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Woeielacie sie w cztonkéw Druzyny Pierécienia, ktéra razem z sojusznikami wyrusza
| w niebezpieczng podroéz. Losy Srddziemia sg w Waszych rekach. Jesli nie zdotacie
Ji go ocali¢, czeka je zagtada. Kazde z Was kontroluje 2 bohateréw. Musicie wspoétpracowad,

|'.r"-? aby dzieki ich wyjatkowym zdolnosciom ochronié¢ Froda, unikngé przenikliwego
N Oka Saurona, umkngé groznym Nazgtlom i pokonaé wrogie oddziaty, ktére najezdzajg
”1 kluezowe miejsca Srédziemia. Na koniec Frodo musi wrzucié¢ Jedyny Pierécieri w ogiert
Gory Przeznaczenia, aby ocalié wolne plemiona od rozpaczy i unicestwienia. e [N Reat RS
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74 KARTY GRY

48 kart krain 14 kart zdarzen 12 kart

mrocznego
nieba 24 karty zadan 10 kart pomocy

(po 2 dla kazdego gracza)

; " 13 pionkéw 9 figurek Nazguli
(| bohateréw
i 50 kart cienia plansza
] P
x5 B ‘ o - 5
1K = 3
| I: 3 kosci bitwy 7 kosei 48 oddzialéw 35 oddzialéw sojuszniczych \J /
il poszukiwania cienia (8 krasnoludéw, 9 elféw,
. 8 Rohirriméw, 10 Gondorezykéw) Gt 61 etonow
'“ bezpiecznej przystani twierdzy cienia
i @ 0 O . O L
o Oko Saurona znacznik poziomu  znacznik aktywnego  znacznik nadziei 36 zeton6éw symboli
5 zagrozenia bohatera
T , (do rozgrywki I-osobowej)
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zasoby oddzialow

sojuszniczych:
Gondorezykéw, pole: szlaki bitewne

Rohirriméw, elféw  bezpieczna tor poziomu zwykle szlaki z kosztem (kolorowe linie zwykle szlaki
ikrasnoludéw  przystain = zagrozenia kraina pole (linie z symbolami) ze strzatkami) (biale linie)

DOBIERZ ROZFATRE DDRZUC

tor nadziei obszar na karty pole pozwalajgce pole: pole cienia obszar na karty gry:
cienia: pola na wezwac sojusznikow twierdza pola na talie dobierania
talie dobierania, (oznaczone cienia i stos odrzuconych

rozpatrywane karty 00 &) . kart gry
i stos odrzuconych
kart cienia




PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Rozlozenie planszy. Potdzcie plansze
na srodku stotu.

2. Umieszezenie znacznikow o
na torach. Umiesécie
znacznik poziomu zagrozenia
na torze poziomu zagrozenia ' ﬁ
i znacznik nadziei na torze
nadziei. Umiesccie je na polach
oznaczonych kropka.

3. Przygotowanie talii cienia. e
Odtoézeie 2 specjalne karty
cienia (przedstawiajgce
Saurona i Sarumana) na stos
odrzuconych kart cienia.

Nastepnie potasujcie pozostate karty cienia
i potézcie zakryte na odpowiednim polu na
planszy. To talia cienia.

& Uwaga! Karty cienia majg
2 rozne rewersy. Podezas
przygotowania talii cienia
tasuje sie wszystkie karty
razem.

4. Rozmieszezenie oddzialéw poczatko-
wych, Oka Saurona i Nazgili:

& Uwaga! Male symbole

|  oddzialéw przy polach
na planszy wskazujg
poczgtkowe rozmiesz-
czenie oddziatéw.
Symbole przy nazwach
krain wskazujg poczgtko-
we rozmieszezenie Oka
Saurona i Nazgiili.

Umiescceie 3 oddzialy krasnoludéw (szare) na polach
0 1w Gorach Blekitnych
0 1w Ereborze
o 1w Zelaznych Wzgérzach

Umiescécie 4 oddzialy elféw (zielone) na polach @ :
o 1w Szarej Przystani
e 1w Rivendell
e 1w Loérien

0 1w Lesnym Krolestwie

Umieséeie 3 oddzialy Rohirrimow
(bragzowe) na polach @ w Rohanie: 4 ..
e 1w Helmowym Jarze

0 1w Edoras

@ 1w Emnecie Wschodnim

Umiescéeie 5 oddzialéw Gondorezykow (niebieskie)
na polach @ w Gondorze:

@ 2 w Minas Tirith
@ 2w Dol Amroth
@ 1w Pelargirze
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Pozostate oddzialy sojusznicze kazdego
rodzaju odlézcie do zasob6w oddziatow
sojuszniczych na planszy. G

D)sbazbwba

Po rozmieszezeniu oddzialéw
= sojuszniczych w zasobach zostanie
po 5 oddzialéw sojuszniezych
kazdego rodzaju.
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‘ Umiescécie 18 oddzialéw cienia
(czerwone) na polach:

@ 1w Dunlandzie

@ 1w Isengardzie

@ 2w Morii

@ 1w Dol Guldur

@ 3wRhin

@ 2w Minas Morgul
@ 2w Barad-dir

€ 3wNurn

@ 1w Umbarze

@ 2 w Haradzie Bliskim

Q Nastepnie odkryjcie 9 kart cienia (odkrywaj-

cie je po 1 naraz) i umiesceie 1 oddziat cienia
na czerwonym polu wskazanym na kazdej

z nich. (Podczas przygotowania do gry
zignorujcie reszte tekstu na kartach).
Odlézcie te karty na stos odrzuconych kart
cienia. Pozostate 21 oddzialéw cienia zostaje
w zasobach ogolnych.

&) Uwaga! W przeciwienstwie do innych gier

opartych na systemie Pandemic w tej grze nie
ma limitu liczby oddzialéw cienia, ktére mogg
sie znajdowac na 1 polu.

Umiescceie 9 Nazgiili w krainach:
@ 2w Eriadorze
@ 1w Rhudaurze
@ 1w Gérach Mglistych
@ 1w Gondorze
@ 4w Mordorze

Umieséeie Oko Saurona
w Eriadorze. e



5. Wyznaczenie kart zadan. Potézcie obok planszy odkryte karty zadan:
,Zniszcz Jedyny Pierscien” (oznaczona czerwong gwiazdkg) i 3 inne
losowo wybrane karty. (Mozecie tez skorzystac ze scenariuszy
proponowanych na stronie 21).

o Na poczatek. W pierwszej rozgrywce zamiast 3 losowych kart uzyjcie nastepujacych kart
i zadan: ,ZdobadZzcie blogoslamenstwo elfow’, ,Sarumanie, twoja rézdzka jest zlamana!’,
,Rzuccie wyzwanie Sauronowi’, ,Zniszcz Jedyny Pierscien” (3 pierwsze karty sa oznaczone
| czarng gwiazdka).

Niewykorzystane karty zadan odtézcie do pudetka.

Jesli na kartach zadan sg wskazane kroki zwigzane z przygotowaniem
do gry, wykonajcie je. Niektore karty zadan wymagajg wigczenia do rozgrywki
okreslonych bohateréw. Odtézcie na bok karty tych bohateréw. Bedg potrzebne
w nastepnym kroku.

6. Przydzielenie kart bohateréw i rozdanie kart pomocy. Wezcie karty bohateréw, ktore
odlozyliscie w poprzednim kroku, a nastepnie dobierzcie losowo tyle kart bohateréw,
aby w sumie mie¢ ich 2 razy wiecej niz graczy.

