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., Oko, wysilone, sledzi nas, niemal slepe na wszystko
inne. Musimy je na sobie jak najdtuzej skupic. W tym cata
nadzieja. Moja rada jest wiec taka: Nie mamy Pierscienia.
Madrosc czy tez szalenstwo kazato nam wystac go tam, gdzie
moze zostacé zniszczony, nie zas czekac, by on nas zniszczyl. * Ta instrukcja
Bez niego nie mozemy silq przeciwstawic si¢ potedze * 165 kart, w tym:
Saurona. Ale musimy za wszelkq cene odwroci¢ uwage Oka _ 4 karty Bohaterow
od istotnego niebezpieczenstwa, ktore mu grozi. Nie mozemy
zwyciezy¢ orezem, lecz walkq orezng mozemy wzmocnic te el Graczy'
niklg szanse, jedynq szanse, jakq ma Powiernik Pierscienia, — 121 kart Spotkar
by spetnic¢ swojg misje”. — 9 kart Wyprawy
— 3 karty Kampanii
— Gandalf, Powrdt krdla — 1 karta epickiego trybu wieloosobowego

Elementy gry
W rozszerzeniu Wladca Pierscieni: Gora Ognia znajduja si¢
ponizsze elementy:

Symbol rozszerzenia

Karty z rozszerzenia-sagi Wiadca Pierscieni: Gora Ognia
mozna rozpozna¢ po nastgpujacym symbolu, poprzedzajacym
kolekcjonerski numer karty:

Witamy w instrukcji do Wiadcy Pierscieni: Gory Ognia,
rozszerzenia-sagi do gry karcianej Wiadca Pierscieni!

W przeciwienstwie do innych rozszerzen do gry karcianej
Wiadca Pierscieni, ktore wprowadzaja do Srodziemia
nowe przygody, rozszerzenia-sagi daja graczom mozliwosé
bezposredniego uczestnictwa w lub nawet odtworzenia
wydarzen opisanych w ksiagzkach J.R.R. Tolkiena.
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Wtadca Pierscieni: Gora Ognia to epicki finat serii Dziennik (L)gpr’aw
rozrzeszen-sag. W tej kontynuacji rozszerzenia Plomien
Zachodu znajdujg si¢ trzy scenariusze odpowiadajace drugiej
potowie ,, Powrotu krola”. Scenariusze te pozwola graczom
dotaczy¢ do Froda i Aragorna w ich najczarniejszej godzinie,
kiedy narazajac si¢ na wielkie niebezpieczenstwo sprobuja
pokonac¢ potege Saurona raz na zawsze. Polska instrukcja Dziennika Wypraw dostgpna jest na stronie
www.galakta.pl.

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.
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Tryb kampanii

Gora Ognia wprowadza nowe karty Kampanii oraz
nowe taski i brzemiona, ktore pozwola graczom rozegraé¢
znajdujace si¢ tu 3 scenariusze w trybie kampanii. Kampanig

amyaw!  Wiadca Pierscieni zapoczatkowano w rozszerzeniu-sadze
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Czarni Jezdzcy. Scenariusze z Gory Ognia nalezy rozegrac
po zakonczeniu rozszerzenia Plomien Zachodu.

Rozszerzenia-sagi z serii Wiadca Pierscieni zostaty

zaprojektowane z mysla o grze w trybie kampanii, ale gracze,

ktorzy wola rozgrywac pojedyncze przygody, moga pominac
opisane ponizej zasady kampanii i przej$¢ od razu na

strong 4, do opisu scenariuszy. Na stronach 2-3 znajduja si¢
przyktadowe karty Kampanii oraz opis task i brzemion.

Pelne zasady trybu kampanii mozna znalez¢ w instrukeji
do Witadcy Pierscieni: Czarnych Jeidicow. To rozszerzenie
jest wymagane do gry w trybie kampanii.

Rarty Kampanii

Karty Kampanii pozwalajg 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 sie¢ na niej polecen
nastepczych. Wynik tych polecen nalezy odnotowac

w dzienniku kampanii.
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‘Laski i brzemiona
Laski i1 brzemiona to dwa podtypy kart wykorzystywane tylko w trybie kampanii. Te karty to specjalne, rzadzace si¢

wlasnymi zasadami karty Graczy i Spotkan przedstawiajace wyniki decyzji graczy — zarowno dobrych, jak i ztych. Te
karty podlegaja szczegolnym zasadom.

