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Jest Trzecia Era Srodziemia. Trwa wielka wojna, w ktéra angazuje si¢ wiele ludow. W grze Wiadca Pierscieni™:
W krggu wojny™ bedziesz dowodzi¢ jednocze$nie sitami Cienia i wolnych plemion. Twoje wolne plemiona stang
do walki z Cieniem gracza po lewej, a Twoje sily Cienia - z wolnymi plemionami gracza po prawej.

W kazdej rundzie po wspélnym dla wszystkich graczy rzucie ko$¢mi zdecydujesz, jak wykorzysta¢ dostepne symbole.
Czy przywolasz wazne postacie, ktére wespra wolne plemiona? A moze wezwiesz jednostki Mordoru, by wziely udziat
w jednej z dwéch kulminacyjnych bitew po stronie Cienia? Wyslesz Nazgiila, by $cigat druzyne przeciwnika, a moze
przesuniesz w sekrecie wtasng druzyne, by unikneta przenikliwego Oka Saurona?

Jako wolne plemiona poprowadz druzyne do Géry Przeznaczenia lub postaraj si¢ pokona¢ Cien w walce.
Jako Cieni doprowadz do pelnego zepsucia druzyny przeciwnika lub sprébuj pokona¢ wolne plemiona w walce.

Ostatecznie rozgrywke wygra gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw zwyciestwa!

1. 1-X L

2 kosci Srédziemia 6 kosci ludéw (po 1 kazdego): Gondor, elfowie, Rohan,
Mordor, potudniowcy i Easterlingowie, Isengard

-
4 plansze graczy z unikatowymi ilustracjami na odwrocie
(kazda plansza ma 2 cz¢éci: arkusz wolnych plemion plansza Jedynego Pierécienia
z lewej strony i arkusz Cienia z prawej) (z tabela punktacji na odwrocie) 4 plansze wojny

4 sucho$cieralne mazaki Zeton pierwszego gracza znacznik Golluma
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“ Na $rodku stotu nalezy potozy¢ plansze Jedynego
Pierscienia. Na pierwszym polu znajdujacego si¢
na niej toru (pole jest oznaczone strzatka)
nalezy umiesci¢ znacznik Golluma.

@ Na planszy Jedynego Pierscienia nalezy umiesci¢
ko$ci ludéw - kazda na polu w odpowiadajacym
jej kolorze.

Q Najbardziej doswiadczony gracz otrzymuje zeton

pierwszego gracza. Pierwszego gracza mozna
tez wyznaczy¢ w losowy sposéb.

Kazdy gracz otrzymuje nastepujace elementy:
o plansza gracza, < karta pomocy,

* plansza wojny,  mazak.

e Kazdy gracz umieszcza przed soba swoja plansze gracza. Nastepnie kladzie plansze
wojny miedzy swoim obszarem gry a obszarem gry gracza po lewej w taki sposéb,
aby po swojej stronie mie¢ sekcj¢ w ztotym kolorze (Gondor/Rohan).

e Kazdy gracz oznacza symbolem , X” pole Shire na mapie wolnych plemion na swojej
planszy gracza.

Mozna zaczynac¢ rozgrywke!

Informacje
jawne i ukryte

Informacje
na planszy
gracza sg ukryte
i nie nalezy
ich ujawniaé
innym graczom.
Informacje
na planszy
Jedynego
Pierscienia
i na planszach
wojny s3 jawne.

Zalecamy, aby przed
pierwsza rozgrywka
przeczyta¢ instrukeje
do strony 16 i zapozna¢ si¢
z zasadami gry.




Plansza gracza ma 2 czeéci: arkusz wolnych plemion (po lewej) i arkusz Cienia (po prawej).

Kazdy arkusz planszy gracza zawiera informacje potrzebne w konflikcie z graczem odpowiednio po lewej albo po prawej.
W rozgrywce 2-osobowej gracz uzywa obu arkuszy w konflikcie z tym samym przeciwnikiem, a nie z dwoma réznymi
przeciwnikami, jak w rozgrywkach dla wigkszej liczby graczy.

punkt zwycigstwa (PZ)
notatnik

mapa wolnych plemion (symbole do v_vykorzystania) mapa Cienia

marsz / ; |
/ zaangazowanie )

tor determinacji /
/ tor po$cigu

postacie = =

tory wezwania armii = |—|

Arkusza wolnych plemion i zawartych na nim informacji Arkusza Cienia i zawartych na nim informacji
uzywa si¢ w konflikcie z graczem po lewej stronie. uzywa si¢ w konflikcie z graczem po prawej stronie.

Kazda plansza wojny réwniez ma 2 czesci: sekcje wolnych plemion (zlota) i sekcj¢ Cienia (szara). Na kazdej planszy wojny
mozna stoczy¢ 2 bitwy. Gracz bedzie uzywac zlotej sekcji na planszy wojny po swojej lewej stronie, a szarej sekcji na drugiej
planszy wojny po prawej stronie. Sekcje na planszach wojny sa powiazane z odpowiadajacymi arkuszami na planszy gracza.

, pola aktywowania /
v zmotywowania elfow

pola aktywowania /
/ zmotywowania Gondoru

pola aktywowania /
/ zmotywowania Rohanu

sita armii Gondoru sita armii Rohanu
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S MARSZ NA WOJNE -4 Y

tor zaangaiowania wsp(’)lny

tor zaangazowania wspélny
dla Gondoru i Mordoru

dla Isengardu i Rohanu

tor marszu na wojng wspélny - ‘ tor marszu na wojng wspélny
dla Gondoru i Mordoru 3 DoVl = 4 ISENGARD dla Isengardu i Rohanu
74 IEASTEREINGOWIE * 1
sita armii Mordoru premia do wartosci obrony
pola aktywowania /

/zmotywowania Mordoru sita armii Isengardu

pola aktywowania /

pola aktywowania / / zmotywowania Isengardu

/ zmotywowania poludniowcéw |

i Easterlingow
punkt zwyciestwa (PZ) IJ |

| tor zepsucia




W trakcie rozgrywki gracze beda otrzymywa¢
symbole z kosci, a takze z pél na swoich planszach
graczy i na planszach wojny. Otrzymane symbole
beda wykorzystywa¢, zaznaczajac pola w réznych
obszarach na swoich planszach graczy.

Do kazdego obszaru na planszy gracza przypisane
sa symbole, ktére s3 wymagane, aby zaznacza¢ pola
na torze danego obszaru (przyklad 1).

Podczas zaznaczania pél obowiazuja nastepujace

zasady:

© Pola toru trzeba zawsze zaznacza¢ od lewej do
prawej, chyba ze strzatka wskazuje inny kierunek
(przyklad 2).

© Gdy gracz zaznaczy pole z symbolem, natychmiast
otrzymuje ten symbol. Musi go wykorzysta¢
na tym samym arkuszu planszy gracza, na ktérym
go otrzymat. Na przyktad jesli gracz otrzymat
symbol na arkuszu Cienia, musi go wykorzysta¢
tez na arkuszu Cienia (przyktad 3).

Pola na planszy gracza majg 2 ksztalty - s3 okragle
albo kwadratowe.

