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2 ¢ Bitwa Pieciu Armii

ROZDZIAL I:

WSTEP

itaj w instrukeji do gry planszowej Bitwa Pigciu
Armii.

Bitwa Pigciu Armii to gra dla dwéch graczy
oparta na Hobbicie™ autorstwa [RR Tolkiena.
W trakcie rozgrywki gracze odtworza epicki finat powiesci
- obserwowang przez Bilba Bagginsa zaciekta walke, ktdra
stanowi zwienczenie wyprawy do Samotnej Gory,
a jednocze$nie zapowiedz wielkich wydarzen
Wojny o Pierscien.
Armia Wolnych Ludéw rozpoczyna na ostrogach skalnych
Samotnej Gory, hordy Cienia wkraczaja do doliny, a gobliny
$pieszg zaatakowac wrogow z gorskich zboczy. Wolne
Ludy otrzymaja nieoczekiwang pomoc ze strony ortéw
z Gor Mglistych i Beorna - czy jednak uda im si¢ dotrzec¢
na miejsce, zanim hordy orkéw i wargéw zaleja obroncéw?

Jeden z graczy - gracz Cienia - obejmie kontrole nad
armiami Cienia, ktérym przewodzi Bolg, syn Azoga,
krola goblinéw z Géry Gundabad. Wykorzystujac hordy
orkéw, wielkich orkéw, goblinéw 1 wargdw, a takze
wielkie nietoperze z Mrocznej Puszczy, sprobuje pokonac
sprzymierzone sity Wolnych Ludéw i zagarna¢ Péinoc.

Drugi gracz - gracz Wolnych Ludéw - bedzie kontrolowat
zastepy elféw, krasnoludéw i ludzi, broniacych doliny
znajdujacej si¢ w objeciach Samotnej Gory. Do jego
dyspozycji zostang oddani tucznicy i wlécznicy lesnych
elféw Thranduila, krola elféw, tegie krasnoludy Daina
Zelaznej Stopy i dzielni ludzie z Miasta na Jeziorze,

z Bardem Lucznikiem na czele - wszyscy sprzymierzeni
przez czarodzieja Gandalfa widmem wspélnego wroga.

Na wynik starcia bedzie wptywac wiele réznych czynnikéw.
Czy magia Gandalfa zdota odwrdéci¢ losy bitwy na korzysé
Wolnych Ludéw? Czy orly dotrg na czas? Czy Beorn
przybedzie z odsiecza? Czy hobbit Bilbo zginie podczas
obrony Kruczego Wzgérza?

Uwaga: Dla graczy, ktorzy grali w Wojne

o Pierscien, wiele z ponizszych zasad moze sie
wydaé znajomych - podstawowe mechaniki Bitwy
Pieciu Armii zostaly zainspirowane mechanikami
Wojny o Pierscien. Jednakze wprowadzono

do nich szereg bardzo powaznych zmian, czynigcych
z Bitwy Pigciu Armii odr¢bna gre. Nawet, jesli
gracze znaja zasady Wojny o Pierscien, powinni
bardzo doktadnie zapoznac sie z ponizszg instrukejg.
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LISTA ELEMENTOW

W pudetku z gra znajduja sie nastepujace elementy:

Ta instrukcja

2 arkusze pomocy graczy ze skrétem zasad

1 plansza

6 kosci akeji Wolnych Ludéw

7 kosci akeji Cienia

10 szesciosciennych kosei walki

(5 biatych i 5 czarnych)

126 plastikowych figurek przedstawiajacych armie
1 postacie biorace udzial w Bitwie Pigciu Armii,

w tym:

72 czerwone figurki jednostek armii Cienia
i wielkich nietoperzy

45 niebieskich figurek jednostek armii
Wolnych Ludéw i ortéw

9 szarych figurek, 8 przedstawiajacych

postacie Wolnych Ludéw i 1 przedstawiajaca

Bolga

92 karty, w tym:

1 talia kart Wydarzen (30 kart)

2 talie kart Opowiesci, jedna dla gracza
Cienia i jedna dla gracza Wolnych Ludéw
(po 20 kart kazda)

1 talia kart Przeznaczenia (9 kart)

Karty Jednostek i Manewréw (13 kart)

11 duzych kart Postaci i specjalnych oddziatéw
bioracych udziat w bitwie

1 miarka zasiegu z plastikows podstawka

170 tekturowych zetonéw i znacznikéw, w tym:

14 zetonéw przeznaczenia

32 zetony obrazen

10 Zetonéw gniewu Beorna (dwa zetony

o wartosci 5 1 osiem zetonow o wartosci 1)

5 zetonéw Pierscienia

3 zetony przybocznych Bolga

1 znacznik przeznaczenia

6 zetonéw zdolnosci przywddczych
Wolnych Ludéw

14 zetonéw zdolnosci przywddczych Cienia
3 zetony aktywacji

1 zeton koncentracji

64 zetony rekrutacji (27 Cienia,

17 krasnoludo6w i ludzi, 20 elfow)

5 znacznikéw kontroli Cienia

2 znaczniki zamknietych gérskich przeteczy

OPIS GRY

W Bitwie Pigciu Armii wygra ten z graczy, ktory

dokona najlepszych strategicznych wyboréw w obliczu
zmieniajacych si¢ warunkéw i albo utrzyma kontrole

nad - albo tez zdobedzie - kluczowe pozycje na polu bitwy:

Wiekszos¢ wyboréw gracza skupia sie wokot gtownej
mechaniki gry - systemu kosci akcji, wykorzystanego
po raz pierwszy w Wojnie o Pierscien, a dostosowanego
tutaj, aby odtworzy¢ te konkretng bitwe.

Podczas kazdej tury gracze rzucaja pewna liczbg kosci
akcji, a nastepnie naprzemiennie wykorzystuja po jednej
kosci, aby wykona¢ akeje, ktore gwarantuja im uzyskane
na nich wynik. Do mozliwych akcji nalezy ruch, atak,
rekrutacja nowych jednostek, przegrupowanie jednostek
zdemoralizowanych, wykorzystanie postaci itd.

W ramach akeji mozna tez zagra¢ specjalne karty —
karty Opowiesci i karty Wydarzen — ktore przedstawiaja
niecodzienne wydarzenia, czasem pozwalajace graczowi
na ,,ztamanie zasad gry”.

Wyniki uzyskane na kosciach akeji beda ograniczaé
dostepne opcje, dlatego w kazdej turze gracze stang przed
trudnymi wyborami. Tak jak prawdziwi dowédey polowi,
gracze nigdy nie mogg by¢ catkowicie pewni, ze ich
oddziaty doktadnie wykonaja wydane im rozkazy, dlatego
powinni uktadaé elastyczne plany, ktére mozna dostosowaé
do wynikéw uzyskanych w rzucie ko$émi akgji.

Innym, réwnie waznym elementem gry jest
przeznaczenie. Na uczynki stug Cienia i bohateréow
Srédziemia maja wplyw nie tylko strategiczne decyzje ich
dowddcdw, ale i inne sity: Te sity moga doprowadzi¢ do
zajScia niespodziewanych wydarzen, takich jak przybycie
w pore ortéw czy pojawienie si¢ Beorna. W grze moment
zajScia tych wydarzen dyktuje tor przeznaczenia, ,,zegar”,
ktory w nieréwny sposéb odmierza uptyw czasu. Obaj
gracze moga bezposrednio lub posrednio wptynaé na tempo
tego uptywu. Na poczatku kazdej tury gracz Wolnych
Ludéw dokonuje podstawowego wyboru, ktéry wptynie na
tempo ruchu znacznika na torze przeznaczenia:

im wiecej swoich generaléw aktywuje, aby skorzystaé

z ich specjalnych zdolnosci, tym jego armie beda
potezniejsze - ale przeznaczenie bedzie postepowac wolniej.
Powolne przeznaczenie stuzy Cieniowi, bowiem oznacza,
ze najpotezniejsi sprzymierzency Wolnych Ludéw pojawig
sie w grze pézniej. Ruch znacznika na torze przeznaczenia
wigze sie rowniez z dobieraniem kart Przeznaczenia,
ktére wywieraja duzy wpltyw na znajdujace sie w grze
postacie.
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Ta instrukcja 1 plansza
6 kosci akeji 7 kosci akeji 5 biatych kosciwalki 5 czarnych kosei walki
Wolnych Ludéw Cienia

30 kart Dwie talie 9 kart 13 kart Jednostek 11 kart Postaci, Ortéw
Wydarzen kart Opowiesci Przeznaczenia i Manewréw i Nietoperzy
(po 20 kart kazda)

170 TEKTUROWYCH ZETONOW I ZNACZNIKOW

Znacznik )
przeznaczenia Zetony przeznaczenia (14)
Rewers / Awers Rewers Zwykly Specjalny Specjalny
(Wolne Ludy) (Cien)
Zetony obraien (32) Zetony Pierscienia (5) Zetony przybocznych Bolga (3)
AN
LN VS
Rewers / Awers Rewers / Awers Rewers / Awers
Zetony gniewu Beorna (10) Miarka zasiegu (1)
A A A A .z;f m!
Rewers Awers Strona tucznikéw / Strona Gandalfa
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Krasnoludy Krasnoludy Elfy (20) Elfy Cien (27) Cien
iludzie (17) iludzie (awers) (rewers) (awers) (rewers) (awers)
(rewers)

Inne zetony i znaczniki

5 9

Zetony Zeton Zetony zdolnosci Zetony zdolnosci Znaczniki Znaczniki
aktywacji koncentracji przywodezych przywodcezych kontroli Cienia zamknietej
(3) (1) Wolnych Ludéw (6) Cienia (14) (5) gorskiej przeteczy
(2)

126 PLASTIKOWYCH FIGUREK

Postacie Wolnych Ludéw

.LLW X

Bilbo Dain Gandalf Wodz Thorin Thranduil

o

Bard '
Baggins Zelazna Ortow Debowa
Stopa Tarcza

Jednostki Wolnych Ludow

1 £ 4 £ @ Y

Krasnoludzcy Krasnoludzcy Elfi tucznicy Elfi wtécznicy Ludzie z Miasta Orly z Gér
wojownicy (5) weterani (5) (10) (10) na Jeziorze (10) Mglistych (5)
Posta¢ Cienia Jednostki Cienia

Bolg Gobliny Wielkie Wielkie orki Orki Wargowie
(12) nietoperze (6) (6) (36) (12)
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ROZDZIAL II:

PRZYGOTOWANIE
GRY

zdecydowaé, ktéry z nich bedzie grat Wolnymi

P rzed rozpoczeciem rozgrywki gracze powinni
Ludami, a ktéry Cieniem.

Nastepnie nalezy przygotowacé gre zgodnie z ponizsza
instrukeja.

KROK 1

Plansze nalezy umiesci¢ na odpowiedniej powierzchni,
dostatecznie duzej, zeby po bokach pozostawi¢ odrobine
miejsca (aby mie¢ gdzie odktadaé odrzucone karty

i wyeliminowane figurki oraz rzucaé¢ ko$émi). Kazdy

z graczy pobiera wszystkie figurki swoich jednostek

i postaci, odpowiadajace im karty i swoje zetony
zdolnosei przywodezych.

KROK 2

Nalezy rozdzieli¢ zetony rekrutacji Wolnych Ludéw

i Cienia. Uwaga, w grze wystepuja dwa rodzaje zetonéw
rekrutacji Wolnych Ludéw, mozna je odrézni¢ po innych
rewersach: zetony krasnoludow i ludzi krasnoludéw
iludzi elfow. Nastepnie nalezy potasowaé zetony

i utworzy¢ z nich trzy zakryte stosy.

KROK 3

Poczatkowe figurki i zetony rekrutacji nalezy rozmiescié

na planszy zgodnie z rysunkiem ,,Przygotowanie armii”

ze strony 7. Zetony rekrutacji nalezy wylosowaé

z odpowiednich stoséw i umiescié¢ na planszy zakryte, bez
podgladania ich tresci. Oba znaczniki zamknietych gérskich
przefeczy nalezy umiesci¢ pomiedzy punktami mobilizacji
goblinéw i odpowiadajacymi im polami gérskich przeteczy.

KROK 4

Nalezy potasowac tali¢ Wydarzen, obie talie Opowiesci
i tali¢ Przeznaczenia, a nast¢pnie umiescic je na stole,
w zasiegu obu graczy.

KROK 5

Znacznik przeznaczenia nalezy umie$cié¢ na polu O toru
przeznaczenia. Na torze, na polach wskazanych przez
odpowiednie karty i rysunki na samych polach, nalezy
umiescic figurki Bilba, Thorina, Wodza Ortéw i Beorna.

KROK 6

Zwyczajne zetony przeznaczenia (bezowe) nalezy umiesci¢
w kubku lub innym nieprzezroczystym pojemniku:

tworzg one pule przeznaczenia. Dwa specjalne zetony
przeznaczenia (niebieski i czerwony) nalezy odtozy¢ na
bok, beda potrzebne pozniej.

KROK 7

Gracz Cienia bierze sze§¢ czerwonych kosci akcji Cienia,
a gracz Wolnych Ludéw pieé niebieskich kosci akeji
Wolnych Ludéw.

Pozostatekosci akeji nalezy odtozyé na bok, beda one
potrzebne p6zniej. Na bok nalezy réwniez odlozy¢ oba
zestawy kosci walki.

POCZATKOWE USTAWIENIE TORU PRZEZNACZENIA

Znacznik Bilbo Thorin Waédz Beorn
przeznaczenia De¢bowa  Orlow
Tarcza
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B OO0 B0 0R

PRZYGOTOWANIE ARMII

1 Krasnoludzcy weterani (1)

1 Krasnoludzcy weterani (1)

Bard, Ludzie z Miasta na Jeziorze (1)
1 zeton rekrutacji krasnoludéw i ludzi

Dain, krasnoludzcy wojownicy (1)
1 zeton rekrutacji krasnoludéw i ludzi

Elfi wtbcznicy (1)
1 zeton rekrutacji elféw
Ludzie z Miasta na Jeziorze (1)

1 zeton rekrutacji krasnoludéw i ludzi

Ludzie z Miasta na Jeziorze (2)

Gandalf, Thranduil, elfi wlécznicy (1)
2 zetony rekrutacji elfow

Elfi tucznicy (2)
1 zeton rekrutacji elféw

Gobliny (1)

Gobliny (2)

Orki (1), wielkie orki (1), wargowie (1)
3 zetony rekrutacji Cienia

Orki (2), wielkie orki (1)
3 zetony rekrutacji Cienia

Orki (3), wargowie (1)
3 zetony rekrutacji Cienia

Wargowie (3)
3 zetony rekrutacji Cienia
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ROZDZIAL 11l REGIONY

E L E M E N T Y G R Y Wiekszo$¢ planszy zostata podzielna na obszary zwane

regionami.

Regiony stuza do umieszczania postaci i armii,
przeprowadzania ruchéw i walki.

P L AN SZ A Kazdy region zostat opatrzony ikona:

: o ' : —  Symbol na ikonie przedstawia wystgpujacy w danym
Plansza przedstawia potudniowe i wschodnie ramiona regionie rodzaj terenu. W grze wystepuje 5 rodzajow
Samotnej Gory oraz doling Dale, z ruinami miasta Dale w terenu: wzgorza, gory, rtéwniny, ruiny i bagna.
samym Srodku. Wijaca si¢ Bystra Rzeka przecina wigkszosé Oy ’

ukazanego obszaru. —  Kolor obwddki ikony wskazuje, do ktérego z czterech

terytoriow: nalezy dany region: Otwartych Pl
(z6tty), Doliny (czerwony), Wschodniego Brzegu
(niebieski) lub Potudniowej Ostrogi (zielony).

PLANSZA

-
AWALON Y
2 RUINY DALE

e

‘DOLNE SToOKI

n Gniazdo Orltéw n Punkt B Gorska n Regiony H Tor

mobilizacji goblinéw  przetecz mobilizacji przeznaczenia

Otwarte Pola . Dolina . Wschodni Brzeg . Potudniowa Ostroga



Rodzaje terenu

GRANICE

Regiony sa od siebie oddzielone granicami, zazwyczaj
oznaczonymi bialg linig. Dwa regiony rozdzielone biatg
linig uwaza si¢ za sasiadujace.

Granice moga tez wyznaczaé: rzeka (na planszy tatwo
ja rozpoznac), brody i zbocza.