Laski to neutralne karty Graczy, ktére mozna zdoby¢ jedynie poprzez rozgrywanie scenariuszy w trybie kampanii.
Innymi stowy, gracze moga z nich korzystac tylko, jesli je wczesniej zdobyli — chyba Ze z zasad danego scenariusza
wynika co innego.

Brzemiona to karty Spotkan, ktore mozna zdoby¢ jedynie, rozgrywajac scenariusze w trybie kampanii. Kiedy dana
karta brzemienia zostanie zdobyta, bedzie od tej pory wiaczana 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). Uwaga: w rozszerzeniu-sadze Gora Ognia nie wprowadzono zadnych nowych brzemion.

K ARTA LASKI K ARTA BRZEMIENIA
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Istota. Orzel.
Dystans. Wartownik. e
| Po odkryciu: Pierwszy gracz musi wybraé: Nazgal.

| obja¢ kontrolg nad Gwaihirem albo wydaé ¢ zygotowanie: Umies¢ Skrzydlatego Upiora w strefie
| Przeciwnosei.

Nic moze posiadaé dodatkdw nic posiadajgeyceh cechy Morgul.
Skrzydlaty Upior onzymuje +1 W i —1 do kosziu zwarcia za
A o kazdy znajdujacy si¢ na nim Zeton zasobow.
7 ’# 0 Q 0 t r | ‘Wymuszony: Na poczgtku fazy Wyprawy umieéé na
| Cien: Ten atak nie zadaje sadnych obrazen. | b Skrzydlatym Uplorze | Zeton zasobdw (na tej karcic moze si¢
¥ znajdowac maksymalnie 5 zetonow zasobdw).

| aby odrzuci¢ nie-unikatowego wroga ze strefy
| przeciwnoscei.
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arty Graczy z rozszerzenia-sagi

- We Wiadcy Pierscieni: Gorze Ognia znajduja si¢ nowe

karty, nadajace si¢ do talii przygotowywanych z mysla

o scenariuszach z rozszerzen-sag z serii Wladca Pierscieni.
Wiekszos¢ nowych kart jest uniwersalna i gracze moga

z nich korzysta¢, rozgrywajac dowolny z opublikowanych
scenariuszy do gry karcianej Wiadca Pierscieni, jednakze
kilka z nich jest przeznaczonych wytacznie do wykorzystania
wraz ze scenariuszami, ktore mozna znalez¢é w rozszerzeniach-
sagach z serii Wladca Pierscieni. Te zastrzezone karty naleza
do sfery Druzyny Pierscienia . Sa nimi: Frodo Baggins,
Aragorn i Orcze Przebranie, a takze karta faski: Gwaihir.

Nowe zasady
Przygotowanie do gry

Jesli gracze rozgrywaja ktorys ze scenariuszy z rozszerzenia
Gora Ognia, na poczatku gry pierwszy gracz musi objac
kontrolg¢ nad bohaterem ze sfery Druzyny PierScienia.

W scenariuszu Czarna Brama Zostata Otwarta pierwszy
gracz obejmuje kontrole nad Aragornem & z tego
rozszerzenia. W scenariuszach Wieza Cirith Ungol i Gora
Przeznaczenia pierwszy gracz musi obja¢ kontrolg nad
bohaterem ze sfery Druzyny Pierscienia z cecha Powiernik
Pierscienia i dotaczy¢ do niego Jedyny Pierscien.

Sfera Druzyny Piersécienia

W tym rozszerzeniu pojawia si¢ nowa sfera wptywow,
rzadzaca si¢ wlasnymi zasadami: sfera Druzyny Pierscienia
oznaczona symbolem @. Sfera Druzyny Pierscienia
reprezentuje poswiecenie 1 wytrwalos¢ dzielnych bohaterdw,
ktoérzy podjeli si¢ zniszczenia Jedynego Pierscienia

1 pokonania Saurona raz na zawsze.