© Okragte pola (przyktad 4) mozna czy$ci¢ w trakcie
rozgrywki, aby placi¢ za rézne akcje. Czyéci sie
tyle pél, ile wymagaja wykonywane przez gracza
akcje. Okragle pola czysci si¢ od prawej do lewej.
Wyczyszczone pola mozna péZniej ponownie
zaznaczy¢. Gracz otrzymuje symbol z pola
za kazdym razem, gdy je zaznaczy.

Przyktad 2. Kierunek zaznaczania pol na torze zepsucia,
a takze na tovach zaangazowania wskazujg strzatki.

Przyktad 3. Gdy gracz zaznaczy pierwsze pole toru poscigu,
otrzyma . Moze go wykorzystac tylko na avkuszu Cienia,
w tym na torze poscigu, aby zaznaczyc kolejne pole.

Przyklad 4

okragle pola wolnych plemion

okragle pola Cienia

© Kwadratowych pél (przyktad 5) nigdy sie nie czyéci. Nad niektérymi kwadratowymi polami znajduje si¢ tukowe
zwieniczenie z symbolem akgji 0 Gdy gracz uzyje akcji, zaznacza zwieficzenie. Zwieficzefi nad kwadratowymi

polami nigdy sie nie czy$ci.

Przyklad 5

o

XX

kwadratowe pola wolnych plemion

o

XXX

kwadratowe pola Cienia
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wideoinstrukcje!
Gracze rozpatrujg kazda runde wspélnie. Runda sklada si¢ z nastepujacych faz: [El-x

1. Rzut koéémi

2. Akcje Golluma/Sméagola

3. Przydzielenie kosci

4. Wykorzystanie symboli i wykonanie sekretnych akcji
5. Jawne akcje wolnych plemion

6. Jawne akcje Cienia

7. Rozpatrzenie bitew

8. Sprawdzenie warunkéw korica gry

1. Rzut kosémi

Pierwszy gracz bierze 2 biale kosci Srédziemia, a w p6zniejszych rundach takze kosci ludéw, ktére zostaty aktywowane
przez ktéregokolwiek z graczy (zob. str. 14), i wykonuje nimi rzut w takim miejscu stotu, aby wszyscy gracze
widzieli wyniki.

2. Akkcje Golluma/Sméagola

Te faze rozpatruje sie tylko wtedy, gdy zostanie wyrzucony symbol (Jedyny Pierscien). W przeciwnym razie
nalezy ja pominac.
Za kazdy wyrzucony nalezy przesuna¢ znacznik Golluma o 1 pole zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek

zegara. Jesli znacznik dotrze do pola z symbolem (Gollum) albo je minie, gracze wykonuja akcje Golluma/
/Sméagola. Jesli nie zajdzie taka sytuacja, nalezy przejé¢ do fazy 3.

Kazdy gracz w sekrecie wykonuje akcje Golluma albo akcj¢ Sméagola.
© Akcja Golluma. Gracz zaznacza wszystkie pola toru poscigu na arkuszu Cienia.
© Akcja Sméagola. Gracz zaznacza wszystkie pola toru determinacji na arkuszu wolnych plemion.

Gracze nie otrzymuja zadnych symboli z pél, ktére zaznacza na swoich planszach podczas akcji Golluma
albo Sméagola. Gdy wszyscy gracze podjeli decyzje i zaznaczyli na swoich arkuszach odpowiednie pola,

po kolei oznajmiaja, ktéra akcje wybrali.

Jesli gracz wykonat akcje¢ Golluma, przeciwnik walczacy z nim jako wolne plemiona, musi teraz ujawnic, w ktérym
doktadnie miejscu znajduje si¢ druzyna na jego mapie wolnych plemion. Gracz moze notowa¢ na mapie Cienia
informacje uzyskane dzigki akcji Golluma.

Jesli znacznik Golluma dotrze na ostatnie pole toru, od tej pory zawsze po wyrzuceniu gracze wykonuja akcje
Golluma/Sméagola.
Uwagal! Jesli znacznik Golluma dotrze na ostatnie pole toru, a zostang wyrzucone 2 w rundzie, gracze wykonuja

tylko 1 akcje Golluma/Sméagola.



3. Przydzielenie kosci

Kazdy gracz w sekrecie wybiera wynik wskazany na jednej z kosci Srédziemia i przydziela go do swojego arkusza
wolnych plemion. Wynik z drugiej kosci Srédziemia przydziela do swojego arkusza Cienia. Nie mozna uzy¢ wynikéw

uzyskanych na obu ko$ciach Srédziemia na tym samym arkuszu.

Uwaga! Wszyscy gracze wybieraja wyniki z tego samego rzutu ko$émi.

Aktywowanie i zmotywowanie ludéw umozliwi graczom korzystanie z wigkszej liczby koéci. Na str. 14 wyjasniono,

w jaki sposéb odblokowuje si¢ kosci ludéw i jak sie z nich korzysta.

4. Wykorzystanie symboli i wykonanie sekretnych akeji

Kazdy gracz w sekrecie wykorzystuje wszystkie symbole z kosci przydzielonych do arkusza wolnych plemion

i arkusza Cienia. Oznaczenie (peleryna) wskazuje,

ze akcje wykonuje sie w sekrecie.

© Jesli wynik na kosci wskazuje kilka symboli,
gracz musi wykorzystac je wszystkie na arkuszu,
do ktérego przydzielil kos¢, ale moze rozdzieli¢
poszczegblne symbole migdzy dowolne

wymagajace ich pola.
© Symbole mozna wykorzystywa¢ w dowolnej
kolejnoci.
© Gdy gracz zaznaczy pole z symbolem, otrzymuje Przyktad. Gracz wykorzystuje 1 T, aby zaznaczyé
ten symbol i moze go wykorzysta¢ do zaznaczenia pierwsze pole na torze determinacji i natychmiast
pola, ktére wymaga tego symbolu, na tym samym otrzymuje 1, ktory moze wykorzystaé, aby zaznaczyé
arkuszu. kolejne pole na arkuszu wolnych plemion.

© Sekretne akcje mozna wykonywa¢ przed

wykorzystaniem symboli, po ich wykorzystaniu albo miedzy jednym symbolem a kolejnym.

© Gdy gracz skoriczy wykorzystywac¢ symbole i wykonywa¢ sekretne akcje, powinien ztozy¢ plansze gracza
i polozyc¢ ja na stole, aby pozostali gracze widzieli, ze zakoniczyl te faze. Niewykorzystane symbole przepadaja

na koniec fazy.

(Kontynuacja opisu fazy 4 na str. 8).

Symbole

Ponizsze symbole reprezentuja rézne zasoby i akcje.

Czas

Ten symbol jest uzywany wymienniez i
Reprezentuje czas, ktéry mija, gdy druzyna przemierza
Srédziemie, a Cien ja écigaja, i gdy wazne postacie
wlaczajq si¢ do wydarzen.

But

Ten symbol reprezentuje ruch druzyny po Srédziemiu
i poszukiwanie druzyny przez Cien. Reprezentuje tez
ludy maszerujace na wojne.