Potasujcie te karty, a nastepnie rozdajcie kazdemu z graczy po 2 losowe karty bohaterow.

Na poczatek. W pierwszej rozgrywce przydzielcie graczom nastepujgeych bohaterdw w zaleznosei od liczby graczy:

§ ah Al
Gracz 3. Arwena, Aragorn gracz 1 gracz2. gracz 3
Gracz 4. Gandalf, Boromir .

Gracz 5. Gimli, Eomer gracz 4 gracz 5

Gracz 1. Frodo i Sam, Legolas

Gracz 2. Merry i Pippin, Eowina

& W rozgrywce 1-osobowej karty bohater6w przygotowuje sie w inny sposéb (zob. Rozgrywka
1-osobowa, str. 22).

Uwaga! Frodo i Sam liczg sie jako 1 bohater, podobnie jak Merry i Pippin. Gdy zasady odnoszg sie
do ktdéregos z tych bohateréw, dotyczg réwniez jego towarzysza.
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Jedliinicjuje karta cienia

Kazde z Was bierze po 2 karty pomocy. \

. . . . . 7 . . |
Kazda na jednej stronie zawiera omdéwienie
akeji, a na drugiej oméwienie kosei. |

nieba: | zakaicy |
i




7. Rozmieszezenie pionkow bohateréw. Umiesceie kazdego ze swoich 2 bohateréw na polach
poczgtkowych wskazanych na kartach bohateréw. Niewykorzystane karty bohateréw, pionki
bohateréw i karty pomocy odtdzcie do pudetka.

DOBIERE ROZPATRE

Pola poczagtkowe bohateréw:

Aragorn Wichrowe wzgérza €

Arwena Rivendell (4 )

Boromir Minas Tirith (11)

Fomer Wschodni Emnet (9]
Eowina Edoras G
Faramir Minas Tirith (11) L*ﬂ
Frodo i Sam Shire 1 N
Galadriela Lérien (8 ) \ =
Gandalf Tharbad 2 i
Gimli Erebor (6) '
Gollum Moria (7]

Legolas Lesne Krolestwo 5

Merry i Pippin Shire (1)
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Rozdanie kart gry. Odl6zcie na bok 12 kart
mrocznego nieba. Potasujcie 14 kart zdarzen,

a nastepnie dobierzcie bez oglgdania odpowied-
nig ich liczbe w zaleznoscei od liczby graczy:

MROCZNE NIESO -

« 5graczy: 9 zdarzen
« 4 graczy: 7 zdarzen
« 3 graczy: 6 zdarzen
« 2 graczy: 6 zdarzen
« 1gracz: 5 zdarzen

Potasujcie te karty zdarzen z 48 kartami krain.
Rozdajcie kazdemu z graczy odpowiednig liczbe
kart gry w zaleznoscei od liczby graczy:

« 5graczy: 2 karty
« 4 graczy: 2 karty
« 3 graczy: 3 karty
« 2 graczy: 4 karty
« 1gracz: 4 karty
Karty na rece sg jawne, wiec trzymajcie je w taki sposob,
aby kazdy je widziat.

Przygotowanie talii gry. Wybierzcie poziom trudnosei rozgrywki.
Zalecamy rozpoczecie od poziomu dla poczatkujgeych. Jesli cheecie,
aby rozgrywka byta wiekszym wyzwaniem, spro-
bujcie poziomu standardowego. (A jesli jestescie
bardzo odwazni, rozwazcie tez inne poziomy
trudnosci opisane na stronie 21).

Podzielcie pozostate karty gry na odpowiednig
liczbe zakrytych stoséw w zaleznosci
od wybranego poziomu trudnosei:

« Poczatkujacey: 4 stosy
« Standardowy: 5 stosow

Wtasujcie do kazdego stosu po 1 zakrytej karcie
mrocznego nieba.

Potasujcie kazdy stos osobno, a nastepnie utdzcie
stosy jeden na drugim, tworzgc w ten sposéb talie
gry. (Jesli ktores ze stoséw sg wieksze, umieséeie
je wyzej w talii).

Umiesccie talie gry na polu na talie dobierania

w prawym dolnym rogu planszy. Niewykorzystane
karty zdarzen i karty mroeznego nieba odlézceie
bez oglgdania do pudetka.

10. Pierwsza tura. Gracz, ktory ma karte krainy gosei zostalo zaproszonych

z najmniejszg liczbg, rozgrywa 1. ture. na przyjecie urodzinowe Bilba.

e e ey ey ] [ e e

Na poczatek. W pierwszej rozgrywee 1. ture rozgrywa
gracz, ktory gra Frodem.




KLUCZOWE POJECIA

'NADZIEJA

WSPOLPRACA

Wszyscy jestescie w tej samej druzynie i razem wygracie
albo przegracie. Mozecie sie naradzac, omawiac stra-
tegie i dawac sobie wzajemnie rady. Wszyscy mogg
dzieli¢ sie opiniami i pomystami, ale podczas swojej
tury ostatecznie kazdy decyduje za siebie.

CEL GRY

Wygracie gre, jesli wypelnicie wszystkie
zadania wyznaczone podczas
przygotowania danej rozgrywki.
Zadanie ,Zniszcz Jedyny Pierscien”
nalezy wypetnic jako ostatnie.

Musicie wypelni¢ zadania, zanim
Frodo utraci calg nadzieje.

WOLNE PLEMIONA

Bohaterowie. Kazdy z graczy wciela sie w 2 bo-
hateréw. Kazdy bohater ma odpowiadajgcg
mu karte bohatera z unikalnymi zdolno$ciami,
a takze pionek reprezentujgcy go na planszy.

0Oddzialy sojusznicze. Wolne plemiona
Srédziemia: Gondorezyey (niebieskie),
elfowie (zielone), Rohirrimowie (brgzowe)
i krasnoludowie (szare).

4 ;

Oddziaty cienia maszerujg w ich kierunku, aby
je przejac.

SILY CIENIA

Oko Saurona. Wskazuje kraine, na ktorg
spoglada aktualnie Sauron.

Nazgiile. 9 dowddeow Saurona. Kazdy
% z nich jest obecny w catej krainie, w ktorej
sie znajduje. Oznacza to, ze obecno$é

Nazgila jest odczuwana na kazdym polu
danej krainy.

. 0Oddzialy cienia. Sg to oddzialy piechoty:

orkowie, trolle, Dunlendingowie, Easterlingowie,

Haradrimowie i inni. Na planszy wszystkie te
oddzialy sg reprezentowane przez czerwone
pionki.

*

naptyw oddziatéw cienia.

Bezpieczne przystanie. Miejsca schronienia.

Twierdze cienia. Sg to wrogie twierdze, ktére
wolne plemiona mogg zdobywad, aby hamowaé

- il — - —‘"'
= e, e

Sisany ey N

Znacznik nadziei odzwierciedla morale
Froda. Niektére efekty powodujg przyptyw
nadziei albo jej utrate. Gdy zyskujecie punk-
ty nadziei, przesuncie znacznik na torze
nadziei o odpowiednig liczbe pol do gory,

a gdy tracicie punkty nadziei, przesuricie

go o odpowiednig liczbe pol w dét. Jesli
znacznik nadziei kiedykolwiek dotrze na
najnizsze pole toru nadziei, bedzie to ozna-
czad, ze Frodo stracit catg nadzieje i prze-
graliscie rozgrywke.

