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Krasnoludy od wielu lat nie chodzily tymi drogami, ale
Gandalf mial je swiezo w pamieci, wiedzial jak rozplenito si¢
wszelkie zlo i groza na pustkowiu, odkqd smoki wygnaty stgd
ludzi, a gobliny rozpanoszyly sie pod ziemig po obrabowaniu
kopalni Morii. Nawet najlepsze plany mgdrych czarodziejow,
Jjak Gandalf, i zyczliwych przyjaciol, jak Elrond, zawodzq
niekiedy, gdy odwazysz si¢ na niebezpieczng przygode na
rubiezach Pustkowia.

— Hobbit

Witamy w instrukcji do Dziczy Rhovanionu, rozszerzenia

do gry karcianej Wiadca Pierscieni. Akcja tego rozszerzenia
toczy si¢ w rozlegtej, nieujarzmionej krainie Rhovanionu.
Rozgrywajac trzy zawarte tu scenariusze, gracze odbeda
podréz z Doliny Anduiny, przez Mroczng Puszczg, do kopalni
Zelaznych Wzgorz.

.
SO ATRSY

Elementy gry
W rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Dzicz Rhovanionu
znajduja si¢ ponizsze elementy:
* ta instrukcja
* 156 kart, w tym:
» 2 karty Bohaterow
* 39 kart Graczy
* 102 karty Spotkan (1 dwustronna)
* 13 kart Wyprawy

Dziennik wypraw

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

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

Symbol rozszerzenia

Karty z rozszerzenia Wiadca Pierscieni: Dzicz Rhovanionu
mozna rozpoznac¢ po ponizszym symbolu, poprzedzajacym
kolekcjonerski numer karty.
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asady i nowe terminy gry

,Odporna na efekty kart Graczy”

Karty, na ktérych znajduje si¢ zdanie ,Odporna na efekty kart
Graczy’, ignoruja efekty wszystkich kart Graczy. Dodatkowo,
karty odporne na efekty kart Graczy nie moga zostac obrane
za cel efektow kart Graczy.

Strzezona (X)

Strzezona (X) to nowa wersja stowa kluczowego strzezona,
ktdre pojawia sie na kartach celéw i niektorych dodatkach

z kart Graczy. X to rodzaj karty: wrég lub obszar. Kiedy
zostanie odkryta karta ze stowem kluczowym strzezona

(X), zamiast odkrywac kolejng karte z talii Spotkan, nalezy
odrzucac karty z talii Spotkann do momentu, w ktérym nie
zostanie odrzucona karta odpowiedniego rodzaju. Nastepnie
taka karte nalezy umiesci¢ w strefie przeciwnosci i dotaczy¢
do niej wlasnie odkryty cel. Po dofaczeniu do innej karty cel
ze stowem kluczowym strzezona (X) dziata dokladnie w taki
sam sposob jak cel ze zwyklym stowem kluczowym strzezona.
Jedli talia Spotkan wyczerpata sie podczas rozpatrywania
stowa kluczowego strzezona (X), nalezy potasowac stos
odrzuconych kart Spotkan, uczyni¢ go nowg talig Spotkan

i dokoniczy¢ rozpatrywanie stowa kluczowego strzezona (X).

Karta gracza z cechg Dodatek i stowem kluczowym strzezona
(X) nie moze zosta¢ dolaczona do postaci, dopoki nie bedzie
wolna od spotkan. Kiedy taka karta bedzie wolna od spotkan,
jej wlaciciel obejmuje nad nig kontrole i dotacza ja do
odpowiedniej karty.

Przyklad: Podczas fazy Planowania Darek zagrywa
karte ,,Naszyjnik Giriona”, ktora posiada sfowo
kluczowe strzezona (wrdg lub obszar). Odrzuca wigc
wierzchnie karty z talii Spotkan, dopdki nie odrzuci
wroga lub obszaru. W tym przypadku pierwsza
odrzucong kartg sa Samotne Krainy. Darek umieszcza
Samotne Krainy w strefie przeciwnosci i dotacza

do nich Naszyjnik Giriona jako strzezony cel. Kiedy
Samotne Krainy zostang zbadane, Darek obejmie
kontrole nad Naszyjnikiem Giriona i dotaczy go

do wybranego bohatera.
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Podrdéz w
Poziom trudnosci = 5

Szerokie zielone pastwiska Doliny Anduiny jasniaty w blasku
stonca. Wysokie trawy falowaty, porywane delikatng bryzg.