Posta¢
Ten symbol reprezentuje wazne postacie wlaczajace

sie do wydarzen, aby wesprze¢ wolne plemiona
albo Cien.

Armie

Ten symbol jest uzywany wymiennie z ,# i
Reprezentuje armie wezwane do walki i ludy
zmotywowane do udziatu w wojnie.

Miecz

Ten symbol reprezentuje rézne jednostki wojskowe
wlaczajace sie do walki. Wolne plemiona i Cien
moga rekrutowaé male, $rednie i duze jednostki.
Rég

Ten symbol reprezentuje motywowanie ludéw

do wljczenia si¢ do wojny. Na poczatku rozgrywki
kazdy lud jest neutralny. W trakcie rozgrywki dzieki
symbolom rogu moze zosta¢ aktywowany, a potem
zmotywowany.

Pierscienn

Ten symbol reprezentuje wplyw Jedynego Pierscienia
na $wiat. Zasady dotyczace planszy Jedynego
Pierécienia i Golluma opisano na str. 6.




4. Wykorzystanie symboli i wykonanie sekretnych akcji
(kontynuacja)

0
O

Sekretna akcja: Ruch druzyny

0 Kazde pole na mapie reprezentuje miejsce w Srédziemiu. 0 Miejsca ze sobg sasiaduja, jesli

sa polaczone linia. G Gracz moze w sekrecie przesuna¢ druzyne do sasiadujacego miejsca, jesli wyda punkty
determinacji. Aby to zrobi¢, musi wyczysci¢ odpowiednig liczbe pél na torze determinacji arkusza wolnych plemion.
Liczba punktéw determinacji, ktére musi wydac, jest réwna liczbie wskazanej na polu miejsca, do ktérego

si¢ przesuwa. Gracz przesuwa druzyng, po czym wykonuje nastepujace kroki:

1. Czysci wymagana liczbe pél na torze determinacyi.
Przyktad. Gracz wykonuje ruch dvuzyny z Shire do Bree. Musi wydaé 3 punkty determinacji, wigc czysci 3 okragte
pola na torze determinacji.

2. Zamalowuje lini¢ taczaca poprzednie miejsce z nowym.

3. Oznacza symbolem ,,X” pole nowego miejsca. ,X” wskazuje miejsce, w ktérym aktualnie znajduje si¢ druzyna
(po wykonaniu ruchuy).

4. Zamalowuje pole poprzedniego miejsca tak, aby znajdujacy sie tam ,, X” nie byl juz widoczny.
5. Otrzymuje i wykorzystuje symbole z nowego miejsca (jesli sa). Na przyktad po ruchu do Bree gracz otrzymuje 1

Ruch druzyny mozna wykonaé w dowolnej chwili w fazie wykorzystywania symboli i wykonywania sekretnych akeji.
Na przyktad gracz moze wykorzysta¢ / , aby zaznaczy¢ pola na torze determinacji, wykona¢ ruch, a potem znowu
zaznaczy¢ pola na tym torze, wykorzystujac kolejne symbole, jesli jest w stanie to zrobi¢. Obowiazuja réwniez
nastepujace zasady:

© Gracz moze wykona¢ akcje ruchu druzyny tylko raz na runde, nawet jesli jest w stanie wyda¢ wiecej
punktéw determinacji.

© Druzyna zawsze porusza si¢ w sekrecie. Gracz nie oglasza pozostatym graczom, ze wykonuje akcje ruchu druzyny.
© Gdy druzyna opusci miejsce, nie moze do niego wréci¢ do kofica rozgrywki.
© Jesli druzyna dotrze do Géry Przeznaczenia, gracz musi wykona¢ akeje zniszczenia Pierscienia (zob. str. 9)

w fazie jawnych akcji wolnych plemion w tej samej rundzie.

Gdy wszyscy gracze zakoncza faze 4, nalezy przejs¢ do fazy 5.

Notowanie symboli do wykorzystania : 000
Zalecamy, aby zakonczy¢ wykorzystywanie symboli i wykonywanie sekretnych akeji na jednym Lt OO0

arkuszu i dopiero potem przejs¢ do drugiego. Pozwoli to uniknaé pomylek i pomoze poprawnie 800G
zaznaczy¢ pola na jednym arkuszu przed przejéciem do drugiego. OO

Notatnik z prawej strony kazdej mapy ulatwia graczowi zapamigtanie, ktére symbole ma jeszcze fj 88 o
do wykorzystania. Zaznacza si¢ na nich otrzymane symbole, a po ich wykorzystaniu czysci si¢ >
odpowiednie pola. Niewykorzystane symbole przepadaja na koniec fazy. Zaznaczanie symboli 7

w notatniku nie jest obowigzkowe, ale moze by¢ pomocne, zwlaszcza pézniej podczas rozgrywki,
gdy gracze otrzymuj symbole z kilku kosci ludéw.

notatnik



5. Jawne akcje wolnych plemion
Pierwszy gracz wykonuje jawne akcje na arkuszu wolnych plemion @ Qf‘

(w dowolnej kolejnosci). Wykonywane akeje oglasza pozostalym
graczom. Nastepnie jawne akcje wolnych plemion wykonuja postali
gracze w kolejnoéci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Uwaga! W poczatkowych rundach rozgrywki gracze moga nie mie¢
zadnych jawnych akgji. tor gotowosci Gondoru

A. Aktywowanie ludu. Gracz oglasza, ktéry lud aktywuje.
Zaznacza to w odpowiedniej sekcji planszy wojny @
Poczawszy od nastepnej rundy, bedzie otrzymywac¢ symbole
z koci tego ludu (zob. str. 14).

B. Zmotywowanie ludu. Gracz oglasza, ktéry lud motywuje.
Zaznacza to w odpowiedniej sekcji planszy wojny @
Poczawszy od nastepnej rundy, bedzie otrzymywa¢é podwojone
symbole z koSci tego ludu (zob. str. 14).

Rodzaje akcji

C. Uzycie zdolno$ci postaci. Gracz oglasza, ktérej

postaci przygotowal jawna akcje g, i rozpatruje efekt Sekretne akcje wykonuje si¢
(zob. opisy postaci: Merry, Obiezy$wiat i Boromir, str. 17). w fazie wykorzystywania symboli
. . . . i wyke ia sekretnych akeji,
D. Marsz albo zwi¢kszenie zaangazowania. Gracz oglasza, ;K{llgilvg;;izﬁ ifn;}: grzcg(l)m.
czy wykonuje marsz czy zwigksza zaangazowanie, a potem

: . . . ¢« Jawne akcje oglasza si¢ i wykonuje
zaznacza na planszy wojny nastepne pole na odpowiednim torze: ﬁ wfazie jawnych akeji wolnych

plemion i w fazie jawnych akeji
Cienia. Pola zwykle si¢ zaznacza

w fazie wykorzystywania symboli

© marsz na wojng (zob. Rozpatrzenie bitwy, str. 11)
ALBO

© zaangazowanie (zob. Tor zaangazowania, str. 11). i wykonywania sekretnych
akji, ale efekty rozpatruje sie
E. Wezwanie armii. Gracz oglasza, ktéra jednostka na torze w odpowiedniej fazie jawnych akgji.
wezwania armii zostala ukoriczona. Dodaje sile tej jednostki Reakeje wykonuje si¢
do sity odpowiedniej armii na planszy wojny, a nastepnie czysci w odpowiedzi na jawne akeje,
pola tej jednostki na torze wezwania armii (zob. Tory wezwania gdy maja zastosowanie.
armii, str. 15). Akcje bitwy wykonuje sie
F. Zniszczenie Pier$cienia. Jesli druzyna wykonata ruch w fazie rozpatrywania bitwy.

do Gory Przeznaczenia, gracz to oglasza (zob. Sprawdzenie
warunkdéw kovica gry, str.12).