WYDAWANIE SYMBOLI

Na kartach krain i na zetonach symboli znajdujg sie
nastepujgce symbole:

e s s \/, ik
%@ Przyjazn X Walecznosé

A Ostroznosé

Mozna wydawac te symbole, aby wykonywac akcje

i aktywowac zdolnosci. Aby wydac symbol, gracz albo
odrzuca z reki karte gry z tym symbolem (odktada jg na
stos odrzuconych kart gry), albo odktada do zasobdw
ogdlnych 1 ze swoich zetonéw z tym symbolem.

Odpornosé

Gdy gracz otrzymuje zeton symbolu, bierze go z zaso-
béw ogolnych. Jesli w zasobach ogdlnych zabraknie
zetonow symboli, nie otrzymuje zetonu.

RUCH

Oddzialy i bohaterowie zajmujg pola i przemieszezajg
sie miedzy nimi po szlakach (zwyktych, bitewnych

i tych z kosztem). Szlaki sg szczegdtowo oméwione

w sekejach Podroz (str. 10) i Marsz (str. 16).

Oddziaty i bohaterowie wchodzg na
pola i przesuwajg sie wzdtuz szlakdw.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka jest podzielona na tury rozgrywane zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Tura gracza sklada sie z 3 faz:

1. Wykonanie akeji.
2. Dobranie 2 kart gry.
3. Dobranie kart cienia.

Po fazie dobrania kart cienia tura gracza sie koriczy. Nastepnie swojg ture rozgrywa gracz siedzgcy
po jego lewej stronie.

Gracze mogg dawac sobie wzajemnie rady, dzieli¢ sie opiniami i pomystami. Jednak w danej turze
to aktywny gracz ostatecznie decyduje, co robié.

\/,
Gracz moze mie¢ na rece zaréwno karty krain, jak i karty zdarzen. Karty krain majg symbole (%, ;Yz A ),
ktére mozna wydawadé, aby wykonywac akeje i aktywowac zdolnosci. Wiekszo$é kart zdarzen mozna zagrac
w dowolnym momencie gry, takze w turze innego gracza.

1. WYKONANIE AKCJI

W swojej turze mozesz wykona¢ maksymalnie 4 akcje jednym ze swoich bohateréw i maksymalnie
1 akeje drugim bohaterem. Mozesz zdecydowac, ktérg opcje rozpatrzysz najpierw, ale musisz wykonaé
wszystkie akcje pierwszym bohaterem, zanim przejdziesz do wykonywania akeji drugim bohaterem.

Przyklad. Jesli kontrolujesz Gimliego i Legolasa, mozesz najpierw wykonac 4 akcje dowolnym z nich,
a potem 1 akcje drugim, albo najpierw 1 akcje dowolnym z nich, a potem 4 akcje drugim.

W rzadkiej sytuacji moze sie zdarzy¢, ze bedziesz mie¢ tylko 1 bohatera. Wykonaj wtedy 4 akcje tym
bohaterem, ktérego masz.

Niektdre akeje wigzg sie z odrzucaniem kart lub zZetonéw, aby wydac ich symbole (zob. Wydawanie
symboli, str. 9). Twoje karty na rece i zetony nie sg przypisane do poszezegélnych bohateréw, mogg by¢
wykorzystywane przez kazde z nich.

Wybierz dowolng kombinacje akeji sposréd 6 oméwionych nizej. Mozesz wykonaé te samg akeje kilka razy,
za kazdym razem zuzywajgc 1 akeje. Zdolnosci specjalne bohateréw moga wptywaé na wykonywane akcje.

-} PODROZ
S Przesun bohatera, ktorym aktualnie wykonujesz akeje, na sgsiadujgce, czyli potgezone szlakiem pole. Mozesz
Wl podrézowac wzdtuz szlaku dowolnego rodzaju (zwyklego, bitewnego, z kosztem). Jesli na polu, z ktérego prze-
9 suwasz swojego bohatera, znajdujg sie inni bohaterowie albo oddziaty sojusznicze, mozesz ich zabraé ze sobg
(przed przesunieciem bohateréw innych graczy zapytaj tych graczy, czy sie na to zgadzajg).

L

3 < b e =il S
Przesuniecie oddzialéw Szlaki z kosztem. Szlaki bitewne.
& sojuszniczych. Na niektorych szlakach znajdujg sie Mozna podrézowac wzdhuz szlaku bitewnego
- 0 vy oy wania akelipodrazy il symbole oznaczajgce l.<osz§. w dpwolnym lgerunku. (Nalezy zignorowac strza}.kl.
‘ e N U TR PRI Aby przesuna¢ sie wzdtuz takiego Maja znaczenie tylko podczas przesuwania oddzia-
2 B 2 szlaku, bohater wykonujgcy akeje toéw cienia). Podr6z wzdtuz szlakow bitewnych takze

, lysojusznicze znajdujgce sie na tym samym polu
co Twoj bohater. Oddzialy sojusznicze nie mogg
przesuwac sie samodzielnie.

podrézy musi wydaé wskazane symbole.  moze wymagac optacenia kosztu (rozpatrujge karty,
ktore odnoszg sie do szlak6w z kosztem, taki szlak
bitewny traktuje sie jak szlak z kosztem).



Pierwszy przyklad podrézy wzdtuz szlaku Drugi przyklad podrézy wzdluz szlaku
z kosztem. Jest tura Aragorna. Aragorn podrozuje  z kosztem. Gimli podrézuje z Hollinu do Morii

zArweng i Eowing z Rivendell do Samotnej Skaly. z 3 oddziatami krasnoludéw. Wskazany koszt
Wskazany koszt to 1 j. Aragorn wydaje 1 j to1 8. Gimli wydaje 1 % i przesuwa sie

i przesuwa sie razem z Arweng I Eowing z 3 oddziatami do Moril.

do Samotnej Skaly:.

& il

Podréz Froda. Gdy Frodo wykonuje akecje podrozy albo inny bohater wykonuje akeje podrézy

i zabiera ze sobg Froda, bohater wykonujgcy akeje podrozy musi albo wydacé 1 4 albo rozpatrzyé
poszukiwanie na polu docelowym (zob. ramka nizej). Jest to dodatkowy koszt, ktéry nalezy
oplacié oprdéez ewentualnego kosztu wskazanego na szlaku.

Zawsze gdy masz rozpatrzy¢ poszukiwanie: Umkniecie. Brak efektu.

Rzué 1 koseig @ za kazdego Nazgiila Zmeczenie. Tracisz 1 punkt nadziei.

w krainie, w ktérej znajduje sie Frodo, Ujawnienie. Tracisz 1 punkt nadziei.

i za kazdy oddzial cienia na polu, Zignoruj ten wynik, jesli Frodo jest

na ktérym znajduje sie Frodo. w bezpiecznej przystani.

(W przypadku podrozy bierze sie pod )’ Przywolanie. Jesli w krainie obecny jest
uwage pole docelowe Froda). Mozna co najmniej 1 Nazgdl, przenie$ 1 Nazgfila
rzuci¢ maksymalnie 7 ko§émi. Jesli nie do Mordoru. Jesli Frodo jest w Mordorze,
ma zadnych Nazgili ani oddzialéw ten symbol nie wywoluje Zadnego efektu.

cienia, nie wykonuj rzutu. Los. Kazdy z bohateréw obecnych na tym samym
polu co Frodo moze przerzucic 1 kosé poszukiwania
za kazdy ¢, ktéry wyda.

Przyklad poszukiwania. Frodo przesuwa sie
z Tharbadu do Dunlandu. Nie wydaje A

W Dunlandzie sg 3 oddzialy cienia,

aw Enedwaith jest 1 Nazgul.