W lezgcych na zachod Gorach Mglistych lato ustgpowato

Jjuz jesieni, ale tu, nad rzekq, powietrze wcigz bylo cieple.
Pogoda sprzyjata podrozy niewielkiej grupy awanturnikow
posuwajqgcych sig na potnoc wzdhuz zachodniego brzegu.
Przebyli juz tak wiele. Sciezka powiodla ich od zimnego
Angmaru do wybrzezy Andrastu, od pustyni Haradu po wysokie
mury Minas Tirith.

Ich historia byla dluga i zawita: kompania prowadzita ze sobg
z potudnia niedobitki haradrimskiego plemienia, ktorego
wioska zostala zniszczona przez stugi Mordoru za niepostu-
szenstwo. Podczas dlugiej i niebezpiecznej podrozy z Dalekiego
Haradu do Pelargiru bohaterowie i Haradrimowie musieli

na sobie wzajemnie polega¢. Mimo to, mimo dawanych
Swiadectw odwagi, namiestnik Gondoru pozostat nieufny
wobec obcych i nie pozwolit im osiedli¢ si¢ na swoich ziemiach.
Ostatecznie lord Denethor zezwolil im bezpiecznie ruszy¢

na potnoc. Jego oddzialy odeskortowaly ich po same bramy
Edoras w Rohanie, gdzie uciekinierzy starali si¢ o audiencje

u krola Theodena. To jednak jego zaufany doradca, Grima,
wystuchat ich prosby i odmowit im schronienia.

Raz jeszcze bohaterowie i Haradrimowie zostali zmuszeni
wroci¢ na szlak wiodqgcy na potnoc. Mieli nadzieje, ze azylu
uchodzcom udzieli krol Brand z Dale — ale droga przez Dzikie
Kraje byta diuga i niebezpieczna, a zima zblizata si¢ wielkimi
krokami.

Haradrimowie, nieprzywykli do srogiego mrozu rhovanionskiej
zimy, nie nadawaliby si¢ do takiej marszruty. Bohaterowie
zostawili ich wigc na potnocnej granicy Lothlorien, w pieczy
Galadhrimow. Pan i Pani Zlotego Lasu nie zgodzili si¢
wpusci¢ obcych do swojego krolestwa, ale pozwolili im
przeczekac zime na skraju puszczy. W tym czasie kompania
miata wybrac si¢ w ich imieniu do kréla Branda.

Tak oto bohaterowie podrozowali na potnoc Doling Anduiny
do Starego Brodu. Rzeki strzegli Beorlingowie. Wzdhiz jej
brzegow tu i owdzie miescily sie niewielkie osady lesnikow.




To miata by¢ przyjemna podroz przez uroczq kraine.

A przynajmniej tak wyobrazali to sobie bohaterowie.

Klopoty zaczely sie, kiedy na jednym z niskich wzgorz
pogorza ciggngcych sig na zachodzie gor nie zauwazyli
Jjezdzca wargow. Gdy tylko goblin ich spostrzegl, zawrocit
wierzchowca i znikngt z widoku po drugiej stronie wzniesienia.
Tego ani nastepnego dnia juz go nie widzieli, ale jego
pojawienie sie zburzylo sielski spokoj — bohaterowie juz co noc
wystawiali warty. Dobrze, ze tak postqpili, bo trzeciej nocy

ich czujka zauwazyla schodzqcego ze wzgorz gorskiego trolla.
Potwor znalazl sie o rzut kamieniem od obozu. Wartowniczka
naciggnelta cieciwe i byta gotowa budzic¢ towarzyszy, kiedy
uswiadomita sobie, ze stworzenie ich nie zauwazylo i zmierzato
na potudnie. Gdy nastgpnego ranka podzielita sie tymi
informacjami z kompaniami, wywota niesamowite poruszenie.
— Zblgkany jezdziec na wargu to jedno, ale troll to cos zupetnie
innego! — wykrzykngt jeden z awanturnikow.

— Nie wiemy, czy goblin sie zblgkal — odpart jego towarzysz.

— Nadal utrzymuje, ze to byt zwiadowca. I znak, ze w poblizu
moze by¢ ich wigcej.