Bohaterowie ze sfery Druzyny Pierscienia moga by¢
wykorzystywani jedynie podczas rozgrywania scenariuszy

7z rozszerzen-sag z serii Wladca 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
sfery. Uwaga: to ograniczenie nie obowiazuje podczas
rozgrywki w epickim trybie wieloosobowym opisanym

POO a1

We Wiadcy Pierscieni: Gorze Ognia pojawia si¢ nowa
wersja Froda Bagginsa, nalezaca do sfery Druzyny
Pierécienia. W tym pudetku to jedyny bohater posiadajacy
ceche Powiernik Pierscienia. 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 zasobow. Zasoby & beda
stuzy¢ do zagrywania kart odpowiadajacych sferze
Druzyny Piericienia oraz kart neutralnych.

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

Z rozszerzen-sag z serii Wiadca Pierscieni.

Jedyny Pierscien

We Wtadcy Pierscieni: Gorze Ognia znajduje si¢ nowa karta
celu: Jedyny Pierscien. Rozgrywajac scenariusze Wieza Cirith
Ungol i Gora Przeznaczenia, gracze musza z niej korzystac.
Przygotowujac taki scenariusz, pierwszy gracz musi dotaczy¢
Jedyny Pierscien do kontrolowanego przez siebie bohatera

z cecha Powiernik Pierscienia.

Tres$¢ Jedynego PierScienia stanowi: ,,Bohater, do ktorego
dotaczono te karte, nie jest brany pod uwage podczas
sprawdzania limitu bohateré6w gracza”. Zatem mozliwa jest
sytuacja, w ktorej pierwszy gracz rozpocznie gre, kontrolujac
maksymalnie 4 bohateréw (jesli jednym z nich jest bohater

z cecha Powiernik Pierscienia z dotaczonym Jedynym
Pier§cieniem).

Tres¢ Jedynego PierScienia stanowi rowniez: ,,Jesli
Jedyny Pier$cien 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.




_'.asad_g gry na wieqlslljvglfa‘c.Azg :

Jedyny Pierscien

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 cecha Powiernik Pierscienia, do
ktorego dotaczono te karte, calg jego pula Zetonéw zasobow
oraz wszystkimi dotagczonymi do niego kartami.

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

Aragorn

We Wiadcy Pierscieni: Gorze Ognia pojawia si¢ nowa
wersja Aragorna, nalezaca do sfery Druzyny Pier$cienia.
Jesli gracze korzystaja z tej wersji Aragorna, ich startowym
bohaterem nie moze by¢ inna wersja Aragorna, nie moga
tez posiada¢ innych wersji Aragorna w swoich taliach.

Aragorn jest bohaterem, dlatego podczas fazy Zasobow
otrzymuje 1 zeton zasobow. Zasoby @ beda stuzy¢ do
zagrywania kart odpowiadajacych sferze Druzyny Pierscienia
oraz kart neutralnych.

Tres¢ karty Aragorna stanowi: ,,Jesli Aragorn opusci gre,
gracze przegrywaja”. Tej zasady nie mozna modyfikowac
efektami kart Graczy lub efektami kart Spotkan.

Ta wersja Aragorna nalezy do sfery Druzyny Pierscienia,
dlatego gracze nie moga korzystac z niej podczas gry

ze scenariuszami, ktore nie pochodza z rozszerzen-sag

z serii Wladca Pierscieni.

Zasady gry na wieluv graczy -
Aragorn

Tres¢ karty Aragorna stanowi: ,,Pierwszy gracz obejmuje
kontrole nad Aragornem”. Kiedy znacznik pierwszego
gracza zostanie przekazany podczas fazy Odpoczynku,

_ nowy pierwszy gracz obejmuje kontrolg nad Aragornem,

Ut o et o A

s cala jego pula Zetonéw zasobow oraz v‘vszystkimi'

dotaczonymi do niego kartami.

Jesli Aragorn 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 Wladca
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 kolejng 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.

2N

G NN

VAN

S

SERE S

SRS




NS

- —
SN G N

-

>

% \\‘\ﬁgi:@\\\w\\,ﬁ

Odporna na efekty kart graczy

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

} . vcznictwo X

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

Przyklad: Tomek i Krzysiek rozgrywajg scenariusz
,,Czarna Brama Zostata Otwarta”. W grze znajdujq

sie dwie kopie Snagowego Lucznika. Snagowy Lucznik
posiada stowo kluczowe tucznictwo 2. Wartosci obu
kart sumuje sig, razem daje.to tucznictwu wartosc ,,4".
Na poczgtku fazy walki gracze decydujq, ze 2 obrazenia
zostang zadane sprzymierzencowi Krzyska, Elladanowi,
a pozostate 2 punkty bohaterowi Tomka.