(=l

Frodo musi rzucié 4 kosémi poszukiwania: \
3 za oddzialy cienia w Dunlandzie i 1 za Nazgtla \ |
w Enedwaith. i

Uzyskuje 4. 4. IR | Q. Wydaje 1<, aby
przerzuciC 1 CE] Uzyskuje B 1ol punkt

nadziei, a 1 Nazgil zostaje przywolany
do Mordoru.
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6> WIEZ DRUZYNY

Jesli Twdj bohater znajduje sie na tym samym polu co bohater innego

gracza, mozesz wykona¢ 1z 2 nastepujgeych dziatan, pod warunkiem

ze obydwoje sie na to zgodzicie:

« Daj temu graczowi 1 karte odpowiadajgcg krainie, w ktorej
znajduje sie Twaj bohater.

« Wez od tego gracza 1 karte odpowiadajgcg krainie, w ktérej
znajduje sie Twaj bohater.

Jesli gracz, ktéry otrzymat karte, ma teraz na rece wiecej niz
7 kart, musi natychmiast odrzuci¢ karte albo zagrac¢ karte zdarzenia
(zob. Karty zdarzen, str. 15).

Przyklad wiezi druzyny. Gandalf i Frodo sg na polu Shire. W ramach akcji
Gandalf daje Frodowi karte ,Eriador” Moze to zrobié, poniewaZz sg na tym
samym polu i jest to karta krainy, w ktdrej sie znajduja.

A

Dzieki wiezi druzyny Frodo moze
A zebrad symbole, ktérych potrzebuje
1 do zniszezenia Jedynego Pierscienia
‘ (zob. Zniszczenie Jedynego
Pierscienia nizej).

ZNISZCZENIE JEDYNEGO .PlERSCIENIA |

Frodo moze wykonac¢ te specjalng akcje na Gorze zasadami), ale dodatkowo wez 1 kos¢ @
Przeznaczenia. Wydaje wtedy 5¢.>, aby sprobowa¢  za kazdy punkt nadziei, ktérego brakuje
zniszezy¢ Jedyny Pierscien. Moze podjac te probe na torze nadziei (np. jesli zostaty 3 punkty

tylko wtedy, gdy pozostate zadania zostaty juz nadziei, wez 5 dodatkowych kosei @). Mozna
wypeltnione. rzuci¢ maksymalnie 7 kogémi.

Frodo musi rozpatrzy¢ ostatnie poszukiwanie. Rzu¢ Jea'éli po rozpatrzeniu pqszukiwania'zostanie co
1koscig @ za kazdego obecnego Nazgila i kazdy najmniej 1 punkt nadziei, wygrywacie rozgrywke!
obecny oddziat cienia (zgodnie ze standardowymi

P ———

. A/® PRZYGOTOWANIA

Jesli Twoj bohater znajduje sie w bezpiecznej przystani, Przyktad przygotowan. Frodo jest w Rivendell.
mozesz odrzucié karte dowolnej krainy, aby wzigé¢ zeton Odrzuca karte krainy z symbolem €2, aby wzigé
symbolu odpowiadajacy symbolowi na odrzuconej karcie ~ Zeton ‘. z zasobow ogdlnych.

(99, ¥, A albo ). Jesli w zasobach ogdlnych nie ma
wystarezajgcej liezby zetondéw symboli danego rodzaju,
nie mozesz Wykonac tej akeji.

W&é@z&wém

. Akcja przygotowari pomaga zmniejszy¢
‘ liczbe kart na rece. Trzeba jednak
pamietaé, ze akeja wiezi druzyny nie
. pozwala przekazaé innemu graczowi
zetonow symboli.

%
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+3 WEZWANIE SOJUSZNIKOW

Jesli Twoj bohater znajduje sie na polu % @ @ albo @ mozesz wydac 1 " aby umieseié na tym
polu 1 oddziat odpowiadajgcy kolorowi tego pola. (Nie mozna wykonac¢ akeji wezwania sojusznikow
na biatych ani czerwonych polach).

Nie mozna wykonac¢ akeji wezwania sojusznikéw, jesli w zasobach oddzialéw sojuszniczych nie ma
juz oddziatéw danego koloru.

Mozesz wykonac akeje ataku, jesli na polu, na ktérym znajduje sie Twaj

bohater, sg oddzialy sojusznicze i oddziaty cienia.

Najpierw przenie$ Oko Saurona do krainy, w ktérej ma miejsce
atak. (Ataki wykonywane przez bohateréw rozpraszajg Saurona,
co moze pomdéce odwrécié jego uwage od Froda).

Nastepnie rozpatrz bitwe (zob. ramka nizej).

Jesli bohater wykonuje akcje ataku, rzué¢ mak-
symalnie 1 koscig (%) za kazdy oddziatl sojuszniczy
znajdujacy sie na tym samym polu co Twdj bohater

(musisz rzucic co najmniej 1 koscig, maksymalnie 3).

Jesli bitwa zostala zainicjowana przez karte
cienia albo karte mrocznego nieba (zob. str. 15-18),
rzu¢ 1 koscig @ za kazdy oddziat cienia na polu,

na ktérym odbywa sie bitwa (musisz rzucic co najmniej

1 koscig, maksymalnie 3). Nie przenos Oka Saurona.
WYNIKI
Triumf. Usun 1 oddziat cienia.

Cios za cios. Usun 1 oddziat cienia
i 1 oddzial sojuszniczy.

Oslabienie. Usun 1 oddziat sojuszniczy.
Zignoruj ten wynik, jesli bitwa ma miejsce
w bezpiecznej przystani.

Ve

Nazgiil! Jesli obecny jest co najmniej
1 Nazgil, usun 2 oddziaty sojusznicze.
W przeciwnym razie nie ma efektu.

Przyklad wezwania sojusznikéw. Eowina jest w Lérien é. Wydaje 1 8, aby umiescic na tym polu
1 oddziat elfow ﬂ

4 jest obge,

o anj 'a pod

f Sigany o i g

e b
16 o)k . (i ot

J
cf

Los. Po rzucie kazdy z obecnych bohateréw moze
przerzucié¢ 1 ko$é bitwy za kazdy , ktory wyda.

Walecznosé. Po rzucie kazdy z obecnych boha-
ter6w moze usung¢ 1 oddziat cienia za kazdy X
ktory wyda.

Utrata bezpiecznej przystani. Jesli oddziaty
cienia zajmujg bezpieczng przystan i nie ma tam
zadnych oddziatéw sojuszniczych, pole staje sie
twierdzg cienia. Umie$¢é na tym polu zeton twier-
dzy cienia (albo usun zeton bezpiecznej przystani).
Tracisz 3 punkty nadziei.

Koniec. Po wykonaniu wszystkich powyzszych
krokow bitwa sie koriezy.

&) Uwagal Po rozpatrzeniu bitwy na polu mogg pozo-

sta¢ zaréwno oddzialy sojusznicze, jak i oddziaty
cienia.




@ ATAK cigg dalszy

Przyklad ataku. W Helmowym
Jarze sg 2 oddziaty Rohirriméw,

1 oddziat elféw i 3 oddzialy cienia.
W Rohanie sg 2 Nazgile.

I ) Arwena wykonuje akcje ataku.

Najpierw przenosi Oko Saurona

do Rohanu. Nastepnie postanawia

rzucic¢ 2 kosémi bitwy. Moglaby

rzucic 3 kosémi (poniewaz na polu
sa 3 oddzialy sojusznicze), ale chee
ograniczy¢ potencjalne straty,

i rzucajqc mniejszg liczba kosci.

