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,, Powiernik Pierscienia rusza na poszukiwanie Gory
Przeznaczenia. Na nim jednym spoczywa odpowiedzialnosc: nie
wolno mu Pierscienia odrzuci¢ ani wydac¢ w rece Nieprzyjaciela
czy ktoregos z jego stug, nie wolno dopuscic, aby ktokolwiek
bodaj dotkngt Pierscienia, chyba ktorys z cztonkow druzyny
i Rady, ale i to tylko w ostatecznej potrzebie. Wy wszyscy
towarzyszycie powiernikowi ochotniczo, by mu dopomoc. Macie
prawo wycofac sie lub zawrdocié z drogi, lub skreci¢ na inne
Sciezki, jezeli nadarzy si¢ mozliwosé. Im dalej z nim pdjdziecie,
tym trudniej bedzie si¢ cofngé. Lecz nie wigze was przysiega ani
obietnica, nie jestescie obowigzani is¢ dalej, niz zechcecie. Nie
zmierzyliscie jeszcze bowiem mestwa swoich serc i nie mozecie
przewidziec, co kazdego z was spotka w tej wedrowce”
—Elrond, Druzyna Pierscienia

Witamy w instrukeji do Wiadcy Pierscieni: Droga mrocznieje,
rozszerzenia-sagi do gry karcianej Wtadca Pierscieni!

W przeciwienstwie do innych rozszerzen do gry karcianej
Wiadca Pierscieni, ktore wprowadzaja do Srédziemia
nowe przygody, rozszerzenia-sagi daja graczom mozliwos¢
bezposredniego uczestnictwa w lub nawet odtworzenia
wydarzen opisanych w ksiazkach J.R.R. Tolkiena.

We Wtadcy Pierscieni: Droga mrocznieje gracze dotacza do
Froda Bagginsa i Druzyny Pierscienia w momencie opuszczenia
Rivendell, w potowie wyprawy, ktorej celem jest zniszczenie
Jedynego Pierscienia i pokonanie Saurona. W tej kontynuacji
Czarnych Jezdzcow znajduja si¢ trzy scenariusze odpowiadajace
drugiej potowie ,, Druzyny Pierscienia”. Przygody beda
kontynuowane w nadchodzacym rozszerzeniu-sadze Wtadca
Pierscieni: Zdrada Sarumana. Dzigki niemu gracze beda mogli
rozegrac histori¢ z pierwszej potowy ,, Dwoch wiez”.
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Elementy gry

W rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Droga mrocznieje
znajdujg si¢ ponizsze elementy:

* Ta instrukcja

* 165 kart, w tym:
- 2 karty Bohaterow
- 32 karty Graczy
- 114 kart Spotkan
- 14 kart Wyprawy
- 3 karty Kampanii

Na stronie http://www.fantasyflightgames.com/lotr-questlog
znajduje si¢ internetowy Dziennik Wypraw, w ktorym gracze
moga zapisywac swoje wyniki, a takze sprawdza¢ wyniki
innych graczy.

Polska instrukcja Dziennika Wypraw dostepna jest na stronie
www.galakta.pl.

Symbol rozszerzenia

Karty z rozszerzenia-sagi Wiadca Pierscieni: Droga
mrocznieje mozna rozpoznac po nastgpujacym symbolu,
poprzedzajacym kolekcjonerski numer karty:
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“Tryb kampanii

Droga mrocznieje wprowadza nowe karty Kampanii oraz
nowe taski i brzemiona, ktore pozwola graczom rozegrac
znajdujace si¢ tu 3 scenariusze w trybie kampanii. Kampanie
Wtadca Pierscieni zapoczatkowano w rozszerzeniu-sadze
Czarni Jezdzcy.

Rozszerzenia-sagi z serii Wiadca Pierscieni zostaty
zaprojektowane z mysla o grze w trybie kampanii, ale gracze,
ktorzy wola rozgrywac pojedyncze przygody, moga pominaé
opisane ponizej zasady kampanii i przej$¢ od razu na

strong 5, do opisu scenariuszy. Na stronach 2-4 znajduja si¢
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przyktadowe karty Kampanii, opis task i brzemion, a takze
FAQ do trybu kampanii.

Pelne zasady trybu kampanii mozna znalez¢ w instrukcji
do Wladcy Pierscieni: Czarnych JeZdzcow. To rozszerzenie
jest wymagane do gry w trybie kampanii.

Karty Rampanii
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Karty Kampanii pozwalaja osadzi¢ scenariusze w szerszym
kontekscie kampanii. Przygotowujac scenariusz w trybie
kampanii, gracze musza umiesci¢ obok talii Wyprawy karte
Kampanii rozgrywanego scenariusza i zastosowac si¢ do
wynikajacych z niej dodatkowych polecen przygotowania do
gry. Kiedy gracze pokonaja dany scenariusz, odwracaja karte
Kampanii i stosuja si¢ do znajdujacych si¢ na niej polecen
nastepczych. Wynik tych polecen nalezy odnotowac

w dzienniku kampanii.
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}aski i brzemiona

Laski i brzemiona to dwa podtypy kart wykorzystywane tylko w trybie kampanii. Te karty to specjalne, rzadzace si¢
wiasnymi zasadami karty Graczy i Spotkan przedstawiajace wyniki decyzji graczy - zard6wno dobrych, jak i ztych.

