guldour

Poziom trudnosci =7

Jeden z towarzyszy bohaterow, przeprowadzajqcy
zwiad w poblizu Dol Guldur na prosbe Pani Galadrieli,
zostal pojmany przez stugi Nekromanty i oczekuje teraz
na przestuchanie w lochach pod wzgorzem. Wiedzqc, ze
ich kompan nie ma wiele czasu, bohaterowie decydujq
sie podjq¢ desperackq probe ratunku.

Talia Spotkan Ucieczki z Dol Guldur sktada si¢

z nastgpujacych zestawow spotkan: Ucieczka z Dol
Guldur, Pajaki Mrocznej Puszczy i Orki z Dol Guldur.
Te zestawy posiadaja nastgpujace symbole:
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Skladanie i dostosowywanie

talii turniejowych

We Wiadcy Pierscieni: Grze karcianej najwigcej
mozliwosci i rozrywki daje wymyslanie i sktadanie
oryginalnych talii, korzystajac z kart zawartych

w zestawie startowym, jak i tych, ktore mozna znalez¢
w Zestawach Przygodowych. Talia turniejowa musi si¢
sktada¢ z przynajmniej 50 kart. Ponadto w talii danego
gracza nie moga si¢ znalez¢ wigcej niz trzy kopie danej
karty (o takiej samej nazwie). Poza tymi zasadami
mozliwe sa dowolne kombinacje sprzymierzencow,
dodatkow i wydarzen.

Kazdy gracz rozpoczyna tez rozgrywke z 1-3
bohaterami. Przed rozpoczgciem rozgrywki gracze
moga si¢ naradzac, z jakich bohaterow chcieliby tym
razem skorzystac. Jesli wigcej niz jeden gracz pragnie
uzywac tego samego bohatera, gracze musza ustali¢,
ktory z nich bedzie z niego korzystat, a ktory wybierze
w zamian innego bohatera. Jesli w takiej sytuacji
gracze nie moga dojs$¢ do porozumienia, w sposob
losowy nalezy ustali¢, komu przypadnie dany bohater.

Sktadajac tali¢ gracze powinni mie¢ na uwadze

sposob, w jaki beda pdzniej placic za karty, ktore
umieszczaja w swoich taliach. Wykorzystanie trzech
najpotezniejszych dostepnych bohateréw moze
wydawac si¢ kuszace, ale czy warto rozpoczynaé gre

z wysokim poziomem zagrozenia, jaki ci bohaterowie
zapewnia? W podobny sposob talia petna kart i efektow
z wysokim kosztem w teorii moze wydawac si¢
potegzna, ale czas, jaki zajmie zbieranie zasobow, aby
zagra¢ te karty, moze si¢ okaza¢ problematyczny, gdy
bedziecie atakowani przez wrogoéw. Gracz powinien
si¢ tez upewnic, ze wszystkie karty w jego talii

naleza do sfer odpowiadajacych symbolom zasobow
przynajmniej jednego z jego bohaterow, w przeciwnym
razie moze skonczy¢ z bezuzyteczna karta na rece,
ktérej nie bedzie mogt zagracé.

Kazda ze sfer wplywoéw ma swoj niepowtarzalny
klimat, ktéry moze pomoc graczom w budowaniu
talii wokot danej sfery. Na przyktad, mozna
skonstruowac tali¢ wokot sfery Taktyki, ktora bedzie
wspiera¢ bohateréw szerokim wachlarzem potgznych
pancerzy oraz broni i ktéra pozwoli graczowi podjac
bezposrednia walke z wrogami wylaniajacymi sig

z talii Spotkan. Gdy za sprawa ZestawoOw
Przygodowych pula dostgpnych kart wzrosnie, kazda
z czterech startowych talii z tego zestawu
podstawowego bedzie mogta zosta¢ rozwinigta w petni
grywalna tali¢ turniejowa.