Uzyskuje (W) i [2). Zgodnie z wyni-

kiem na jednej kosci usuwa 1 oddziat cienia. Za drugg kos¢é, jako ze w kra-
inie sg Nazgile, traci 2 oddziaty sojusznicze. Usuwa 1 oddziat Rohirrimow
i1 oddziat elfow. W Helmowym Jarze jest tez obecny Legolas, ktory posta-
nawia wlgezy¢ sie do bitwy. Wydaje 1 zeton ¥4, aby usungd I oddziaf cienia.

Na koniec akeji ataku Oko Saurona znajduje sie w Rohanie, a w Helmowym
Jarze zostat 1 oddziat sojuszniczy i 1 oddziat cienia. W ramach kolejnej akcji
Arwena moze znowu wykonac atak albo moze wybrac inng akcje.

3 ZDOBYCIE TWIERDZY

Jesli Twoj bohater znajduje sie w twierdzy cienia i jest tam co najmniej 1 oddziat sojuszniczy, nie
ma natomiast zadnego oddzialu cienia, Twoj bohater moze wydaé 3 34, aby zdobyé¢ te twierdze.

B . Jesli zdobedziesz twierdze cienia nadrukowang na planszy, umie$¢ na tym polu zeton
"’ bezpiecznej przystani. Teraz jest bezpieczng przystania.

» Jesli zdobedziesz twierdze cienia, ktora pierwotnie byta bezpieczng przystanig,
usun z tego pola zeton twierdzy cienia. Znow jest bezpieczng przystanig!

Nastepnie przenies do tej krainy Oko Saurona. Zyskujesz 2 punkty nadziei. @ 1

( Jesli zostang zdobyte Moria, Isengard, Dol Guldur albo Umbar, oddzialy cienia nie
- |l Dbeds sie pojawia¢ na tych polach, dopSki bedg bezpiecznymi przystaniami. Gdy karta
s cienia wskaze, aby umiesci¢ oddziat na polu twierdzy cienia, ktéra zostata zdobyta,
nie nalezy tego robic.




Nwze

Przyklad zdobycia twierdzy.
Gimli jest w Morii z 1 oddziatem
sojuszniczym. Moria to twierdza
cienia. Nie ma tam zadnych
oddzialow cienia, wiec Gimli moze
wykonac akcje zdobycia twierdzy.
Wydaje 3 ¥ i umieszcza na tym polu
Zeton bezpiecznej przystani, dzieki
czemu Moria jest teraz bezpieczng
przystanig — nie jest juz twierdzg
cienia. Nastepnie Gimli przenosi Oko Saurona w Gory Mgliste i zyskuje 2 punkty nadziei.

2. DOBRANIE 2 KART GRY

Po wykonaniu akeji swoimi bohaterami dobierz
jednoczesnie 2 wierzchnie karty z talii gry.

KARTY ZDARZEN

Karty zdarzen mozna zagrywac w swojej turze

i w turze innego gracza. Zagranie tych kart nie jest
akejg. Gracz, ktéry zagrywa karte zdarzenia, decy-
duje, w jaki sposdb zostanie uzyta. Po zagraniu karty
zdarzenia nalezy jg odtozy¢ na stos odrzuconych

| kartgry.

Gdy talia gry sie wyczerpie, tracisz 1 punkt nadziei
za kazdg karte gry, ktorej nie mozesz dobrac.

KARTY MROCZNEGO NIEBA

Jesli wsrdd dobranych kart jest karta mrocznego
nieba, rozpatrz jg w nastepujgcy sposob:

1. Cien rosnie. Przesun znacznik na torze poziomu
zagrozenia o 1 pole do przodu.

o

2. Widze Cie! Jesli Oko Saurona jest w krainie, w ktérej g
znajduje sie Frodo, tracisz 2 punkty nadziei. W prze-
ciwnym razie przenies Oko Saurona do krainy, w ktérej
znajduje sie Frodo.

___MROCZNE NIEBO ,

Przesun znacznik poziomu zag
o 1 pole do przodu.

. Widze Cie!
Jesli @ jestw krainie, w ktorej znajduje sie
Frodo, tracisz 2 punkty nadziei. W przeciwnym
razie przenie$ @) do tej krainy.

‘ 3. Pod ostong ciemnosci. Umies¢ 3 oddzialy cienia

na wskazanym polu. AP

e p q q Q7 ciemnosci
Jesli w zasobach ogdlnych nie ma wystarczajgcej liczby Umiesc 3 §
oddzialow cienia, tracisz 1 punkt nadziei za kazdy ™
oddziat cienia, ktorego nie mozesz umiescic.

4. Wzrasta

e z q % niebezpieczenstwo

Jesli na poluy, na ktérym zostaty umieszezone oddziaty

cienia, znajdujg sie oddzialy sojusznicze, rozpatrz
bitwe (zob. Bitwa, str. 13).

.
“ 4. Wzrasta niebezpieczenstwo. Potasuj karty ze stosu odrzuconych kart cienia, a nastepnie
umiesé je zakryte na wierzchu talii cienia.

Cho¢ jest to niezwykle rzadkie, moze sie zdarzy¢, ze dobierzesz jednoczesnie 2 karty mrocznego nieba. |
Jesli tak sie stanie, wykonaj wszystkie 4 opisane powyzej kroki, a nastepnie je powtdrz. ,\ |
|

Po rozpatrzeniu kart mrocznego nieba (jesli zostaty dobrane) usun je z gry. Nie dobieraj kart w ich miejsce.

LIMIT KART NA RECE

Jesli kiedykolwiek bedziesz mieé¢ na rece wiecej niz 7 kart (po rozpatrzeniu kart mroeznego nieba, jesli
jakies zostaty dobrane), musisz odrzucié¢ nadmiarowe karty lub zagrac¢ swoje karty zdarzen tak, aby mie¢
na rece nie wiecej niz 7 kart.

o




3. DOBRANIE KART CIENIA

Odkryj wierzchnig karte z talii cienia i umie$é jg
obok talii cienia. Na odkrytej karcie widoczne sg

2 sekeje. Rewers wierzchniej karty talii dobierania
przedstawia albo czerwona choragiew @, albo
czarny sztandar €.

Rozpatrz tylko 1 sekcje odkrytej karty. Jesli na
wierzchu talii cienia jest widoczna czerwona chorg-
giew, rozpatrz gorng sekcje odkrytej karty. Jesli na
wierzchu talii cienia jest widoczny czarny sztandar,
rozpatrz dolng sekeje odkrytej karty.

Dobierz i rozpatrz tyle kart, ile wynosi aktualny po-
ziom zagrozenia (Wskazuje go liczba ponizej pola,
na ktérym znajduje sie znacznik na torze poziomu
zagrozenia). Umieszczaj dobierane karty cienia

na polu na rozpatrywane karty na planszy @, aby
pamietad, ile juz zostato dobranych. Po rozpatrze-
niu wszystkich kart cienia w danej turze odt6z je
na pole odrzuconych kart cienia @.

=» MARSZ

Przesun kazdy oddzial

cienia na wskazanym

szlaku bitewnym

o 1 pole do przodu. Szlaki bitewne zaczy-
naja sie na czerwonym polu cienia, biegng
wzdtuz kolorowyeh linii ze strzatkami i koriezg
sie w bezpiecznej przystani.

Najpierw przesun oddzialy znajdujgce sie naj-
bardziej z przodu na szlaku bitewnym, potem
cofajge sie, przejdz do nastepnego pola, na kto-
rym znajdujg sie oddzialy cienia, i kontynuuj,
az przesuniesz o 1 pole kazdy oddziat cienia

na tym szlaku bitewnym.

Przesun oddzialy cienia, nawet jesli na tym
samym polu sg oddziaty sojusznicze.