Te karty podlegaja szczegdlnym zasadom.

Laski to neutralne karty Graczy, ktére mozna zdoby¢ jedynie, rozgrywajac scenariusze w trybie kampanii. Innymi
slowy, gracze moga z nich korzystac tylko, jesli je wezesniej zdobyli - chyba ze z zasad danego scenariusza wynika

co innego.

Brzemiona to karty Spotkan, ktére mozna zdoby¢ jedynie, rozgrywajac scenariusze w trybie kampanii. Kiedy dana
karta brzemienia zostanie zdobyta, bedzie od tej pory wlaczana do talii Spotkan. Karty brzemion nie posiadaja
symbolu zestawu spotkan - zamiast tego posiadaja ,,symbol zestawu brzemion”, przyporzadkowujacy je do danego
zestawu brzemion. Z tego wzgledu gracze nie powinni ich umieszcza¢ w talii Spotkan, dopoki nie otrzymaja ku temu
polecenia (nawet jesli symbol zestawu brzemion odpowiada symbolowi zestawu spotkan wykorzystywanemu

w danym scenariuszu).

K ARTA LASKI
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= Artefakt. Przedmiot. Bro.
Dotgez do bohatera z cechy Szlacheie lub|do Aragorna.

Ties

Bohater, do kiérego dotgezono te|karte, otrzymuje +1 €,
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do ktorego dotgezono te karte, wyczerp Andila, aby
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X Najézqéiej zadawane g"caﬁia (FAQ)

Podczas gry w rozszerzenie-sage Droga mrocznieje w trybie
kampanii gracze moga miec ponizsze watpliwosci:

P: Czy podczas rozgrywki w scenariusze z rozszerzenia-sagi

- Droga mrocznieje w trybie kampanii moge wykorzystywac karte
Froda Bagginsa ze sfery Druzyny Pierscienia z rozszerzenia-
sagi Czarni Jezdzcy jako Powiernika Pierscienia?

O: Tak. Przygotowujac gre w trybie kampanii, musisz wybrac,
do ktérego bohatera ze sfery Druzyny Pier$cienia z cecha
Powiernik Pierscienia dotaczy¢ Jedyny PierScien. Mozesz
wybra¢ kazdego bohatera, ktory spetnia te wymagania.

P: Czy w trybie kampanii otrzymam kare +1 do poczgtkowego
poziomu zagrozenia, jesli rozegratem jeden scenariusz jedng
wersjq bohatera, a w kolejnym wykorzystam inng wersje tego
samego bohatera?

O: Nie. Jesli nowy bohater posiada to samo imig, co
poprzedni bohater, nie otrzymasz zadnej kary.

P: Czy w trybie kampanii otrzymamy kare +1 do
poczgtkowego poziomu zagrozenia (za kazdego wymienionego
bohatera), jesli grajqc w grupie, wymienimy sie
kontrolowanymi bohaterami?

O: Nie. Dopoki z gry nie usunigto zadnego bohatera i nie
zastapiono go innym bohaterem, gracze nie otrzymuja kary
+1 do poczatkowego poziomu zagrozenia za wymiang
bohaterow w ramach grupy.

P: Jesli rozpoczneg kampanig jedynie z 2 bohaterami, czy
otrzymam kare +1 do poczgtkowego poziomu zagrozenia,
jesli podczas przygotowywania scenariusza dotqcze do swojej
druzyny trzeciego bohatera?

O: Nie. Jesli z gry nie usunig¢to zadnego bohatera i nie
zastapiono go innym bohaterem, gracze nie otrzymuja kary
+1 do poczatkowego poziomu zagrozenia za dodanie nowego
bohatera.

P: Jesli rozpoczne kampanie z 3 bohaterami, to czy podczas
przygotowywania scenariusza moge nie uzywac 1 lub 2 z tych
bohaterow, zeby obnizy¢ swoj poczqtkowy poziom zagrozenia?

O: Nie. Podczas przygotowywania scenariusza w trybie
kampanii kazdy z graczy musi uzywac wszystkich bohaterow
zapisanych w dzienniku kampanii.

P: Jesli m;ié bohatera éi;ajtiuje sie na liscie poleglych

bohaterow, to czy moge zagrac¢ w grze karte sprzymierzenca
tego bohatera?

O: Nie. Jesli imi¢ bohatera zostanie dodane do listy polegtych
bohaterow, te posta¢ uwaza si¢ za trwale wylaczong z gry na
czas trwania danej kampanii. Gracze nie moga wykorzystywac
zadnej wersji tej postaci (ani bohatera, ani sprzymierzenca).