Marsz/Zaangazowanie

Jesli gracz zaznaczyl pole marszu/zaangazowania na arkuszu wolnych plemion
albo na arkuszu Cienia, bedzie mégt przyblizy¢ rozpatrzenie bitwy albo zwigkszy¢

warto$¢, jaka bitwa bedzie miata dla zwyciezcy. S
Podczas wykonywania jawnych akeji gracz wyczysci to pole, aby zaznaczy¢ X
pole na torze marszu na wojng albo na torze zaangazowania na planszy wojny.

Te tory s3 wspélne dla obu stron walczacych w danej bitwie.

Jesli gracz zaznaczyl pole marszu/zaangazowania na arkuszu wolnych plemion, zaznaczy potem pole na planszy
wojny po swojej lewej stronie. Jesli zaznaczyl pole marszu/zaangazowania na arkuszu Cienia, zaznaczy pole
na planszy wojny po swojej prawej stronie.

tory marszu na wojne i zaangazowania na poczatku rozgrywki



6. Jawne akcje Cienia

Te faze rozpatruje si¢ w taki sam sposéb jak faze jawnych akeji wolnych plemion (faza 5) - gracze oglaszaja
i wykonuja jawne akcje od 5A do 5E na arkuszu Cienia (w dowolnej kolejnosci). Postacie Cienia z jawnymi akcjami
to Nazgiil, Saruman, Gadzi Jezyk i Szeloba (zob. str. 18).

Uwaga! Cien ma dostep do dodatkowej jawnej akeji: poszukiwanie druzyny.

Poszukiwanie druzyny

Gracz moze poszukiwaé druzyny w dowolnym miejscu, jesli ma co najmniej tyle zaznaczonych pél na torze poscigu,
ile wskazuje liczba na polu danego miejsca na mapie na arkuszu Cienia. Na polu przy Goérze Przeznaczenia
znajduje si¢ ,X”, poniewaz nie mozna poszukiwac druzyny w tym miejscu.

Gracz czysci tyle pél na torze poscigu, ile wskazuje liczba na polu miejsca, w ktérym poszukuje druzyny i oglasza swoéj
wybér przeciwnikowi walczacemu z nim jako wolne plemiona.
Ten przeciwnik musi udzieli¢ 1z 2 mozliwych odpowiedzi:

© Jego druzyna nie znajduje si¢ we wskazanym miejscu, co oznacza, ze poszukiwanie si¢ nie udato. Nastepnie
musi ujawnic, o ile miejsc druzyna jest oddalona od wskazanego miejsca, uwzgledniajac najkrétsza droge.

ALBO
© Jego druzyna znajduje si¢ we wskazanym miejscu, co oznacza, ze poszukiwanie si¢ udato!
Jesli poszukiwanie si¢ udato, Cien powoduje zepsucie. Nalezy wykona¢ nastepujace kroki:
1. Gracz walczacy jako Cien oglasza, ile dodatkowych punktéw poscigu chee wydaé. Moze nie wydawac zadnych.
2. Gracz walczacy jako Cieri czysci tyle pél na torze poscigu, ile dodatkowych punktéw wydaje.

3. Gracz walczacy jako wolne plemiona czysci tyle pél na torze determinacji, ile dodatkowych punktéw Ciefi na
torze poscigu. Jesli ma wyczysci¢ wiecej pél determinacji niz ma ich aktualnie zaznaczonych, czysci wszystkie
zaznaczone pola.

4. Gracz walczacy jako Cien zaznacza pola na swoim torze zepsucia (na planszy wojny po swojej prawej stronie)
w zaleznosci od tego, ile wolnym plemionom zostato punktéw determinacji:

© wiecej niz 0 - zaznacza 1 pole na swoim torze zepsucia,
© 0 - zaznacza 2 pola na swoim torze zepsucia.

Gdy gracz zaznaczy na torze zepsucia pole z symbolem, otrzymuje ten symbol. Bedzie mégt go wykorzysta¢ na
arkuszu Cienia w fazie wykorzystywania symboli i wykonywania sekretnych akeji (faza 4) w nastepnej rundzie.
Teraz zaznacza go w notatniku.

Gracz moze wykona¢ poszukiwanie druZyny tylko raz na runde, nawet jesli jest w stanie wyda¢ wigcej punktéw poscigu.

Uwaga! Gracz nie porusza si¢ po mapie Cienia. Potaczenia migdzy miejscami na tej mapie stuza jedynie jako pomoc
w probach znalezienia druzyny. Gracze mogg notowa¢ na mapie Cienia informacje uzyskane podczas wezesniejszych
poszukiwa.

Przyklad akcji poszukiwania druzyny. W fazie jawnych
akeji Cienia Szczepan chee wykonaé poszukiwanie w Morii.

O Czysci 1 pole poscigu, poniewaz na arkuszu Cienia przy
Morii wskazana jest liczba 1.

Okazuje sie, ze druzyna przeciwnika, Kacpra, rzeczywiscie
jest w Morii. Kacper oglasza, Ze poszukiwanie si¢ udato.

Szczepan czysci 3 dodatkowe pola poscigu w nadziei,

ze spowoduje wieksze zepsucie. Kacper musi w takim razie
wyczyécié 3 pola determinacji. Zostalty mu tylko 2 zaznaczone
pola, wigc jego determinacja spada do 0. Kacper oglasza,

ze nie ma juz determinacji, wigc Szczepan zaznacza 2 pola

na swoim torze zepsucia.




7. Rozpatrzenie bitwy

Bitwa ma miejsce, gdy tor marszu na wojng na planszy wojny ma zaznaczone wszystkie
3 pola. W przeciwnym razie t¢ faze nalezy pomina¢ dla danej planszy wojny.

Gracz, ktéry zaznaczyl trzecie pole toru marszu na wojne, jest napastnikiem,
ajego przeciwnik - obronca.

Bitwe miedzy 2 ludami rozpatruje si¢, wykonujac nastepujace kroki:

1. Obrofica otrzymuje premi¢ do sily obrony wynoszaca 3, o czym przypomina
symbol ' na planszy wojny.

2. Kazdy gracz w sekrecie wykonuje nastepujace czynnosci (gracze wykonuja
je jednoczesnie):

© Zaznacza zdolno$ci postaci rozpatrywane podczas bitwy (),
ktérych chee uzy¢.

© Liczy calkowita sil¢ armii, uwzgledniajac uzywane zdolnosci postaci.
Gracze zapisuja na razie te warto$ci na swoich planszach graczy.