Jesli na calym wskazanym szlaku nie ma zadnych
oddzialéw cienia, nic sie nie dzieje.

Oddzialy cienia znajdujgce sie na koricowym polu
wskazanego szlaku bitewnego nie przesuwajg

sie (ale zainicjujg bitwe, jesli sg tam oddziaty
sojusznicze).

Rozpatrz gornag
sekcje: MARSZ.

Rozpatrzenie bitew

Po przesunieciu oddzialéw cienia
rozpatrz bitwe na kazdym polu na
szlaku bitewnym, na ktérym znaj-
dujg sie zaréwno oddziaty cienia, jak
i oddzialy sojusznicze, zaczynajac od
pola najbardziej z przodu na szlaku bi-
tewnym, a potem sie cofajgc (zob. Bitwa, str. 13).

Utrata bezpiecznej przystani

Jesli oddzialy cienia zajmujg teraz bezpieczng
przystan i nie ma tam zadnych oddzialéw sojusz-
niczych, pole staje sie twierdzg cienia. Umies¢ na
tym polu Zeton twierdzy cienia (albo usun zeton
bezpiecznej przystani). Tracisz 3 punkty nadziei.

7
MogiA / RIVENDFLL

=)

Przyklad marszu. Ten szlak bitewny zaczyna sie
w Moril, biegnie wzdluz zielonych linii ze strzatka-
mi i koriczy sie w Rivendell.

(Ciag dalszy przykiadu na nastepnej stronie).

. . e -

e R e

Rozpatrz dolng
sekcje: POSIEKI.



Przyklad marszu (ed.). Najpierw wszystkie oddzialy cienia
znajdujgce sie na zielonym szlaku ===> biegngcym z Morii
do Rivendell przesuwajg sie o I pole:

© > oddzialy cienia w Wichrowych Wzgérzach
przesuwajg sie do Rivendell, gdzie juz znaj-
duje sie 1 oddziaf cienia.

© Nastepnie 1 oddzial cienia w Hollinie przesu-
wa sie do Tharbadlu.

€ Na koniec 4 oddzialy cienia w Morii przesu-
waja sie do Hollinu.

O 0ddzial cienia, ktéry juz znajdowat sie
w Rivendell, nie przesuwa sig, poniewaz
Rivendell to koricowe pole zielonego szlaku.
Oddzialy cienia w Dunlandzie nie przesuwa-
Jja sie, poniewaz nie znajduja sie na zielonym
szlaku biegngcym z Morii do Rivendell.

Teraz rozpatrz bitwy i sprawd?z,
czy zostaly utracone bezpieczne
przystanie:

© Rozpatrz bitwe w Rivendell, rzucajge
3 kosémi bitwy (po 1 za kazdy oddziat
cienia na tym polu).

O Uzyskane wyniki to ) (™) i [,

@ Usuri 2 oddzialy cienia i ostatni od-
dziat elféw. Jako ze w Rivendell jest
oddziat cienia, ale nie ma juz zadnych
oddziatéw sojuszniczych, bezpieczna
przystan zostaje przejeta i staje sie
twierdzg cienia. Umiesc na tym polu
Zeton twierdzy cienia. Tracisz 3 punkty
nadziei.




+% POSILKI

Umiesé 1 oddzial cienia na wska-
zanym polu. Nie ma limitu liczby
oddziatéw cienia, ktére mogg sie
znajdowac na 1 polu.

Jesliw zasobach ogdlnych nie ma wystarczajgcej
liczby oddziatéw cienia, tracisz 1 punkt nadziei za
kazdy oddziat cienia, ktdrego nie mozesz umiesceic.

Jesli wskazane pole to twierdza cienia, ktora

zostata zdobyta i jest teraz bezpieczng przystanis,

nie umieszczaj na tym polu oddziatu cienia.

Rozpatrzenie bitwy

Jesli na tym polu sg oddzialy sojusznicze,
rozpatrz bitwe (zob. Bitwa, str. 13).

Specjalne rozkazy

Nastepnie rozpatrz efekt wskazany w dolnej

sekeji karty. Mozliwe sg 3 efekty:

Przenies Oko Saurona do krainy,
@ w ktorej jest Frodo (16 kart). Jesli

Oko Saurona juz jest w tej samej krainie

co Frodo, rozpatrz poszukiwanie.

Pierwszy przyklad positkow.

Najpierw umies¢ 1 oddziat cienia w Rhiin.
Nastepnie, jako ze w Rhiin sg oddzialy
sojusznicze, rozpatrz tam bitwe. Rzu¢

I koscig bitwy (bo jest tam 1 oddziat
cienia). Na koniec rozpatrz specjalny
rozkaz ,Wystaw 3 Nazgtle z Mordoru
przy Oku Saurona”w nastepujacy sposéb:

@ Najpierw przenies 1 Nazgila, ktcry jest

w Mordorze, bezposrednio do Gondoru,

czyli krainy, w ktorej znajduje sie teraz Oko
5 Saurona. W Mordorze nie ma juz Nazguli,
Y wiec pozostate 2 Nazgtle muszg zostac
wystawione z innych krain, w ktorych jest
najwiecej Nazgili. W Rohanie sg 4 Nazglle,
w Dale 3, a w Rhudaurze 1.

3

© W Rohanie jest w tej chwili najwiecej
Nazgtli, wiec drugi Nazgil zostaje wysta-
wiony stamtad. Rohan i Dale majg teraz
po 3 Nazgille.

€© Trzeci Nazgill moze byd wystawiony
z Rohanu albo z Dale (decyduje
aktywny gracz).

5L Przybliz 2 Nazgile do Froda
2~ (16 kart). Przesuri pojedynczo
2 Nazgile znajdujgce sie najblizej
Froda (ale nie w tej samej krainie
co Frodo) o 1 kraine blizej.

s % Wystaw 3 Nazgile z Mordoru przy Oku
Q’é Saurona (16 kart). Przenie$ 3 Nazgile bez-

posrednio do krainy, w ktérej znajduje sie
Oko Saurona. Przenos je pojedynczo

z Mordoru. Jesli w Mordorze nie ma Nazgli,
przenies je pojedynczo z krainy (albo krain),
w ktdrych jest ich najwiecej (z wytgczeniem
krainy z Okiem Saurona). Jesli Oko Saurona
jestw Mordorze, przywotaj do Mordoru
pojedynezo 3 Nazgile z najwiekszej ich
grupy (albo grup) poza Mordorem.

Kilka mozliwosei. Jesli specjalny rozkaz mozna
rozpatrzy¢ na kilka sposobéw, decyzje podejmuje
aktywny gracz. Na przyktad jesli jest kilka mozliwosci
przesuniecia Nazgili do docelowej krainy, to aktywny
gracz wybiera 1 z tych mozliwoscei.




Drugi przyklad positkow. Gracze zdobyli
wezesnie] Isengard, zmieniajge go w bezpieczng
przystan, a to oznacza, Ze nie zostaje tam teraz
umieszczony oddziat cienia. Rozpatrz specjalny
rozkaz ,Przybliz 2 Nazgile do Froda”w nastepu-
Jacy sposob:

@ Frodo jest w Eriadorze, a najblizszy Nazgil
znajduje sie w Gorach Mglistych. Przesuwa
sie o 1 kraine blizej Froda, czyli do Enedwaith
albo do Rhudauru (decyduje aktywny gracz).

© Kolejne Nazgiile najblizej Froda sa w Rhovanionie
i w Haradzie, wiec 1 Nazgill z ktdrejs z tych krain
przesuwa sie o 1 kraine blizej Froda (aktywny gracz
decyduje, czy przesung¢ Nazgila z Rhovanionu
do Rohanu czy z Haradu do Gondoru).