— Spotka¢ te stworzenia tak daleko na potudniu i do tego

po zachodniej stronie rzeki, to niespotykane — zgodzit si¢
pierwszy.

— Mysle, ze w powietrzu wisi jakies zto. Musimy pozostac
czujni. Ta kraina nie jest juz bezpieczna — rzekl trzeci

z bohaterow.

Wszyscy pokiwali glowami na znak zgody. Zwijajgc oboz,

nie prowadzili juz Zadnych rozmow. Gdy wznowili podroz

na potnoc, pozostali cisi i czujni.

Talia Spotkan ,, Podroz w gore Anduiny” sktada sie

z nastepujqgcych zestawow spotkan: Podr6z w goére Anduiny,
Gobliny z Gor Szarych, Wzgorza Dzikich Krajow, Zagubieni

w Dzikich Krajach, Podr6z w dot Anduiny i Dzikie Krainy
(ostatnie dwa mozna znalez¢é w zestawie podstawowym gry
karcianej Whadca Pierscieni). Zestawy te posiadajq nastepujqce
symbole:

Talia ztych istot

Aby stworzy¢ tali¢ ztych istot, weZ wszystkie karty wrogow

z zestawu spotkan Dzikie Krainy 1 potasuj je. Oto talia ztych
istot. Z zestawu spotkan Dzikie Krainy usun wszystkie karty
obszaréw i podstepow i umies¢ poza gra.

Kiedy wrog z talii ztych istot opusci gre, umies¢ go na
oddzielnym stosie odrzuconych ztych istot, nawet jesli

posiada warto$¢ punktéw zwyciestwa. Jesli talia ztych istot si¢
wyczerpie, potasuj stos odrzuconych ztych istot i stworz z niego
nowa tali¢ ztych istot.

NIE CZYTAJCIE
PONIZSZEGO FRAGMENTU, DOPOKI
GRACZE NIE WYGRAJA TEGO SCENARIUSZA

Bitwa u Starego Brodu dopiero co sig zakonczyla.

— Cieszg sig, ze juz po wszystkim — powiedzial lesnik Haldan,
opierajqc sie ze zmeczenia na swoim toporze.

— Od lat sig tak dobrze nie bawitem! — zasmiat si¢ Grimbeorn.
Olbrzymi Beorning klepngt Haldana po plecach, niemal go
przewracajgc.

— Takie utarczki sprawiajg, Ze znow czuje si¢ mtody — dodat,
usmiechajgc sie od ucha do ucha.

Haldan zmusil si¢ do usmiechu i zaczql pocierac bark, w ktory
uderzyl go Grimbeorn.

— Moze i tak — powiedzial — ale czy to cig nie martwi? Wypad
tak daleko na potudnie, atak na uzbrojonych, to niepodobne
do goblinow.

— Prawda — odrzekt Grimbeorn, zastanawiajgc sie nad
stowami lesnika. — Nie przypominalo to jednego z ich
wypadow: Ostatnimi czasy catkiem spora grupa tych goblinow
i innych stworéw probowata przekras¢ sig przez brod. Tak,
Jakby chcialy uciec przed czyms, co znajduje si¢ na potnocy.
— Ale co moglo przegonic gobliny i trolle z ich gorskich nor?
—spytal Haldan.

; Gnmbeom i bohaterowie spojrzeli po sobie, nikt jednak
” adwazyl sig zgadywad i waga pytania dal sig dotkliwie
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Zagubieni w Mrocznej
Puszczy

Poziom trudnosci =5

Przed bohaterami rozposcierata si¢ grozna i bezmierna Mroczna
Puszcza, niczym Sciana zieleni i czerni. Lesna Droga przecinata
las od Starego Brodu po Bystrg Rzeke, ale trakt nie nalezat do
najbezpieczniejszych. Forteca Dol Guldur na potudniu znow
stata sie siedliskiem zla, a jej wplyw dalo sie odczu¢ w catym
mroczniejgcym lesie, zas potnocne knieje petne byly sieci wielkich
pajgkéw. Zboczenie ze szlaku w jedng lub drugg strong grozito
zgubieniem si¢ na zawsze, a droga na drugi skraj puszczy byta
dtuga.