3. Kazdy gracz oglasza swoja calkowity site armii i zapisuje t¢ warto§¢ w odpowiednim polu na planszy wojny.
Gracze oglaszaja réwniez, ktérych postaci uzyli w trakcie bitwy.

4. Gracz z wigkszg catkowity sila armii wygrywa bitwe. Zwyciezca zakresla pole albo pola wskazujace PZ za dana
bitwe odpowiednio do poziomu zaangazowania. Jedli armie graczy maja taka samg site, zaden z nich nie wygrywa
bitwy i nie przyznaje si¢ PZ.

Na kazdej planszy wojny kazda bitwa moze by¢ stoczona tylko raz.
Po stoczeniu bitwy, gracze ktérzy ja stoczyli, nie moga juz dodawac sily do tej bitwy.

Na str. 12 przedstawiono przyktad rozpatrzenia bitwy.

Tor zaangazowania

0 Na poczatku rozgrywki pierwsze pole na torze zaangazowania kazdej
bitwy jest zaznaczone, wigc zapewni zwyciezcy 1 PZ.

0 Jedli ktérys z graczy zaznaczy drugie pole na torze zaangazowania, zZwyciezca
bitwy otrzyma w sumie 3 PZ (1PZ z pierwszego pola i 2 PZ z drugiego pola).

e Jesli zostang zaznaczone wszystkie 3 pola toru zaangazowania, zwyciezca
bitwy otrzyma w sumie 5 PZ (1 PZ z pierwszego pola, 2 PZ z drugiego
polai2 PZ z trzeciego pola).

Wazne. Na koniec gry gracze otrzymaja tez 1 PZ za kazde 10 punktéw sity armii (kazde z 4 armii graczy liczy
si¢ osobno i nalezy uwzglednic¢ uzyte zdolnoéci postaci), niezaleznie od tego, czy wygrali czy przegrali dang
bitwe, ani czy bitwa zostala rozpatrzona (zob. Punktowanie na koniec gry, str.16).




Przyklad rozpatrzenia bitwy

Szczepan (czerwony mazak) zaznaczyl trzecie pole
na torze marszu na wojng Mordoru. Oznacza to,

ze zostanie rozpatrzona bitwa miedzy Mordorem

i Gondorem. Szczepan zaznaczyl tez wezedniej 1 pole
na torze zaangazowania dla tej bitwy. Oznacza to,

Ze wygrana jest warta o 2 PZ wiecej.

Szczepan jest napastnikiem. Aktualna sita jego armii
wynosi 19 - taka warto$¢ widnieje w polu sily armii
Mordoru.

Sita armii Kacpra (niebieski mazak) wynosi 10,

jak wskazuje warto$¢ wpisana w polu sity armii
Gondoru. Kacper jest jednak obrofica, wigc dodaje
premie 3 do sity. Oglasza, Ze sila jego armii wynosi
aktualnie 13.

Szczepan i Kacper jednocze$nie i w sekrecie decyduja,

ktére postacie whacza do bitwy.

Szczepan oglasza, ze catkowita sila jego armii weiaz wynosi 19, jako ze nie uzyl
zadnych postaci.

Kacper podejrzewal, ze tak bedzie, wiec zaryzykowal, wljczajac do bitwy Legolasa
(+4) i Gimliego (+4). Zaznaczyl zwieniczenia z symbolami akgji bitwy przy tych
postaciach. Catkowita sita armii Kacpra wynosi zatem 21 (10 z poczatkowej sity
armii + 3 z premii do sily obrony + 4 z Legolasa + 4 z Gimliego).

Kacper wygrywa bitwe i - jako ze zwi¢kszono poziom zaangazowania - otrzymuje 3 PZ.

Po rozpatrzeniu bitwy obaj gracze zapisuja calkowita site swoich armii. Sita armii Gondoru wzrosta w trakcie bitwy,
wiec Kacper zapisuje nowg catkowitg wartos¢, czyli 21.

8. Sprawdzenie warunkow konca gry

Jesli na ktérejkolwiek planszy gracza albo planszy wojny zostanie spelniony DOWOLNY z ponizszych warunkéw,
nastepuje koniec gry:

© Druzyna dotarta do Géry Przeznaczenia na mapie wolnych plemion.

© Zostalo zaznaczone ostatnie pole na torze zepsucia na planszy wojny.

© Zostaly stoczone obydwie bitwy na planszy wojny.

Jesli nie zostal spelniony zaden z powyzszych warunkéw, dotychczasowy pierwszy gracz przekazuje zeton
pierwszego gracza kolejnemu graczowi zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna si¢ nowa runda.
Zasady punktowania na koniec gry przedstawiono na str. 16.




Tory postaci majg po co najmniej 1 zwieiczeniu. =

Kazde zwieniczenie pozwala uzy¢ zdolnosci postaci,
jesli zdolnos¢ jest przygotowana, tj. pole ponizej jest
zaznaczone. Zdolnoéci postaci mozna uzy¢ w tej samej
rundzie, w ktorej zostato zaznaczone pole ponizej niej,
albo mozna zachowac ja na péznie;j.

Po uzyciu zdolnosci postaci nalezy zaznaczy¢ odpowiednie
zwienczenie - nie mozna go ponownie uzyc. LEGOLAS

Zdolnosci danej postaci mozna uzy¢ tylko raz na rundg,
nawet jesli dana posta¢ ma kilka zwiericzeri przygotowanych

+4 do sily armii.

do uzycia. Na przyklad gracz nie moze uzy¢ Legolasa 2 razy
w tej samej bitwie ani w 2 réznych bitwach w tej samej rundzie.

Szczegbétowe opisy postaci znajduja si¢ na str. 17-18.

W grze jest 6 ludéw oznaczonych réznymi kolorami:
Ludy wolnych plemion:

© Gondor: M niebieski

© Rohan: M brazowy

regiony
o elfowie: Il zielony (tu: regiony Rohanu)
Ludy Cienia:
© Mordor: M czerwony
o Isengard: M szary
© potudniowcy i Easterlingowie: I z6lty

Ludy sa reprezentowane na planszach graczy

na 3 sposoby: tory gotowosci —

© regiony poszczegélnych ludéw
. , A tory wezwania armii
© tory gotowosci poszczegélnych ludéw

© tory wezwania armii poszczegélnych ludéw

Regiony ludow na mapach

Regiony ludéw to miejsca na mapach wolnych plemion i Cienia. S3 oznaczone réznymi symbolami.

Regiony wolnych plemion: Regiony Cienia: Regiony neutralne:

@ Gondor @ Mordor

Te miejsca nie s3 zwigzane z Zadnym ludem,
ale moga by¢ istotne w przypadku zdolnosci

@ Rohan @ Isengard postaci (np. Nazgiila).

elfowie @ potudniowcy i Easterlingowie
nieokre$lony

@ gora



tor gotowosci wolnych plemion tor gotowosci Cienia

Tory gotowosci

Tory gotowosci wskazuja, jak sprawnie moga przeprowadza¢ przygotowania do walki. Lud moze by¢ neutralny,
aktywowany () albo zmotywowany (Fg).