Opresja

Kiedy gracz odkryje karte Spotkania ze stowem kluczowym
opresja, musi rozpatrzy¢ umieszczenie tej karty w strefie
przeciwnos$ci na wlasna reke, bez naradzania si¢ z innymi
graczami. W tym czasie pozostali gracze nie mogg wykonac
zadnych akcji ani aktywowac¢ jakichkolwiek odpowiedzi.

Monuvmentalne

Monumentalne to nowe stowo kluczowe pojawiajace si¢ na
czesci kart Wyprawy z tego rozszerzenia. Stowo kluczowe
monumentalne odzwierciedla epickie, zmieniajace swiat
poczynania bohateréw Srodziemia, ktére opisano w ostatniej
ksiedze Wtadcy Pierscienia. Kiedy gtowna wyprawa posiada
stowo kluczowe monumentalne, poziom eliminacji graczy
wzrasta do 99. Efektami kart Graczy gracz moze obnizy¢
swoj poziom zagrozenia o maksymalnie 1 punkt na runde

(z wyjatkiem kart task). Stowo kluczowe monumentalne nie
wplywa na efekty kart fask. Dodatkowo poziom zagrozenia
aktywujacy efekty mestwa wzrasta z 40 do 80.
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Kiedy Aragorn pedzit przez potudniowy Gondor w kierunku
portu w Pelargirze, pokraczna istota, Gollum, wprowadzita
Froda i Sama do Jaskini Szeloby, chcgc odzyskaé swoj
»Skarb”. Gollum pomylit sie jednak wielce co do sity
desperackiej odwagi Sama. Kiedy gigantyczny pajgk,
Szeloba, rzucil si¢ na hobbita, otrzymat smiertelng rane
elfim sztyletem. Gollum musiaf uciec z pustymi rekoma.

Zdrada Golluma miata jednak wysokg cene. Szeloba ukgsita
Froda, zatruwajqc go jadem. Sam, wierzqc, zZe jest ostatnim
zyjgcym cztonkiem Druzyny Pierscienia, wzigl na siebie
brzemie dalszej samotnej podrozy do Gory Przeznaczenia.
Nie zaszedl! jednak daleko, kiedy oddzial orkow odnalazt
ciato Froda. Sam podstuchal jak plugawe stwory rozmawiajg
o znalezisku i dowiedzial si¢ zaskakujgcej rzeczy: Frodo

nie byt martwy! Dzialanie jadu bylo tymczasowe, ale mlody
hobbit miat si¢ przebudzi¢ w niewoli orkow.

Przerazony tym odkryciem Sam zdecydowat si¢ ratowac
swojego pana i podqzyt za orkami do wiezy Cirith Ungol.
Gdy dotarli do zewnetrznych murow, zdziwily go bardzo
dochodzqce z wnetrza twierdzy odgtosy walki. Wygladato
na to, ze orki ktocily sie co zrobic z jencem. Zachegcony tym
nieoczekiwanym usmiechem losu, Sam zebrat si¢ w sobie

i samotnie zapuscil w glgb fortecy. Najpierw musial jednak
omingc jej milczqcych straznikow...

Talia Spotkan ,, Wiezy Cirith Ungol” skiada si¢ z nastepujgcych
zestawow spotkan: Wieza Cirith Ungol, Orki z Mordoru

Uwaga: podczas rozgrywki w scenariusz Wieza Cirith Ungol
gracze nie moga korzystac¢ z Aragorna.

A

C\épna Br '
Zostata Otwarta

Po cudownym zwycigstwie w bitwie na Polach Pellenoru
Aragorn zebral rade lordow, aby zadecydowac o nastgpnym
ruchu. Podczas zebrania Gandalf doradzit mu nie czeka¢
na nastepne posuniecie Saurona, tylko przegrupowac armie
i pomaszerowac na Mordor: Ten rozpaczliwy gambit mial
na celu utrzymanie uwagi Oka na Zachodzie.

g 2

Chociaz Aragorn nie zasiadl jeszcze na tronie Gondoru,
zgromadzeni lordowie zgodzili si¢ podqzy¢ za jego chorqggwiq
pod Czarng Brameg krolestwa Saurona, wiedzgc, zZe takie
dzialanie moze kupic¢ cenny czas Powiernikowi Pierscienia,

a tylko on byl w stanie polozy¢ kres Czarnemu Wiadcy. Trzy dni
po bitwie na Polach Pellenoru Zastgp Zachodu pomaszerowat
z Minas Tirith na Mordor.