SPECJALNE KARTY CIENIA

,Bebny wojny” i ,Machinacje Sarumana” dziatajg inaczej niz pozostate karty
cienia. Jesli odkryjesz ktérgs z nich, zamiast rozpatrywaé marsz albo positki,
rozpatrz efekt karty.

WYGRANA I PRZEGRAHA

Wygracie gre, gdy Frodo wypetni zadanie ,Zniszcz J edyny Piersciery’.

Przegracie, jesli Frodo straci catg nadzieje (znacznik nadziei dotrze na najnizsze pole toru nadziei).

WYPELNIANIE ZADAN

Warunki wypetnienia zadan sg wskazane na poszczegélnych kartach. Gdy spelnicie warunki zadania,
rozpatrzcie kroki podane na karcie w sekeji ,Po wypetnieniu zadania”, a nastepnie zakryjcie te karte zadania,
aby oznaczy¢ je jako wypelnione.

Zadanie ,Zniszcz Jedyny Pierscien” moze zosta¢ wypelnione dopiero wtedy, gdy wypetnicie wszystkie
pozostate zadania.

UTRATA NADZIEI

Gléwne sytuacje powodujgce utrate nadziei:

- Jesli podezas poszukiwania uzyskasz wynik 7§ (utrata 1 punktu nadziei za kazdy taki wynik na
kosciach poszukiwania).

« Jesli dobierzesz karte mrocznego nieba, gdy Oko Saurona jest w krainie, w ktérej znajduje sie Frodo
(utrata 2 punktéw nadziei).

(=l

« Jesli oddzialy cienia przejmg bezpieczng przystan (utrata 3 punktéw nadziei).

« Jesli musisz umiesci¢ oddziat cienia, a w zasobach ogdlnych nie ma juz zadnych (utrata 1 punktu
nadziei za kazdy brakujgcy oddziat).

« Jedli musisz dobrac karte gry, a w talii gry nie ma juz kart (utrata 1 punktu nadziei za kazdg brakujgcg karte).

ZYSKANIE NADZIEI

Zdobycie twierdzy cienia zapewnia 2 punkty nadziei. Punkty nadziei mozna tez zdoby¢ dzieki wielu

zadaniom i niektérym zdolno$ciom. Jesli znacznik nadziei znajduje sie na najwyzszym polu toru nad21e1

nie mozecie zyskac¢ wiecej punktéw nadziei. e
b Y ecej p e h
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WAZNE ZASADY

CZAS I KOLEJNOSC DZIALAN

« Wiekszosei kart zdarzen i niektérych zdolnosei bohateré6w mozna uzyé w dowolnym momencie gry. Takich
kart zdarzen i zdolno$ci mozna uzy¢ podezas tury dowolnego gracza, nie mozna jednak tego zrobié w trak-
cie rozpatrywania poszukiwania, bitwy ani innej karty albo zdolno$ci bohatera, chyba ze zasada wyraznie
na to pozwala. Na przyktad nie mozna zagra¢ karty zdarzenia przed petnym rozpatrzeniem karty cienia
(ale mozna zagrac karty zdarzen przed dobraniem nastepnej karty cienia).

« Karty mrocznego nieba i karty cienia rozpatruje sie natychmiast po dobraniu.

« Jesli po rozpatrzeniu bitwy, akeji albo jakiegokolwiek innego efektu w bezpiecznej przystani sg oddziaty
cienia i nie ma oddzialéw sojuszniczych, tracicie 3 punkty nadziei, a bezpieczna przystan staje sie
twierdzg cienia.

« Jesli 2 efekty kart miatyby zadziataé jednoczesnie, gracze decydujg, w jakiej kolejnosei je rozpatrzyé.

KARTY

« Obydwaj bohaterowie kontrolowani przez gracza moga korzystaé ze wszystkich kart gry (i zetonéw)
na jego rece. Gracz moze pozyskac karte (albo zeton) jednym bohaterem, a uzy¢ jej drugim bohaterem.

« Symbole na kartach mozna wydawac na dowolnym polu niezaleznie od krainy wskazanej na karcie.
Kraina na karcie ma znaczenie w przypadku niektérych akeji i zdolno$ci bohateréw.

« Karty gry na rece sg jawne i wszyscy powinni je widziec.
« Tylko karty gry liczg sie do limitu 7 kart na rece.

« W dowolnym momencie gry mozna przejrzec stos odrzuconych kart gry i stos odrzuconych kart
cienia. Nie mozna przeglagdaé rewerséw kart cienia w talii dobierania (jawny jest wylgcznie

rewers wierzchniej karty).

BITWY

« Oko Saurona nalezy przenies¢, gdy gracze wykonujg akeje ataku. Nie przenosi sie go, gdy bitwe inicjujg
karty mrocznego nieba albo karty cienia ani gdy inne zdolnosci powodujg usuniecie oddziatéw cienia.

« Po rzucie kosémi bitwy kazdy z bohateréw obecnych na polu, na ktérym ma miejsce bitwa, moze wydac X
it aby wptynac na jej wynik. Po wydaniu 1 i przerzuceniu 1 kosei moze wydacé kolejny ¢, aby wykonaé
kolejny przerzut.

- Jesli majg zostac usuniete oddzialy sojusznicze, a na polu obecne sg ich rézne rodzaje (Gondorezycy,
Rohirrimowie, elfowie, krasnoludowie), aktywny gracz decyduje, ktore oddziaty zostang usuniete.

« Jesli ma zostaé usunietych wiecej oddziatéw sojuszniczych albo oddziatéw cienia, niz jest ich obecnych
na polu, gracze usuwajg tyle, ile sg w stanie, a pozostate ignoruja.

« Nie mozna wykona¢ akeji ataku na polu, na ktérym nie ma zadnych oddziatéw cienia.

« Podczas wykonywania akeji ataku gracz musi rzucié co najmniej 1 koseig bitwy.

' POSZUKIWANIA

« Gdy Frodo uzywa zdolnoscei ,Zatéz pierscient’, traci 1 punkt nadziei, przenosi Oko Saurona do swojej krainy,
a nastepnie rozpatruje poszukiwanie, ignorujgc wszystkie oddziaty cienia znajdujgce sie na tym polu co on.
Nie ignoruje jednak Nazgili.

aby wptyngé na wynik poszukiwania. Po wydaniu 1 i przerzuceniu 1 kosci moze wydaé

b « Po rzucie ko$émi poszukiwania kazdy z bohateréw obecnych na polu, na ktérym jest Frodo, moze wydac ¢,

kolejny ¢, aby jeszcze raz wykonaé przerzut.

SEE




KOLEJNE ROZGRYWKI

W kolejnych rozgrywkach wykorzystujeie rézne kombinacje bohateréw, kart zadan, kart zdarzen i kart
mrocznego nieba.

Jesli przegracie, nie popadajcie w rozpacz - sprobujcie jeszeze raz! Jesli zauwazycie, ze zwykle
wygrywacie rozgrywki na poczatkujgeym i standardowym poziomie trudnoscei, zmierzcie sie z sitami
cienia na wyzszych poziomach: heroicznym, epickim albo legendarnym. Poszczegdlne poziomy réznig
sie liczbg uzywanych kart mrocznego nieba i kart zadan.