Mozna tez stworzy¢ tali¢ w oparciu o kilka sfer
wptywow. Talia skonstruowana wokoét sfery Ducha

i sfery Wiedzy moze si¢ skupic na przetrwaniu gracza.
W takim wypadku bedzie pelna efektow leczacych
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punkty wytrzymatos$ci i redukujacych poziom
zagrozenia. Cala sztuka sktadania talii opartych o wiele
sfer polega na umiejgtnym zarzadzaniu zasobami.

W talii opartej na dwoch lub trzech sferach posiadanie
odpowiedniego rodzaju zasobow we wlasciwym czasie
staje si¢ coraz trudniejsze.

Innym uzytecznym podejsciem jest budowanie talii
wokot jakiej$ cechy. Na przyktad, jesli gracz chee
zagrac talia oparta o trzy rézne sfery, moze si¢ okazac
wlasciwie wykorzystanie kart Krasnoludéw ze
wszystkich tych sfer, aby skorzysta¢ na synergii

1 interakcjach pomigdzy takimi kartami.

Gra podstawowa

Nowi gracze lub gracze, ktdrzy wola prostsza
rozgrywke, moga nie rozdawac kart cienia podczas
fazy Walki. Taki zabieg eliminuje niepewno$¢, ktora
moglaby uczyni¢ gre zbyt trudna dla poczatkujacych.
Kiedy gracze beda si¢ czu¢ pewnie, moga dodac efekty
cienia, aby uczyni¢ walke mniej przewidywalna

i bardziej ekscytujaca.

Gra mistrzowska

Gracze moga tez podja¢ wyzwanie na poziomie
mistrzowskim. W takim wypadku moga sprobowac
pokona¢ wszystkie 3 scenariusze ta sama kombinacja
graczy, talii i bohateréw. Wyniki wszystkich
scenariuszy zostana pozniej zsumowane, aby uzyskac
jeden wspolny wynik dla catej kampanii. Jesli gracze
chca podja¢ wyzwanie na poziomie ,,koszmaru”, na
poczatku kazdego scenariusza nie powinni odnawiaé
poziomu zagrozenia, punktow wytrzymatosci i talii
Graczy. Grajac w taka kampanig, gracze powinni
rozpocza¢ od scenariusza ,,Przeprawa przez Mroczna
Puszczg”, kontynuowac gre scenariuszem ,,Podréz

w dot Anduiny” i zakonczy¢ ja scenariuszem
,,Ucieczka z Dol Guldur.”
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Mroczna fala 24

Obrona przed atakami wrogow (rysunek) 19

Odpowiedzi 23

Ograniczenie 24

Opis gry 2

Opracowanie 28

Opuszczanie gry przez karty cienia 20
Pierwsza rozgrywka 10
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Placenie za karty (rysunek) 13
Placenie za karty neutralne 12
Placenie za koszty 25

Placenie za zdolnosci kart 12
Podliczanie punktow 22

Podréz w dot Anduiny 26

Postep wyprawy 22

Przebieg gry 4

Przebieg rundy 12

Przeglad scenariuszy 26

Przeprawa przez Mroczng Puszczg 26
Przygotowana i wyczerpana 14
Przygotowanie 10

Punkty wytrzymatosci i obrazenia 20
Rodzaje kart i talii 5

Rozgrywka 10

Rozmowy przy stole 25
Rozpatrywanie atakéw wrogow 18
Rozpatrywanie wyprawy (rysunek) 15
Sfery wptywow 4

Sktadanie i dostosowywanie talii turniejowych 27
Skrot przebiegu rundy 30-31

Stowa kluczowe 24

Stosy kart odrzuconych 10

Strefa przeciwnosci 10

Strzezona 24

Sugerowane przygotowanie obszaru gry (rysunek) 11
Talia Gracza 9

Talia Spotkan 6

Talia Wyprawy 5

Ucieczka z Dol Guldur 26

»W grze” i ,poza gra” 25

Wartownik 24

Wprowadzenie 2

Wygrana 22

Wykonywanie testow zwarcia (rysunek) 17
Zakonczenie gry 22

Zasady zaawansowane 23

Zguba X 24

Ztota zasada 4

Zwycigstwo X 24

Zywa gra karciana 2
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Skrét przebiegu rundy

Ponizszy skrot przedstawia szczegotowy przebieg
poszczegolnych faz i krokoéw rundy gry. Wpisy na
czerwonym tle to wydarzenia kluczowe, bowiem ich
zaj$cie wynika ze struktury gry. Okna akcji — okresy,
podczas ktorych gracze moga podejmowac akcje —
zostaly opisane na tle zielonym. * Zielone — Kazdy gracz moze podejmowac akcje

generalnie albo pomigdzy krokami opisanymi

w zasadach.

