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RAINA (GIENIA
., Mysle, ze skoro los chce, Zebym zawedrowat do Krainy
Cienia, droga si¢ znajdzie. Ale czy pokaze mi jg przyjaciel, czy Elementg ng

wrog? Jesli jest dla nas jakas nadzieja, to jedynie w pospiechu.
Kazda chwila zwloki przewaza szalg na korzysé Nieprzyjaciela
— i jak na ztos¢ wcigz wstrzymujq mnie rozne przeszkody. Czy « Ta instrukcja
to moze wola Czarnej Wiezy kieruje tak naszymi krokami? « 165 Kart, w tym:
Wszystkie moje dotychczasowe decyzje okazaly sig¢ bledne.
Powinienem byt znacznie wezesniej porzuci¢ druzyne, zajs¢ od
potnocy wschodnim brzegiem Anduiny i wschodnim skrajem - 34 karty Graczy
gor Emyn Muil, przez twardy grunt rowniny, ktorg nazwano - 118 kart Spotkan
Polem Bitwy, prosto do bram Mordoru.” - 7 kart Wyprawy
—Frodo, Dwie Wieze - 3 karty Kampanii
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W rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Kraina Cienia znajduja
si¢ ponizsze elementy:

- 3 karty Bohaterow

Witamy w instrukcji do Wiadcy Pierscieni: Krainy Cienia, ngbo] rozszerzenia
rozszerzenia-sagi do gry karcianej Wtadca 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 ksigzkach J.R.R. Tolkiena.

Karty z rozszerzenia-sagi Wladca Pierscieni: Kraina Cienia
mozna rozpozna¢ po nastgpujacym symbolu, poprzedzajacym
kolekcjonerski numer karty:
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We Wiadcy Pierscieni: Krainie Cienia gracze dotacza

do Froda Bagginsa i jego towarzyszy podczas marszu ku

ziemiom Mordoru, w czasie wyprawy, ktorej celem jest

zniszczenie Jedynego Pierscienia i pokonanie Saurona.

W tej kontynuacji rozszerzenia Zdrada Sarumana znajduja

si¢ trzy scenariusze odpowiadajace drugiej potowie ,, Dwoch

Wiez”. Przygody beda kontynuowane w nadchodzacym

rozszerzeniu-sadze Wiladca Pierscieni: Plomien Zachodu

Dzigki niemu gracze beda mogli rozegra¢ histori¢ z pierwszej
- polowy ,, Powrotu kréla”.

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

Kraina Cienia wprowadza nowe karty Kampanii oraz nowe
taski i brzemiona, ktore pozwolg graczom rozegra¢ znajdujace
si¢ tu 3 scenariusze w trybie kampanii. Kampani¢ Wiadca
Pierscieni zapoczatkowano w rozszerzeniu-sadze Czarni
Jezdzcy. Scenariusze z Krainy Cienia nalezy rozegra¢ po
zakonczeniu rozszerzenia Zdrady Sarumana.

Rozszerzenia-sagi z serii Wladca Pierscieni zostaty
zaprojektowane z mysla o grze w trybie kampanii, ale gracze,
ktérzy wola rozgrywac pojedyncze przygody, moga pomingé
opisane ponizej zasady kampanii i przej$¢ od razu na strong 4,
do opisu scenariuszy. Na stronach 2-3 znajduja si¢ przyktadowe
karty Kampanii i opis task i brzemion.

Pelne zasady trybu kampanii mozna znalez¢ w instrukceji do
Wiadcy Pierscieni: Czarnych JeZdZcow. To rozszerzenie jest
wymagane do gry w trybie kampanii.