Granice oparte na rzece, brodach lub zboczach moga
wplywac na ruch lub walke:

—  Granice rzeczne sg nieprzekraczalne. Regionéw
oddzielonych od siebie rzeka nie uwaza si¢ za
sasiadujace.

PRZYKLADY GRANIC

. Dwa regiony rozdzielone
bialg linig sasiaduja ze soba.

! Granica rzeczna jest
nieprzekraczalna, uniemozliwia
\ ruch i walke.

' Bréd pozwala poruszad sie przez
rzeke, wplywa réwniez na walke.

&% Zbocze pojawia si¢ wtedy,
- kiedy region gérski sasiaduje
z regionem innym niz gorski.

Czarna linia wokét Samotnej
Gory jest nieprzekraczalna.

Rozdziat Ill: Elementy gry 9

o i

—  Jesli na rzece znajduje si¢ brdod, granice rzeczng
mozna przekroczyé, w zwigzku z tym regiony po obu
stronach brodu uwaza sie za sasiadujace.

—  Zbocze to granica oddzielajaca regiony gorskie od
innych regionéw, na ktérych wystepuje inny od gér
rodzaj terenu (na przyktad, mamy do czynienia ze
zboczem, kiedy region gorski graniczy z regionem
réwninnym).

Przez granice rzeczng nie mozna prowadzi¢ walki,
natomiast zbocza i brody wptywaja na sytuacje atakujacego
(patrz ,Warto$¢ docelowa” na stronie 27).

Wigksza cze$¢ Samotnej Gory otacza czarna linia. Czarna
linia stanowi nieprzekraczalna granice. Cze¢éci planszy
oddzielonej czarng linig nie uwaza sie za region, armie

nie mogg tam wkraczaé. Ta cze$¢ planszy nie bierze udziatu
w grze.

OSADY

Niektore regiony, oprocz rodzaju terenu, moga réwniez
zawieraé osady, specjalne miejsca, w ktérych gracz
Wolnych Ludéw moze rekrutowac wojska.

Regiony zawierajace osady mozna poznac po obecnosci
symbolu osady, ktéremu zawsze towarzyszy odpowiednia
nazwa.

Kontrola nad osadami jest wazna réwniez z innych
powodéw: bierze si¢ ja pod uwage, ustalajac zwyciezce bitwy;
a gracz Cienia moze dzigki niej zdoby¢ jedng dodatkowa kos¢
akeji (patrz ,,Pula kosci akeji” na stronie 12).

FORTYFIKAC]E

Fortyfikacja

Trzy regiony na planszy (Wschodnia Ostroga, Gtéwna
Brama i Krucze Wzgbrze) zostaly oznaczone szarym
tréjkatem, w ktéry wpisano pewng cyfre. Te tatwe do
obrony regiony nazywa si¢ fortyfikacjami.

Kontrola nad fortyfikacjami jest wazna réwniez z innego
powodu: bierze sie ja pod uwage, ustalajac zwyciezce
Bitwy Pieciu Armii.



10 « Bitwa Pieciu Armii

REGIONY MOBILIZAC]I

Symbol mobilizacji Cienia

Cztery regiony na terytorium Otwartych Pél zostaty
oznaczone czerwonym rombem z korong. To regiony
mobilizacji, miejsca, w ktérych gracz Cienia moze
rekrutowac wojska.

W przeciwienstwie do zwyklych regionéw; w regionach
mobilizacji nie obowigzuja zadne limity, co do liczby
znajdujacych si¢ tam jednostek armii Cienia.

PUNKTY MOBILIZAC]I GOBLINOW

| GORSKIE PRZELECZE

Na otoczonej czarng linig strefie Samotnej Géry znajduja
sie dwa specjalne obszary. Kazdy z tych obszaréw sktada sie
z dwoéch czerwonych pdl (na kazdym z nich znajduje si¢
rysunek goblina).

Dla celéw ruchu i bitew tych pdl nie uwaza si¢ za normalne
regiony. Zamiast tego, stuzg one do przeprowadzania
mobilizacji i ruchéw goblinéw, ktore probuja pokonaé gore
i zaatakowaé ostrogi z gorskich zboczy.

Pierwsze pole, oznaczone symbolem mobilizacji Cienia,
to punkt mobilizacji goblinéw. Tutaj rekrutuje si¢ nowe
jednostki goblindw.

Drugie pole to gorska przetecz. Aby dolaczyé do bitwy,
gobliny musza ja pokonaé. Gérskie przetecze opisano
doktadnie na stronie 25.

GNIAZDO ORLOW

Innym specjalnym obszarem znajdujacym sie w oddzielonej
czarng linig strefie Samotnej Goéry jest pole Gniazda
Orlow.

Gniazdo Orléw to pole, na ktérym umieszcza sie orly
z Gor Mglistych zanim wejda do gry i na ktdre wracaja,
kiedy gracz Wolnych Ludéw skorzysta z ich pomocy:.
Orly zostaty opisane doktadnie na stronie 32.

TOR PRZEZNACZENIA

Ostatnim specjalnym obszarem planszy jest tor
przeznaczenia. Umieszczony tutaj znacznik
przeznaczenia stuzy do zaznaczania uptywu przeznaczenia
w trakcie rozgrywki. Znacznik przeznaczenia jest

przesuwany przez zetony przeznaczenia, ktore gracz Cienia
dobiera na poczatku kazdej tury. Uptyw przeznaczenia

aktywuje postacie i wydarzenia, ktére moga wptynaé na gre.

FIGURKI

Figurki z Bitwy Pigciu Armii moga by¢ jednostkami
armii, jednostkami specjalnymi lub postaciami.

JEDNOSTKI ARMII

Pojedyncza jednostka armii odpowiada réznej liczbie
faktycznych wojownikéw: Grupe przyjaznych jednostek
znajdujacych si¢ w tym samym regionie nazywa si¢ armia.

Rézne figurki przedstawiaja r6zne rodzaje jednostek.
Rodzaj jednostki wskazuje na typ wojsk, z jakich sktada
sie dana jednostka. Kazdy rodzaj jednostki posiada wlasng
karte Jednostki, ktéra go opisuje.

Uwaga: W grze moze sie znajdowa¢ jednoczesnie
maksymalnie tyle jednostek danego rodzaju, ile
dotaczono do gry odpowiadajacych im figurek.

JEDNOSTKI SPECJALNE

Orly z Gor Mglistych (patrz strona 32) i wielkie
nietoperze (patrz strona 34) réwniez przedstawiono pod
postacia figurek, nie sg one jednak zwyktymi jednostkami
armii. Ich specjalne zdolnosci i zasady opisano na
odpowiednich kartach, a takze - w przypadku wielkich
nietoperzy - na odpowiadajacej im karcie Manewru.

Podobnie jak w przypadku jednostek armii, w grze

moze si¢ znajdowaé jednoczes$nie maksymalnie tyle ortow
i nietoperzy, ile dotaczono do gry odpowiadajacych im
figurek.

POSTACIE

Postacie tonajwazniejsze figury gry; przedstawiaja
bohateréw i wielkich wojownikéw.

Kazda postaé zostata przedstawiona unikalng figurka,

a jej specjalne zdolnosci i zasady opisano szczegdtowo

na odpowiadajacej jej karcie.

Gracz Cienia kontroluje tylko jedna posta¢, dowddce swojej
armii, Bolga.

Gracz Wolnych Ludéw kontroluje osiem postaci.
Pie¢ z nich to generatowie: Bard, Dain, Gandalf,
Wédz Ortéw i Thranduil.
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ROZDZIAL 1V:

PRZEBIEG GRY

ozgrywka w Bitwie Pigciu Armii sktada si¢ z serii
tur, wykonywanych do momentu, w ktérym jeden

z graczy nie zostanie zwyciezca. Kazda tura skiada
si¢ z szeSciu ponizszych faz:

FAZA 1 - REORGANIZAC]JA

Gracze odzyskuja kosci akcji i dobieraja karty.

Kazdy gracz odzyskuje swoje kosci akeji. Gracz Wolnych
Ludéw bierze 5 kosci (lub 6 kosci, jesli w grze znajduje si¢
Thorin lub Beorn). Gracz Cienia bierze 6 kosci (lub 7 kosci,
jesli kontroluje dwie osady na tym samym terytorium).

Nastepnie kazdy z graczy dobiera po 2 karty, jedna z talii
Wydarzen i jedng ze swojej talii Opowiesci.

Jesli po dobraniu kart ktéry$ z graczy posiada na rece wiecej
niz sze$¢ kart, musi odrzucié tyle kart, aby mie¢ ich tylko szes¢.

FAZA 2 - AKTYWACJA GENERALOW

Gracz Wolnych Ludéw wybiera generalow i
rozmieszcza zetony zdolnosci przywodczych.

Gracz Wolnych ludéw wybiera maksymalnie 3 ze
znajdujacych si¢ w grze generatéw i umieszcza po jednym
zetonie aktywacji na karcie kazdego z nich.

Nastepnie otrzymuje tyle zetonéw zdolnosci przywodczych,
ilu generatéw wybrat, i natychmiast rozmieszcza te zetony
na planszy. Kazdy z zetonéw zdolnosci przywddczych musi
zostaé przydzielony do innej armii Wolnych Ludéw.

FAZA 3 - PRZEZNACZENIE

Gracz Cienia losuje zetony przeznaczenia i przesuwa
znacznik przeznaczenia.

Gracz Cienia moze wylosowa¢ maksymalnie tyle zetonow
przeznaczenia, ile zetonow aktywacji rozmiescit gracz
Wolnych Ludéw (minimalnie jeden). Gracz losuje te zetony
jeden po drugim. Po wylosowaniu kazdego zetonu, gracz
Cienia moze zaprzestac dalszego losowania i zastosowaé
efekty danego zetonu; moze tez odlozy¢ wylosowany zeton
na bok 1 wylosowac z puli przeznaczenia kolejny zeton
(moze to zrobi¢ maksymalnie dozwolong liczbe razy).

Kiedy gracz Cienia zakonczy losowanie, przesuwa znacznik
przeznaczenia na torze przeznaczenia w prawa strong o tyle
pdl, ile wskazuje cyfra na ostatnio wylosowanym zetonie
przeznaczenia. Jesli na zetonie przeznaczenie widnieje
symbol przeznaczenia, gracz Wolnych Ludéw dobiera karte
Przeznaczenia i natychmiast rozpatruje jej efekty.

Po wykorzystaniu wybrany zeton nalezy odrzucié,
natomiast pozostale zetony wylosowane podczas tej tury
nalezy z powrotem wrzuci¢ do puli przeznaczenia.

Jesli znacznik przeznaczenia dotrze na ostatnie pole (15)
toru przeznaczenia, gracz Wolnych Ludéw natychmiast

Wygrywa gre.

FAZA 4 - PRZYWODZTWO CIENIA

Gracz Cienia rozmieszcza zetony zdolnosci
przywodczych i wielkie nietoperze.

Gracz Cienia wybiera, iloma zetonami zdolnosci
przywodezych i/lub figurkami wielkich nietoperzy bedzie
dysponowat podczas tej tury: suma zetonéw zdolnosci
przywodezych i figurek wielkich nietoperzy musi by¢ réwna
liczbie kosci w puli kosci akeji gracza Cienia (6 lub 7).

Nastepnie gracz Cienia rozmieszcza na planszy swoje
zetony zdolnosci przywédczych i wielkie nietoperze.
Kazdy z zetonéw zdolnosci przywoddezych musi zostaé
przydzielony innej armii Cienia.

Wielkie nietoperze mogg zosta¢ umieszczone w dowolnym
regionie planszy: bedzie to symbolizowac¢ ich obecnos$¢ na
danym terytorium, w ktorego sktad wchodzi dany region,

a nie tylko konkretny region.

FAZA 5 - RUNDA AKC]I

Gracze rzucaja kos¢mi akgcji, a nastgpnie naprze-
miennie wykorzystuja je do wykonywania akcji.

Obaj gracze rzucaja wszystkimi ko§¢mi znajdujacymi
si¢ w ich pulach kosci akeji. Nastepnie, rozpoczynajac
od gracza Wolnych Ludéw, gracze wykonuja swoje akcje
naprzemiennie, wybierajac po jednej kosci akcji

i wykorzystujac jedng z opcji zapewnianych przez
uzyskany na tej kosci wynik.

Przed kazda ze swoich akeji gracz Wolnych Ludéw
moze wykorzystaé zdolnos¢ generata jednego ze swoich
aktywowanych generatéw.

Jesli gracz posiada mniej niewykorzystanych kosci akeji
niz jego przeciwnik, moze spasowac swoja kolejke,
pozwalajac przeciwnikowi na wykonanie kolejnej akcji.

Kiedy obaj gracze zuzyja wszystkie kosci akcji, przechodza
do nastepnej fazy.

FAZA 6 - KONIEC TURY

Gracze sprawdzajg warunki zwyciestwa oraz usuwaja
zetony zdolnosci przywoédczych, orly i wielkie
nietoperze.

Kazdy z graczy sprawdza, czy nie spetnia warunkéw
zwyciestwa. Jesli nie, rozpoczyna sie nowa tura.

Z planszy nalezy usunac wszystkie zetony zdolnosci
przywodezych nalezace do obu graczy:.

Z gry nalezy usuna¢ wszystkie figurki wielkich nietoperzy.
Wszystkie figurki orléw znajdujace si¢ na planszy nalezy
z powrotem umiesci¢ na polu Gniazda Ortéw.

Z generatéw Wolnych Ludéw nalezy usungé
niewykorzystane zetony aktywacji.
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ROZDZIAL V:

KOSCI AKC]I

osci akcji odgrywaja podczas gry gtéwna role, bowiem
wskazuja akcje dostepne dla obu graczy w danej
turze.

Na swoich $ciankach kosci akeji posiadaja specjalne
symbole. Kazdy symbol odpowiada innej grupie akcji,

z ktérej gracz moze skorzysta¢. Kosci Wolnych Ludéw
i Cienia posiadajg inne rodzaje $cianek oraz inng liczbe
Scianek kazdego rodzaju. Ta réznica odzwierciedla
podejscie obu stron konfliktu do Bitwy Pieciu Armii.

Znajdujaca si¢ ponizej tabela kosci akeji wyjasnia znaczenie
poszczegdlnych symboli.

SYMBOLE KOSCI AKC]I

Wolne Ludy
wynik wynik wynik
Postaci Armii* Mobilizacji
- B 4
. wynik
wynik A Wola
Wydarzenia Mo}glhz?l.ql/ Zachodu
rmii
Cien
wynik wynik wynik
Postaci Armii Mobilizacji
@) @)@
O
. wynik
wynik . Mobilizacji/ Oko Saurona
Wydarzenia Armii
rmii

* Uwaga: Kosci akceji Wolnych Ludéw posiadajg
dwie $cianki z wynikiem ,,Postac¢”, a wynik
»Armia” pojawia si¢ tylko na jednej $ciance,

wspdlnie z wynikiem ,,Mobilizacji”.

PULA KOSCI AKC]I

Catkowita liczba kosci akeji, jakimi rzuca gracz, jest
nazywana jego pula kosci akcji.

Gracz Cienia rozpoczyna gre z szeScioma ko$émi w swojej
puli, a gracz Wolnych Ludéw z piecioma.

Kazda ze stron konfliktu moze zdoby¢ jedng dodatkowa
kos¢ akeji w trakcie rozgrywki.

—  Gracz Wolnych Ludéw otrzyma swoja dodatkowa
kos¢, jesli w grze znajdzie si¢ Thorin Debowa Tarcza
(lub p6zniej Beorn).

—  Gracz Cienia otrzyma swoja dodatkowsa kos¢, jesli
pod kontrolg Cienia znajduja sie dwie osady z tego
samego terytorium.

Kos¢ akeji dodaje si¢ do puli kosci akeji tylko na poczatku
tury (podczas fazy Reorganizacji), po uprzednim
spelnieniu warunku jej dodania. Analogicznie, jesli gracz
przestat spelnia¢ ten warunek, na poczatku nastepnej tury
musi usunaé kos¢ ze swojej puli. Na przyktad, jesli Thorin
zostat wyeliminowany, a Beorn nie znalazt si¢ jeszcze w grze
lub gracz Cienia stracit kontrole nad osada zapewniajaca
mu dodatkowg kos¢.