P: Jesli bohater zostanie zabity podczas scenariusza
rozegranego w trybie kampanii, a ja zdecyduje si¢ powtorzy¢
ten scenariusz, to czy nadal dodaje imie tego bohatera do listy
poleglych bohaterow?

O: Nie. Gracze zapisuja swoje wyniki w dzienniku kampanii
tylko po udanym zakonczeniu scenariusza. Co wiecej, jesli
gracze pokonajg dany scenariusz, ale beda niezadowoleni

z jego wyniku, moga nie zapisywac swoich wynikow

i powtorzy¢ ten scenariusz.

P: Jesli wykorzystam zdolnos¢ Owinietych w Liscie Lembasow
(,, Umies¢ Owiniete w Liscie Lembasy w puli zwyciestwa

i usun je z puli kampanii, aby przygotowac wszystkich
znajdujqcych sie w grze bohaterow.”), to czy musze usungc
ich karte z puli kampanii, jesli przegram scenariusz i bede
musiat go powtorzyc?

O: Nie. Usunigcie faski z puli kampanii jest czescia kosztu
aktywacji akeji opisanej na kazdym z dodatkow z cechg Dar
(Flakonik Galadrieli, Pukiel Ztotych Wtoséw, Lina z Lérien

i Owinigte w Liscie Lembasy), ale tej decyzji nie powinno si¢
zapisywac, dopoki gracze nie pokonaja danego scenariusza.
Co wigcej, jesli gracze pokonaja dany scenariusz, ale beda
niezadowoleni z jego wyniku, moga nie zapisywaé¢ swoich
wynikow i powtorzyc ten scenariusz.




Rarty Graczy z rozszerzenia-sagi

We Wtadcy Pierscieni: Droga mrocznieje znajduja si¢ nowe
karty, nadajace si¢ do talii przygotowywanych z mysla

o0 scenariuszach z rozszerzen-sag z serii Wiadca Pierscieni.
Wigkszos¢ nowych kart jest uniwersalna i gracze moga

z nich korzystaé, rozgrywajac dowolny z opublikowanych
scenariuszy do gry karcianej Wtadca Pierscieni,

jednakze kilka z nich jest przeznaczonych wytacznie do
wykorzystania wraz ze scenariuszami, ktére mozna znalez¢
w rozszerzeniach-sagach z serii Wladca Pierscieni. Te
zastrzezone karty naleza do sfery Druzyny PierScienia @.
Sa nimi: Frodo Baggins i Druzyna Pierscienia, a takze karty
task: Zadto, Mithrolowa Kolczuga, Glamdring, Andfril,
Flakonik Galadrieli, Pukiel Ztotych Wloséw, Lina z Lorien
i Owinigte w Liscie Lembasy.

Nowe zasady

Przygotowanie do gry

Jesli gracze rozgrywaja ktory$ ze scenariuszy z rozszerzenia
Droga mrocznieje, na poczatku gry pierwszy gracz musi
objac kontrole nad bohaterem ze sfery Druzyny Pierscienia
z cecha Powiernik Pierscienia i dotaczy¢ do niego Jedyny
Pier$cien. Ponizej znajduja si¢ zasady dotyczace sfery
Druzyny Pierscienia i Jedynego Pier$cienia.

Sfera Druzyny Pierscienia

W tym rozszerzeniu pojawia si¢ nowa sfera wptywow: sfera
Druzyny PierScienia oznaczona symbolem &. Sfera Druzyny
PierScienia reprezentuje poswigcenie i wytrwalos¢ dzielnych
bohaterow, ktorzy wzigli na siebie brzemie¢ Jedynego
Pierscienia i podjeli walke z Sauronem.

Bohaterowie ze sfery Druzyny Pier$cienia moga by¢
wykorzystywani jedynie podczas rozgrywania scenariuszy

z rozszerzen-sag z serii Wiadca Pierscieni. Dodatkowo,

w grze moze si¢ znajdowac tylko 1 bohater ze sfery Druzyny
Pierscienia. To oznacza, ze w zadnym momencie rozgrywki
W grze nie moze si¢ znajdowac wigcej niz 1 bohater z tej

Frodo Baggins

We Wiladcy Pierscieni: Droga mrocznieje pojawia si¢

nowa wersja Froda Bagginsa, nalezaca do sfery Druzyny
Pierscienia. W tym pudeltku to jedyny bohater posiadajacy
ceche Powiernik Pierscienia. W nastgpnych rozszerzeniach-
sagach z serii Wladca Pierscieni moga pojawi¢ si¢ inni
bohaterowie z ta cecha, ale na razie podczas rozgrywek

W scenariusze z tej serii gracze musza korzystac¢ z Froda
Bagginsa. Jesli gracze korzystaja z tej wersji Froda
Bagginsa, ich startowym bohaterem nie moze by¢ inna
wersja Froda Bagginsa, nie moga tez posiada¢ innych wersji
Froda Bagginsa w swoich taliach.