Rarty Kampanii

Karty Kampanii pozwalaja osadzi¢ scenariusze w szerszym
kontekscie kampanii. Przygotowujac scenariusz w trybie
kampanii, gracze muszg umiesci¢ obok talii Wyprawy karte
Kampanii rozgrywanego scenariusza i zastosowac si¢ do
wynikajacych z niej dodatkowych polecen przygotowania
do gry. Kiedy gracze pokonajg dany scenariusz, odwracaja
karte¢ Kampanii i stosuja si¢ do znajdujacych si¢ na niej
polecen nastepczych. Wynik tych polecen nalezy odnotowaé
w dzienniku kampanii.
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Laski i brzemiona
Laski i brzemiona to dwa podtypy kart wykorzystywane tylko w trybie kampanii. Te specjalne karty Graczy

i Spotkan, rzadza si¢ wlasnymi zasadami, przedstawiaja wyniki decyzji graczy - zarbwno dobrych, jak i ztych.
Te karty podlegaja szczegdlnym zasadom.

Laski to neutralne karty Graczy, ktére mozna zdoby¢ jedynie, rozgrywajac scenariusze w trybie kampanii. Innymi
stowy, 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 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, dopdki nie otrzymaja ku temu
polecenia (nawet jesli symbol zestawu brzemion odpowiada symbolowi zestawu spotkan wykorzystywanemu

w danym scenariuszu).

K ARTA LASKI K ARTA BRZEMIENIA
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: Rarty Graczy

Z rozszerzenia-sagi

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

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

z nich korzysta¢, rozgrywajac dowolny z opublikowanych
scenariuszy do gry karcianej Wtadca Pierscieni, jednakze
kilka z nich jest przeznaczonych wylacznie do wykorzystania
wraz ze scenariuszami, ktore mozna znalez¢ w rozszerzeniach-
sagach z serii Wiadca Pierscieni. Te zastrzezone karty naleza
do sfery Druzyny Pierscienia . Sa nimi: Frodo Baggins

i Przysiegnij!, a takze karta taski: Dwa Kroliki.

Nowe zasady

Przygotowanie do gry

Jesli gracze rozgrywaja ktorys$ ze scenariuszy z rozszerzenia
Kraina Cienia, na poczatku gry pierwszy gracz musi objaé
kontrole nad bohaterem ze sfery Druzyny Pier$cienia z cecha
Powiernik Pierscienia i dotaczy¢ do niego Jedyny Pierscien.
Ponizej znajduja si¢ zasady dotyczace sfery Druzyny
Pierscienia i Jedynego Pierscienia.

Sfera Druzyny Pierscienia

W tym rozszerzeniu pojawia si¢ nowa sfera wptywow: sfera
Druzyny Pierscienia oznaczona symbolem &. Sfera Druzyny
PiersScienia reprezentuje poswigcenie i wytrwatos§¢ dzielnych
bohaterow, ktorzy podjeli sie zniszczenia Jedynego Pierscienia
i pokonania Saurona raz na zawsze.

Bohaterowie ze sfery Druzyny Pierscienia 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¢ znajdowaé¢ wiecej niz 1 bohater z tej sfery.

Frodo Baggins

We Wiadcy Pierscieni: Krainie Cienia pojawia si¢ nowa
wersja Froda Bagginsa, nalezaca do sfery Druzyny
Pierscienia. W tym pudetku 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 zasobow. Zasoby @ 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 korzystac
z niej podczas gry ze scenariuszami, ktore nie pochodza

z rozszerzen-sag z serii Wladca Pierscieni.
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Jedyny Piersécien
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We Wiadcy Pierscieni: Krainie Cienia znajduje si¢ nowa
karta celu: Jedyny Pierscien. Rozgrywajac scenariusze z tego
rozszerzenia, 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 Pier$cienia stanowi: ,,Bohater, do ktorego
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 bohater6w (jesli jednym z nich jest bohater

z cechg Powiernik Pierscienia z dotaczonym Jedynym
Pier$cieniem).

Tres¢ Jedynego Pier$cienia 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.

Zasady gry na wielu graczy -
Jedyny Piersécien

Tres¢ karty Jedynego Pier$cienia stanowi: ,,Pierwszy gracz
obejmuje kontrolg 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, cala jego pula zetonow zasobow
oraz wszystkimi dotagczonymi do niego kartami.