WYKORZYSTYWANIE
KOSCI AKC]I

Na poczatku Rundy akeji obaj gracze rzucaja ko$émi ze
swoich pul kosci akeji. Nastepnie, rozpoczynajac od gracza
Wolnych Ludéw; gracze naprzemiennie wybieraja po
jednej ze swoich kosci akgji i natychmiast rozpatruja akcje
wynikajaca z uzyskanego na niej wyniku.

Kazda z akeji opisano w tabeli kosci akeji (patrz obok).

Uwaga: Efekt akeji nigdy nie jest obowigzkowy; na
przyktad, jesli akcja pozwala graczowi ,,przesunaé
armie i przeprowadzi¢ nig atak”, moze on wedle
wlasnego uznania tylko si¢ przesuna¢, tylko
zaatakowac¢ lub wykona¢ oba te dziatania.

Kiedy gracz wykona swoja akeje, odpowiadajaca jej kosé
uwaza si¢ za ,,wykorzystang” i odktada na bok — gracz bedzie
mogt z niej skorzystaé dopiero podczas nastepnej tury:

Jesli jednemu graczowi skonczg sie kosci akeji, a jego
przeciwnik posiadajeszcze jakies kosci akeji, ten
przeciwnik bedzie wykonywat swoje akcje jedna po drugiej.
Jesli gracz posiada mniej niewykorzystanych kosci akeji

w swojej puli kosci akeji niz jego przeciwnik, moze, zamiast
wykonywac¢ akcje, spasowac swojg kolejke, pozwalajac
przeciwnikowi na wykonanie kolejnej akeji.

Gracz moze tez zdecydowac¢ si¢ pominac swoja akcje.
W takim wypadku odrzuca jedna ze swoich kosci akeji
bez zadnego efektu (gracz nie wykorzystuje jej wyniku).
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TABELA KOSCI AKC]JI

W tej czesci instrukeji zamieszezono krétkie podsumowanie akcji, jakie kazdy z graczy moze wykonaé, korzystajac z kosci akcji.
Uwaga: Gdy w grze znajda si¢ pewne postacie i jednostki specjalne, niektére z kosci akeji moga otrzymac nowe wlasciwosci.

53 ARMIA )

Gracz moze wykorzysta¢ wynik ,,Armii”, aby wykonaé
jedng z nastepujacych akeji:

—  Ruch strategiczny: Gracz przesuwa maksymalnie
dwie ze swoich armii do sasiednich regionéw.

—  Atak: Gracz przesuwa jedna ze swoich armii do
sasiedniego regionu i atakuje wroga.

—  DPotaczony atak: Gracz atakuje wszystkimi
armiami sasiadujacymi z atakowanym regionem.

—  Zagranie karty: Gracz zagrywa z reki karte
Wydarzenia lub Opowiesci o podtypie armia.

i POSTAC §

Gracz moze wykorzysta¢ wynik ,,Postaci”, aby wykona¢
jedna z nastepujacych akeji:

—  Szybki ruch: Gracz przesuwa jedng ze swoich
armii z przywddztwem o maksymalnie dwa
regiony.

—  Atak: Gracz przesuwa jedng ze swoich armii
z przywddztwem do sgsiedniego regionu
i atakuje wroga.

—  Ruch postaci: Gracz przesuwa dowolna liczbe
ze swoich postaci na planszy.

—  Zagranie karty: Gracz zagrywa z reki karte
Wydarzenia lub Opowiesci o podtypie postac.

WYDARZENIE

Gracz moze wykorzysta¢ wynik ,, Wydarzenia”,
aby wykonac¢ jedng z nast¢pujacych akeji:

—  Dobranie kart: Gracz dobiera po jednej karcie
z talii Wydarzen i ze swojej talii Opowiesci.

—  Zagranie karty: Gracz zagrywa z r¢ki dowolng karte
Wydarzenia lub Opowiesci.

@  MOBILIZACJA )

Gracz moze wykorzysta¢ wynik ,, Mobilizacji”,
aby wykona¢ jedng z nastepujacych akej:

—  Rekrutacja: Gracz wybiera maksymalnie dwa
rézne regiony na planszy i odwraca po jednym
zetonie rekrutacji w kazdym z tych regionéw,
w ten sposob werbujac nowe jednostki.

—  Przegrupowanie: Gracz wykonuje dwie akcje
przegrupowania w dwéch réznych armiach: Za
kazda z tych armii gracz rzuca tyloma ko$émi, ile
w armii znajduje si¢ jednostek, a nastgpnie usuwa
po jednym zetonie obrazen za kazdy wynik ,,5”
lub ,,6”. Gracz moze jednokrotnie przerzucic tyle
nieudanych wynikéw kosci, ile wynosi wartosé
zdolnosci przywddezych danej armii.

—  Zagranie karty: Gracz zagrywa z reki karte
Wydarzenia lub Opowiesci o podtypie
mobilizacja.

A

Gracz moze wykorzysta¢ wynik ,Oka Saurona”,
aby wykona¢ jedng z nastepujacych akcji:

OKO SAURONA

—  Rekrutacja goblinéw: Gracz umieszcza po jednym
goblinie w kazdym z punktéw mobilizacji goblinéw.

—  Atak goblinéw: Gracz przesuwa jedna ze swoich
armii zawierajaca gobliny do sasiedniego regionu
(lub z punktu mobilizacji na pole gérskiej
przeleczy) i atakuje wroga.

—  Strategiczny ruch goblinéw: Gracz przesuwa
maksymalnie dwie ze swoich armii zawierajace
gobliny do sasiednich regionéw (lub z punktu
mobilizacji na pole gorskiej przeteczy:.

|4 WOLA ZACHODU

—  Dzika ko$¢: Gracz moze jg wykorzystaé
jak dowolny wynik kosci Wolnych Ludéw
(Postaé, Armia, Mobilizacja lub Wydarzenie).
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ROZDZIAL VI:

KARTY WYDARZEN
| OPOWIESCI

Bitwie Pigciu Armiiwykorzystywane sa cztery
W talie kart: karty Wydarzen, z ktérych korzystaja

obaj gracze, dwie talie (po jednej na gracza) kart
Opowiesci i karty Przeznaczenia.

Karty Przeznaczenia zostaly opisane w rozdziale
Przeznaczenie (strona 16). Karty Wydarzen i Opowiesci
zostaly opisane ponizej.

KARTY WY’DARZEN | TALIA
WYDARZEN

Karty Wydarzen tworzg jedna tali¢ 30 bezowych kart,
z ktoérej beda dobierac obaj gracze.

Kazda karta Wydarzenia moze postuzy¢ do wykonania
jednej z dwoch specjalnych akeji: efektu rozkazu,
aktywowanego poprzez uzycie kosci akeji podeczas Rundy
akeji lub efektu walki, z ktérego korzysta si¢ podczas walki.

Symbol w prawym gérnym rogu karty Wydarzenia
wskazuje, do jakiego z trzech podtypéw nalezy jej efekt
rozkazu: armii, postaci lub mobilizacji.

KARTA WYDARZENIA

ZADMIICIE W ROGI |

Wybierz maksymalme
| dwie roze, przy]azue

| armie. Dla f
| 2nic hwykon.x] e
| P \

| sukcesy uzysku]esz
| nawynikach 4+
( amiast 5+).

é Kapitan 2

Kiedy preydziclasz ¢

@ obrazenia, wyeliminuj |
| jedng przyjazng |
- postac (lub usun

jeden zeton zdolnosci E i

przywédezych), |

aby usunaé ze swojej |
armii 2 zetony obraer. |

1 Efekt rozkazu
2 Efekt walki

3 Rodzaj karty Wydarzenia

KARTY QPOWIE§CI | TALIE
OPOWIESCI

Karty Opowiesci tworzg dwie oddzielne talie (po 20 kart
kazda). Talie mozna odrézni¢ po rewersach: czerwone
karty tworzg tali¢ Opowiesci Cienia, a niebieskie talig
Opowiesci Wolnych Ludow.

Gracze dobieraja karty Opowiesci ze swoich talii Opowiesci.
Karty Opowiesci mozna zagrywac jedynie podczas Rundy
akeji, wykorzystujac do tego celu kos¢ akeji (innymi stowy;,
nie posiadaja one efektu walki). Karty Opowiesci stuza do
wprowadzania do gry konkretnych elementéw fabularnych.

Podobnie jak karty Wydarzen, karty Opowiesci posiadaja
w prawym gérnym rogu symbol wskazujacy podtyp efektu:
armii, postaci lub mobilizacji.

KARTA OPOWIESCI

',-i. o dwa regiony jedng
.| armie Wolnych
.| Lud6w zawierajaca

| krasnoludy.
Nastepnie mozesz

przeprowadzm =

Wolne Ludy

Cien

1 Rodzaj karty Opowiesci
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DOBIERANIE KART

Na poczatku kazdej tury kazdy z graczy dobiera dwie karty;
jedna z talii Wydarzen i jedna ze swojej talii Opowiesci.
Gracze moga tez dobiera¢ karty podczas Rundy akeji,
wykorzystujac wynik ,\Wydarzenia” z kosci akeji. W takim
wypadku gracze dobieraja po jednej karcie z talii Wydarzen
ijednej ze swojej talii Opowiesci.

W dowolnym momencie gry kazdy gracz moze mieé na rece
maksymalnie sze$¢ kart, zaréwno Wydarzen, jak i Opowiesci
(kart Przeznaczenia nigdy nie bierze sie na reke). Kiedy
tylko gracz przekroczy te liczbe, musi natychmiast odrzuci¢
nadmiarowe karty. Karty odrzuca sie rewersami ku gorze.

WYCZERPANIE SIE TALII

Jesli w dowolnym momencie gry talia Wydarzen zostanie
wyczerpana, wszystkie zuzyte i odrzucone karty Wydarzen
nalezy potasowac i utworzy¢ z nich nows talig.

Z kartami Opowiesci jest odwrotnie: po wykorzystaniu
lub odrzuceniu takie karty nie wracaja juz do gry. Jesli talia
Opowiesci zostanie wyczerpana, nie bedzie juz mozna
dobierac z niej kart.

ZAGRYWANIE KARTY
WYDARZENIA LUB
OPOWIESCI JAKO AKCJA

Gracz moze wykorzysta¢ swoja akcje, zeby zagraé karte
Opowiesci lub karte Wydarzenia dla jej efektu rozkazu.
Moze to zrobi¢ na dwa sposoby:

—  Wykorzystujac wynik ,Wydarzenia” z kosci akcji.
—  Wykorzystujac wynik kosci akeji odpowiadajacy
symbolem symbolowi w prawym gérnym rogu karty:
karte armii mozna zagraé, wykorzystujac wynik
»Armii” z kosci akcji; karte mobilizacji mozna
zagraé, wykorzystujac wynik ,,Mobilizacji” z kosci
akeji; karte postaci mozna zagra¢, wykorzystujac
wynik ,,Postaci” z kosci akgji.
Uwaga: Wynik ,,Armia/Mobilizacja” z kosci
akcji moze postuzy¢ do zagrania karty armii lub
mobilizacji; wynik ,Wola Zachodu” z kosci akeji
moze postuzy¢ do zagrania dowolnego rodzaju karty.
Zazwyczaj karty pozwalaja graczom wykonywac¢ akcje,
ktore tamia podstawowe zasady gry. Jednakze, gracz
nadal musi bra¢ pod uwage wszystkie zasady;,
ktorych tresé karty w wyrazny sposob nie zastepuje.

WYMAGANIA ZAGRANIA KARTY

Niektore karty wyszezegolniajg wymagania, ktore nalezy
spetni¢, zanim bedzie mozna zastosowac ich efekt.

Jesli warunek nie zostanie catkowicie spetniony,

takiej karty nie mozna zagrac.

RODZAJE KART WYDARZEN
I OPOWIESCI

Wolne @ fi‘ﬂ
Ludy
Cien . ‘

Armia Postad Moblhzac]a

Przyktad: Karta ,Szczg¢sliwa liczba” moze zostaé
zagrana przez gracza Wolnych Ludéw tylko,
jesli w grze znajduje si¢ Bilbo Baggins.

EFEKTY KARTY

Tres¢ karty opisuje jej efekt. Zazwyczaj nalezy zastosowac
wszystkie efekty zagranej karty, chyba ze w jej tresci jasno
wynika, ze dany efekt jest opcjonalny (na przyktad, w tresci
karty uzyto stowa ,moze”). Jednakze moze si¢ zdarzy¢,

ze efekty danej karty Wydarzenia nie mogg zosta¢ w pelni
wprowadzone w zycie. W takim wypadku gracz nadal moze
zagraé taka karte, a jej efekty nalezy wprowadzi¢ w zycie

na tyle, na ile to mozliwe.

Przyktad: Tres¢ karty Wielki Goblin” stanowi:

, Umiesé jednq jednostke wielkich orkéw i jeden zeton
zdolnosci przywddczych w regionie, w ktdrym znajduje
si¢ armia Cienia zawierajqca gobliny. Nastepnie mozesz
te armie przesungé i przeprowadzié¢ niq atak.”

Jesli gracz nie ma juz zadnej figurki wielkiego orka,
ktorq mogthy wmiesci¢ na planszy, nadal moze zagraé
te karte i zastosowac jej pozostate efekty.

Kiedy efekt karty zada armii obrazenia, te obrazenia
przydziela sie w taki sam sposob, jak obrazenia zadane
w walce (patrz , Efekty zadajqce obrazenia” na stronie 29).

Uwaga: Jesli karta pozwala graczowi ,,przesunaé
armie 1 przeprowadzi¢ nig atak”, zaréwno ruch,
jak i atak, sa opcjonalne, a nie przymusowe
(podobnie jak w przypadku akcji ,,Atak” z wyniku
,Postaci” lub ,,Armii” kos$ci akeji).

ODRZUCANIE KART PO ICH
WYKORZYSTANIU

Wigkszos¢ kart Wydarzen odrzuca si¢ tuz po rozpatrzeniu
ich efektéw: Karty, w ktérych tresci znajduje si¢ formuta
»zagraj na stol”, stanowia wyjatek od tej zasady:

Takich kart nie odrzuca si¢ po ich zagraniu. Ich efekty beda
trwad, dopdki nie zostang spetnione szczegélne warunki lub
wymagania (wtedy karta zostanie odrzucona).

Kart w grze nie zalicza sie do kart na rece (nie bierze sie ich
pod uwage, sprawdzajac limit kart na rece).
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ROZDZIAL VII:

PRZEZNACZENIE

echanika przeznaczenia dyktuje moment wejscia
M do gry waznych postaci i jednostek, moze wiec

zadecydowacé o zwyciestwie gracza Wolnych
Ludéw (patrz ,, Warunki zwycigstwa” na stronie 31).

ZETONY PRZEZNACZENIA

Efekty; jakie przeznaczenie wywiera na przebieg Bitwy
Pieciu Armii, mierzy si¢ torem przeznaczenia, a ustala
losowaniem zetonow przeznaczenia.

Na poczatku gry normalne zetony przeznaczenia (koloru
bezowego) miesza si¢ w nieprzezroczystym pojemniku.
W ten sposéb powstaje pula przeznaczenia.

Dwa specjalne zetony przeznaczenia (niebieski i
czerwony) oktada si¢ na bok. Te zetony wrzuca si¢ do puli
przeznaczenia w trakcie rozgrywki, w momencie zagrania
odpowiednich kart Opowiesci (,,Arcyklejnot Thraina”
i,Cien Nekromanty”).

Na kazdym zetonie przeznaczenia widnieje cyfra, niektore
posiadaja tez symbol (w elfim piSmie) przeznaczenia.

WPLYW PRZEZNACZENIA

LOSOWANIE ZETONOW
PRZEZNACZENIA

Podczas fazy Przeznaczenia gracz Cienia losuje jeden lub
wiecej zetonéw z puli przeznaczenia. Doktadna liczba
zetondw, ktére moze wylosowad, zalezy od liczby aktywacji
generatéw dokonanych podczas tej tury przez gracza
Wolnych Ludéw.

—  Jesli gracz Wolnych Ludéw nie aktywowat zadnego
lub aktywowat tylko jednego generata, gracz Cienia
losuje jeden zeton przeznaczenia.