Frodo Baggins jest bohaterem, dlatego podczas fazy Zasobow
otrzymuje 1 zeton zasobdw. Zasoby te beda stuzy¢ do
zagrywania kart odpowiadajacych sferze Druzyny PierScienia
oraz kart neutralnych.

Ta wersja Froda Bagginsa nalezy do sfery Druzyny
Pierscienia, dlatego gracze nie moga korzysta¢ z niej podczas
gry ze scenariuszami, ktore nie pochodza z rozszerzen-sag

z serii Wladca Pierscieni.

Jedyny Pierscienh

We Wiadcy Pierscieni: Droga mrocznieje znajduje si¢ nowa
karta celu: Jedyny Pier§cien. Rozgrywajac scenariusze z tego
rozszerzenia, gracze musza z niej korzysta¢. Przygotowujac
taki scenariusz, pierwszy gracz musi dotaczy¢ Jedyny
Pierscien do kontrolowanego przez siebie bohatera z cecha
Powiernik Pierscienia.

Tres¢ Jedynego PierScienia stanowi: ,,Bohater, do ktérego
dotaczono te karte, nie jest brany pod uwage podczas
sprawdzania limitu bohateréw gracza.” Zatem mozliwa jest
sytuacja, w ktorej pierwszy gracz rozpocznie gre, kontrolujac
maksymalnie 4 bohaterow (jesli jednym z nich jest bohater

z cecha Powiernik Pierscienia z dotaczonym Jedynym
Pierscieniem).

Tres¢ Jedynego PierScienia stanowi rowniez:

,.Jesli Jedyny PierScien opusci gre, gracze przegrywaja.”
Tak jak w ksigzkach, gracze musza strzec Powiernika
Pierscienia, bowiem jesli opusci on gre, Jedyny Pierscien
zostanie odrzucony, a oni przegraja.
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Pierécien

Tres¢ karty Jedynego PierScienia stanowi: ,,Pierwszy gracz
obejmuje kontrole nad bohaterem, do ktorego dotaczono te
karte”. Kiedy znacznik pierwszego gracza zostanie przekazany
podczas fazy Odpoczynku, nowy pierwszy gracz obejmuje
kontrole nad bohaterem z cechg Powiernik Pierscienia, do
ktorego dotaczono te karte, calg jego pula zetonow zasobow
oraz wszystkimi dotgczonymi do niego kartami.

Jesli bohater, do ktorego dotaczono Jedyny Pierscien, jest
ostatnim kontrolowanym przez danego gracza bohaterem,
a nastgpnie wyjdzie spod kontroli tego gracza, ten gracz
zostaje natychmiast wyeliminowany z gry.

Nowe zasady strefy przeciwnosci

Grajac w scenariusze z rozszerzen-sag z serii Wiadca
Pierscieni gracze beda odkrywac karty Spotkan pojedynczo.
Podczas kroku przeciwnosci fazy Wyprawy, rozpoczynajac od
pierwszego gracza, kazdy z graczy odkryje i rozpatrzy 1 karte
Spotkania. Dopiero kiedy dana karta zostanie rozpatrzona,
nastepny gracz odkryje kolejna karte. Jesli efekt karty
Spotkania zwraca si¢ do gracza bezposrednio

(np. ,,musisz...”), nalezy go odnies$¢ do gracza, ktory odkryt
dang karte. Jesli odkryta karta Spotkania posiada stowo
kluczowe mroczna fala, ten sam gracz odkrywa dodatkowa
karte Spotkania. Wszystkie karty Spotkan ze stowem
kluczowym zguba X wplywaja na wszystkich graczy.

T
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Odpornoéé¢ na karty graczy

Karty, na ktorych znajduje si¢ zdanie ,,Odporna na efekty
kart Graczy”, ignoruja efekty wszystkich kart Graczy.
Dodatkowo, karty odporne na efekty kart Graczy nie moga
zosta¢ obrane za cel efektow kart Graczy.

. scznictwo X

Kiedy karta ze stowem kluczowym tucznictwo znajduje si¢
w grze, na poczatku kazdej fazy walki gracze musza zada¢
znajdujacym si¢ w grze kartom postaci tyle obrazen, ile
wynosi wartos¢ tucznictwa. Te obrazenia moga zosta¢ zadane
postaci kontrolowanej przez dowolnego gracza, gracze moga
tez podzieli¢ je pomigdzy siebie w dowolny sposob. Jesli
gracze nie moga dojs¢ do porozumienia, co do podziatu
obrazen pochodzacych z tucznictwa, ostateczna decyzje
podejmuje pierwszy gracz. Jesli w grze znajduje si¢ kilka
kart ze stowem kluczowym tucznictwo, ich efekty ulegaja
zsumowaniu. Nalezy pamigtaé, ze @ nie blokuje obrazen
pochodzacych z tucznictwa.