» Czerwone — Gracze nie moga przerywac tych
punktéw swoimi akcjami. Odpowiedzi moga zostac
- zagrane, jesli zostang spetnione ich warunki.

i i e T g g

g - By

AN

i
= vy e

1. Faza Zasobdw

» Kazdy gracz dodaje po | zetonie zasobow do puli zasobow
kazdego ze swoich bohateréw, a potem losuje 1 kartg.
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* Akcje graczy.

2. Faza Planowania

S o e

* Pierwszy gracz zagrywa karty sprzymierzencow i dodatkow.

* Akcje graczy.

* Nastepny gracz zagrywa karty sprzymierzencow i dodatkow itd.

* Akcje graczy.

3. Faza (VUyprawy

* Gracze przydzielaja bohaterow do wyprawy.

» Z talii Spotkan odkrywa sig¢ po 1 karcie na gracza.

» Akcje graczy.

* Rozpatrzenie wyprawy.

» Akcje graczy.
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4. Faza Podrézy
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- Jesli aktualnie nie ma zadnego aktywnego obszaru, gracze
- moga podrozowac na 1 obszar.
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* Akcje graczy.
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5. Faza Spotkan

» Kazdy gracz moze wybrac¢ 1 wroga ze strefy przeciwnosci i wej$¢ z nim w zwarcie.

*Akcje graczy.

it Wykonuje si¢ testy zwarcia.

*Akcje graczy.

6. Faza (Valki

| » Kazdemu z wrogow nalezy rozdac po 1 karcie cienia.

* Akcje graczy.

* Nastepny gracz rozstrzyga ataki wykonywane przeciwko niemu przez wrogow itd. W

* Pierwszy gracz deklaruje i rozstrzyga ataki wykonywane przeciwko wrogom (p

* Nastepny gracz deklaruje i rozstrzyga ataki wykonywane przeciwko wrogo

* Akcje graczy.

7. Faza Odpoczynku

* Poziom zagrozenia kazdego z graczy wzrasta o 1.
» Znacznik pierwszego gracza jest przekazywany do nastepnego gi a

* Akcje graczy.
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Liczba graczy

Zetony obrazen na
pozostalych przy
Zzyciv bohaterach

Koszt zagrozenia
wszystkich martwych
bohateréw

Ostateczny
poziom
zagrozenia

Imiona
graczy

Indywiduvalne
wyniki
graczy

Notatki

Zsuvmowane
indywiduvalne
wyniki graczy

Zdobyte punkty
zwycigstwa

Ostateczna
punktacja zespotu

Nazwa scenarivsza

Liczba graczy

Zetony obrazen na
pozostalych przy
zyciuv bohaterach

+

Koszt zagrozenia
wszystkich martwych
bohateréw

Ostateczny
poziom
zagrozenia

Imiona
graczy

.l.

Indywiduvalne
wyniki
graczy
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Notatki

Zsuvmowane
indywiduvalne
wyniki graczy

Zdobyte punkty

zwycigstwa

Ostateczna
punktacja zespotu

Nazwa scenarivsza

Liczba graczy

Zetony obrazen na
pozostalych przy
Zzyciv bohaterach

.l.

Koszt zagrozenia
wszystkich martwych

bohateréw

Ostateczny
poziom
zagrozenia

Imiona
graczy

Indywiduvalne
wyniki
graczy

4| 4|

+ +

|+ +|

T e

Tl

=]

Gracze moga kopiowac te strone na wiasny uzytek.

Notatki

Zsvmowane
indywiduvalne
wyniki graczy

Zdobyte punkty
zwycigstwa

Ostateczna
punktacja zespotu
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