Maszerowali bez nadziei na zwyciestwo. Kazdy wiedzial, ze ich
armia nie byta dos¢ silna, aby rzuci¢ Sauronowi prawdziwe
wyzwanie. Mieli tylko nadzieje, ze uda im sie wyciggng¢ sily
Saurona z jego krainy i w ten sposob oczyscic¢ droge Frodowi

i Samowi, aby mogli pokona¢ ostatni odcinek podrozy do Gory
Przeznaczenia.

Gdy hobbici wedrowali przez Czarng Kraine, Aragorn
powiddl swojg armig na poétnoc, pod Morannon. Tam postawit
sztandar Elendila i wyzwatl Czarnego Wiadce, aby osobiscie
przybyt wystucha¢ osqdu. Przez dlugi czas nie bylo zadnej
odpowiedzi, ale gdy tylko Aragorn i jego Swita zawrocili konie,
aby dolgczyé do armii, Czarna Brama zostata otwarta. Na
spotkanie Aragorna wyjechat emisariusz z samego Barad-diir...

Talia Spotkan scenariusza ,, Czarna Brama Zostata Otwarta”
sktada si¢ z nastepujgcych zestawow spotkan: Czarna Brama
Zostata Otwarta i Orki z Mordoru. Zestawy te posiadajq
nastepujgce symbole:

Uwaga: podczas rozgrywki w scenariusz Czarna Brama
Zostala Otwarta gracze nie moga korzysta¢ z Froda
Bagginsa.
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- Goébra Przeznacz
- Frodo i Sam ledwo uszli z zyciem z Wiezy Cirith Ungol.
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Na chwile zatrzymali si¢ na krawedzi Morgai, wewnetrznego
pasma zachodniego tancucha gorskiego Mordoru. Ponizej
rozciggaly sie niezmierzone rowniny Gorgoroth, usiane
obozowiskami wroga. Po porazce pod Minas Tirith Sauron
gromadzit calg swq potege.

Orki krecity sie po rowninie popiotow jak mrowki.
Niezliczone ogniska rozjarzaty Czarng Kraine niczym
gwiazdy na niebie. Kiedy hobbici zeszli nizej wzdtuz pasma
Morgai, zdali sobie sprawe, ze nie bedq w stanie przekras¢
sie do Gory Przeznaczenia.

Wtem, ku zdziwieniu Powiernika Pierscienia i jego
stugi, wielkie armie Mordoru pomaszerowaty na potnoc,
pozostawiajgc droge do Orodruiny niestrzezong. Sauron
skierowat wszystkie sity pod Morannon, gdzie, rzuciwszy
wyzwanie Czarnemu Wladcy, swojq armie poprowadzit
Aragorn.

Nie wiedzial o tym zaden z hobbitow, jasnym jednak byto, ze
oto nadarza sie sposobnos¢ ukonczenia wyprawy. Jej ostatni
etap mial zadecydowaé o losach Srédziemia: albo Pierscier
zostanie zniszczony w ogniach Gory Przeznaczenia, albo
Powiernik Pierscienia zostanie odkryty, a Pierscien

z powrotem oddany w rece swego mrocznego Pana...

Talia Spotkan ,, Gory Przeznaczenia” sktada sie
z nastepujqcych zestawow spotkan: Gora Przeznaczenia
i Glebokie Cienie. Zestawy te posiadajq nastepujgce symbole:

Uwaga: podczas rozgrywki w scenariusz Gora Przeznaczenia
gracze nie moga korzysta¢ z Aragorna.