Przyklad: Tomek i Krzysiek rozgrywajqg scenariusz

., Wedrowka w ciemnosci”. W grze znajdujq sie

dwie kopie Lucznikow z Morii. Lucznicy z Morii
posiadajq stowo kluczowe tucznictwo 2. Wartosci obu
kart sumuje sig, razem daje to tucznictwu wartosé¢
,,4”. Na poczqgtku fazy walki gracze decydujq, ze 3
obrazenia zostang zadane sprzymierzencowi Krzyska,
Gandalfowi, a pozostaly punkt bohaterowi Tomka,
Samowi Gamgee.

Opresja

Kiedy gracz odkryje karte Spotkania ze stowem kluczowym
opresja, musi rozpatrzy¢ umieszczenie tej karty w strefie
przeciwnosci na wlasna reke, bez naradzania si¢ z innymi
graczami. W tym czasie pozostali gracze nie moga wykona¢
zadnych akcji ani aktywowac jakichkolwiek odpowiedzi.
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Wrog ze stowem kluczowym niezniszczalny nie moze zostaé
zabity w wyniku obrazen nawet, jesli otrzymat juz tyle
obrazen, ile posiada punktow wytrzymatosci.

Wytrzymatosc X

Wytrzymatos¢ to nowe stowo kluczowe pojawiajace si¢

w rozszerzeniu-sadze Droga mrocznieje. Za kazdym razem,
kiedy wrogowi ze stowem kluczowym wytrzymatos$¢ zostang
przydzielone obrazenia, ich liczbg nalezy zmniejszy¢ o X.

Przyklad: Michat zagrywa z reki karte sprzymierzenca
Gandalfa i decyduje si¢ zadac 4 obrazenia Lucznikowi
Uruk-hai. Eucznik Uruk-hai posiada stowo kluczowe
wytrzymatosc 1, dlatego obrazenia, ktore otrzyma,
nalezy zmniejszyc z 4 do 3.

Trwata to stowo kluczowe pojawiajace si¢ na niektorych
kartach task i brzemion. Kiedy gracze zdobeda karte taski lub
brzemienia ze stowem kluczowym trwata, muszg ja dotaczy¢
do jakiego$ bohatera. Ten wybor musi zosta¢ odnotowany

w dzienniku kampanii. Dana karta ze stowem kluczowym
trwata zostanie dotaczona do jednego bohatera na czas
trwania catej kampanii. Dopoki taki bohater znajduje si¢

w grze, dotaczone do niego dodatki ze stowem kluczowym
trwata nie moga zosta¢ odrzucone. Jesli taki bohater opusci
gre, dotaczone do niego dodatki ze stowem kluczowym trwata
zostaja usunigte z gry.

Nowe zasady przygotowania do gry

Jesli na poczatku rozgrywki gracz posiada w swojej talii karte
z poleceniem przygotowawczym, musi przeszukac talig,
wzigC te karte 1 rozpatrzy€ jej tres¢ zanim dobierze swoja
startowg reke. Podobnie, jesli na poczatku rozgrywki w talii
Spotkan znajduje si¢ karta z poleceniem przygotowawczym,
gracze powinni przeszukac t¢ tali¢, wzia¢ te karte i rozpatrzy¢
jej tres¢ zanim przejda do polecen przygotowawczych

- z karty Wyprawy.

4

potodnie

Piersécien rusza na
Pod koniec wyczerpujgcej podrozy niosqcy Jedyny Pierscien
Frodo omal nie wpadt w rece Nazguli. Czarni Jezdzcy Scigali
go od Shire po samq granice Rivendell. Jednak nad brodem
na Bruinen zainterweniowat sam pan Rivendell, Elrond.
Wody rzeki wystgpily z brzegow i porwaty z prgdem stugi
Saurona.

Rana, ktorq Frodo otrzymat na Wichrowym Czubie, zostata
wyleczona, a hobbit i jego towarzysze mogli odpoczqcé
w Domu Elronda.

Jednak zagrozenie ze strony Mordoru nie znikneto, potega
Czarnego Wtadcy wciqz rosta. Trzeba byto postanowié, co
zrobi¢ z Jedynym Pierscieniem. Zwotano wiec narade

u Elronda i dlugo debatowano o losach Srédziemia.

Ostatecznie przyjeto, ze jedyng nadziejq przeciwnikow
Saurona jest wystac Jedyny Pierscien do Mordoru i wrzucié¢
go do czelusci gory, w ktorej ogniach go wykuto. Tylko tam
mozna byto zniszczy¢ Pierscien i przetamac potege Czarnego
Wiadcy.

Do wykonania tego zadania wybrano Froda Bagginsa

z Shire. Elrond dobrat mu tez osmiu towarzyszy. Pewnego
zimnego poranka pod koniec grudnia Druzyna Pierscienia
opuscita Rivendell i rozpoczeta niebezpieczng podroz na
potudnie, wzdluz zachodniej krawedzi Gor Mglistych.