—  Jesli gracz Wolnych Ludéw aktywowat wigcej niz
jednego generata, gracz Cienia losuje pierwszy zeton
przeznaczenia, a nastepnie decyduje, czy zastosuje
jego efekty, czy tez odtozy go na bok, aby wylosowaé
kolejny zeton. Gracz Cienia moze wylosowac w ten
sposob maksymalnie tyle zetonéw przeznaczenia,
ile Zetonéw aktywacji rozmiescit na swoich
generatach gracz Wolnych Ludéw.

—  Gracz Cienia zawsze stosuje efekty ostatniego
wylosowanego zetonu przeznaczenia.

—  Jesli gracz Cienia wylosuje specjalny zeton (niebieski
lub czerwony), musi natychmiast zaprzestaé
losowania i zastosowacé efekty tego zetonu.

ZETONY PRZEZNACZENIA

Kolor tta wskazuje na rodzaj zetonu:
bezowy=normalny, niebieski=Wolne Ludy,
czerwony=Cien

1 Cyfra

2 Symbol przeznaczenia

Gracz stosuje efekty ostatniego wylosowanego zetonu
przeznaczenia (patrz ,,Przesuwanie znacznika na

torze przeznaczenia” i ,,Dobieranie i zagrywanie kart
przeznaczenia” ponizej), a nastepnie go odrzuca. Pozostate
zetony wylosowane podczas tej tury nalezy z powrotem
wrzuci¢ do puli przeznaczenia.

Przyktad: Gracz Wolnych Ludéw aktywowat trzech
generatow. W zwiqzku z tym gracz Cienia moze
wylosowaé maksymalnie trzy zetony przeznaczenia.
Pierwszy wylosowany zeton posiada cyfre ,,3”.

Zetony z duzymi wartosciami sq dla gracza Cienia
niekorzystne, dlatego postanawia on wylosowaé kolejny
zeton. Odktada zeton ,,3” na bok i losuje nowy zeton,
tym razem z cyfrq ,,2”. Teraz gracz musi zdecydowac,
czy chee losowac trzeci zeton. Jesli bedzie on gorszy

od obecnego, gracz i tak bedzie zmuszony zastosowaé
jego efekt! Gracz Cienia nie chee ryzykowaé, rezygnuje
wiec z mozliwosci losowania trzeciego zetonu i stosuje
efekt zetonu ,,2”: przesuwa o 2 pola znacznik na torze
przeznaczenia. Nastepnie odrzuca zeton ,,2”, zas zeton
37 wrzuca z powrotem do puli przeznaczenia.
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PRZESUWANIE ZNACZNIKA
NA TORZE PRZEZNACZENIA KARTA PRZEZNACZENIA

e e W

OLBRZYMI
ROZMIAR

e i graj na Beorna.
Znacznik przeznaczenia i R i { | Umies¢ na karcie
1 : A j £  Beorna dwa
" Zetony gniewu.
Cyfra znajdujaca sie na zetonie przeznaczenia wskazuje i Dopeheie e
* znajduje si¢ w grze,

o ile pdl (w prawo) nalezy przesuna¢ znacznik na torze | — B podczas walki,
] ~ wktérej bierze

przeznaczenia. s : udziat Beorn, -
| 7 rzucasz pigcioma

—  Jesli znacznik przeznaczenia znajdzie si¢ na polu
»157, gra natychmiast konczy si¢ wygrana gracza
Wolnych Ludéw.

—  Bilbo, Thorin, Wédz Ortéw i Beorn sg specjalnymi
postaciami, ktore wejda do gry, kiedy znacznik na
torze przeznaczenia dotrze na odpowiednie pole. I Rodzaj karty przeznaczenia
Kiedy znacznik przeznaczenia dotrze na pole,
na ktérym stoi figurka postaci, lub tez je minie,
te postac uwaza sie za gotowg. Podczas Rundy
akeji gracz Wolnych Ludéw bedzie mégt ja zagraé

(zgodnie z trescig jej karty). L)
O*
@

DOBIERANIE | ZAGRYWANIE Beorn Orly Thorin
KART PRZEZNACZENIA

Jesli zeton przeznaczenia posiada symbol przeznaczenia,
gracz Wolnych Ludéw dobiera karte przeznaczenia.

Rodzaj karty przeznaczenia

Wigkszos¢ kart Przeznaczenia zagrywa si¢ na konkretne
postacie: gracz Wolnych Ludéw musi umiesci¢ taka karte
obok odpowiedniej karty Postaci, bez wzgledu na to, czy
postaé ta weszta juz do gry. Jesli dana postaé zostala juz

z gry wyeliminowana, karte przeznaczenia nalezy odrzuci¢.

Karte zagrywa si¢ natychmiast i od razu rozpatruje si¢
jej efekty. W przeciwienstwie do kart Wydarzen i kart
Opowiesci, zagranie karty Przeznaczenia nie wymaga
wykonania akgji.
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ROZDZIAL VIIiI: Niektore z postaci Wolnych Ludéw sg réwniez generatami

(patrz ,,Generatowie” na nastepnej stronie).

P O S T A C l E Uwaga: Beorn i W6dz Ortéw to specjalne postacie,

do ktérych nie ma zastosowania wigkszos¢ zasad

l Z D O L N O S, C l dotyczacych postaci. Wszystkie zasady dotyczace

tych postaci mozna znalez¢ w akapitach ,, Beorn”

P R Z Y W O D C Z E na stronie 33 i ,Wddz Ortow i orly z Gér Mglistych”
na stronie 32.
ilbo Baggins, Bolg, syn Azoga, Gandalf Szary WPROW ADZ AN l E

i pozostali bohaterowie powiesci zostali przedstawieni
figurkami postaci i odpowiadajacymi im kartami. POSTAC[ DO GRY
Kazda posta¢ posiada inng specjalng zdolno$¢, a takze inne

wartosci ruchu i zdolnosci przywodcezych (patrz ,,Karta
Postaci” ponizej).

Kazda posta¢ w grze opisuje dwustronna karta Postaci.

Z jednej strony korzysta sie, kiedy postaé znajduje si¢ poza
gra; ta strona opisuje warunki wprowadzenia do gry danej
Postacie moga znajdowac si¢ na planszy samodzielnie albo postaci.

tez zosta¢ dotaczone do armii.

KARTA POSTACI

BiLBo BAGGINS
WeAMYWACZ

S, o Kiedy Bilbo f 2 ZNKKNAL Z OCzu

LFL Baggins bedzie Kiedy przydzielasz obrazenia armii, ktérej towarzyszy
gotowy, uzyj wyniku A ¢ Bilbo, odrzué jeden Zeton Pierscienia i usun Bilba
,Postaci” z kosci akj, A £ | zplanszy, aby usunac¢ z tej armii dwa zetony obrazen.

| aby umiescic go g

| wregionie, w ktorym U.SUNAL SIE Z DROGI ] y

| znajduje sie inna postac ; Kiedy z dowolnego pov.v’?du v{ykorzxstu]eg wynik 5

8 Wolnych Ludéw ,Postaci” z kosci akeji, mozesz odrzucié

1 Zeton Pierscienia, aby umiesci¢

Bilba w dowolnym regionie

L P . i : \ S (nawet, jesli Bilbo znajdowat

- Umiesc na tej karcie | B o = ie poza plansza).

5 zetonéw Pierscienia. ; |

. lub Zeton zdolnosci
| przywodezych.

Z tej strony karty korzysta sie, kiedy dana postaé Kiedy dana posta¢ lub jednostka specjalna wejdzie do
lub jednostka specjalna znajduje sie poza gra. gry, nalezy odwrdci¢ karte na te strone.

1 Imie 1 Imie

2 Pierwotna p(?zycja na torze 2 Specjalne zdolnosci i zasady
przeznaczenia
Warunek, ktéry gracz musi 3 Ruch

3 spetnié, aby zagraé te postaé
lub jednostke specjalng, oraz 4 Zdolnosci przywodeze

zwigzane z nim zasady.

5 Miejsce na zetony (jesli korzysta)
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Niektore postacie (Bard, Dain, Gandalf i Thranduil) - jak
zaznaczono to na kartach - znajduja si¢ w grze od samego
poczatku. Figurki przedstawiajace te postacie umieszcza
sie na planszy podczas przygotowania gry, w regionach
wskazanych przez ich karty. Karty nalezy natychmiast
odwrdcié, tak aby wskazywaty zdolnosci postaci.

Pozostate postacie wchodza do gry podczas rozgrywki.
Zanim to nastapi, kazda z nich musi sta¢ si¢ gotowa.

Postacie Wolnych Ludéw staja si¢ gotowe, kiedy znacznik
przeznaczenia znajdzie si¢ na polu zajmowanym przez

ich figurki albo tez na polu dalszym. Bolg staje sie gotowy,
kiedy gracz Cienia obejmie kontrol¢ nad przynajmniej
jednym regionem Doliny:

Gotowa posta¢ mozna wprowadzi¢ do gry podczas Rundy
akeji, wykorzystujac wskazany na karcie tej postaci wynik
z kosci akgji. Na kartach Postaci mozna tez znalez¢
dodatkowe warunki, efekty i specjalne zasady towarzyszace
wprowadzaniu danej postaci do gry:.

Jesli posta¢ musi wejs¢ do gry w konkretnym regionie, a
znajduja si¢ tam wrogie jednostki albo tez region ten jest
przez wroga kontrolowany; taka posta¢ nie moze wejs¢ do gry:

Gdy tylko postac znajdzie si¢ w grze, jej karte odwraca si¢
na drugg strong, aby ukaza¢ jej zdolnosci i specjalne zasady:

Uwaga: Posta¢ moze przestac by¢ gotowa, jesli
nie weszla jeszcze do gry, a gracz przestat spetnia¢
warunek jej gotowosci.

POSTACIE W GRZE

Postaé w grze moze znajdowac sie w regionie samodzielnie
(lub z innymi postaciami) albo tez by¢ czescig przyjazne;j
armii.

Jesli postaé nie towarzyszy przyjaznej armii, ignoruje
wrogie armie: nie moze ich atakowac¢ ani tez by¢
zaatakowana i moze si¢ swobodnie porusza¢ bez wzgledu na
obecnos¢ wroga.

Jesli postac towarzyszy przyjaznej armii, porusza si¢
iwalczy razem z tg armig. Jesli armia zostanie zaatakowana,
postac uwaza si¢ za cz¢$¢ armii.

PORUSZANIE POSTACIAMI

Gracz moze poruszaé postaciami po planszy, wykorzystujac
akeje ruchu postaci (patrz ,, Tabela kosci akeji” na stronie 13).

Gracz moze wykorzystaé akeje ruchu postaci, aby poruszy¢
dowolng liczbg swoich postaci na planszy. Kazda postaé
moze zostaé przesunieta o tyle regionéw, ile wynosi jej
warto$¢ ruchu.

Jesli postac towarzyszy armii, moze si¢ réwniez poruszaé
wraz z armig (patrz ,,Poruszanie armii” na stronie 22)
albo tez pozostaé w regionie opuszczanym przez
poruszajacg sie armie.

WYKORZYSTYWANIE
POSTACI

Postacie wywieraja efekt na gre poprzez swoje specjalne
zdolnosci. Oprocz tego moga tez dowodzi¢ armiami
Wolnych Ludéw (patrz ,,Armie z przywédztwem”

na stronie 21).

Niektore postacie Wolnych Ludéw, nazywane generatami,

wywieraja jeszcze silniejszy wplyw na przebieg Bitwy Pigciu
Armii (patrz ,,Generatowie” ponizej).

GENERALOWIE

Bard, Thranduil, Gandalf Szary, Dain Zelazna Stopa
i Wédz Orléw to generalowie Wolnych Ludéw — te
postacie wywieraja na przebieg Bitwy Pieciu Armii
szczegdlny wptyw.

AKTYWOWANIE GENERALOW

Podczas fazy Aktywacji generatéw gracz Wolnych Ludéw
umieszcza na swoich generatach maksymalnie trzy Zetony
aktywacji (nie wigcej niz jeden na generata). Ma to dwa
efekty:

—  Gracz Wolnych Ludéw otrzymuje tyle zetondw
zdolnosci przywédezych (patrz ,,Zetony zdolnosci
przywédczych” na stronie 20), ilu generaléow
aktywowat.

—  Kazdy generat posiada specjalng zdolno$é, z ktérej
moze skorzystac tylko, jesli na jego karcie znajduje
sie zeton aktywacji.

Jednakze, tak jak opisano to w rozdziale ,,Przeznaczenie”,

im wiecej generaléow aktywuje gracz Wolnych Ludéw,

tym wigcej zetondw przeznaczenia bedzie mogh wylosowac

gracz Cienia, co moze znacznie spowolni¢ uptyw

przeznaczenia.

WYKORZYSTYWANIE
GENERALOW

Aby wykorzystaé zdolnosé generata danej postaci, gracz
Wolnych Ludéw musi odrzuci¢ z jej karty zeton aktywaci.
Nalezy tego dokona¢ podczas Rundy akeji, tuz przed
wyborem i wykorzystaniem jednego z wynikéw z kosci akeji.

Aby wykorzysta¢ zdolnos¢ generata danej postaci, gracz
Wolnych Ludéw musi odrzucic z jej karty zeton aktywacji.
Nalezy tego dokonaé podczas Rundy akeji, tuz przed
wyborem i wykorzystaniem jednego z wynikéw z kosci akcji.

Niewykorzystane zetony aktywacji nalezy odrzucié
pod koniec tury:
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MIARKA ZASIEGU

Dwéch generatéw - Gandalf Szary i Thranduil

- posiada specjalne zdolnosci, ktére wymagaja
wykorzystania dotaczonej do gry miarki zasiegu.
Miarki uzywa si¢ do sprawdzenia, czy dany region
znajduje sie w zasiegu innego regionu.

Jeden koniec miarki nalezy umie$ci¢ w regionie, z ktd-
rego pochodzi atak. Jesli region bedacy celem ataku zo-
stanie dotkniety drugim korficem miarki lub tez znaj-

duje sie pod jej tukiem, uwaza sie, ze jest on w zasiegu.

Uwaga: Gracz nie moze skorzystaé

z miarki zasi¢gu, aby zaatakowa¢ region,
jesli pomiedzy oboma regionami znajduje
si¢ czarna granica Samotnej Gory.

Przyktad: Gracz Wolnych Ludéw korzysta ze
zdolnosci ., Eucznictwo”, aby zaatakowaé armi¢ Cienia
zblizajgeq si¢ do Wschodniej Ostrogi. Przebywajgcy
w Obozie ludzie z Miasta na Jeziorze znajdujq si¢

w zasiegu i mogq przeprowadzi¢ atak. Elfi tucznicy

z Dolnych Stokéw sq poza zasiggiem, natomiast ludzie
z Miasta na Jeziorze stacjonujqcy w Dale przebywajq
na niewtasciwym rodzaju terenu, jedni ani drudzy nie
mogq wigc uczestniczyé w ataku.

Przyktad: Gracz Wolnych Ludéw wybrat Gandalfa
i Thranduila i podczas fazy Aktywacji generatow
umiescit na karcie kazdego z nich po jednym zetonie
aktywacji. Dzigki temu otrzymat dwa zetony
zdolnosci przywédczych. Podczas Rundy akcji, przed
wykorzystaniem swojej pierwszej kosci akcji (akcji
Mobilizacji), gracz decyduje si¢ uzyé zdolnosci
Gandalfa ,,Magiczny pocisk”. Nie mégtby w tym
samym czasie uzyé¢ zdolnosci ,,Eucznictwo” Thranduila,
bedzie wige musiat zrobié to pozniej podczas tej samej
tury, przed inng kosciq akcji.

Uwaga: Kiedy ,,Lucznictwo” Thranduila lub
»Magiczny pocisk” Gandalfa zadadzg wrogiej armii
obrazenia, terobrazenia przydziela si¢ w taki sam
sposob, jak obrazenia zadane w walce

(patrz ,Efekty zadajqce obrazenia” na stronie 29).

ZETONY ZDOLNOSCI
PRZYWODCZYCH

Pomniejszych dowodedw, kapitandw i inne wazne
osobistosci armii nie przedstawiono figurkami, a zetonami

zdolnosci przywodczych.

ROZMIESZCZANIE I USUWANIE
ZETONOW ZDOLNOSCI
PRZYWODCZYCH

Obaj gracze moga przydziela¢ do swoich armii zetony
zdolnosciprzywédczych, aby zwigkszy¢ ich mozliwosci
ruchu i walki, tak jak opisano to w akapicie ,,Armie

z przywodztwem” na stronie 21.