Gdy gracz zaznaczy pierwsze pole z symbolem kosci, lud przechodzi ze stanu neutralnego do aktywowanego “
Gdy zaznaczy ostatnie pole toru, lud przechodzi ze stanu aktywowanego do zmotywowanego @4). W fazie jawnych
akcji gracz musi oglosié, ktory lud aktywowat albo zmotywowad.

Gdy stan gotowosci ludu si¢ zmieni, gracz zaznacza odpowiednie pole w obszarze tego ludu na planszy wojny @ @

Ludy zawsze sa w 1z 3 stanéw gotowosci:

© Neutralny. Na poczatku rozgrywki kazdy lud jest
neutralny.

“ Aktywowany. Gdy lud zostanie aktywowany, gracz
natychmiast otrzymuje2  dla tego ludu. Zostaje
tez odblokowana kos¢ tego ludu na przyszte rundy
(gracz nie moze jej uzy¢ w tej samej rundzie, w kt(')rej
ja odblokowal). Od tej pory bedzie nig wykonywany
rzut w kazdej rundzie w fazie rzutu ko$émi. Gracze,
ktorzy aktywowali albo zmotywowali dany lud, beda
mogli korzysta¢ z tej ko$ci. Wzrasta réwniez sita
wzywanych jednostek armii.

ANrom YN ZSHYI

MARSZ NA WOJNE

8 Zmotywowany. Gdy lud zostanie zmotywowany, gracz
natychmiast otrzymuje2  dla tego ludu. W dalszym
ciggu w kazdej rundzie wykonuje si¢ rzut koscig danego
ludu, ale wskazany na niej symbol zostaje podwojony dla
graczy, ktérzy zmotywowali ten lud (gracz nie moze podwoi¢
symbolu w tej samej rundzie, w ktérej lud zostat zmotywowany).
Wzrasta réwniez sita wzywanych jednostek armii.

plansza wojny

Kosci ludow

Z kosci ludéw moga korzystac tylko ci z graczy, ktérzy
aktywowali dane ludy. Jesli lud jest zmotywowany, gracz
podwaja symbol z jego kosci. Kos¢ ludu nalezy przydzieli¢
do arkusza, na ktérym znajduje si¢ dany lud, ale mozna
wybra¢ dowolne pole, ktére wymaga symbolu z kosci

(nie musi to by¢ pole w obszarze tego ludu). Jesli podczas
rzutu wypadnie pusta $cianka, ko$¢ ludu nie zapewnia

w danej rundzie zadnego symbolu.

Przyktad. Symbol z niebieskiej kosci Gondoru
mozna wykorzystac na dowolnym wymagajgcym
40 polu na arkuszu wolnych plemion, ale nie
mozna go wykorzystaé na avkuszu Cienia.



Tory wezwania armii

Tory wezwamia armii reprezentuja jednostki armii, ktére mozna
wezwaé, aby zwiekszy¢ site armii ludu. Gdy gracz zaznaczy
wszystkie pola jednostki, w fazie jawnych akcji moze wezwac
te jednostke. Wykonuje wtedy nastepujace czynnosci:
© Dodaje sile tej jednostki do sity armii odpowiedniego
ludu na planszy wojny.

© Czysci pola tej jednostki. Oznacza to, ze bedzie mégt
ja ponownie wezwad, jesli zaznaczy wszystkie pola.

Sila jednostki zalezy od tego, czy lud jest neutralny, aktywowany
czy zmotywowany.

Sile jednostek elféw mozna doda¢ do sity Gondoru albo Rohanu.

Sile jednostek potudniowcéw i Easterlingéw mozna dodaé
do sity Mordoru albo Isengardu.

Nie mozna dodawac sily jednostek do bitwy, ktéra zostata
juz stoczona.

Przykiad. Jednostka wojownikéw Isengardu ma

site 1, jesli lud jest neutralny; 2 - jesli jest aktywowany,
4 - jesli jest zmotywowany.

Jesli gracz wzywa jednostkg, gy lud jest neutralny,
dodaje najnizszq liczbe do sity armii na planszy
wojny. Gdy w trakcie rozgrywki lud zostanie
aktywowany, nie zmieni sig sita wezesniej wezwanych
jednostek, jednak przyszte jednostki bedg miaty
wigkszq site.

Przyklad wezwania

Pole z symbolem niebieskiej koéci na torze
Gondoru jest zaznaczone, wiec Gondor jest
alktywowany. Gracz zaznaczyl wszystkie
pola jednostki wojownikéw, ale tylko

224 p6l trebusza. Sita jego armii Gondoru
aktualnie wynosi 3.

W fazie jawnych akeji gracz oglasza,

ze wzywa armie. Czysci 3 pola jednostki
wojownikéw i - jako ze Gondor jest
aktywowany - dodaje 2 do sity armii,
zwickszajacja do 5.




Jesli zostal spelniony dowolny z warunkéw korica gry, nalezy rozegra¢ aktualng
runde do konica, po czym rozgrywka si¢ koriczy. Nalezy odwrécié plansze
Jedynego Pierécienia na drugy strong i zanotowac na niej zdobyte przez graczy PZ.

PZ wolnych plemion:
© PZ zabitwy:
@ 1, 3 albo 5 PZ w zaleznosci od poziomu zaangazowania w kazdej
wygranej bitwie.
Q 1PZ za kazde 10 punktéw sily armii w kazdej bitwie. Gracz otrzymuje
te PZ, nawet jesli przegral bitwe albo bitwa nie zostala stoczona.
© PZ z mapy:

wszystkie PZ wskazane przy zaznaczonych miejscach, do ktérych
dotarla druzyna.

PZ Cienia:

© PZ zabitwy:

G 1,3 albo 5 PZ w zaleznoéci od poziomu zaangazowania w kazdej

wygranej bitwie.

G 1PZ za kazde 10 punktéw sity armii w kazdej bitwie. Gracz otrzymuje

te PZ, nawet jesli przegral bitwe albo bitwa nie zostala stoczona.
© PZ z toru zepsucia:

6 wszystkie PZ wskazane przy zaznaczonych polach na torze zepsucia.
Gracz, ktéry zdobyl najwiecej PZ, zostaje zwycigzca! W razie remisu wygrywa ten
z remisujacych graczy, ktérego druzyna znajduje si¢ najblizej Géry Przeznaczenia
na mapie wolnych plemion. Jesli wcigz jest remis, rozstrzyga si¢ go na korzys¢
gracza, ktory zdobyt wiecej PZ z toru zepsucia. Jesli remis si¢ utrzymuje, remisujacy
gracze wspétdziela zwycigstwo.
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Przyklad punktowania
Na koniec gry Kacper sumuje zdobyte PZ:

a Zdobywa acznie 4 PZ z mapy wolnych plemion: 1 PZ z Minas Tirith,
1PZ z Osgiliath i 2 PZ z Minas Morgul.

9 Kacper wygral bitwe armig Gondoru. Dzi¢ki zwigkszonemu poziomowi
zaangazowania zdobywa 3 PZ. Catkowita sita armii Gondoru wynosi 21,
wiec Kacper zdobywa dodatkowe 2 PZ (1 PZ za kazde 10 punktéw sily armii).