Talia Spotkan scenariusza Pierscien rusza na potudnie sktada
sie z nastepujqcego zestawu spotkan: Pierscien rusza na
poludnie. Zestaw ten posiada nastepujqcy symbol.:
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Aby pokonac scenariusz Pierscien rusza na potudnie,
Druzyna Pierscienia musi uciec tropigcym ja w Hollinie
wargom i dotrze¢ do kopalni Morii. Niestety, wejscie do
tej starozytnej krasnoludzkiej twierdzy zostato ukryte
magicznym zaklgciem, strzeze go rowniez niebezpieczna
istota, ktora chwyta Froda.

Aby oddac te dramatyczng chwile, tres¢ etapu 4A stanowi:
,»Po odkryciu: Uczyn Drzwi Durina aktywnym obszarem.
Umies¢ Czatownika w strefie przeciwnos$ci. Nastepnie
odrzu¢ wszystkie zetony z Powiernika Pierscienia i umies¢
go (wraz ze wszystkimi dotaczonymi do niego kartami)
zakrytego pod Czatownikiem”. Kiedy Frodo jest zakryty
pod kartag Czatownika, nadal znajduje si¢ w grze - to

samo dotyczy dotaczonych do niego kart. Jednakze w tym
czasie zaden gracz go nie kontroluje (nie kontroluje tez
dotaczonych do niego kart).

Treséc¢ etapu 4B stanowi: ,,W grze moga si¢ znajdowac

2 aktywne obszary. Podczas fazy Podrézy gracze musza
podrozowac do jakiego$ obszaru (jesli to mozliwe).” Ta
zasada odzwierciedla poszukiwania Drzwi Durina

i jednoczesng walke z mackami Czatownika.

Z tego wzgledu, jesli podczas fazy Podrozy Drzwi Durina

sg jedynym aktywnym obszarem, a w strefie przeciwnosci
znajduje si¢ przynajmniej 1 obszar, gracze musza do niego
podrézowac. Aby to zrobi¢, gracze czynig wybrany obszar
drugim (obok Drzwi Durina) aktywnym obszarem. Nowy

aktywny obszar nalezy umiesci¢ obok Drzwi Durina.

Drzwi Durina sa odporne na efekty kart Graczy, dlatego
efekty kart Graczy wptywajace na aktywny obszar wptywaja
jedynie na ten drugi aktywny obszar.

" wqdpéka ‘
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w ciemnosci

Kiedy sniezna zamiec¢ uniemozliwita pokonania Gor
Mglistych Przelqczg Czerwonego Rogu, a szlak przez
rowniny Hollinu zagrodzily watahy wargow, Druzyna
Pierscienia zostata zmuszona szukac drogi pod gorami,
przez kopalnie Morii. Khazad-diim. ongis najwspanialsza
krasnoludzka twierdza, byla wielokrotnie najezdzana przez
orki, a jej nazwa stata si¢ synonimem fatum. Frodo i jego
towarzysze mieli nadzieje, ze znajdq tu krasnoludzkg kolonie,
ktorg miat przed laty zatozy¢ Balin, syn, Fundina, jeden

z towarzyszy Thorina Debowej Tarczy na wyprawie do
Samotnej Gory i przyjaciel Bilba Bagginsa.

Po wejsciu do Morii Druzyna Pierscienia nie odnalazta
zadnych Sladow kolonii Balina. Otoczyta jg za to opresyjna
ciemnosc i rosngca groza. Droge powrotng zagrodzit
Czatownik. Pozostalo tylko jedno: niebezpieczna podroz
przez kopalnie - wijgcymi sie przez wiele mil tunelami - ku
wschodnim drzwiom. Druzyna chciata odbyc¢ te przeprawe
w sekrecie, ale obecnos¢ Jedynego Pierscienia zwrocita
uwage czajgcego sie w glebokich ciemnosciach zta...

Talia Spotkan Wedrowki w ciemnosci sktada sie
z nastepujgcego zestawu spotkan: Wedrowka w ciemnosci.
Zestaw ten posiada nastepujgcy symbol.:
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Roztam Druzyny Pierscienia

Druzyna Pierscienia uciekta z Morii, ponoszgc przy tym
dotkliwg strate. Orki Scigaly jq az po las Lothlorien, pilnie
strzezone krolestwo skrytych elfow. Straznicy tej Ztotej
Doliny uratowali Froda i jego kompanow i powiedli do
Caras Galadhon, miasta Galadhrimow w sercu puszczy.
Tam, w olbrzymiej sali zawieszonej wysoko posrod galezi
mallornow, Druzyne Pierscienia przedstawiono Celebornowi
i Galadrieli, panu i pani Lorien.