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

Grajac w scenariusze z rozszerzen-sag z serii Wladca
Pierscieni, gracze beda odkrywac karty Spotkan pojedynczo.
Podczas kroku przeciwnos$ci fazy Wyprawy, rozpoczynajac od
pierwszego gracza, kazdy z graczy odkryje i rozpatrzy 1 karte
Spotkania. Dopiero kiedy dana karta zostanie rozpatrzona,
nastepny gracz odkryje kolejna karte. Jesli efekt karty
Spotkania zwraca si¢ do gracza bezposrednio (np. ,,musisz...”),
nalezy go odnie$¢ 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 wptywaja na
wszystkich graczy.

Zasady trybu kampanii - Aragorn

Podczas rozgrywki w scenariusze z Krainy Cienia w trybie
kampanii gracze nie moga wykorzystywac jakichkolwiek kart
z nazwag ,,Aragorn”
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Gollum / Sméago

W rozszerzeniu Kraina Cienia znajduje si¢ unikalna,
dwustronna karta spotkania: Gollum / Sméagol. Kazda ze
stron przedstawia inny aspekt tej charakterystycznej postaci:
Gollum to karta wroga, a Sméagol to cel-sprzymierzeniec. Tak
jak w ksigzkach, Gollum zrobi wszystko, aby odzyska¢ swoj
,,skarb”, natomiast Sméagol pragnie jedynie pomoc swojemu
,,dobremu panu”. Karta Golluma / Sméagola nie posiada
rewersu karty spotkania, nigdy nie moze by¢ wigc wtasowana
do talii Spotkan. Zamiast tego, scenariusz, w ktorym pojawi
si¢ Gollum / Sméagol, poinstruuje graczy, aby umiescili go

w grze podczas przygotowania, uscisli takze, ktora strong ku
gorze nalezy go umiescic na stole.

Kiedy Gollum spoczywa na stole strong wroga ku gorze,
wyglada w ten sposob:

-~ gy

nia efekty kart Graczy ze afer innych niz @,
wehodzl w zwharcie 7 pierwazym graczem,
e Kledy Goll hodz 7. plerwasym
w zwarcle podezas éy o4 ]
y atak.
lum zostanie pokonany,
éugutertrwyczerp 0.

Gollum posiada wymuszony efekt, ktory zmusza go do ataku
na pierwszego gracza po przekazaniu znacznika pierwszego
gracza podczas fazy Odpoczynku. W grze jednoosobowe;j
znacznik pierwszego gracza nie zostaje przekazany, dlatego
podczas takiej rozgrywki ten wymuszony efekt nigdy nie
zostanie aktywowany.

Kiedy gracze pokonaja Golluma, uéuwajq zZ niegoA wszystkie
zetony obrazen i odwracaja na strong ze Sméagolem. Kiedy
do tego dojdzie, Gollum-wrog opuszcza gre, a do gry wehodzi

cel-sprzymierzeniec Sméagol.

Kiedy Sméagol spoczywa na stole strona celu-sprzymierzenca
ku gorze, wyglada w ten sposob:

Na ostatnig linijke tresci karty Sméagola nie wptywa tres¢
zadnej karty, w tym efekty kart Spotkan i kart Wyprawy. Jesli
Sméagol otrzyma tyle obrazen, ile wynosi jego wytrzymato$¢,
gracze natychmiast przegrywaja gre.

Jesli jakis$ efekt sprawi, ze Sméagol zostanie odwrocony

na stron¢ z Gollumem, nalezy odrzuci¢ wszystkie zetony
obrazen ze Sméagola. Karta celu-sprzymierzenca Sméagola
opuszcza gre, a do gry wchodzi Gollum-wrég. Gollum zawsze
wchodzi do gry przygotowany, bez wzgledu na to, czy przed
odwroceniem Sméagol byt gotowy, czy wyczerpany.
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Odpornoéé¢ na karty 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 zosta¢ obrane
za cel efektow kart Graczy.