Bohaterowie zdawali sobie z tego sprawe, ale chcieli jak
najszybciej dotrze¢ do Dale i odby¢ audiencje u kréla Branda,
dlatego podzigkowali Grimbeornowi i Beorningom za pomoc

i wkroczyli do lasu. Haldan poszedt z nimi. Lesnik podrézowat
juz tg trasg, dlatego jego obecnos¢ zostata cieplo przyjeta.

— Podréz na wschodni skraj puszczy zajmie wiele dni —
powiedzial Haldan. - Jezeli bedziemy trzymac sie drogi, nie
powinnismy mie¢ probleméw. Od czasu, kiedy cieti powrdcit do
Mrocznej Puszczy, ruch zelzat, ale za dnia nadal tatwo podgzac
traktem. Nocami bedziemy obozowac i nie ruszac sie z miejsca.
Pierwszych kilka dni minglo spokojnie, ale kiedy znaleZli sig
glebiej, ciasnota lasu stala si¢ nie do zniesienia. Kazdy cztonek
kompanii maszerowal w niemej agonii. Posgpnos¢ Mrocznej
Puszczy zaémila zarowno ich umysty, jak i zmysty, az w koricu
wspomnienie stonecznego swiatla stalo sie jedynie ulotnym snem.
Tego wieczoru awanturnicy poczuli straszliwe zmeczenie

i zapadli w zaklety sen. Pierwszy warte petnit Haldan. Walczgc
z zamykajgcymi sig oczami, opart zmeczong glowe na trzonku
topora. Jego umyst zaczqgt sie blgkac i tworzy¢ ksztalty

z ciemnosci, jak na przyktad oswietlong pomarariczowym
Swiatlem ogniska sylwetke pajgka.

- Coz za straszliwy widok — pomyslat lesnik, wbijajgc wzrok

w bulwiaste oczy bestii.

Dopiero, kiedy zobaczyl, jak inny pajgk zatapia kty w spigcym
kompanie, wydart sig na caty glos i zbudzit pozostatych.
Rozpoczela sig zajadla, desperacka bitwa. Bohaterowie

- prébowali sig bronic i otrzgsngc ze zmeczenia...

Talia Spotkar , Zagubieni w Mrocznej Puszczy” sktada si¢

z nastgpujgcych zestawow spotkan: Zagubieni w Mrocznej
Puszczy, Czarny las, Wzbierajacy mrok, Przeprawa przez
Mroczng Puszcze, Pajaki Mrocznej Puszczy i Orki z Dol
Guldur (ostatnie trzy mozna znalezé w zestawie podstawowym
gry karcianej Wtadca Pierscieni). Zestawy te posiadajg
nastepujgce symbole:

NIE CZYTAJCIE
PONIZSZEGO FRAGMENTU, DOPOKL
GRACZE NIE WYGRAJA TEGO SCENARIUSZA

Bohaterowie zaczeli mrugac, a ich oczy przyzwyczajac si¢

do swiecqcego nad glowami storica. Podroz przez Mmééhq
Puszcze byla koszmarna, ale wreszcie udato im sig dotrzec na
wschodni skraj lasu. Teraz zmierzali do brzegu Bystrey Rzekl
Mieli szczgscie, bo z potudnia nadplywat wlasnie kupzeckz :
statek.

Kompani pomachali zalodze na przywitanie, w odpowiedzi
statek zblizyl sie do brzegu. Kapitan byl Bardingiem i okazat
sig nader przyjazny. Zaprosit bohaterow na poklad i za
rozsqdnq sume zlota zgodzit sig dostarczy¢ ich do Miasta
na Jeziorze. Towarzysze przystali na to ochoczo irozpocze[i :
zatadunek .

— Tutaj nasze drogi sie rozchodzq — powiedziatl Haldan. —
Rzeka poniesie was na potnoc, do Miasta na Jeziorze i Dale
ale moj dom lezy na zachodzie.