Testy ﬁ uigfl;walc;)éci

Testy wytrwatosci odzwierciedlaja odwage i determinacje¢
Powiernika Pierscienia, ktory wbrew przytlaczajacym
przeciwnosciom probuje dotrze¢ do Gory Przeznaczenia.
Kiedy gracz otrzymuje polecenie wykonania testu wytrwatosci,
musi wyczerpa¢ dowolng liczbe kontrolowanych przez siebie
bohaterdw i przydzieli¢ ich do testu. Nastepnie musi odrzuci¢
X wierzchnich kart z talii Spotkan, gdzie X to cyfra dziesiatek
jego poziomu zagrozenia. Jesli suma sity woli bohaterow
przydzielonych do testu jest wigksza od liczby symboli Oka
Saurona ©® znajdujacych si¢ na odrzuconych podczas testu
kartach Spotkania, gracz zdat test wytrwatosci. Jesli liczba
symboli Oka Saurona ® znajdujacych si¢ na odrzuconych
podczas testu kartach Spotkania jest rowna lub wyzsza od sumy
sity woli bohateréw przydzielonych do testu, test wytrwalosci
si¢ nie powiodt. Jesli podczas testu wytrwatoscei talia Spotkan
zostanie wyczerpana, nalezy potasowac stos odrzuconych kart
Spotkan i stworzy¢ z niego nowa tali¢ Spotkan.

AKkcje graczy podczas testéw
wytrwalosci

Testy wytrwatosci przerywaja normalng sekwencjg tury

i tworza nowe okno akcji. Gracze moga wykonywac akcje

po ustaleniu catkowitej liczby symboli Oka Saurona ©®
znajdujacych si¢ na odrzuconych kartach. Kiedy test
wytrwato$ci zostanie rozpatrzony, gra toczy sig dalej, a gracze
moga podejmowac akcje tylko podczas normalnych okien akcji.

Przyklad: Janek przydzielit postacie do etapu 3B, karty
Ostatni Oddech. Z talii Spotkan odkryt karte Pozbawionego
Powieki Oka, ktdrego tres¢ stanowi: ,,Po odkryciu: Wykonaj
test wytrwato$ci”. Janek wyczerpuje Froda Bagginsa

i Sama Gamgee’ego i przydziela ich do testu. Ma w sumie

5 punktow sity woli. Nastepnie odrzuca tyle kart z wierzchu
talii Spotkan, ile wynosi cyfra dziesiatek swojego poziomu
zagrozenia. Poziom zagrozenia Janka wynosi 43, odrzuca
wigc 4 karty. Na pierwszej karcie nie ma symboli ©, na
drugiej jest 1, a trzecia i czwarta majg po 2 symbole, w sumie
daje to 5 symboli ®. Suma sity woli przydzielonych do testu
bohaterow jest rowna liczbie symboli ®, wyglada wiec na
to, ze test Janka zakonczy si¢ porazka. Janek wyczerpuje
jednak Rézyczke Cotton, aby dodac 2 do sity woli Sama
Gamgee’ego, co podnosi catkowita wartos¢ sity woli do 7.
W zwiazku z tym Janek zdat test wytrwatosci.
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Epicki tryb wieloosobowy

Ostatnie dwa scenariusze, Czarna Brama Zostata Otwarta

i Gora Przeznaczenia, mozna rozegra¢ w epickim trybie
wieloosobowym, w ktéorym moze uczestniczy¢ jednoczesnie
2-8 graczy. Gracze zostang podzieleni na dwa zespoty:

jeden bedzie rozgrywac scenariusz Czarna Brama Zostata
Otwarta, za$ drugi Gore Przeznaczenia. Kazdy scenariusz to
odrebna rozgrywka i wymaga oddzielnej strefy przeciwnosci
i talii Spotkan. Zespoty z r6znych scenariuszy musza ze sobg
wspotpracowac, aby wspolnie pokona¢ Saurona i wygrac gre.
Aby rozegra¢ gre w epickim trybie wieloosobowym, nalezy
postepowac zgodnie z zasadami przygotowania dwustronnej

karty przygotowania zatytutowane;j ,,Epicki tryb wieloosobowy”.

Przygotowanie epickiego trybu
wieloosobowego

Zasady przygotowania z karty przygotowania epickiego trybu
wieloosobowego nakazujg graczom stworzy¢ 2 oddzielne strefy
przeciwnosci: jedna dla scenariusza Czarna Brama Zostata
Otwarta, drugg dla scenariusza Gora Przeznaczenia. Aby to
zrobié, nalezy przygotowac odpowiednio duzy obszar gry, na
ktorym zmieszczg si¢ oba scenariusze, a nastepnie postgpowac
zgodnie z poleceniami przygotowania poszczegolnych
scenariuszy.