Locznictwo 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$¢ lucznictwa. 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 podzialu
obrazen pochodzacych z tucznictwa, ostateczng decyzje
podejmuje pierwszy gracz. Jesli w grze znajduje si¢ kilka
kart ze stowem kluczowym tucznictwo, ich efekty ulegaja
zsumowaniu. Nalezy pamigtac, ze @ nie blokuje obrazen
pochodzacych z tucznictwa.

Przyklad: Michat i Ania rozgrywajq scenariusz

., Podroz ku rozstajom”. W grze znajdujq sie dwie
kopie Wojownika z Haradu. Wojownik z Haradu
posiada stowo kluczowe tucznictwo 1. Wartosci obu
kart sumuje sig, razem daje to tucznictwu wartosc ,,2”.
Na poczgtku fazy walki gracze decydujq, ze

1 obrazenie zostanie zadane sprzymierzencowi
Michata, Gandalfowi, a pozostaly punkt bohaterowi
Ani, Samowi Gamgee.

55

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 wykonaé
zadnych akcji ani aktywowac jakichkolwiek odpowiedzi.

Niezniszczalny
Wrog ze stowem kluczowym niezniszczalny nie moze zostaé

zabity w wyniku obrazen nawet, jesli otrzymat juz tyle
obrazen, ile posiada punktow wytrzymatosci.

T rwala

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
calej kampanii. Dopdki 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 usuniete z gry.

Nowe zasady przygotowania do gry

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

Dziata jak karta Gracza

Termin ,,Dziata jak karta Gracza” pojawia si¢ na karcie
Poszukujacego Oka. Poszukujace Oko to karta brzemienia

i podstepu posiadajaca rewers karty Gracza. Poszukujace
Oko to karta Spotkania, ale posiada rewers karty Gracza,
poniewaz nalezy ja wtasowac do talii jednego z graczy.
Termin ,,dziata jak karta Gracza” pojawia si¢ na karcie
Poszukujacego Oka, aby gracze pamigtali, Ze po rozpatrzeniu
jej efektu nie nalezy jej umieszczac na stosie odrzuconych kart
Spotkan. Zamiast tego gracz, ktory ja dobral, umieszcza ja na
swojej rece jak zwykta karte Gracza. Jesli Poszukujace Oko
zostanie odrzucone z r¢ki gracza, umieszcza si¢ je na stosie
odrzuconych kart danego gracza.
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Przeprawa przez mokradt

Kiedy w lasach Amon Hen Boromir sprobowat zagarngc
Pierscien dla siebie, Frodo postanowit opusci¢ Druzyne
Pierscienia i samotnie odby¢ podroz do Gory Przeznaczenia.
Jego wierny stuga, Sam Gamgee, przewidzial jego plan

i dogonit go, kiedy ten przekraczal Anduing w jednej z todzi
elfow. Sam nie zamierzat porzuci¢ Froda, dlatego obaj
Hobbici pokonali rzeke razem.

Gdy dotarli na wschodni brzeg, szybko zgubili si¢ posrod
Emyn Muil, labiryntu skalistych wzgorz i stromych klifow.

Po wielu dniach tulaczki, wreszcie, na krawedzi Martwych
Bagien, odnalezli wlasciwg droge. Tam odkryli, ze od Anduiny
i przez cate Emyn Muil podgza za nimi dziwna istota, Gollum.
Zblizala sie.

Hobbici wiedzieli, ze bedg musieli zmierzy¢ sie z Gollumem
przed wyruszeniem w dalszq trase — inaczej ryzykowali, ze
stwor zadusi ich we snie. Tedy zastawili na niego putapke...