—  Podczas fazy Aktywacji generatéw gracz Wolnych
Ludéw otrzymuje maksymalnie trzy zetony
zdolnosci przywddczych (zaleznie od tego,
ilu generatoéw aktywowat podczas tej tury).
Nastepnie przydziela te zetony do réznych
przyjaznych armii na planszy.

—  Podczas fazy Przywodztwa Cienia gracz Cienia
wybiera, ile zetonéw zdolnosci przywédezych
i/lub wielkich nietoperzy otrzyma w danej turze.
Suma zetonéw i wielkich nietoperzy musi si¢ rownaé
liczbie ko$ci w jego puli kosci akeji. Nastepnie gracz
Cienia przydziela te zetony do r6znych przyjaznych
armii na planszy.

Jesli w dowolnym momencie tury zeton zdolnosci

przywodezych pozostanie w regionie, w ktorym nie ma

armii, nalezy go natychmiast usung¢. Podczas fazy Konca

tury kazdej tury nalezy usuna¢ z planszy wszystkie

zetony zdolnosci przywoédczych obu graczy.
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ROZDZIAL IX:

ARMIE

rmia skfada si¢ z wszystkich przyjaznych
jednostek armii znajdujacych sie w jednym
regionie. Uwaza si¢, ze postacie i zetony

zdolnosci przywodczych znajdujace si¢ w regionie,
w ktorym przebywa przyjazna armia, nalezg do tej armii.

OGRANICZENIE
WIELKOSCI ARMII

W kazdym regionie obowigzuje ograniczenie
wielkosci armii: W danym regionie moze si¢ znajdowaé
maksymalnie 5 jednostek armii.

Postacie, zetony zdolnosci przywédczych i jednostki

specjalne (orty i wielkie nietoperze) nie sa brane pod uwage

podczas sprawdzania ograniczenia wielko$ci armii.

Regiony mobilizacji Cienia (patrz strona 10) i punkty
mobilizacji goblinéw (patrz ,,Gérskie przetgcze” na stronie
25) nie posiadaja tych ograniczen: na tych polach moze
przebywac dowolna liczba jednostek Cienia.

JEDNOSTKI ARMII

W grze wystepuje kilka rodzajow jednostek armii,
réznigcych si¢ umiejetnosciami, uzbrojeniem i szkoleniem.

Rodzaj jednostki ma wptyw na zachowanie jednostki
podczas walki.

Kazdemu rodzajowi jednostki odpowiada karta Jednostki,
opisujaca jej wartosci i zdolnosci. Podezas walki gracz
moze wykorzystaé karte Jednostki jako karte Manewru,
aby aktywowa¢ zdolno$¢ manewru tej jednostki. Na karcie
Jednostki mozna znalez¢ preferowany rodzaj terenu
(jeden lub wigcej) jednostki danego rodzaju, jej site oraz
zdolnos¢ manewru.

—  Preferowany rodzaj terenu jednostki bierze si¢ pod
uwage na poczatku kazdej walki, aby ustali¢, ktéra
ze stron posiada przewage terenu (patrz
LSprawdzanie przewagi terenu” na stronie 26).

—  Sila stuzy do ustalenia liczby kosci, ktorymi gracz
bedzie rzucat podczas walki (patrz ,,Rzut walki”
na stronie 27).

—  Gracz moze wykorzysta¢ zdolno$¢ manewru
jednostki, aby w danej rundzie walki zdoby¢ specjalng
przewage (patrz ,Manewry” na stronie 26).

ARMIE Z PRZYWODZTWEM

Wartos¢ zdolnosci przywoédczych armii to suma liczby
zetonow zdolnosci przywédezych i wartosei zdolnosci
przywodezych wszystkich postaci towarzyszacych armii.

Za ,armig z przywodztwem” (ten zwrot pojawia sie
czesto na kartach Wydarzen i Opowiesci) uwaza sie kazda
armig, ktérej towarzyszy posta¢ z wartoscig zdolnosci
przywodezych 1 lub wiecej, albo do ktérej przydzielono
przynajmniej jeden zeton zdolnosci przywddczych.

Obecnosé przywodztwa zwieksza mozliwosci ruchu i walki
armii, tak jak opisano to w ponizszych akapitach.

Zetony zdolnosci przywédczych

Cien

Wolne Ludy

KARTA JEDNOSTKI

- DAWNA NIENAWISC
5 | e
rzydziel wrogiej
armii jedno
¥ | obrazenie i usun
I zniejjeden

T

1 Rodzaj jednostki
2 Symbol jednostki
3 Sila

4 Preferowany rodzaj terenu

5 Zdolno$¢ manewru i specjalne
zdolnosci
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PORUSZANIE ARMII

Poruszajac armia, gracz przesuwa ja na planszy z jednego
regionu do sasiedniego, nie zajmowanego przez wroga
armie (w przypadku ruchu o kilka regionéw, przesuwa ja po
jednym regionie na raz).

Gracz moze porusza¢ armiami, wykorzystujac kilka
réznych akeji:

—  Uzywajac wyniku ,,Armii” (lub ,,Armii/Mobilizacji”)
z kosci akeji. To dziatanie pozwala graczowi:

Wykonac¢ akcje ruchu strategicznego, czyli
przesunaé maksymalnie dwie r6zne armie do
sasiednich regionow, lub

Wykonac¢ akcje ataku, czyli przesunaé jedna
armie do s3siedniego regionu, a nastepnie nig
zaatakowac.

Jesli armia posiada przywédztwo, gracz moze nig
poruszy¢, uzywajac wyniku ,,Postaci” z kosci akgji.
To dziatanie pozwala graczowi:

—  Wykona¢ akcje ataku, czyli przesunaé jedna
armie do sgsiedniego regionu, a nastepnie nig

zaatakowad, lub

Wykonac¢ akcje szybkiego ruchu, czyli
przesunaé jedng armi¢ maksymalnie o dwa
regiony:

Jesli armia zawiera gobliny, gracz moze nig poruszyc,
uzywajac wyniku ,Oka Saurona” z kosci akeji. To
dziatanie pozwala graczowi Cienia:

PRZYKLAD

Armia Cienia sktadajqca si¢ z pigciu jednostek
rozdziela si¢ w wyniku akcji ruchu strategicznego.
Dwie jednostki wielkich orkéw maszerujq na zachod
(to pierwszy z dwdch ruchow). Dwie jednostki orkéw
ruszajq na potudnie (to drugi z ruchéw). Jedna
jednostka orkéw pozostaje w pierwotnym regionie.

Gracz moze réwniez podzieli¢ armie, wykonujac akcje ruchu
strategicznego: gracz moze wysla¢ czesé jednostek do jednego
sasiadujacego regionu, a reszte do innego sasiadujacego
regionu. Gracz moze nawet podzieli¢ armie na trzy czesci,

Wykona¢ akcje ruchu strategicznego, czyli
przesunaé maksymalnie dwie rézne armie
zawierajace gobliny do sasiednich regionéw

(lub z punktu mobilizacji goblinéw na gérska
przetecz), lub

Wykonac¢ akcje ataku, czyli przesunaé jedna
armie zawierajaca gobliny do sasiedniego
regionu (lub z punktu mobilizacji goblinéw
na gorska przelecz), a nastepnie zaatakowac.

Ruch nigdy nie jest przymusowy. Gracz zawsze moze
zrezygnowac z czesci lub catosei ruchu gwarantowanego mu
przez wybrang akcje.

Uwaga: Gracz moze przesungé te samg armie kilka
razy w turze. Aby to zrobié¢, musi wykorzystaé na ten
cel kilka kosci akeji.

DZIELENIE ARMII

Gracz nie musi przesuwac wszystkich jednostek wchodzacych
w sktad danej armii. Jesli gracz przesunie do sasiedniego
regionu tylko czg$¢ jednostek, podzieli ja na dwie rézne
armie. Jednostki, ktore gracz przesunat, znajda si¢ w regionie
docelowym, a reszta pozostanie w regionie pierwotnym.

jesli dwie czesci wysle do dwéch réznych sasiednich
regionow, a trzecig pozostawi w regionie pierwotnym.

SPEC

JALNE PRZYPADKI

Jesli armia z przywo6dztwem zostanie przesunigta
wynikiem ,,Postaci” z kosci akeji, jednostkom, ktdre sie
porusza, musi towarzyszy¢ przywddztwo (przynajmniej
1 zeton zdolnosci przywddczych lub posta¢ o wartosci
zdolnosci przywodcezych 1 lub wigeej).

Przyktad: Armia Cienia sktadajqca si¢ z trzech
jednostek orkow, dwoch jednostek wielkich orkéw i dwdch
zetonow zdolnosci przywddczych porusza si¢ wskutek
akcji szybkiego ruchu z wyniku ,,Postaci”. Gracz Cienia
chee przesungc tylko wielkie orki, czyli rozdzielic armie.
Wraz z wielkimi orkami musi przesunqé przynajmniej
jeden zeton zdolnosci przywodczych. Gracz nie moze
pozostawi¢ w regionie pierwotnym obu zetonow zdolnosci
przywédczych wraz z trzema jednostkami orkow.

Jesli gracz dzieli armig posiadajaca jakie$ zetony
obrazen, musi podzieli¢ Zetony obrazen w taki
sposéb, aby w zadnej cze$cei armii nie znalazlo sie
wiecej zetonéw niz jednostek.
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Przyktad: Armia Wolnych Ludow sktadajgca sig

z jednej jednostki ludzi z Miasta na Jeziorze, dwdch
jednostek elfich tucznikéw i dwdch zetonow obrazen
zostaje podzielona. Gracz przesuwa do sqsiedniego
regionu obie jednostki elfow, pozostawiajqc ludzi z Miasta
na Jeziorze w regionie pierwotnym. Gracz Wolnych
Ludéw moze albo pozostawic¢ po jednym zetonie przy
ludziach z Miasta na Jeziorze i elfach, albo tez przesungé
oba zetony obrazen z elfami do regionu docelowego.

t ACZENIE ARMII
PO WYKONANIU RUCHU

Jesli armia zakonezy ruch w regionie zajmowanym przez
inng przyjazng armie, obie armie muszg si¢ potaczyé w jedna.

Jesli ta nowa armia posiada wigcej niz pigc jednostek, kontro-
lujacy ja gracz musi zredukowac ich liczbe do pigciu. Najpierw
gracz moze wyeliminowac¢ jedna lub wigcej jednostek, usuwajac
za kazda z nich do dwéch zetondw obrazen (patrz ,,Ponoszenie
strat” na stronie 28). Nastepnie gracz musi usuna¢ wszystkie
jednostki, ktére zwickszaja liczbe jednostek w regionie powyzej
pigciu. Gracz moze wybraé, ktdre jednostki usunaé.

—  Podczas akgji ataku armie taczg sie po ruchu, ale przed
rozpoczeciem walki, co oznacza, ze gracz musi usunaé
nadmiarowe jednostki przed rozpoczeciem walki.

—  Jesli gracz korzysta z akeji ruchu strategicznego, zanim
jakiekolwiek armie si¢ potacza, obie poruszane armie
muszg zakonczyé swoje ruchy (zadna figurka nie
moze poruszy¢ sie dwa razy ta sama akeja).

ARMIE PRZESUWAJACE SIE
O WIECE] NIZ JEDEN REGION

Kiedy gracz skorzysta z akcji szybkiego ruchu z wyniku
»Postaci”, uzyje pewnych specjalnych zdolnosci lub zagra nie-
ktore karty Wydarzen, moze przesunaé swoja armi¢ o wiecej
niz jeden region. Kazdy pojedynczy ruch (z regionu do regio-
nu) podlega normalnym zasadom, z ponizszymi wyjatkami.

—  Armia moze si¢ podzieli¢ wylacznie w regionie
pierwotnym.

—  Armia nie moze si¢ po drodze potgczy¢ z inng
przyjazng armig, nie moze tez ,,zabra¢” po drodze
przyjaznych jednostek.

—  Jesli armia znajdzie si¢ na obszarze sasiadujacym
z armig wroga, musi natychmiast zakonczy¢ ruch.
Nalezy przy tym pamietad, ze regionéw, ktére
oddziela nieprzekraczalna granica, nie uwaza si¢ za
sasiadujace.

Wazne: Jesli armia porusza si¢ przez regiony,

w ktorych znajdujg si¢ inne przyjazne armie,
ograniczenie wielko$ci armii sprawdza si¢ jedynie
po zakonczeniu wszystkich ruchéw.

PRZYKEAD

Armia Wolnych Ludow, w ktdrej sktad wchodzq 2 jednostki
krasnoludow i Ddin, wykorzystuje wynik ,,Postaci” z kosci
akcji, aby wykonaé akcj¢ szybkiego ruchu. Pierwszym
ruchem armia przesuwa si¢ do Ruin Dale. W tym regionie
stacjonuje juz armia sktadajqca si¢ z 4 jednostek. W sumie
w tym regionie znajdowatoby si¢ 6 jednostek - ale akcja
nie zostala jeszcze zakoriczona, wigc ograniczenie wielkosci
armii nie zostato przekroczone. Drugim ruchem gracz
przesuwa krasnoludy na wschod, korczqe akcje w regionie
na wschdod od Ruin Dale. Pod koniec akcji na planszy nie
ma zadnej armii, ktora liczytaby wigcej niz 5 jednostek,
ograniczenie wielkosci armii nie zostato wiec przekroczone.

Gdyby krasnoludy zatrzymaty si¢ w Ruinach Dale, obie
armie musiatby si¢ polqczyé w jedng, liczqcq 6 jednostek,
wige gracz musiatby usunqg¢ z niej jednq jednostke.

KONTROLOWANIE OSAD
WOLNYCH LUDOW

Kiedy armia Cienia wkroczy do regionu zawierajacego
osade Wolnych Ludéw, ta osada przechodzi pod kontrole
gracza Cienia - gracz umieszcza na niej swoj znacznik
kontroli, aby to zaznaczy¢.

Jesli w p6zniejszym czasie do tego regionu z osadg wkroczy
jednostka armii Wolnych Ludéw (ale nie posta¢ lub orly),
znacznik kontroli nalezy usung¢.

Jesli armia poruszajaca si¢ o wigcej niz jeden region
przejdzie przez region z osada, moze w nim umiesci¢

(lub usung¢) znacznik kontroli - aby to zrobié, armia

nie musi zakonczy¢ ruchu w tym regionie.

Uwaga: Ruch do regionu zawierajacego pusta
osade nie jest uwazany za atak, nawet jesli te osade
kontroluje przeciwnik.

Znacznik kontroli
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REKRUTAC]JA ARMII

Na poczatku rozgrywki w grze znajduje si¢ juz pewna liczba
jednostek armii (patrz ,, Przygotowanie armii” na stronie 7).
W jej trakcie gracze wprowadza do gry kolejne:

—  Kazdy z graczy moze wprowadzaé do gry nowe
jednostki, wykorzystujac akcje rekrutacji z wyniku
»Mobilizacji” (lub ,,Armii/Mobilizacji”) z kosci
akeji. Ta akcja pozwala graczowi odwrécic po jednym
zetonie rekrutacji w dwoéch réznych regionach (patrz
Wykorzystywanie zetonéw rekrutacji” ponizej).

—  Gracz Cienia moze wykorzystac akcje rekrutacji
goblinéw z wyniku ,Oka Saurona” z kosci akeji, aby
umiesci¢ po jednej figurce goblinéw w kazdym z obu
punktéw mobilizacji goblinéw.

ROZMIESZCZANIE ZETONOW
REKRUTAC]I

Gracze wprowadzaja do gry nowe jednostki, wykorzystujac
zetony rekrutacji.

Rewers zetonu wskazuje, czy jest to zeton Cienia czy
tez jeden z dwoch rodzajéw zetonéw Wolnych Ludéw —
krasnoludow i ludzi lub elféw.

Awers zetonu przedstawia rodzaj jednostki (lub jednostek)
armii, ktére dany zeton wprowadzi do gry, kiedy zostanie
odwrécony.

Rézne efekty gry (powiazane ze zdolnosciami postaci
i wydarzeniami) beda umieszczaé na planszy nowe zetony
rekrutacji.

Zaréwno podczas przygotowania gry, jak i péZniej, w trakcie
rozgrywki, zetony rekrutacji zawsze losuje si¢ z odpowiedniej
grupy zetonéw, a nastepnie umieszcza na planszy zakryte
(zaden z graczy nie moze podejrzec ich tresci).