Elfy wiedzialy juz o wyprawie Druzyny, dlatego udzielity
jej cztonkom schronienia na czas, kiedy odzyskiwali sity.
Celeborn podarowat im todzie, ktore miaty ich zabrac w dot
Anduiny, a Galadriela wreczyta kazdemu z nich wyjgtkowy
dar. Potem Druzyna pozegnata si¢ z Lorien.

Lodzie przyspieszyly podroz na potudnie. Szybko okazato

sig, ze czlonkowie Druzyny Pierscienia sq podzieleni, co

do dalszego celu wyprawy. Boromir naktanial, aby przybili
do zachodniego brzegu i pomaszerowali ku Minas Tirith,
bowiem Gondorczycy szykowali sie juz do wojny z Czarnym
Wtadcg. Frodo czut jednak, ze droga do Gory Przeznaczenia
zaczynata sie na wschodnim brzegu, w cieniu Mordoru. Nikt
Jjednak nie wiedzial, ze orki grasowaty juz po obu stronach
rzeki - niektore nosity symbol Czerwonego Oka Saurona, inne
Biatej Difoni Sarumana...

Talia Spotkan Roztamu Druzyny Pierscienia sktada si¢
z nastepujgcego zestawu spotkan: Roztam Druzyny
Pierscienia. Zestaw ten posiada nastepujgcy symbol:
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Kilka stref przeciwnosci

Etap 2B scenariusza Rozlam Druzyny Pierscienia nakazuje
graczom stworzenie wlasnych stref przeciwnosci. Aby to
zrobi¢, kazdy z graczy powinien przygotowac przed soba
odrobing miejsca, ktore bgdzie shuzy¢ za jego prywatng
strefe przeciwnosci, a nastgpnie umiesci¢ w niej Swoja
karte Wyprawy etapu 3. Gracze nadal rozpatruja wszystkie
fazy zgodnie z normalng kolejnoscia, rozpoczynajac od
pierwszego gracza (ktorego tytul nadal przechodzi z rak
do rak).

Kiedy gracz przydzieli postacie do wyprawy na wtasnym
etapie, odkrywa tylko 1 karte Spotkania. Nastepnie
poréwnuje catkowitg &} przydzielonych postaci do catkowitej
W kart Spotkan we wiasnej strefie przeciwnoscei. Jesli
catkowita &3 jest wyzsza, umieszcza na swoim etapie zetony
postepu. Jesli wyzsza jest catkowita Y, podnosi swoj poziom
zagrozenia o réznic¢ obu sum. Kiedy gracz, ktéoremu nie
powiedzie si¢ wyprawa, podnosi swoj poziom zagrozenia, nie
wplywa to na pozostatych graczy (oni nie musza podnosi¢
swoich poziomow zagrozenia).

Podczas fazy Spotkan gracze wykonujg testy zwarcia

tylko przeciwko wrogom znajdujacym si¢ w ich strefach
przeciwnosci. Efekty wplywajace na wrogoéw i obszary

,-na tym etapie” nie wptywaja na karty Spotkan w strefach
przeciwnosci innych graczy. Obrazenia ze stowa kluczowego
tucznictwo oblicza si¢ oddzielnie dla kazdego etapu. Tylko
gracz znajdujacy si¢ na danym etapie moze przydzielac te
obrazenia kontrolowanym przez siebie postaciom.

W przeciwienstwie do poprzednich scenariuszy
wprowadzajacych odrebne strefy przeciwnosci, tutaj gracze
moga na siebie wptywac zgodnie z normalnymi zasadami
gry. Jednakze karty odnoszace si¢ do ,,strefy przeciwnosci”
wplywaja tylko na stref¢ przeciwnosci danego gracza, a karty
odnoszace si¢ do ,,wyprawy” tylko na etap wyprawy danego
gracza.

Jesli gracz zostanie wyeliminowany z gry podczas odrebnego
etapu, nalezy odrzuci¢ z gry ten etap wraz ze wszystkimi
kartami znajdujacymi si¢ we wlasnej strefie przeciwnosci
tego gracza.
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Scenariusze zawarte w rozszerzeniu Wladca Pierscieni: Droga mrocznieje przedstawiaja niebezpieczng podroz Druzyny
Pierscienia po opuszczeniu Rivendell. Ich celem jest oddanie motywow rozpaczy i heroizmu powiesci, dlatego potrafia dac
graczom w kos¢. Aby im pomdc, sporzadzilismy dwie listy kart, ktore nadaja si¢ do stworzenia dwoch talii. Do ich stworzenia
wystarcza karty z zestawu podstawowego gry karcianej Wladca Pierscieni, rozszerzenia Czarni Jezdzcy i rozszerzenia Droga
mrocznieje. Gra karciana Wtadca Piericieni to kooperacyjna, zywa gra karciana, dlatego obie talie zostaty tak zaprojektowane,
aby sie uzupetnia¢. Najlepiej gra¢ jednoczesnie z oboma tymi taliami.

s

Talia przywédztwa i wiedzy T alia taktyki i ducha

5.2
o

Bohaterowie Bohaterowie
Aragorn o i : Gandalf
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Sam Gamgee