Poziomo trudnosci Karty mrocznego nieba Karty zadan

&) Uwaga! W rozgrywkach 1- i 2-0so-

Poczatkujgey 4 4 bowych, jesli dobrane karty zadan
wymagajg wiecej bohaterdw,
S EE O : 4 niz moze byé w grze (4 bohateréw
Heroiczny 5 5 w rozgrywee 2-osobowej i 5 boha-
el 6 5 terow w rozgrywce 1-osobowej),
nalezy potasowac kary zadan
Legendarny 6 6 i dobraé¢ nowy zestaw.

PROPONOWANE SCENARIUSZE

Proponowane zestawy kart zadan, ktére mozna wyprébowaé na poszezegélnych poziomach trudnosei:
Poczatkujacy/standardowy (4 karty zadan)

+ Pierwsza rozgrywka. ,Zdobgdzcie blogostawierstwo elféw,
,<Sarumanie, twoja rézdzka jest ztamana!”, ,Rzuccie wyzwanie
Sauronowi’, ,Zniszez Jedyny Pierscieri”.

« Nie dopusécie zlego. ,Walka z Balrogiem”, ,Wiarolomey
dotrzymujg przysiegi’, ,Ujarzmijcie Umbar”, ,Zniszez Jedyny
Pierscien”

Heroiczny/epicki (5 kart zadan)

« Jezdzey Rohanu. ,Bitwy éoredu’, ,Uwolnijcie umyst
Théodena”, ,Rozprawcie sie z potomkami Freki’”,
,Juz nie tarczowniczka”, ,Zniszez Jedyny Pierscient”.

« Los elfow. ,Jest szesciu!”, ,Sztandar utkany przez Arwene”’,
,Otworzcie lochy”, ,Przyniescie $wiatlo do Mrocznej
Puszezy”, ,Zniszez Jedyny Pierscien”.

« S8ynowie namiestnika. ,Boromir odzyskuje honor”,
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,Strzezeie przejscia przez Anduing”, ,Obalcie Denethora’,
LZinfiltrujeie Minas Morgul’, ,Zniszez Jedyny Piersciert’.

Legendarny (6 kart zadan)

« Mali wieley bohaterowie. ,Pomscijcie Balina!”, ,Niech cien
zniknie z ziem krasnolud6w”, ,Straznicy strzegg Eriadoru”,
,Hobbici slubujg wiernos¢”, ,Jaskinia Szeloby”, ,Zniszcz
Jedyny Pierscient”.




ROZGRYWKA 1-OSOBOWA
W rozgrywee 1-osobowej kontrolujesz Froda i Samax ;raz 4 innych bohaterdéw.

¥ PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj gre jak do rozgrywki wieloosobowej z nastepujagcymi zmianami:
!5. 1. Umiesc obok planszy karte Froda i Sama.

2. Wybierz losowo 4 inne karty bohateréw i poloz je przed
sobg odkryte w rzedzie, jedna obok drugie;.
Na poczatek. Jesli jest to Twoja pierwsza
i rozgrywka, wez karty nastepujgcych bohaterow:
Merry i Pippin, Eowina, Legolas, Gandalf.

e =
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i 3. Pol6z znacznik aktywnego bohatera @ na L. karcie bohatera od lewe;.
4. Umie$¢ figurki wszystkich uzywanych bohateréw na ich polach poczatkowyeh (zob. str. 7).

PRZEBIEG ROZGRYWKI

W swojej turze mozesz wykonaé maksymalnie 4 akcje bohaterem ze znacznikiem aktywnego bohatera.
W 1. turze jest to 1. bohater od lewej w rzedzie kart bohateréw przed Tobg. Przed albo po wykonaniu
wszystkich akeji tym bohaterem mozesz wykonaé 1 akeje Frodem i Samem.

Po wykonaniu wszystkich akeji rozpatrz pozostate fazy tury zgodnie ze standardowymi zasadami (dobierz
2 karty gry, a nastepnie rozpatrz karty cienia odpowiednio do
poziomu zagrozenia).

% - -/ & v :
Nastepnie przesun znacznik aktywnego bohatera w prawo na mjéwzwé@

nastepng kare bohatera. Gdy rozegrasz ture kazdym z 4 bohateréw

) » . » . Choc¢ Frodo i S konuj
w rzedzie, potdz znacznik znowu na 1. karcie bohatera od lewe;. el i)

| tylko 1 akeje na ture, mozesz tak

Jako ze znacznika aktywnego gracza nie umieszeza sie na karcie . kierowaé dzialaniami pozostatych
Froda i Sama, nigdy nie wykonasz nimi 4 akeji w turze. . bohateréw, aby pomogli im dotrzeé
Pigtka Twoich bohateréw dzieli reke kart gry i zetony symboli. ¢ do Gory Przeznaczenia.

\
-

AKCJE

W rozgrywee 1-osobowej zasady nastepujacych 2 akeji sg zmodyfikowane:

N
® PRZYGOTOWANIA

i

3 Gdy wykonujesz akcje przygotowan, bohater musi Przyklad przygotowarn. Legolas jest w Lesnym
A by¢ nie tylko w bezpiecznej przystani, ale réwniez Krdlestwie (bezpiecznej przystani w Mrocznej
¢  wkrainie wskazanej na odrzucanej karcie. Puszezy). Odrzuca karte krainy ,Mroczna Puszcza”

z symbolem %Q, aby wzig¢ zeton %Q.

& Uwaga! Niektorych kart krain nie mozesz odrzucié
w ramach akeji przygotowarn, poniewaz w niekto-
rych krainach nie ma bezpiecznych przystani.

|
|
. ,
Il @0 WIEZ DRUZYNY

b W rozgrywee 1-osobowej nie ma akeji wiezi druzyny, poniewaz wszyscy Twoi bohaterowie dzielg te samg
,reke kart.
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%® Przyjazn ¥ Waleczno$é
- Gdywykonujesz akcje wezwania - Wydaj 1 symbol podezas bitwy,
sojusznikéw, wydaj 1 symbol, aby umiesei¢ aby usunac¢ 1 .
1@ na polu @), €9, @ albo @ . Wydaj 3 symbole, gdy wykonujesz akeje
zdobycia twierdzy.
Ostroznosé Odpornosé
. Gl%y Wykork;ujﬁsz akcjg podréz'ykl;“roderél « Wydaj 1 symbol, aby przerzucic¢ 1 @
albo Twdj bohater zabiera ze sobg Froda, . . 1 A
wydaj 1 symbol, aby unikngé poszukiwania. Wydaj 1 symbol, aby przerzucié 1 '

INNE SYMBOLE

bezpieczna przystan nadzieja @ ko$¢ poszukiwania
. twierdza cienia “:% rozpacz . umkniecie
znacznik poziomu .
@ Oko Saurona % e zmeczenie
% Nazgil znacznik nadziei ujawnienie
‘ oddziat cienia @ f)gi(;ztgf; SKTYCHD K przywotanie
e © © o % T
@ oddziat sojuszniczy % pole cienia b#) | kosébitwy
‘ oddziat krasnoludow = pole krasnoludow * triumf
ﬂ oddziat elféw @ pole elfow *{f} cios za cios
‘ oddziat Rohirriméw @ pole Rohirriméw @ ostabienie
oddziat ) )
ﬂ ot oW @ pole Gondorczykow éﬁ Nazgul!
KARTY GRY Poziomy TRUDNOSCI
. Karty Poziom Karty ,
Liczba graczy sdarzen Poczatkowa reka trudnosci T Karty zadan
5 graczy 9 2 Poczatkujgey 4 4
4 graczy 7 2 Standardowy 5 4
3 graczy 6 3 Heroiczny 5 5
2 graczy 6 4 Epicki 6 5
1 gracz 5 4 Legendarny 6 6