Zazwyczaj zetony rekrutacji umieszcza si¢ w regionach
zawierajacych osade (w przypadku Wolnych Ludéw) lub

w regionach mobilizacji (w przypadku Cienia). Gracz nigdy
nie moze umiesci¢ zetonu rekrutacji w regionie, w ktérym
znajduje sie wroga armia lub wrogi znacznik kontroli.

Jesli wszystkie zetony z danej grupy zostang wykorzystane,
gracz nie bedzie mogt juz umieszezaé na planszy zetonow
z tej grupy, nawet jesli jakie$ wydarzenie lub zdolno$¢ mu
na to pozwala.

WYKORZYSTYWANIE ZETONOW
REKRUTAC]I

Kiedy gracz otrzymuje polecenie odwrdcenia zetonu,
wybiera region, w ktérym znajduje si¢ zeton rekrutacji
odpowiedniego rodzaju, i odwraca go. Nastepnie umieszcza
w tym regionie jednostke (lub wigcej jednostek, zaleznie
od tego, co wskazuje zeton) odpowiedniego rodzaju.

Woreszcie permanentnie usuwa dany zeton rekrutacji z gry.

Ludzie z Miasta
na Jeziorze

Krasnoludzcy
wojownicy

Krasnoludzcy
weterani

Zetony rekrutacji elfow (awers)

Elfi tucznicy Elfi wiocznicy

Zetony rekrutacji Cienia (awers)

OO0 O ©

Orki 2x Orki

Wargowie Wielkie orki
Nalezy zwréci¢ uwage, ze w grze moze sie jednocze$nie
znajdowa¢ maksymalnie tyle jednostek danego rodzaju,
ile dotaczono do gry odpowiadajacych im figurek. Jesli po
odwréceniu zetonu rekrutacji okaze sie, ze figurki danego
rodzaju s3 juz niedostepne, gracz moze wybra¢ inng
jednostke z tej samej grupy.

Przyktad: Gracz Wolnych Ludow odwraca zeton krasno-
ludow i ludzi, na ktorym widnieje symbol krasnoludzkich
wojownikow. Wszystkie pigc jednostek krasnoludzkich
wojownikow znajduje si¢ juz w grze, dlatego gracz moze
zrekrutowaé w tym miejscu jednostke ludzi z Miasta na
Jeziorze lub jednostke krasnoludzkich weterandw.

Wykorzystane zetony nalezy permanentnie usunaé z gry.

USUWANIE ZETONOW
REKRUTAC]I

Jesli w trakeie ruchu lub po walce armia wkroczy do regionu
(lub sie przez niego porusza), w ktérym znajduja sie wrogie
zetony rekrutacji, te Zetony nalezy usuna¢ (bez podgladania
ich tresci). Niektore karty Wydarzen réwniez mogg usuwac
z gry zetony rekrutacji.

Usuniete w ten sposéb zetony rekrutacji nalezy ponownie
wymieszaé z niewykorzystanymi jeszcze zetonami tego
samego rodzaju.
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BEZPOSREDNIA REKRUTAC]A
JEDNOSTEK

Niektore specjalne zdolnosci postaci i efekty niektorych
kart Wydarzen moga wprowadzaé jednostki bezposrednio
do gry na plansze, bez koniecznosci wykorzystania zetonéw
rekrutacji. Te jednostki pobiera si¢ z zapasu figurek, ktore
znajduja si¢ poza gra. Jesli takie figurki sa niedostepne,
gracz nie moze wprowadzi¢ do gry danych jednostek.

PRZEKRACZANIE OGRANICZENIA
WIELKOSCI

Jesli w wyniku rekrutacji nowych jednostek w danym
regionie znajdzie si¢ wigcej niz piec jednostek armii,
kontrolujacy je gracz musi natychmiast usunaé¢ nadmiarowe
jednostki. Gracz wybiera, ktére jednostki usunaé. Regiony
mobilizacji stanowia wyjatek od tej reguly: na ich obszarze
nie obowigzuja zadne ograniczenia wielkosci armii.

GORSKIE

Na poczatku gry goérskie przetecze sa zamkniete - gobliny
nie moga przesuwac sie z punktéw mobilizacji do gorskich
przefeczy. Gracze zaznaczaja ten fakt, umieszczajac pomie-
dzy punktami mobilizacji i gérskimi przeteczami znaczniki
zamknietych gorskich przeteczy.

Gorska przelecz zostanie otwarta, jesli

w potaczonym z nia punkcie mobilizacji znajdzie
si¢ przynajmniej pie jednostek.

Kiedy przetecz zostanie otwarta, nalezy permanentnie
usuna¢ znacznik zamknietej gorskiej przeteczy - ta prze-
fecz pozostanie otwarta do konca gry.

Armia Cienia znajdujaca si¢ w punkcie mobilizacji
moze si¢ przesungé jedynie do polaczonej z tym
punktem otwartej gorskiej przeteczy. Ten ruch moz-
na przeprowadzi¢ dowolna akcja pozwalajaca na
ruch armii.

Armia Cienia znajdujaca si¢ na gorskiej przeteczy
moze si¢ przesungé jedynie do regionu, ktéry jest
z nig polaczony. Jesli ten region zajmuje armia

PRZEGRUPOWYWANIE
ARMII

Gracze mogg usuwac zetony obrazen z przyjaznych
armii, wykorzystujac akcje przegrupowania z wyniku
»Mobilizacji” z kosci akcji.

Wykorzystujac akcje przegrupowania, gracz moze
przegrupowaé maksymalnie dwie przyjazne armie.
Za kazda z tych armii gracz rzuca tyloma ko$émi,
ile w danej armii znajduje sie jednostek, a nastepnie
usuwa po 1 zetonie obrazen za kazdy wynik ,,5”
lub ,,6”. Gracz moze przerzuci¢ tyle nieudanych
wynikéw kosci, ile wynosi wartos¢ zdolnosci
przywodezych danej armii.

Jesli gracz sobie tego zyczy, moze po wykonaniu
powyzszego rzutu poniesc straty (usunaé jedna jednostke,
aby usuna¢ dwa zetony obrazen - patrz ,,Ponoszenie strat”
na stronie 28).

PRZELECZE

Wolnych Ludéw, armia Cienia znajdujaca si¢ na
przefeczy moze jg zaatakowaé w normalny sposéb.
Nie uwaza sie, aby taki atak przekraczat granice
zbocza (patrz ,\Warto$¢ docelowa” na stronie 27).
Armia Cienia znajdujaca sie na polu gérskiej prze-
teczy nie moze uczestniczyé w polaczonym ataku
przeprowadzanym przez armie¢ Cienia

z normalnego regionu.

Droga taczaca pole gorskiej przeteczy i sasiadujacy z nig
region jest jednokierunkowa: na gérska przetecz nie mozna
z tego regionu (ani zadnego innego regionu planszy) wkro-
czy¢, nie mozna si¢ do niej wycofaé ani jej atakowaé, nie
uwaza si¢ jej réwniez za sasiadujaca dla celéw szybkiego
ruchu ani zasad odwrotu.

Uwaga: Karty Wydarzen, ktére pozwalajg na re-
krutowanie jednostek w regionach zawierajacych ar-
mie, moga postuzy¢ do rekrutacji na polach gérskich
przefeczy (i w punktach mobilizacji goblinéw).

Na poczgtku gry gorska przelecz jest zamknieta.

Kiedy gorska przetecz zostanie otwarta, gobliny
mogg sie swobodnie porusza¢ z punktu mobilizacji na
przetecz.
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ROZDZIAL X:

WALKA

rmia moze zaatakowa¢ sasiedni region zajmowany
przez wroga armie, inicjujac walke. Gracz moze
atakowad, wykorzystujac kilka r6znych akeji:

— Uzywajac akeji ataku z wyniku ,,Armii” (lub ,,Armii/
Mobilizacji”) z kosci akeji, po zakonczeniu ruchu tej
armii.

—  Uzywajac akeji potaczonego ataku z wyniku
»Armii” (lub ,,Armii/Mobilizacji”) z ko$ci akcji.

W tym wypadku gracz atakuje region wraz z innymi
przyjaznymi armiami, ktére znajduja sie w regionach
sasiadujacych z atakowanym regionem.

—  Jesli armia posiada przywédztwo, uzywajac
akeji ataku z wyniku ,,Postaci” z kosci akcji, po
zakonczeniu ruchu tej armii.

—  Jesli armia Cienia zawiera gobliny, uzywajac wyniku
,Oka Saurona” z kosci akeji, po zakonczeniu ruchu
tej armii.

Aktywnego gracza nazywa sie atakujacym, a drugiego

gracza obronca.

Uwaga: Jesli dwa regiony oddziela od siebie

nieprzekraczalna granica, nie uwaza si¢ ich za sasiadujace i
nie mozna przeprowadzaé pomiedzy nimi atakéw.

ROZPOCZECIE WALKI

Przed walka gracze muszg wykonaé ponizsze czynnosci.

1. Sprawdzi¢ przewage terenu
28 Przygotowac reke kart

SPRAWDZANIE PRZEWAGI TERENU

Przed walka gracze musza sprawdzi¢, do jakiego rodzaju
terenu nalezy region, w ktérym toczy si¢ walka, to jest
region, w ktérym przebywa obronca.

Nastepnie kazdy z graczy podlicza, ile jednostek w jego
armii wskazuje ten wlasnie rodzaj terenu jako swoj
preferowany rodzaj terenu (te informacje mozna znalez¢ na
karcie Jednostki).

Armia posiadajaca wiecej jednostek preferujacych dany
rodzaj terenu zdobywa przewage terenu.

Uwaga: Liczy si¢ liczba jednostek, nie ich sifa.

Gracz posiadajacy przewage terenu natychmiast dobiera na
reke jedng karte Wydarzenia (i odrzuca jedng karte, jesli
miat ich juz szes$¢). W przypadku remisu zaden z graczy nie
dobiera karty.

PRZYGOTOWYWANIE REKI KART

Przed walka kazdy z graczy przygotowuje swoja reke kart.

Na czas walki gracz odktada na bok swoje karty Opowiesci
(nie beda mu potrzebne), a do trzymanych na rece kart
Wydarzen dodaje:

—  karty Jednostek wszystkich rodzajoéw jednostek,
ktore wehodza w sktad jego walczacej armii (aby méc
korzystac z ich zdolnosci manewréw),

—  swoja karte Odzyskiwania sit 1

—  karty Manewrdéw specjalnych, wynikajace z
obecnosci Thorina Debowej Tarczy i wielkich
nietoperzy (jesli te figurki sa obecne).

Pod koniec walki gracze zawsze z powrotem odrzucaja
te karty, nie bierze si¢ ich réwniez pod uwage podczas
sprawdzania limitu kart na rece.

PRZEBIEG WALKI

Walke rozstrzyga sie w serii rund. Podczas kazdej rundy
obaj gracze postepuja zgodnie z ponizsza sekwencja walki.

Krok 1) Manewry
Gracze jednoczesnie wybieraja i odkrywaja po jednej karcie
z reki.

Krok 2) Rzut walki
Kazdy z graczy rzuca tyloma ko$émi, ile sity posiada jego
armia (maksymalnie piecioma ko$émi).

Krok 3) Przerzut dow6dcow

Kazdy z graczy moze ponownie rzuci¢ tyloma kosci, na
ktoérych nie uzyskat trafien, ile wynosi wartos¢ zdolnosci
przywodezych jego armii.

Krok 4) Przydzielanie obrazen

Gracze przydzielaja obrazenia swoim armiom i, jesli to
konieczne, usuwaja straty.

Krok 5) Koniec rundy

Jesli zadna z armii nie zostata catkowicie zniszczona,
atakujacy gracz moze si¢ wycofaé, zeby zakonczy¢ walke.
Jesli tego nie zrobi, obronica ma mozliwos¢ zakonczenia
walki, przeprowadzajac odwr6t lub idac w rozsypke. Jesli
tego nie zrobi, rozpoczyna si¢ nowa runda walki.

KROK 1) MANEWRY

Kazdy z graczy musi w sekrecie wybrac jedna karte ze swojej
reki. Nastepnie obaj jednoczesnie odkrywaja wybrane karty:
Gracz moze zagraé:

—  Kartg Jednostki, aby uzy¢ zdolno$ci manewru
jednostki tego rodzaju,

—  Karte Wydarzenia, aby uzy¢ jej efektu walki,
—  Karte Manewru specjalnego lub

—  Karte Odzyskiwania sit.
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UZYWANIE ZDOLNOSCI
MANEWRU KARTY JEDNOSTKI

Jesli gracz wybrat karte Jednostki, podczas rzutu walki
(i przerzutu dowddcéw) w tej rundzie bedzie mogt
skorzystac ze zdolno$ci manewru tej jednostki

(patrz ,,Rzut walki” ponizej).

Jesli gracz wybrat karte Jednostki, umieszcza ja odkryta
na stole. Podczas tej walki nie bedzie mogl juz z niej
skorzystaé, chyba ze zagra karte Odzyskiwania sit.

UZYWANIE KARTY WYDARZENIA

Gracz stosuje efekt walki karty Wydarzenia w momencie
wskazanym przez tre$¢ karty, zazwyczaj natychmiast przed
lub tuz po jednym z krokéw przebiegu walki. Jesli obie
karty wywieraja efekt w tym samym czasie, karta zagrana
przez obronce ma pierwszenstwo.

Po wykorzystaniu, karty Wydarzen odrzuca si¢ z gry.

UZYWANIE KARTY MANEWRU
SPECJALNEGO

W grze wystepuja dwie karty Manewréw specjalnych
(,,Potezne uderzenia Thorina” i ,Ugryzienie”). Efekt tych
kart zostaje aktywowany automatycznie, bez wzgledu

na rzut ko$¢mi. Tak jak manewry jednostek, ,,Potezne
uderzenia Thorina” nalezy nastepnie umiesci¢ na stole

- gracz nie bedzie mégt juz z niego skorzysta¢ podczas

tej walki, chyba ze zagra karte Odzyskiwania sit. Karta
»Ugryzienie” jest dostepna podczas kazdej rundy;,

dopdki na terytorium, na ktérym toczy si¢ walka,
przebywaja wielkie nietoperze.

UZYWANIE KARTY
ODZYSKIWANIA SIt

Jesli gracz wybrat karte Odzyskiwania sit, bierze z
powrotem na reke wszystkie karty Jednostek i karty
Manewréw specjalnych, ktore zagrat podczas tej walki
(w tym réwniez karte Odzyskiwania sit).

Oprocz tego pod koniec rundy gracz moze zdecydowac
sie przeprowadzi¢ odwrdt, bez ponoszenia konsekwencji
pojscia w rozsypke (patrz ,,Koniec rundy” na stronie 29).

KROK 2) RZUT WALKI

Gracze rzucaja kosémi, aby uzyska¢ trafienia przeciwko
wrogiej armii. Gracz sumuje site wszystkich jednostek
wchodzacych w sktad swojej armii, aby ustalié jej site.

Kazdy gracz rzuca tyloma ko$¢mi walki, ile wynosi sita
jego armii (maksymalnie 5).

AKTYWOWANIE ZDOLNOSCI
MANEWRU JEDNOSTKI

Jesli podczas kroku Manewréw gracz zagrat karte
Jednostki, przed wykonaniem rzutu walki zamienia cze$é
biatych kosci na czarne. Gracz zamienia tyle kosci, ile
jednostek wybranego rodzaju (nie bierze si¢ pod uwage
ich sity) znajduje si¢ w jego armii. Jesli po wykonaniu
rzutu walki i przerzutu dowddedw gracz uzyska trafienie
na przynajmniej jednej czarnej kosci, moze wykorzystaé
specjalng zdolnos¢ tego rodzaju jednostek. Wszystkie
trafienia, zaréwno na biatych, jak i czarnych kosciach,
uwaza sie za normalne trafienia.

Przyktad: Gracz Cienia posiada armi¢ sktadajqcq sie
z 2 jednostek orkow i 1 jednostki wielkich orkow. Sita
armii wynosi 4 (1+1+2), dlatego podczas rzutu walki
gracz rzuca 4 kosémi. Podczas kroku Manewréw gracz
zagrat karte Jednostki wielkich orkow. W zwiqzku

z tym, gracz zamienia jedng z 4 biatych kosci na

1 czarng kos¢ (w walce bierze udziat tylko 1 jednostka
wielkich orkow). Nastepnie gracz wykonuje rzut walki
(3 biatymi i 1 czarng kosciq): jesli na czarnej kosci
uzyska trafienie, aktywuje specjalng zdolnosé wielkich
orkow.