Nastepnie gracze dzielg si¢ na 2 zespoty, po jednym na kazdy
scenariusz. Do kazdego scenariusza musi zosta¢ przydzielony
przynajmniej 1 gracz; do danego scenariusza moze zosta¢
przydzielonych maksymalnie 4 graczy. Co wigcej, liczba graczy
przydzielonych do scenariusza Gora Przeznaczenia nie moze
by¢ wieksza od liczby graczy przydzielonych do scenariusza
Czarna Brama Zostata Otwarta.

Uwaga: W epickim trybie wieloosobowym wykorzystuje si¢
zarowno Aragorna @, jak i Powiernika Pierscienia. Podczas
przygotowania gry pierwszy gracz scenariusza Czarna Brama
Zostala Otwarta obejmuje kontrole nad Aragornem @, za$
pierwszy gracz scenariusza Gora Przeznaczenia obejmuje
kontrole nad Powiernikiem Pierscienia. Po zakonczeniu
przygotowania gry karte epickiego trybu wieloosobowego
nalezy odwroci¢ na drugg strong i umiesci¢ obok talii Wyprawy
scenariusza Gora Przeznaczenia.

Karty Spotkan, ktore wykorzystuje si¢ tylko w epickim trybie
wieloosobowym, zostaly oznaczone ponizszym symbolem:

I{oégpgwka w plcklm tﬁgbié

wieloosobowym

Gracze z danego scenariusza s3 jedynymi graczami w grze

w danym scenariuszu. To oznacza, ze r6zni gracze z roznych
scenariuszy moga korzysta¢ z tego samego bohatera. Jednakze
gracze znajdujacy si¢ w tym samym scenariuszu musza
przestrzega¢ ograniczenia wynikajacego z unikalnosci kart.
Karty Graczy nie moga obiera¢ za cel lub wptywac na karty

z innych scenariuszy.

Kiedy zespot zakonczy rundg na swoim etapie, nie przechodzi
do nastepnej rundy, dopoki drugi zespot nie bedzie na to gotow.
Zanim oba zespoty przejda do nastepnej rundy, nalezy rozpatrzy¢
wymuszone efekty z karty epickiego trybu wieloosobowego

i celu Oka Saurona. Gracze powinni omowic te efekty, aby
ustali¢ najlepsze dla catej grupy podejscie. W wyniku ich dziatan
Oko Saurona moze przemiescic si¢ z jednego scenariusza do
drugiego.

Rozgrywka w epickim trybie
wieloosobowym w trybie kampanii

Dwoch do czterech graczy moze rozegra¢ scenariusze Czarna
Brama Zostata Otwarta i1 Gora Przeznaczenia w epickim
trybie wieloosobowym jako wielkie zwienczenie kampanii.
Nalezy po prostu postepowac zgodnie z poleceniami z karty
epickiego trybu kampanii oraz odpowiednich kart Kampanii.
Nalezy pamigtaé, aby na kazdym etapie dotaczy¢ do gry
wszystkie odpowiednie taski i brzemiona. Jesli dana taska lub
brzemig¢ znajduje si¢ w poleceniach przygotowawczych obu
scenariuszy, gracz, ktory kontroluje Powiernika Pierscienia,
decyduje, ktory scenariusz otrzyma dang taske lub brzemie.

Przyklad: Tomek i Maciek przygotowujq scenariusze
Czarna Brama Zostata Otwarta i Gora Przeznaczenia