Talia Spotkan ,,Przeprawy przez mokradta” sktada si¢

z nastepujacych zestawow spotkan: Przeprawa przez mokradta,
Gollum i Nazgiile z Doliny Morgul. Zestawy te posiadaja
nastepujace symbole:

o

Grzezawisko X

Grzgzawisko to nowe stowo kluczowe, obrazujace zmienne
bagniska Martwych Bagien. Pod koniec fazy Odpoczynku
nalezy umiesci¢ 1 zeton zasoboéw na kazdym obszarze w strefie
przeciwnosci. Zetony zasobow umieszczone na obszarach

ze stowem kluczowym grzezawisko nazywa si¢ ,,zetonami
grzezawiska”. Kiedy na obszarze ze stowem kluczowym
grzezawisko znajdzie si¢ tyle zetonow grzezawiska, ile wynosi
warto$¢ X, dany obszar nalezy natychmiast odrzucic.

Kazda karta obszaru ze stowem kluczowym grzezawisko
posiada tez wymuszony efekt, ktory zostaje aktywowaniu po
odrzuceniu danego obszary w wyniku dziatania tego stowa
kluczowego. Te wymuszone efekty nie zostaja aktywowane,
gdy obszar zostaje odrzucony w wyniku innego efektu lub gdy
obszar trafia na stos kart odrzuconych w wyniku zbadania go
przez graczy.

Strategiczna wskazéwka: Zetony grzezawiska
umieszcza si¢ na obszarach w strefie przeciwnosci
podczas fazy Odpoczynku, dlatego przed obraniem
celu podrozy podczas fazy Podrozy, gracze powinni
sprawdzi¢ liczbe tych zetonow na poszezegdlnych
obszarach, a takze mie¢ swiadomos¢, ktore wymuszone
efekty moga zosta¢ podczas danej rundy aktywowane:




Podréz ku rozstajom
Pokonawszy Martwe Bagna, Hobbici, prowadzeni przez
Sméagola, dotarli wreszcie do Czarnej Bramy Mordoru. Nie
mieli jednak szans dostac sie tamtedy do krainy Saurona,
bowiem bramy strzegly zle istoty i nieznajqce spoczynku oczy.
Jesli by sie zblizyli, hobbici z pewnosciq zostaliby wypatrzeni.
Mimo to Frodo byt zdecydowany: musial wypetni¢ zadanie,
ktore powierzyta mu rada. Gotowat sie juz do drogi, kiedy
Sméagol opowiedzial mu o innej Sciezce, takiej, o jakiej tylko
on sam wiedzial.

Sam martwit si¢ prawdziwymi motywami Golluma, ale Frodo
wierzyl, ze Sméagol dotrzyma ztozonej im obietnicy. Tak czy
siak, Hobbici nie mogli dostac si¢ do Mordoru Czarng Bramg,
dlatego zgodZzili sig, aby stwor poprowadzil ich na potudnie, do
Doliny Morgul, ku wejsciu na sekretng sciezke.

Droga wiodta do krainy Ithilien, zalesionego zakqtka
pokrytych drzewami wzgérz i wartkich strumieni. Swieze,
rzeskie powietrze uspito ich czujnosé, dlatego zupetnie
nieswiadomie napatoczyli si¢ na patrolujgcy tutejsze lasy
oddziat straznikow Gondoru.

Straznicy chcieli zastawi¢ putapke na wojownikow z Haradu,
ktorzy maszerowali ku Mordorowi, aby dolgczy¢ do zastepow
Saurona. Zanim Hobbici sie obejrzeli, znalezli si¢ w samym
sercu bitwy pomiedzy ludzmi — a Gollum przepady...

Talia Spotkan ,,Podroz ku rozstajom” sktada si¢ z nastepujacych
zestawow spotkan: Podroz ku rozstajom i Zastepy Haradu.
Zestawy te posiadaja nastgpujace symbole:

]asi-iinia Séeiobg

Po bitwie z Haradrimami Hobbici przebywali przez czas jakis
w pieczy straznikow z Ithilien. Oddziatowi przewodzit Faramir,
mitodszy brat Boromira. Frodo bat sie, ze kapitan Gondoru
moze odkry¢, co tez niesli, ale Faramir udowodnit, ze jest
innym cztowiekiem niz jego brat: zamiast sprobowac zagarngé
Pierscien, zaopatrzyt hobbitow w swieze zapasy i wspomogt
radg, a potem wypuscit, by mogli wznowi¢ podroz.