Uwaga: Jesli zajdzie taka koniecznos¢, atakujacy
gracz musi jako pierwszy zadeklarowac, czy korzysta
z aktywowanej zdolnosci manewru - dopiero p6zniej
to samo musi zrobi¢ obronca.

WARTOSC DOCELOWA

Kazda ko$¢, na ktérej gracz uzyska wynik réwny lub wyzszy
od wartosci docelowej, uwaza si¢ za trafienie. Warto§¢
docelows ustala sie przed rzutem walki.

Normalnie warto$¢ docelowa wynosi 5, ale w grze
wystepuje kilka wyjatkéw od tej reguty:

—  Dla armii atakujacych obrorice chronigcego sie
wewnatrz fortyfikacji warto$¢ docelowa wynosi
6, dopoki nie przetamie on fortyfikacji (patrz
wFortyfikacje” na stronie 28).

—  Dla armii atakujacych obrorncg poprzez brod
warto$¢ docelowa wynosi 6, ale tylko podczas
pierwszej rundy walki.

—  Dla armii atakujacych obronce przebywajacego w
regionie gorskim w gore zbocza wartosé docelowa
wynosi 6, ale tylko podczas pierwszej rundy walki
(armia atakujaca z regionu gorskiego w dét zbocza
nie otrzymuje tej kary).

Warto$¢ docelowa moga rowniez modyfikowac karty
Wydarzen i specjalne zdolnosci. W takim wypadku nalezy
sprawdzi¢ w tresci karty, czy modyfikator dotyczy rzutu
walki, przerzutu dowddcow czy obu tych rzutéw.
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Co wiecej, tres¢ karty moze méwic o ,,dodawaniu” lub
»odejmowaniu” warto$ci od wynikéw kosei rzutu walki: te
zwroty oznaczaja, ze gracz musi albo dodaé, albo tez odjaé
wskazang warto$¢ od kazdego uzyskanego w tym rzucie
wyniku. Zaden modyfikator nie moze obnizy¢ wartosci
docelowej ponizej 2 ani podwyzszy¢ jej powyzej 6.

KROK 3) PRZERZUT
DOWODCOW

Jesli armia posiada przywodztwo, gracz moze przerzucié
cze$¢ kosci, na ktérych nie uzyskat trafien podezas rzutu
walki. Gracz moze przerzucic tyle kosci, ile wynosi
warto$¢ zdolnosci przywddczych jego armii. Gracz
moze przerzuci¢ zaréwno biate, jak i czarne kosci. Wyniki
uzyskane podczas tego nowego rzutu sg ostateczne.

Jesli tres¢ karty nie stanowi inaczej, trafienia podczas prze-
rzutu dowddedw uzyskuje sie na tych samych zasadach, co
w rzucie walki - na przyktad, tres¢ karty Wydarzenia moze
zapewnia¢ modyfikator do wartosci docelowej tylko w rzu-
cie walki lub tylko podczas przerzutu dowddcow:

FORTYFIKAC]E

Trzy regiony planszy (Krucze Wzgdrze, Gtéwna
Brama i Wschodnia Ostroga) to fortyfikacje. Mozna
je odr6znié po szarym symbolu tréjkata, w ktory
wpisano cyfre warto$ci obronnej danej fortyfikacji.

Jesli broniaca si¢ armia zostanie zaatakowana, kiedy
przebywa w fortyfikacji, zadane jej obrazenia nalezy
przydziela¢ samej fortyfikacji (a nie armii). Jesli
liczba obrazen przydzielonych fortyfikacji osiagnie
warto$¢ obronng, dang fortyfikacje uwaza sie za
przelamang. Dalsze obrazenia nalezy zadawac
bronigcej sie armii.

Kiedy fortyfikacja zostanie przetamana, od nastegpnej
rundy walki warto$¢ docelowa atakujacej armii spada

do 5.

Obrazenia zadane fortyfikacji sq permanentne. Nie
mozna ich usuna¢ akcja przegrupowania ani efektem
zdolnosci lub karty, chyba ze dany efekt wyraznie na
to pozwala.

Uwaga: Kiedy efekt zdolno$ci anuluje obrazenia
lub zapobiega ich zadaniu (np. zdolnos¢ ,,Sciana
widczni” elfich wiécznikow), gracz moze z niej
skorzystad, aby anulowa¢ lub zapobiec zadaniu
obrazen fortyfikacji.

Przyktad: Gracz Wolnych Ludow posiada armig sktadajq-
cq si¢ z 2 jednostek krasnoludzkich wojownikéw,

1 jednostki krasnoludzkich weteranéw, Ddina i 1 Zetonu
zdolnosci przywddczych. Sita armii wynosi 4 (2 za dwie
jednostki wojownikow i 2 za jedng jednostke weteranow),
a jej wartosé zdolnosci przywédczych 3 (2 za Ddina,

1 z zetonu zdolnosci przywodczych). Gracz Wolnych
Ludow wykorzystuje zdolnos¢ manewru krasnoludzkich we-
terandw, rzuca wigc trzema biatymi kosémi i jedng czarng.
Wynik rzutu to ,,2”, ,3”, ,,3” i ,4” - zadnego trafienia.
Na szczgscie, dzigki zdolnosciom przywddczym, gracz
Wolnych Ludow moze przerzucié trzy z tych kosci. Gracz
wybiera do przerzutu jedng czarng i dwie biate kosci.

Uwaga: Efekty rzutéw uwaza sie za jednoczesne,
dlatego graczé moga wykonaé swoje rzuty walki

i przerzuty dow6dcow w dowolnej kolejnosci (najpierw
atakujacy gracz, a potem obronca, lub odwrotnie).

KROK 4) PRZYDZIELANIE
OBRAZEN

Za kazde zadane armii trafienie nalezy jej przydzieli¢
jeden Zeton obrazen. Zeton umieszcza sie w regionie,
w ktérym znajduje si¢ dana armia. Podczas tego kroku
gracze rozpatrujg efekty obrazen.

Kilka kart Wydarzen i specjalnych zdolnosci moze
wptynaé na liczbe zetonéw obrazen, ktére otrzyma armia
(zwiekszajac ich liczbe, usuwajac je lub zapobiegajac ich
otrzymaniu). Te efekty rozpatruje si¢ po przydzieleniu
zetonow obrazen, ale przed poniesieniem strat.

PONOSZENIE STRAT

Podczas tego kroku gracze moga wyeliminowac czesé
swoich jednostek, aby zmniejszy¢ liczbe zetonéw obrazen
zakumulowany przez swoje armie.

—  Zakazda jednostke, ktérg gracz wyeliminuje ze
swojej armii, moze usunac z tej armii maksymalnie
dwa zetony obrazen.

Jednostki usuniete z gry odktada sie na bok wraz z innymi
nieuzywanymi figurkami. W pdzniejszym czasie gracz
moze je ponownie zrekrutowaé, uzywajac zetonu rekrutacji
lub karty Wydarzenia.

PRZYMUSOWE STRATY

Gracz nie musi ponosic strat, chyba ze liczba zetonéw
obrazen przydzielonych do armii jest wigksza niz liczba
znajdujacych sie w tej armii jednostek albo tez armia idzie
w rozsypke (patrz ,,Koniec rundy” na nastgpnej stronie).

Jesli liczba zetonéw obrazen armii jest wieksza niz liczba
jednostek, ktére wchodzg w sktad tej armii, kontrolujacy
te armie gracz musi ponie$¢ straty i usunaé cze$¢ jednostek
(usuwajac po 2 zetony obrazen za kazda usunieta
jednostke), tak aby liczba zetonéw obrazen byta réwna lub
mniejsza od liczby jednostek znajdujacych si¢ w tej armii.
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Nowa suma zetonow
obrazen (pigc) jest wyzsza
od liczby jednostek
wchodzqcych w sktad armii
(trzy), dlatego gracz musi

Armia sktadajqca
si¢ z trzech jednostek
posiada juz dwa
zetony obrazen.
Podczas obecnej

rundy walki ponies¢ straty. Gracz usuwa
otrzymuje jeszcze jedngq jednostke i dwa
trzy dodatkowe zetony obrazen.
obrazenia.
ZNISZCZENIE ARMII

Jesli wszystkie jednostki armii zostang wyeliminowane,
wszystkie towarzyszace tej armii postacie (a takze zetony
zdolnosci przywédezych) réwniez zostajg wyeliminowane.
Wyeliminowane postacie zostaja permanentnie usunigte z gry.

KROK 5) KONIEC RUNDY

Walka konczy si¢ na koniec rundy; jesli atakujaca lub
bronigca sie armia zostata catkowicie zniszczona lub zostat
spetniony jeden z ponizszych warunkéw: W przeciwnym
razie rozpoczyna si¢ nowa runda walki.

—  Atakujacy gracz si¢ wycofuje: Atakujacy gracz
postanawia zaprzestac¢ ataku. Walka natychmiast
dobiega konca.

—  Obronca przeprowadza odwrét: Jesli obronica zagrat
podczas tej rundy karte Odzyskiwania sit, pod koniec
rundy moze przeprowadzi¢ odwrét i przesunaé
swoja armie do sagsiedniego regionu (patrz ,Odwrét”
ponizej).

—  Armia obroncy idzie w rozsypke: Jesli obronica nie
zagral podczas tej rundy karty Odzyskiwania sit,
nadal moze przesunac swoja armie do sasiedniego
regionu, ale musi ponies¢ efekty pdjscia w rozsypke
(patrz ,,Rozsypka” na stronie 30).

Atakujacy gracz jako pierwszy musi zadeklarowaé cheé
zaprzestania ataku. Nastepnie, jesli atakujacy gracz chce
nadal kontynuowac walke, obronica moze podja¢ decyzje
o odwrocie lub péjsciu w rozsypke.

Jesli bronigca sie armia zostanie zniszczona, przeprowadzi
odwrét lub péjdzie w rozsypke, atakujacy gracz moze posunqé
si¢ naprzod (patrz ,,Posuwanie si¢ naprzéd po zakonczeniu
walki” na stronie 30).

Teraz posiada dwie
jednostki i trzy
zetony obrazen, musi
wigc poniesé dalsze
straty. Gracz usuwa
kolejng jednostke

Pozostata mu tylko
jedna jednostka
i jeden zeton
obrazen, nie musi
wigc ponosic
dalszych strat.

i jeszcze dwa zetony
obrazen.

Uwaga: Jesli obie armie
zostang zniszczone, obronca zachowuje kontrole nad
regionem, o ktéry toczyta sie walka.

ODWROT

Armia przeprowadza odwrdt, jesli gracz zagrat karte
Odzyskiwania sit i pod koniec rundy walki zdecydowat si¢
zakonczy¢ walke.

Broniaca si¢ armia moze sie przesunaé do sasiedniego

regionu, jesli:

— W danym regionie nie ma wrogiej armii ani
kontrolowanej przez wroga osady;

—  Dany region nie sasiaduje z regionem zajmowanym
przez wroga armie (w tym armie atakujaca);

—  Dany region nie znajduje sie po drugiej stronie

brodu.

Wryjatek: Armia zawsze moze sie wycofaé do
sasiedniego regionu, jesli stacjonuje w nim przyjazna
armia lub znajduje sie tam osada kontrolowana

EFEKTY ZADAJACE OBRAZENIA

Wykorzystujac karty Wydarzen i specjalne zdolnosci,
gracze mogg zadawa¢ armiom obrazenia poza walka.
Jesli do tego dojdzie, zadaje je si¢ w taki sam sposéb,
jak podczas kroku Przydzielania obrazen rundy walki.
Najpierw przydziela si¢ zetony obrazen (i stosuje
efekty obronne, jesli takowe wystepuja ), a potem
ponosi ewentualne przymusowe straty (jesli suma
zetondw obrazen przydzielonych do armii jest
wigksza od liczby jednostek wchodzacych w jej sktad).
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Armia Wolnych Ludow stacjonujgca na pétnoc od Ruin
Dale zostata zaatakowana przez armi¢ Cienia (,A”).
Podczas pierwszej rundy walki gracz Wolnych Ludow
zagrat karte Odzyskiwania sit i pod koniec tej rundy
zadecydowat o przeprowadzeniu odwrotu. Armia nie moze
si¢ wycofaé przez bréd, nie moze tez wycofaé si¢ do Ruin
Dale (poniewaz sqsiadujq one z armiq Cienia ,,B”

i znajdujq si¢ pod kontrolg Cienia). Armia Wolnych
Ludow moze si¢ wycofac jedynie na zachdd.

przez gracza przeprowadzajacego odwroét.

Jesli przeprowadzajaca odwrét armia nie moze przesunaé
sie¢ do sasiedniego regionu zgodnie z powyzszymi
ograniczeniami, to atakujacy gracz (zamiast obroncy)
wybiera sasiedni region, do ktérego ma sie przesunagé.

W takim wypadku przeprowadzajaca odwrét armia
otrzymuje jedno dodatkowe obrazenie. Atakujacy gracz nie
moze wybra¢ regionu, w ktérym znajduje si¢ jego armia lub
kontrolowana przez niego osada.

Jesli nie ma zadnego odpowiedniego regionu, do ktérego
dana armia mogtaby si¢ wycofa¢, gracz nie moze
przeprowadzi¢ odwrotu.

ROZSYPKA

Armia idzie w rozsypke, jesli broniacy sie gracz chce
opusci¢ walke, ale podczas obecnej rundy nie zagrat karty
Odzyskiwania sit.

Kiedy armia idzie w rozsypke, musi ponies¢ straty. Gracz
musi usuwac jednostki do momentu, w ktérym przy
armii nie pozostanie 1 lub O zetonéw obrazen. Nastepnie
armia moze si¢ przesunac do sasiedniego regionu zgodnie
z zasadami i ograniczeniami obowigzujacymi podczas
przeprowadzania odwrotu.

POSUWANIE SIE NAPRZOD
PO ZAKONCZENIU WALKI

Jesli bronigca si¢ armia zostanie zniszczona, przeprowadzi
odwrét lub pojdzie w rozsypke, atakujacy gracz wygrywa
walke i moze posuna¢ sie naprzéd do wiasnie opuszczonego
regionu dowolng liczbg jednostek ze swojej armii.

Jesli chee, atakujacy gracz moze posunaé si¢ naprzéd tylko
czescia jednostek, w ten sposob dzielae swoja armie (patrz
strona 22). Tak jak w przypadku zwyktego dzielenia armii,
jesli posuwajaca si¢ naprzéd armia posiada jakie$ zetony
obrazen, muszg one zosta¢ podzielone w taki sposéb, aby
ich liczba przy kazdej z cze$cei armii nie przekraczata liczby
jednostek wchodzacych w sktad tej czesci armii.

POLACZONE ATAKI

Gracz przeprowadza polaczony atak uzywajac akeji
polaczonego ataku z wyniku ,,Armii” z kosci akeji. Gracz
moze przeprowadzi¢ taki atak, jesli z atakowanym regionem
sgsiaduje wiecej niz jedna z jego armii.

Polaczony atak rozpatruje si¢ w taki sam sposéb jak zwykty
atak, z ta r6znicg, ze na poczatku kazdej rundy walki
atakujacy gracz wybiera, ktora z sasiadujacych z obronca
armii bedzie podczas danej rundy atakowat.

Podczas danej rundy walki bierze sie pod uwage site,
zdolnosci przywddcze, rodzaje jednostek i inne cechy jedynie
wybranej atakujacej armii. Wszystkie trafienia uzyskane
przez obronce réwniez przydziela sie tylko tej armii.

UWAGI DO POLACZONYCH ATAKOW

—  Przewage terenu sprawdza si¢ tylko raz, przed
pierwsza rundag walki, wiec bedzie ona zalezeé
od sktadu armii, ktéra zaatakuje jako pierwsza.

—  Kiedy atakujacy gracz zmienia atakujaca armie,
zawsze odzyskuje wszystkie wykorzystane karty
Jednostek i Manewréw specjalnych.

—  Brody i zbocza maja wptyw na warto$¢ docelowa
kazdej armii tylko podczas pierwszej rundy, w ktorej
dana armia atakuje.