Jeden z bohateréw usctanl lesmkowi dior:

- Dzzekujemy ciza pomoc Jestes odwaznym czlow:e ¢




Proéba krdéla
Poziom trudnosci =5

- Witajcie, goscie.
Kr6l Brand zwrdcit si¢ do niewielkiej grupki awanturnikow,
ktorzy dopiero co dotarli do Dale. Monarcha zasiadat na
drewnianym tronie na drugim koricu wielkiej sali. Otaczali go
rycerze w ISnigcych kolczugach. Ze scian zwisaly bogate gobeliny,
a krol popijat napoj ze ztotego kielicha.
— Rozumiem, ze przebyliscie szmat drogi i pokonaliscie wiele
przeciwnosci losu, aby tu przede mng stang¢. Macie goscinnos¢
Dale. Powiedzcie mi: jakaz sprawa sprowadza was do mojego
krolestwa?
Jedna z bohaterek wystapita naprzod i klekneta u stép tronu.
— Panie - zaczela — nasza podréz byla zaiste dtuga i niebez-
pieczna. Ucieklismy z Dalekiego Haradu ze szponow Mordoru.
Poprowadzilismy na pétnoc plemie szlachetnych Haradrimow,
ktorzy pomogli nam w godzinie naszej potrzeby. Kiedy do nas
dotgczyli, poswigcili swojg ojczyzne i sq dzis bezdomnym ludem
w obcej krainie. Dotarla do nas wies¢ o twym bogactwie,
preybylismy tu wiec w ich imieniu. Krélu Brandzie, czy pozwolisz
im osiedli¢ sie w Dale?
Kol pogladzil brode, zastanawiajqgc sig nad wszystkim, co ustyszal.
— To, o co prosicie, nie jest matg przystugg. Nawet tu, na pétnocy,
slyszy si¢ opowiesci o dzikich Haradrimach. Dziwig mnie stowa,
jakimi ich opisujecie, ale wierze w ich prawdziwos¢. Podroz, ktorg
odbyliscie w ich imieniu, jest najlepszym swiadectwem. — Krél
zamarl na chwile, po czym podjgl: - Przybyliscie w samg pore,
bowiem potrzebuje takich jak wy bohaterow. Cos przegania
okrutne gorskie istoty z pétnocy wprost do mojego krélestwa.
Nie dalej jak wczoraj kreatury zniszczyly jedng z moich wiosek.
Nie przezyt nikt, kto mogtby opowiedziec o tej masakrze. Moi
rycerze bronig pozostatych peryferyjnych wiosek i sq juz nazbyt
rozproszeni. Dlatego potrzebuje was. Musicie zbada¢ ten atak
i odkryé, kto za nim stoi. Zanim przyjme tu waszych przyjaciot,
musze zadbac o bezpieczeristwo mojego krélestwa. Co wy na to?
Bohaterka podniosta sie z kolan, dobyta miecza i uniosta go
wysoko w gore:

Niezwlocznie wyruszymy zajgcé sie zagrozeniem, ktére wisi nad

krélestwem. Nie wrécimy, poki sobie z nim nie poradzimy.

Kr6l Brand réwniez powstat.

- Kiedy tego dokonacie, poslecie po swych przyjaciét. Moje
ziemie stang sig ich nowym domem.

Talia Spotkati ,,Prosba kréla” sktada sig z nastepujgcych
zestawow spotkan: Prosba kroéla, Okrutne bestie, Dzikie
stworzenia, Gleboko pod ziemis, Strach przed ciemnoscia,
Potega smoka i Zaginione jaskinie. Zestawy te posiadajg
nastepujgce symbole:

Zasady i nowe terminy gry

T alia jaskin
Aby stworzy¢ tali¢ jaskin, wez wszystkie karty z zestawu
spotkan Zaginione jaskinie i potasuj je. Jest to talia jaskin.

Stowo kluczowe Glebia

Glebia to nowe stowo kluczowe pojawiajace si¢ na niektorych
obszarach z zestawu Dzicz Rhovanionu. Kiedy gracze odbeda
podroz do obszaru ze stowem kluczowym Glgbia, odrzucaja
ten obszar i zastgpuja go wierzchnig kartg z talii jaskin. Ten
obszar staje si¢ aktywnym obszarem. Jesli w talii jaskin nie ma
juz kart, nalezy zignorowac¢ stowo kluczowe Glebia.
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NIE CZYTAJCIE
" PONI#SZEGO FRAGMENTU, DOPOKl
'GRACZE NIE WYGRAJA TEGO SCENARIUSZA

- Ostamim poteznym uderzeniem bohaterowie powalili

ognistego smoczura. Stwor zalegl na boku. Kiedy dogorywat,
bohaterowie mogli w koncu zlapa¢ oddech. Wreszcie
przyjrzeli sie zgladzonemu potworowi:

— Z pewnosciq to byla bestia, ktora terroryzowata granice
krolestwa Branda! — zakvzyknql jeden z nich triumfalnie.