& w epickim trybie wieloosobowym jako zakorczenie
kampanii. W puli kampanii znajdujqg sie karty Powazna
Rana i Opetany Smutkiem. Kazde z tych brzemion zostaje
wymienione w poleceniach przygotowawczych kazdego
z tych scenariuszy. Maciek kontroluje Powiernika
Pierscienia, dlatego to on decyduje, jak je przydzielic:
podczas przygotowania gry Powazna Rana trafi do strefy
przeciwnosci scenariusza Czarna Brama Zostata Otwarta,
zas Opetany Smutkiem do strefy przeciwnosci scenariusza
Gora Przeznaczenia.
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Scenariusze zawarte w rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Gora Ognia przedstawiaja bohaterskie czyny Froda i Aragorna,
ryzykujacych wszystko, aby obali¢ Czarnego Wtadce. Ich celem jest oddanie motywow rozpaczy i heroizmu powiesci, dlatego
potrafia da¢ graczom w ko$¢. Aby pomdc graczom podczas przygod z rozszerzenia Gora Ognia, sporzadzilismy dwie listy kart,
ktore nadaja si¢ do ztozenia dwoch talii. Do ich stworzenia potrzebne s karty z zestawu podstawowego gry karcianej Wiadca
Pierscieni oraz rozszerzen Czarni Jezdzcy, Droga mrocznieje, Zdrada Sarumana, Kraina Cienia, Plomien Zachodu i Gora Ognia.
Tali¢ przywodztwa, wiedzy i taktyki nalezy wykorzysta¢ w polaczeniu z Powiernikiem Pierscienia w scenariuszach Wieza Cirith
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Ungol i Gora Przeznaczenia, za$ tali¢ przywodztwa i ducha z Aragornem @ w scenariuszu Czarna Brama Zostata Otwarta.

T alia przywddztwa,
wiedzy i taktyki

Dodatki

Druzyna PierScienia x2
Sztylet Westernesse x3
Ptaszcz Hobbitow x2

Laska z Drzewa Lebethron x1
Kamien Elfow x2

Orcze Przebranie x2
Najlepszy z Przyjaciot x3

Bohaterowie

Sam Gamgee

Merry

Pippin
Sprzymierzency
Gandalf x3

Gimli x1

Legolas x1

Boromir x1

Halbarad x1
Galadriela x2

Elrond x2

Rozyczka Cotton x2
Kucyk Bill x2
Mablung x2
Narwaniec x1
Ghan-buri-Ghan x1
Barliman Butterbur x1
Henamarth Rzeczna Piesn x1

Wydarzenia

Intuicja Froda x3
Niezlomno$¢ Niziotka x3
Atak z Zaskoczenia x2
Finta x2

Zasmakuj Stali! x2
Przysiegnij! x2

Talia przywédztwa i ducha

Bohaterowie
Gandalf
Eomer

Dodatki
Sztandar Elendila x2
Cienistogrzywy x2

Laska Gandalfa x3
Namiestnik Gondoru x2
Guthwiné x2

Kamien Celebriany x1
Nieoczekiwana Odwaga x 1
Fajka Czarodzieja x2

Beregond

Sprzymierzency
Gimli x1

Legolas x1

Ksigze Imrahil x1
Halbarad x1
Faramir x1

Anborn x1

Elthelm x2

Hama x2

Elrohir x2

Elladan x2
Galadriela x1

Bilbo Baggins x2
Straznik Cytadeli x3
Zwiadowca znad
Snieznego Potoku x3

Wydarzenia

Trzech Lowcow x1
Kapitanowie Zachodu x2
Plomien Arnoru x3
Rozpaczliwa Obrona x3
Sprawdzian Woli x2
Stawi¢ Czota x1




Poziom trudnosci gry

Gra karciana Wiadca Pierscieni nadaje si¢ zarowno dla
poczatkujacych graczy, jak i wymagajacych taktykow.

Aby kazdy z graczy mogt bawic si¢ w taki sposob, jaki lubi,
gre mozna rozegra¢ na jednym z trzech poziomow trudnosci:
fatwym, normalnym lub koszmarnym.

Poziom tatwy

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

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

2) Usunac¢ 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. Liste kart, ktore nalezy usunaé w tych
scenariuszach, mozna znalez¢ na www.galakta.pl.

Poziom normalny

Aby rozegra¢ scenariusz na normalnym poziomie trudnosci,
gracze powinni po prostu zastosowac si¢ 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. Wigcej informacji na temat
koszmarnych talii do gry karcianej
Wiadca Pierscieni mozna znalez¢ na
stronie www.galakta.pl.
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Piaski Haradu, szoste duze rozszerzenie do gry Wiadca Pierscieni: gra karciana zawiera 156 nowych kart,
wsrod ktorych znajduja sie trzy nowe scenariusze, alternatywne wersje Gimlego oraz Legolasa,
a takze liczne karty graczy, ktore otworza nowy wachlarz mozliwosci podczas tworzenia talii.

wwWw.GALAKTA.PL
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Zagubieni posrod piaskow pustyni. Setki mil od domu. Otoczeni przez wrogéw... Czas na bohaterstwo!
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