Pippin

Sprzymierzency

Faramir x2

Elrond x3

Galadriela x2

Corka Nimrodel x2

Fucznik znad Srebrnej Zyty x2
Kucyk Bill x2

Gléowin x2

Straznik Cytadeli x3

Ereborski Kowal x2

Gornik z Zelaznych Wzgorz x1
Henamarth Rzeczna Piesn x1
Zwiadowca ze Snieznego Potoku x3

Wydarzenia

Ponura Determinacja x1
Nie Zwracaj Nan Uwagi x2
Intuicja Froda x2

Atak z Zaskoczenia x2
Zawsze Czujny x2
Sekretna Sciezka x2

Merry
Grubas Bolger

92?2 - Sprzymierzency
g Beorn x1
Boromir x2

Poétnocny Zwiadowca x2
Farmer Maggot x2
Przewodnik z Lorien x3
Bilbo Baggins x2
Wiécznik Gondoru x3
Topornik Weteran x3
Tuk Wioczykij x2

Wydarzenia

Pozdrowienie Galadhrimow x1
Intuicja Froda x1

Kétka z Dymu x3

Plomien Anora x3
Nieztomnos$¢ Niziotka x3
Sprawdzian Woli x2
Pospieszny Cios x2

! Finta x2
Krasnoludzki Grobowiec x1
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Spryt Radagasta x2 . " . . Stawi¢ Czola x1

Dodatki ) 24 Dodatki
Druzyna PierScienia x2 : 2 X oS Laska Gandalfa x2
Namiestnik Gondoru x2 e A - N et ' Nieoczekiwana Odwaga x1
Kamien Celebriany x1 e 9 ) : Roég Gondoru x1
Kamien Elfow x3 3 AN B Ry Sztylet z Westernesse x2
Opiekun Lérien x2 : Fajka Czarodzieja x2
Plaszcz Hobbitow x2 Fajka Hobbitax3
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Poziomy e TR gry

Gra karciana Wiadca Pierscieni nadaje si¢ zarowno dla
poczatkujacych graczy, jak i oddanych entuzjastow. Aby kazdy
z graczy mogl bawic si¢ w taki sposob, jaki lubi, gre mozna
rozegra¢ w jednym z trzech pozioméw trudnosci: fatwym,
normalnym i koszmarnym.

Poziom tatwy

Poziom tatwy nadaje si¢ idealnie dla nowych graczy, a takze
dla graczy, ktorzy wola przezywac opowies¢ i dobrze bawic¢
si¢ W grupie, zamiast zmagac si¢ z wyzwaniem. Aby rozegraé
scenariusz w trybie tatwym, podczas przygotowywania danego
scenariusza nalezy zastosowac si¢ do ponizszych krokow:

1) Doda¢ po jednym zetonie zasobéw do puli zasobow kazdego
z bohaterow.

2) Usuna¢ z talii Spotkan obecnego scenariusza wszystkie karty
posiadajace obwodke trudnosci (ztota obwodke) wokot symbolu
zestawu spotkan.

W niektorych ze starszych scenariuszy (w tym w scenariuszach
z pierwszych drukow gry podstawowej) karty nie posiadaja
obwodek trudnosci wokot symboli zestawow spotkan. Listg kart,
ktore nalezy usuna¢ w tych scenariuszach, mozna znalez¢ na
www.galakta.pl.

Poziom normalny

Aby rozegra¢ scenariusz z normalnym poziomem trudnosci,
gracze powinni po prostu zastosowac si¢ do zasad przygotowania
danego scenariusza.

0 Phersoe

Poziom koszmarny

I\u-.r‘\rw\l TALLL

Gracze, ktorzy pragna prawdziwego
wyzwania, powinni si¢ zaopatrzy¢

w dodatkowe, sprzedawane oddzielnie
»koszmarne talie” dla kazdego ze
scenariuszy. Wigcej informacji na
temat koszmarnych talii do gry
karcianej Wladca Pierscieni mozna
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,,Samman z da wna badat sztuki uprawiane przez Nieprzyjaciela, dzigki czemu nieraz
moglismy je udaremnié. Wtasnie rady Sarumana pomogly nam ongi wygnac Nieprzyjaciela
z Dol Guldur.” —Gandalf, Druzyna Pierscienia

W Glosie Isengardu, trzecim duzym rozszerzeniu do gry karcianej Wiadca Pierscient,
bohaterowie Srodziemia wstuchaja sie w stowa Biatego Czarodzieja. 156 nowych kart
pozwoli przenies¢ si¢ graczom do Isengardu, gdzie czeka na nich wiele kart sprzymierzencow,

dodatkow 1 wydarzen, dwdch bohaterow 1 trzy scenariusze, w ktorych gracze

FANTASY . (( @ sprobuja obrocic¢ sztuke Nieprzyjaciela przeciwko niemu!
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