Faramir ostrzegatl Froda przed zlem, ktore wyczut w ztapanym
przez jego ludzi Gollumie, ujawnit tez nazwe przeleczy, ktorg
chcial poprowadzic¢ ich stwor: Cirith Ungol, ktora cieszyta sig
w Gondorze zlq stawg. Mlody kapitan nie byt jednak w stanie
zaoferowac innej trasy do Mordoru, dlatego Frodo upatrywat
swojq jedyng szansg we wspinaczce schodami Cirith Ungol

i przeprawie przez nawiedzong przelecz.

Faramir oddat wigc Golluma pod piecz¢ Froda. Hobbici
wyruszyli za Sméagolem ku Dolinie Morgul.

Talia Spotkan ,,Jaskini Szeloby” sktada si¢ z nastepujacych
zestawOw spotkan: Jaskinia Szeloby, Wielki Pajak, Gollum

i Nazgile z Doliny Morgul. Zestawy te posiadaja nastgpujace
symbole:
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Scenariusze z Krainy Cienia to dla Froda i jego towarzyszy

nie lada wyzwanie. Ich celem jest oddanie motywow rozpaczy

1 heroizmu powiesci, dlatego potrafiag da¢ graczom w kos¢.
Aby pomdc graczom podczas tych przygod, sporzadzilismy
liste kart, ktore nadaja si¢ do ztozenia pojedynczej talii. Do
jej stworzenia wystarcza karty z zestawu podstawowego gry
karcianej Wtadca Pierscieni, rozszerzenia Czarni Jezdzcy,
rozszerzenia Droga mrocznieje, rozszerzenia Zdrada
Sarumana oraz rozszerzenia Kraina Cienia.

Bohaterowie
Sam Gamgee
Faramir
Damrod

Sprzymierzency

Gandalf x3

Anborn x2

Gimli x2

Galadriela x2

Elrond x2

Kucyk Bill x2

Mablung x2

Eucznik znad Srebrnej Zyty x2
Ereborski Kowal x2
Straznik Cytadeli x2
Henamarth Rzeczna Pies$n x1
Zwiadowca znad Snieznego
Potoku x3

Wydarzenia

Ponura Determinacja x1
Nie Zwracaj Nan Uwagi x1
Intuicja Froda x2

Za Gondor! x1

Atak z Zaskoczenia x2
Zasmakuj stali! x2
Sekretna Sciezka x2

W cieniach x2

Przysiegnij! x2

Dodatki

Namiestnik Gondoru x2
Opiekun Lorien x1
Les$ne sidlo x1
Zasadzka x3

Plaszcz Hobbitow x2
Laska z Drzewa
Lebethron x1
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trudnosci gry
Gra karciana Wtadca Pierscieni nadaje si¢ zarwno dla
poczatkujacych graczy, jak i oddanych entuzjastow. Aby kazdy
z graczy mogl bawi¢ si¢ w taki sposob, jaki lubi, gr¢ mozna
rozegra¢ w jednym z trzech poziomow trudnosci: tatwym,
normalnym i koszmarnym.

¥ wie

Poziom tatwy

Poziom latwy 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 rozegra¢
scenariusz w trybie fatwym, podczas przygotowywania danego
scenariusza nalezy zastosowac si¢ do ponizszych krokow:

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

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. Liste
kart, ktore nalezy usuna¢ w tych scenariuszach, mozna znalez¢
na www.galakta.pl.

Poziom normalny

Aby rozegrac scenariusz z normalnym poziomem 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

ronie www.galakta.pl.
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»5a zte sity, ktdrym nie ostojg sie wasze potezne mury
ani ostre miecze. Mafo wiesz o krainach lezacych poza
waszymi granicami. Pokdj i wolnos¢, powiadasz?
ol Bez nas poéfnoc by ich nie zaznata wiele.”

y( —Aragorn, Druzyna Pierscienia
@ @ w @ wWww.LORDOFTHERINGSLCG.com
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