—  Po udanym potaczonym ataku, atakujacy gracz
moze posung¢ si¢ naprzéd do wlasnie opuszczonego
regionu tylko jedng ze swoich armii (lub jej czescia).
Gracz nie moze przesuna¢ do tego regionu jednostek
z wigcej niz jednej armii uczestniczacej w walce.

—  Jesli atakujaca armia, ktéra atakowata jako ostatnia,
zostanie calkowicie zniszczona, ale obrofica rowniez
zostanie zniszczony, przeprowadzi odwrét lub
péjdzie w rozsypke, uwaza sie, ze walke wygrat
atakujacy gracz - o ile chociaz jedna z atakujacych
armii przetrwata. Jedna z tych uczestniczacych
w potgczonym ataku armii moze posunagé sie
naprzéd do wlasnie opuszczonego regionu.
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ROZDZIAL XI:

WARUNKI
LWYCIESTWA

arunki zwyciestwa Bitwy Pigciu Armii opieraja
sie na kontroli nad kluczowymi obszarami planszy
(osadami i Gléwng Brama). O zwyciestwie moze

tez zadecydowaé $mier¢ Bolga, dowddey armii Cienia,
lub postep toru przeznaczenia (patrz ponizej).

Gracz Cienia otrzymuje punkty zwycigstwa za
kontrolowanie nastepujacych obszaréw:

—  Kazda fortyfikacja (Krucze Wzgérze, Gtéwna
Brama, Wschodnia Ostroga) jest warta 4 punkty;

—  Pozostate osady (Ruiny Dale, Obéz, Dolne Stoki
i Zawalony Most) sa warte po 2 punkty:

Gracz Wolnych Ludéw wygrywa natychmiast, kiedy
zostanie spetniony jeden z ponizszych warunkow:

—  Bolg zostanie wyeliminowany z gry.

—  Beorn wejdzie do gry, a gracz Cienia posiada mniej
niz 6 punktéw zwyciestwa.

—  Znacznik na torze przeznaczenia dotrze na pole

) ) 7

Gracz Cienia wygrywa, jesli pod koniec tury posiada
co najmniej 10 punktéw zwycigstwa, lub natychmiast,
jesli posiada 10 punktéw zwyciestwa i kontroluje Gtéwna
Brame.
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ROZDZIAL XlII: Orly; ktére zostaty rekrutowane, nalezy zawsze umiescié

na polu Gniazda Ortéw.

D O D AT K O W E Uwaga: Gracz nie moze korzystac z figurek ortéow

umieszczonych na polu Gniazda Ortow w wyniku

Z A S A D Y dziafania efektu karty Wydarzenia, dopoki do gry

nie wejdzie Wédz Ortéw.

dolnosci postaci i jednostek specjalnych opisano PORUSZANIE ORLAMI

na odpowiadajacych im kartach. Wszystkie postacie
posiadaja specjalne zasady; ale niektére z nich
wymagaja doktadniejszego wyjasnienia.

Podczas kazdej tury orly 1 Wédz Ortéw zawsze poruszaja sie
pomiedzy polem bitwy i Gniazdem Orléw.

Na poczatku tury orly zawsze znajduja si¢ na polu Gniazda
WO DZ O RLOW l O RLY Ortéw. Gracz przesunie je na pole bitwy tylko i wylacznie

kiedy skorzysta ze zdolnosci generata Wodza Ortéw. Gdy
Z G O R M G Ll STYCH to zrobi, moze przesunaé wszystkie orty (w tym Wodza

Ortéw) do dowolnych regionéw planszy. Konkretny region,
w ktérym gracz umiesci orly, nie ma znaczenia - liczy si¢

NP e e jest tylko terytorium, w ktérego sktad wechodzi dany region.

normalng postacia,

a orly nie s3 normalnymi Po wykorzystaniu ortéw, gracz przesuwa je z powrotem na

jednostkami armii. S _‘ g:yﬁ,ﬁg{’ pole Gniazda Ortéw (patrz ponizej). Jesli podczas danej
Nie podlegajg one ! S ;}’Z‘z;;m {sngwf;; g | turyorly nie zostaly wy'korzystane, nalezy je przesunaé
normalnym zasadom Sl o § | zpowrotem na pole Gniazda Ortéw.
dotyczacym postaci S
ijednostek, a jedynie WYKORZYSTYWANIE O RLOW

® zasadom, ktére opisano na

innych kartach i kartach
Wydarzen wyraznie siedo |
nich odno SZ%CyCh 5 i weybierzesz swoja kosc akci,

Orly wchodzg do gry, kiedy do gry wejdzie Wédz Ortéw:

Aby gracz Wolnych Ludéw mégt z nich skorzystaé, musi

o et i S je najpierw przesunac z pola Gniazda Ortéw na plansze
jednego orla na polu Gniazda Orléw lub aby zabrac ) 5 1
e on el | przy pomocy zdolnosci ’gener'a}a Wod'zzjl Or‘}'(’)’w Natst‘egpnl.(?
REKRUTOWANIE | O ot gl Wode Otwpotade. S| oracz moze wykorzystaé wynik ,,Mobilizacji” z kosei akeji,

™\ z Gor Mglistych.

aby aktywowaé ich zdolnos¢ ,,Silne i szlachetne”. Gdy to
zrobi, moze przesunaé jednego lub wiecej ortéw: (w tym
Wodza Ortéw) z planszy z powrotem na pole Gniazda

ORLOW

Orléw nie mozna

rekrutowaé normalnymi Orl6éw. Za kazdego przesunietego w ten sposéb orta
akcjami, a jedynie na g W—————  gracz moze zaatakowac jedng armie Cienia znajdujaca
jeden z ponizszych Ony 2.9 Manen | sie w regionie wchodzgcym w sktad terytorium,
|| Orly 2 Gor Mgistych wehodza do gry, Kiedy do gry ,
sposobow: | e wodz O SN ; na ktérym przebywat orzet.
—  Zagrywajac pewne Celem kazdego ataku musi by¢ inna armia.
karty Wydarzen Gracz Wolnych Ludéw rzuca trzema ko$¢mi za kazdy atak.

(jesli tres¢ karty na

Za kazdy wynik 4+ uzyskuje jedno trafienie. Gracz moze
to wskazuje, nawet

jednokrotnie przerzucic¢ kosci, na ktérych nie uzyskat

jesli Wodz Ortow trafienia. Tego rzutu ataku nie mozna w zaden sposéb
nie wszedt jeszcze : e | zmodyfikowa.
do lub X x £
gy) Uwaga: Gracz moze przeprowadzi¢ ataki ortéw
—  Uzywajac zdolnosci dopiero, kiedy zakonczy ich ruch.
generata Wodza
Orléw (zamiast e Mo e
przesuwania SRR
or}éw) t ;/nidz Orlow zassz; aktywowany wraz z innymi orlami i podlega
. el
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BEORN

Beorn to bardzo potezna
postaé, zachowujaca sie .
W grze niczym armia. , Rae oo
Jesli gracz Cienia posiada
mniej niz 6 punktéow
zwycigstwa, jego przybycie
(wejscie do gry) moze
zagwarantowa¢ Wolnym
Ludom natychmiastowe
ZWyciestwo.

Nadludzkg site

i wytrzymato$¢ Beorna
mierzy si¢ zetonami
gniewu. Kiedy Beorn
wchodzi do gry, te

zetony umieszcza si¢

na jego karcie Postaci.
Beorn rozpoczyna z §
zetonami gniewu, a dzieki
wykorzystaniu kart Przeznaczenia moze
zdoby¢ ich wigcej, do maksymalnie 16.

Awers (o wartosci 1)

Zetony gniewu

e

Rewers (o wartosci 1)

X 2
a\b\ . 5\
- g 4 X Z._;___ b

Rewers (o wartosci 5)

Awers (o wartosci 5)

RUCH

Wykorzystujac wynik ,Woli Zachodu” z kosci akeji, gracz
Wolnych Ludéw moze przesunaé Beorna maksymalnie
“trzy regiony. Jesli gracz odrzuci jeden z zetonéw gniewu
z karty Beorna, moze réwniez wykorzysta¢ do tego celu
wynik ,,Postaci”. Takiego ruchu nie uwaza si¢ za zwykla
akcje ruchu postaci - gracz nie moze w tym samym czasie
przesunaé innych postaci Wolnych Ludéw.

Po zakonczeniu ruchu Beorn moze zaatakowac armie
Cienia znajdujaca sie w sasiednim regionie.

Uwaga: Beorn moze odzyskac pusta osade
kontrolowang przez gracza Cienia po prostu si¢
Pprzez nia przesuwajac.

WSPOEWYSTEPOWANIE Z ARMIAMI

Beorn nigdy nie moze znalez¢ sie na polu zajmowanym
przez jednostki armii, zaréwno przyjazne, jak i wrogie.
Obecnosé¢ samotnych postaci Wolnych Ludéw w tym

samym regionie w zaden sposéb nie wptywa na Beorna.

BEORN I ARMIE CIENIA

Beorn nie moze wkroczy¢ do ani tez poruszacé si¢ przez
region zajmowany przez armi¢ Cienia.

Dla cel6w ruchu armii Cienia, Beorna uwaza sie za armie
Wolnych Ludéw

—  Armia Cienia nie moze wkroczy¢ do ani porusza¢ si¢
przez region zajmowany przez Beorna;

—  Armia Cienia nie moze skorzysta¢ z akeji szybkiego
ruchu, aby poruszy¢ si¢ przez region sasiadujacy z
Beornem; kiedy armia Cienia wkroczy do takiego
regionu, musi si¢ zatrzymac.

Beorn moze atakowa¢ armie Cienia przebywajace
w sasiednich regionach, samemu moze réwniez by¢ przez
nie atakowany.

BEORN W WALCE

Z wyijatkiem kilku r6znic Beorna traktuje si¢ w walce jak
armie Wolnych Ludéw.

—  Na poczatku walki z Beornem nie sprawdza si¢ ani
nie stosuje si¢ przewagi terenu.

— W walce Beorn nie korzysta z kart Wydarzen ani
Manewréw:

—  Kiedy Beorn znajduje sie w walce, rzuca czterema
ko$émi. Za kazda kos$¢, na ktdrej gracz uzyska wynik
5+, zadaje jedno trafienie. Gracz moze jednokrotnie
przerzucié kazdg kos¢, na ktorej nie uzyska trafienia,
podobnie jak w przypadku armii z przywodztwem.
Znajdujace si¢ w grze karty Przeznaczenia moga
modyfikowa¢ te wartosci.

—  Takjak kazda armia, Beorn otrzymuje kare za atak
na fortyfikacje, poprzez bréd lub w gére zbocza.

—  Kiedy Beorn otrzymuje obrazenia, zamiast
przydziela¢ mu zetony obrazen, gracz usuwa z jego
karty odpowiednig liczbe zetonéw gniewu. Jesli
Beornowi skoniczg si¢ zetony, nalezy go usunacé z gry.

—  Podobnie jak armia, Beorn moze przeprowadzi¢
odwrét. W takim wypadku podlega tym samym
ograniczeniom i karom, nie moze jednak wycofac si¢
do regionu, w ktérym znajduje si¢ przyjazna armia.

—  Beorn nigdy nie moze si¢ przegrupowac.
—  Na Beorna nie dziata zdolno$¢ manewru wargdw.

—  Beorn nie moze uczestniczy¢ w potaczonym ataku.
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WIELKIE NIETOPERZE

Wielkie nietoperze nie sa
normalnymi jednostkami
armii. Nie podlegaja one
normalnym zasadom
dotyczacym jednostek,

a jedynie zasadom, ktore
opisano na ich kartach

i kartach Wydarzen
wyraznie si¢ do nich
odnoszacych.

ZAGRYWANIE
WIELKICH
NIETOPERZY

Gracz Cienia ustala
liczbe znajdujacych
sie w grze wielkich
nietoperzy podczas fazy Przywédztwa Cienia. Gracz moze
umiesci¢ w grze dowolng liczbe figurek wielkich nietoperzy
(maksymalnie sze§¢), o ile suma wielkich nietoperzy

i zeton6éw zdolnosci przywédezych réwna sig liczbie kosci
w jego puli kosci akeji.

Kiedy gracz zdecyduje, z ilu wielkich nietoperzy chce
skorzysta¢, umieszcza je na planszy. Podobnie jak orty,
nietoperze przydziela si¢ do terytoriéw, a nie konkretnych
regionéw. Bez wzgledu na to, w jakim regionie znajduja si¢
nietoperze, gracz Cienia moze zrobi¢ z nich uzytek w catym
terytorium, do ktérego nalezy dany region.

WYKORZYSTYWANIE WIELKICH
NIETOPERZY

Sa dwa sposoby wykorzystania wielkich nietoperzy:.

—  Gracz moze uzy¢ zdolnosci ,Chmura nietoperzy”
podczas Rundy akeji, aby wspomée ruchy
armii Cienia. Gracz Cienia wykorzystuje wynik
»Mobilizacji” z kosci akcji i usuwa z danego
terytorium jednego wielkiego nietoperza, a nastepnie
porusza jedna ze swoich armii na tym terytorium.
Normalnie gracz nie mégtby wykorzysta¢ wyniku
»~Mobilizacji”, zeby przesunaé armie, dlatego
zdolno$¢ ta zwieksza mobilnos$¢ Cienia.

—  Gracz moze uzy¢ zdolnoscei ,,Ugryzienie” podczas
walki, jako manewru. Jesli na terytorium, na ktérym
toczy sie walka (czyli biorac pod uwage pozycje
bronigcej si¢ armii), znajduje sie jedna lub wiecej
figurek wielkich nietoperzy, gracz Cienia bierze
na reke karte Manewru specjalnego ,,Ugryzienie”.
Nastepnie gracz moze skorzystaé z tej karty
w dowolnej rundzie walki. Jesli to zrobi, a armia

Cienia zada w tej rundzie przynajmniej jedno
obrazenie, gracz Cienia moze odrzucic¢ z tego
terytorium jedna figurke wielkich nietoperzy,

aby zada¢ jedno dodatkowe obrazenie.

W przeciwienstwie do normalnych kart Manewrdéw,
jesli gracz Cienia zagra karte ,,Ugryzienie”,
odzyskuje ja pod koniec rundy walki. Oczywiscie,
jesli gracz nie posiada figurek wielkich nietoperzy,
ktore mogtby odrzucié, zagranie jej nie wywrze
zadnego efektu, dlatego jej uzytecznosé jest
faktycznie ograniczona liczbg figurek wielkich
nietoperzy na danym terytorium.

Pod koniec kazdej tury gracz Cienia musi usunac z planszy
wszystkie niewykorzystane figurki wielkich nietoperzy:

BOLG

Bolg to potezny wodz
armii Cienia. Wchodzi
do gry tylko, kiedy armia
Cienia wkroczyta do
przynajmniej jednego
regionu Doliny (czerwone
terytorium), ale bedzie
silniejszy, jesli wejdzie

do gry po zdobyciu przez
armie Cienia kontroli nad
Ruinami Dale - w takim
wypadku rozpocznie gre
z trzema (a nie jednym)
zetonami przybocznych.

Bolg to jedyna postac
dostepna dla gracza
Cienia. Jego zdolno$¢
»Przyboczni” jest bardzo
wazna, bowiem jesli Bolg
zginie, gracz Wolnych Ludéw natychmiast wygra gre.

Zdolnos¢ ,, Przyboczni” pozwala anulowaé wszystkie
obrazenia zadane podczas jednej rundy walki armii, ktorej
Bolg towarzyszy. Aby z niej skorzystaé, gracz musi odrzucié
jeden Zeton przybocznego. Dzigki tej zdolnosci gracz bedzie
mogl utrzymac Bolga przy zyciu, a jednoczesnie uczynié
armie, do ktdrej nalezy, niezwykle wytrzymats.

Tak jak w przypadku innych postaci, Bolg zostanie
wyeliminowany; jesli armia, ktorej towarzyszy, zostanie
catkowicie zniszczona.

Jesli Bolg przebywa w regionie samotnie, nie moze atakowaé
ani by¢ atakowanym.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze przyboczni chronig armie
Bolga réwniez przed obrazeniami, ktére pochodza spoza
walki (na przyktad od obrazen zadanych przez specjalng
zdolno$¢ Thranduila lub Gandalfa). Przyboczni neguja
obrazenia zadane tylko tej armii, ktérej Bolg towarzyszy:.
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