0 Kacper przegrat bitwe armia Rohanu. Catkowita sila tej armii wynosi jednak 11,
wiec zapewnia 1 PZ.

o Armia Mordoru nie stoczyla bitwy, wiec Zaden z graczy nie zdobywa PZ
z toru zaangazowania. Catkowita sita armii Kacpra wynosi mniej niz 10,
wiec nie zapewnia PZ.

6 Kacper wygral bitwe armig Isengardu. Zdobywa 1 PZ, jako ze pierwsze pole toru
zaangazowania jest zawsze zaznaczone. Catkowita sila tej armii wynosi 16,
wiec zapewnia dodatkowy 1PZ.

0 Kacper zdobywa 2 PZ z toru zepsucia.

Wynik koficowy Kacpra wynosi 14 PZ. Jesli pozostali gracze zdobyli mniej PZ,
Kacper wygrat rozgrywke.

QONDOK

MOKRDOK




Gandalf

Gdy przeciwnik walczacy z Toba
jako Cieri znajdzie Twoja druzyne
podczas poszukiwania, mozesz
oznajmic' przeciwnikowi, Ze UZywasz
zdolnoéci Gandalfa, aby uzna¢
poszukiwanie za nieudane i w sekrecie
przesuna¢ druzyne do sasiadujacego miejsca bez wydawania
punktéw determinacji. Zgodnie ze standardowymi
zasadami otrzymujesz symbole z nowego miejsca.
Nie mozesz przesuna¢ druzyny do Gory Przeznaczenia
ani zadnego miejsca, w ktérym juz byta. Jesli nie jestes
w stanie przesuna¢ druzyny do sgsiadujacego miejsca,
nie mozesz uzy¢ zdolnosci Gandalfa, aby anulowa¢
poszukiwanie. Jesli uzyjesz zdolnosci Gandalfa,
przeciwnik nie zaznacza zadnych pél na torze zepsucia.

Musisz uzy¢ zdolnosci Gandalfa, zanim przeciwnik oglosi,
ile wyda dodatkowych punktéw poscigu. Przeciwnik, jesli
jest w stanie, moze uzy¢ zdolnoéci Krebainéw Dunlandu,
aby ponownie wykona poszukiwanie.

Arwena

W fazie wykorzystywania symboli

i wykonywania sekretnych akcji
mozesz uzy¢ zdolnosci Arweny,

aby przesuna¢ druzyne po raz drugi.

Galadriela

Gdy wykonujesz ruch druzyny

do regionu Cienia (Mordoru,

Isengardu albo potudniowcéw

i Easterlingéw), mozesz uzy¢

zdolnosci Galadrieli, aby zmniejszy¢

liczbe wymaganych punktéw
determinacji o 3, ale musisz wydac co najmniej 1 punkt
determinacji. Jesli uzyjesz zdolnosci Arweny i Galadrieli
w tej samej turze, Arwena moze zmniejszy¢ liczbe
wymaganych punktéw determinacji tylko dla 1 miejsca.

Legolas

W fazie rozpatrywania bitwy
mozesz uzy¢ zdolnosci Legolasa,
aby dodac 4 do sily swojej armii
w aktualnej bitwie.

Gimli

W fazie rozpatrywania bitwy
mozesz uzy¢ zdolnosci Gimliego,
aby doda¢ 2 do sity swojej armii

w aktualnej bitwie. Jesli w tej bitwie
zostala tez uzyta zdolno$¢ Legolasa,
Gimli dodaje 4 do sity armii
(zamiast2).

Merry

W fazie jawnych akcji wolnych
plemion po zaznaczeniu pola na torze
marszu na wojne Gondoru albo
Rohanu, mozesz uzy¢ zdolnosci
Merry’ego, aby zaznaczy¢ 1 dodatkowe
pole tego samego toru.

[ o ’ o
Obiezyswiat
W fazie jawnych akeji wolnych
plemion, jesli Twoja druzyna znajduje
si¢ w regionie Gondoru, Rohanu albo
elféw albo w sasiedztwie takiego
regionu, mozesz uzy¢ zdolnosci
Obiezyswiata, aby zaznaczy¢ 4 pola
na torze gofowosci tego ludu. Nie otrzymujesz symboli
z zaznaczonych pél, ale lud zostaje aktywowany albo
zmotywowany zgodnie ze standardowymi zasadami
(czyli otrzymujesz symbole za zmotywowanie/
/aktywowanie ludu).

Boromir

W fazie jawnych akcji wolnych
plemion mozesz uzy¢ zdolnosci
Boromira, aby zaznaczy¢ wszystkie
pola na torze determinacji.

Nie otrzymujesz  ani

z zaznaczonych pol.

Pippin

Gdy przeciwnik walczacy z Toba
jako Cieri uzywa zdolnosci Nazgiila,
aby dowiedzie¢ sig, w jakim regionie
znajduje si¢ druzyna, mozesz
anulowac t¢ zdolnos¢. Przeciwnik
zaznacza jednak zdolnoé¢ Nazgfila
jako uzyta.
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Nazgal

W fazie jawnych akeji Cienia
mozesz uzy¢ zdolnosci Nazgiila,
aby przeciwnik walczacy z Toba
jako wolne plemiona ujawnit,

w jakim regionie znajduje si¢
druzyna. Przeciwnik ujawnia

jedynie region (symbol miejsca), a nie doktadne miejsce.

Regiony wolnych plemion: ~ Regiony Cienia:

elfowie
Regiony neutralne:

nieokre$lony
@ géra

potudniowcy
i Easterlingowie

Rzecznik Saurona

W fazie jawnych akeji Cienia

po udanym poszukiwaniu w regionie
Cienia (Mordoru, Isengardu albo
potudniowcéw i Easterlingéw),
mozesz uzy¢ zdolnosci rzecznika

pole na swoim torze zepsucia.

Krebainy Dunlandu
W fazie jawnych akeji Cienia
po nieudanym poszukiwaniu mozesz
uzy¢ zdolnosci Krebainéw Dunlandu,
aby natychmiast wykona¢ ponownie
poszukiwanie. Wymagana liczba
pol poscigu jest mniejsza o 1 (koszt
moze wynies¢ 0). Jesli nie masz wystarczajacej liczby
zaznaczonych pél, aby wykona¢ drugie poszukiwanie,
nie mozesz uzy¢ zdolnosci Krebainéw Dunlandu.

poszukiwania.

Wodz Nazgalow
W fazie rozpatrywania bitwy
mozesz uzy¢ zdolnosci Wodza
Nazgil6w, aby dodac 6 do sity
swojej armii w aktualnej bitwie.

Saruman

W fazie jawnych akeji Cienia
mozesz uzy¢ zdolnosci Sarumana,
aby przenies¢ site miedzy
Mordorem i Isengardem.

Odejmij do 10 punktéw sity
jednej z tych armii i dodaj tyle

samo punktéw sity drugiej armii. Nie mozesz odjaé
armii wiecej punktéw sity, niz ich ma.