— Zaiste, od czasow Smauga Zlocistego nie widziano
w Srodziemiu takiego smoka — przytakngl drugi. — To on
musial przegonic gobliny z gor:

Bohaterowie byli co do tego zgodni. Wlasnie wtedy przerwal
im straszliwy bulgoczgcy rechot. Ognisty smoczur zacharczal
i wychrypiat:

- Glupcy! Kiedy moja matka dowie si¢ o mej Smierci, cate
Dzikie Kraje stang w ogniu!

Towarzysze spojrzeli na umierajgcego smoczura z mieszaning
przerazenia i zachwytu. Gad wykrzesal z siebie resztki sit

i fypngt na nich wielkimi slepiami. Jedyny ogien, jaki mu
pozostal, to gniew, ktory gorzal w jego sercu.

— Wasze miasta sptong! — przeklgt wrogow. — Nie pozostawi...

zadnej zieleni... przy zyciu — wybelkotal ostatnim tchem. Jego
glowa ponownie opadla na ziemie.

Zapanowata dluga cisza. Bohaterowie musieli si¢ otrzgsng¢
po ostatnich stowach smoka.

— Klamat — powiedzial wreszcie jeden z nich. — Byl podlq
kreaturq i chcial nas okrasc ze zwycigstwa pustymi grozbami.
— Nie — odparl drugi. — Moje serce pragnie, aby tak bylo, ale
ostrzega mnie tez, ze to prawda. Kreatura byla zaiste podia,

“a podlos¢ ma to do siebie, Ze lubi si¢ chwalié. Aby ulzyé swej

: znn)}ch stono przﬂ;ldct nasze dz:sijsﬂ

trzeci.

— GdZzie jednak szukac¢ matki? — spytal pierwszy. —:'szlcie
Kraje to nieujarzmiona kraina. Moze by¢ wszedzie.

— Drzikie Kraje moze i sq rozlegte, ale smok nie pozostanie
dlugo niezauwazony — odpowiedzial drugi z towarzyszy.

— Mysle, ze podczas naszej podrozy juz odczulismy jej
obecnosc. To matka musiata przepedzic gobliny z gor, wiec
tam tez powinnismy jej szukac: na Zwiedlych Wrzosowiskach,
gdzie legly sig smoki.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w pierwszym zestawie
przygodowym z cyklu ,,Ered Mithrin” pt. ,,Zwiedle
Wrzosowiska”.




Poziom trudnosci gry

Gra karciana Wladca 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 poziomow trudnosci: tatwym,
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 rozegrac¢
scenariusz w trybie fatwym, podczas przygotowywania danego
scenariusza nalezy zastosowac si¢ do ponizszych krokow:

1) Doda¢ po jednym zetonie zasobow 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 podstawowe;j) karty nie posiadaja
obwodek trudnosci wokot symboli zestawow spotkan. Liste
kart, ktore nalezy usuna¢ w tych scenariuszach, mozna znalez¢é
na www.galakta.pl.

Poziom normalny

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

Poziom koszmarny
Gracze, ktorzy pragna prawdziwego
wyzwania, powinni si¢ zaopatrzy¢
w dodatkowe, sprzedawane oddzielnie
.koszmarne talie” dla kazdego
ze scenariuszy. Wiecej informacji
na temat koszmarnych talii do

ry karcianej Wiadca Pierscieni
‘@ na znalez¢ na stronie WWW. ga akta pl
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. ROZSZERZENIE - SAGA »

Rozgrywka, w ktorej stawka sa losy swiata. Epicki tryb wieloosobowy. Ostateczna walka o przysztos¢
Srodziemia...

Gora Ognia to rozszerzenie-saga do gry karcianej Wiadca Pierscieni, ktore wprowadza do rozgrywki ﬁ 4
czterech nowych bohaterow, mndstwo kart graczy oraz trzy epickie scenariusze. Przygotujcie si¢ do

marszu na Czarng Bramg i dalszg wedréwke w gtab Mordoru podczas desperackiej proby zniszczenia

Jedynego Pierscienia w ogniach Gory Przeznaczenia!

www. GALAKTA.PL
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