Urul-hai

W fazie rozpatrywania bitwy
mozesz uzy¢ zdolnosci Uruk-hai,
aby doda¢ 4 do sily swojej armii
w aktualnej bitwie.

Gadzi Jezyk

W fazie jawnych akcji Cienia mozesz
uzy¢ zdolnosci Gadziego Jezyka,
aby wskaza¢ dowolny lud wolnych

plemion (Gondor, Rohan albo elféw).

Przeciwnik walczacy z Tobg jako
wolne plemiona nie moze uzywac

kosci tego ludu w przysztych rundach do czasu, az
Saurona, aby zaznaczy¢ 1 dodatkowe ~ Z/ofywuje ten lud. Mozesz wskaza¢ lud, nawet jesli
jego kos¢ nie zostata jeszcze odblokowana.

Szeloba

W fazie jawnych akeji Cienia
mozesz uzy¢ zdolnosci Szeloby,
aby przeciwnik walczacy z Tobg
jako wolne plemiona wyczyscit
wszystkie zaznaczone pola na
torze determinacji. Mozesz uzy¢

zdolnosci Szeloby przed poszukiwaniem, ale nie podczas

Palantir

W fazie wykorzystywania symboli
i wykonywania sekretnych akcji
mozesz uzy¢ zdolnosci palantiru,
aby zaznaczy¢ wszystkie pola na
torze poscigu. Nie otrzymujesz

z zaznaczonych pél.
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Wykorzystywanie symboli

Cel Symbole Gdzie zaznaczaé Opis
Zwigkszenie determinacji Pola zaznaczone na torze determinacji oznaczaja punkty, ktére mozesz
(tylko arkusz tor determinacji | potem wyda¢ (czyszczac pola), aby wykona¢ sekretng akcje ruchu druzyny
wolnych plemion) i stara¢ si¢ umkna¢ Scigajacemu ja Cieniowi.
o Pola zaznaczone na torze poscigu oznaczaja punkty, ktére mozesz potem

Wzmocnienie poscigu - a Aot T .

I tor podcigu wydaé (czyszczac pola), aby wykona¢ akeje poszukiwania druzyny
(tylko arkusz Cienia) Alees i a9 ) .
(prébujac znalez¢ druzyne i spowodowac zepsucie).

‘Wzmocnienie postaci tory postaci Zaznaczajac pola na torze postaci, przygotowujesz jej zdolnos¢ do uzycia.
Zaznaczajac pola na torze gotowosci, dazysz do aktywowania, a potem
zmotywowania ludu. Gdy to zrobisz, otrzymasz 2 # (zaré6wno po

Zwolywanie ludéw tory gotowosci aktywowaniu, jak i zmotywowaniu ludu), a takze odblokujesz ko$¢ danego
ludu, a potem otrzymasz podwojenie symbolu z tej koéci. Gdy lud zostaje
akty 1y izmoty 1y, wzrasta rowniez sila jego jednostek.

. Zaznaczajac pola na torze wezwania armii, dazysz do ukoficzenia r6znych
Rekrutowanie jednostek tory wezwania jednostek. Ukonczone jednostki mozesz potem wezwa¢, aby zwiekszyc¢ site
armit armii ludu i tym samym zwigkszy¢ swoje szanse na wygranie bitwy.
Sekretne akcje
Akcje Koszt Skad wydawa¢? Opis

Punkty determinacji . s s S ,

Ruch druzyny w liczbie wskazanei Mozesz wyda¢ punkty (wyczysci¢ pola) toru determinacji, aby wykona¢

(tylko arkusz 1. do ktd ) tor determinacji | sekretng akeje ruchu druzyny, czyli przesuna¢ druzyne do sasiadujacego

wolnych plemion) na potu, Coitorego miejsca.

przesuwa si¢ druzyna.

Uzycie zdolnosci postaci
(z symbolem
sekretnej akcji)

Zaznacz zwieficzenie
z symbolem sekretnej
akeji postaci.

Gdy na torze postaci zaznaczysz pole, nad ktérym znajduje si¢ zwiericzenie
zsymbolem , oznacza to, ze zdoIno$¢ tej postaci jest przygotowana.
Po wykonaniu akeji zaznacz dane zwiericzenie - nie mozesz go ponownie uzy¢.

% Jawne akcje wolnych plemion i Cienia

Akcje Koszt Skad wydawaé? Opis
Punkty poscigu
Poszukiwanie druzyny | w liczbie wskazanej tor podciot Mozesz wydaé punkty (wyczysci¢ pola) toru poscigu, aby wykona¢ akcje
(tylko arkusz Cienia) na polu, w ktérym poscig poszukiwania druzyny (probujac znalez¢ druzyne i spowodowaé zepsucie).
szukasz druzyny.
Jesli w fazie wykorzystywania symboli i wykonywania sekretnych akeji
na ktérymkolwiek torze gotowosci zaznaczysz pole z symbolem kosci,
Aktywowanie ludu _ B musisz wykonac te akcje. W fazie jawnych akeji oglos, ze dany lud zostat
aktywowany .
Na poczgtleu kazdej rundy bedzie wykonywany rzut koscig tego ludu.
Mozesz z niej korzystac w przysztych rundach.
Jesli w fazie wykorzystywania symboli i wykonywania sekretnych akeji
na ktérymkolwiek torze gotowosci zaznaczysz pole z symbolem 2 kosci,
Zmotywowanie ludu - - musisz wykona¢ te akcje. W fazie jawnych akeji oglos, ze dany lud zostal
zmotywowany.
Symbole z kosci tego ludu bedg dla Ciebie podwojone w przysztych rundach.
Usycie zdolnoéci postaci Zaznacz zwief’lczen%c Gdy na torze postaci zaznaczysz pole,’ 1’1ad. ktérm .znajdujc si¢ zwieiczenie
(z symbolem jawnej akji) | symbolem jawnej — z symbolem £, oznacza to, Ze zdolno$¢ tej postaci jest przygotowana.
akgji postaci. Po wykonaniu akgji zaznacz dane zwieiczenie - nie mozesz go ponownie uzy¢.
Jesli zaznaczysz pole marszu/zaangazowania na arkuszu wolnych plemion
AT pole marszu/ albo na arkuszu Cienia, mozesz je potem wyda¢ jako punkty (wyczyscic),
Szykowanie bitwy /zaangazowania | aby przyblizy¢ rozpatrzenie bitwy z udziatem ludu z tego arkusza albo
zwickszy¢ warto$¢, jaka ta bitwa bedzie miata dla zwyciezcy.
e F}dy zaznaczysz wszy.s.tkle pol'a dapej jednostki, mozesz dqdac site tej 5
] - a : g .. | jednostki do sity armii odpowiedniego ludu na planszy wojny. Wyczys¢ pola
Wezwanie armii pola ukoriczonej tor wezwania armii | Lo . b 1 Sila iednosthi zalezy od
- tej jednostki na torze wezwania armii. Uwaga! Sita jednostki zalezy od tego,

czy lud jest neutralny, akty 1y CZy Zmoty w, np. 0/1/2 albo 1/2/4.

Zniszczenie Pier$cienia

Jesli Twoja druzyna dotarta do Géry Przeznaczenia, musisz wykonac te akcje.




