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,,Pono migdzy Gondorem a krélami Haradu z dalekiego
potudnia byla ongi sqsiedzka zazylos¢, chociaz nigdy do wielkiej
przyjazni nie doszto. Nasze granice podowczas siggaly na
potudniu za ujscie Anduiny, Umbar zas, najblizsze z tamtejszych
krolestw, uznawato nasze zwierzchnictwo. Lecz to dawne czasy.
Wiele pokolen ludzkich przeminglo, odkad witalismy u siebie
ostatnich gosci z tamtych krajow lub ktorys z naszych do nich
sie udawat. Ostatnio doszly nas stuchy, ze Nieprzyjaciel byt
u nich i Ze przeszli czy moze wrocili na jego strone..."
—Damrod, Dwie wieze

Witamy w instrukcji do Piaskéw Haradu, rozszerzenia do gry
karcianej Wladca Pierscieni. Akcja tego rozszerzenia toczy
si¢ na dalekim potudniu, na pustyniach Haradu, i obraca sig¢
wokot zyjacych tam Haradrimow. Rozgrywajac trzy zawarte
tu scenariusze, gracze pomoga bohaterom Srodziemia uciec

z miasta Ubaru, przeby¢ niebezpieczng pustynie i odkry¢
osade na skraju wielkiej dzungli.
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Elementy gry

W rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Piaski Haradu znajduja
si¢ ponizsze elementy:

* ta instrukcja
* 156 kart, w tym:
* 2 karty Bohaterow
* 33 karty Graczy
* 112 kart Spotkan
* 9 kart Wyprawy

Symbol rozszerzenia
Karty z rozszerzenia Wiadca Pierscieni: Piaski Haradu
mozna rozpozna¢ po ponizszym symbolu, poprzedzajacym
kolekcjonerski numer karty.

Dziennik (VUypraw

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.
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Zasady i nowe terminy gry
,Odporna na efekty kart Graczy”

Karty, na ktoérych 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$¢ tucznictwa. Te obrazenia moga zostac¢
zadane postaci kontrolowanej przez dowolnego gracza, gracze
moga tez podzieli¢ je pomiedzy 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 pamicta¢, ze @ nie blokuje obrazen

pochodzacych z tucznictwa.

Przyklad: Tomek i Krzysiek rozgrywajg scenariusz

., Ucieczka z Umbaru”. W grze znajdujq sie dwie kopie
Lucznika Haradrimow. Lucznik Haradrimoéw posiada
stowo kluczowe tucznictwo 2. Wartosci obu kart
sumujq sig, co razem daje tucznictwu wartosé 4.

Na poczgtku fazy walki gracze decydujq, ze

2 obrazenia zostang zadane sprzymierzeficowi
Krzyska, Ereborskiemu Straznikowi, a pozostate

2 punkty bohaterowi Tomka, Gimliemu.

» T'ylko 1 kopia w puli zwyciestwa”

Tre$¢ pobocznej wyprawy z talii Gracza ,,Nadcigga Burza”
stanowi: ,,W puli zwycigstwa moze si¢ znajdowac tylko

1 kopia karty Nadciaga Burza”. To oznacza, ze w puli
zwycigstwa moze si¢ maksymalnie znajdowac 1 taka karta.
Jesli gracze pokonaja wyprawe Nadciaga Burza, a w puli
zwycigstwa znajduje si¢ juz jej kopia, wlasnie pokonana
wyprawe nalezy odlozy¢ na stos kart odrzuconych jej
wiasciciela.

AR s

Poboczne wyprawy

Poboczne wyprawy przestawiaja dodatkowe zadania, ktérych
gracze moga sie podjaé, prébujac osiagnac gtéwny cel wyprawy.
W grze wystepuja 2 rodzaje kart pobocznych wypraw:
poboczne wyprawy z rewersami kart Spotkan i poboczne
wyprawy z rewersami kart Graczy. Pobocznych wypraw nie
uwaza sie za cze$¢ talii Wyprawy. Wierzchnia karte z talii
Wyprawy nazywa sie gléwna wyprawa.

Poboczne wyprawy z kart Spotkan

Karte pobocznej wyprawy z rewersem karty Spotkania
nazywa si¢ ,poboczng wyprawa z talii Spotkan.” Taka karte
uwaza sie jednoczesnie za karte Wyprawy i karte Spotkania.
Kazda taka karta jest czg¢$cig zestawu spotkan i wtasowuje si¢
ja do talii Spotkan podczas przygotowywania scenariusza,
ktory wykorzystuje dany zestaw spotkan. Kiedy z talii Spotkan
zostanie odkryta karta pobocznej wyprawy, umieszcza si¢

ja w strefie przeciwnosci. Karty pobocznych wypraw sa
jednocze$nie kartami Wypraw i Spotkan, dlatego ich efekty
»po odkryciu” nie moga by¢ anulowane przez karty Graczy.
Jesli karta pobocznej wyprawy zostanie rozdana wrogowi
jako karta cienia, dziala jak kazda inna karta Spotkania
pozbawiona tresci efektu cienia.

Poboczne wyprawy z kart Graczy

Karte pobocznej wyprawy z rewersem karty Gracza nazywa
si¢ ,poboczng wyprawa z talii Gracza.” Taka karte uwaza sie
jednocze$nie za karte Wyprawy i karte Gracza, dlatego mozna
ja umiesci¢ w talii Gracza. Gracz moze zagrac taka karte z reki
podczas fazy Planowania, placac jej koszt. Kiedy taka karta
zostanie zagrana lub wejdzie do gry, umieszcza si¢ ja w strefie
przeciwnosci.

Poboczne wyprawy w grze

Kiedy w strefie przeciwnosci znajduje sie jakas poboczna
wyprawa, traktuje sie ja w taki sam sposob jak inne karty
Wyprawy, z jednym wyjatkiem: jesli karta pobocznej wyprawy
zostanie pokonana, gracze nie przechodza do kolejnego etapu
gléwnej wyprawy. Zamiast tego karte pobocznej wyprawy
umieszcza si¢ w puli zwyciestwa.




Jesli na poczatku fazy Wyprawy w strefie przeciwnosci
znajduje sie jedna lub wiecej kart pobocznych wypraw,
pierwszy gracz moze wybrac jedna z nich. Jesli to zrobi,
taka karta stanie sie do konca tej fazy ,,obecna wyprawa’

w miejsce karty gtéwnej wyprawy odkrytej z talii Wyprawy.
Kiedy poboczna wyprawa jest obecng wyprawa, umieszcza
si¢ na niej wszystkie zetony postepu zdobyte przez graczy,
wplywaja tez na nig wszystkie efekty wptywajace na ,,obecna
wyprawe”. Zetony postepu nadal nalezy w pierwszej
kolejno$ci umieszczaé na aktywnym obszarze. Zetony
postepu przekraczajace warto$¢ punktow wyprawy takiej
pobocznej wyprawy nalezy odrzuci¢ - nie nalezy ich
umieszczaé na zadnej innej karcie Wyprawy w grze.

Opis karty pobocznej wyprawy

1. Nazwa karty: nazwa pobocznej wyprawy.

2. Symbol zestawu spotkan/symbol sfery wplywow:
kazda karta pobocznej wyprawy nalezaca do talii Spotkan
posiada symbol zestawu spotkan, do ktorego nalezy. Ten
symbol poréwnuje sie z informacjami dotyczacymi spotkan,

znajdujacymi si¢ na stronie A kart Wyprawy z danego
scenariusza, aby ustali¢, z ktorych zestawow spotkan nalezy
zlozy¢ talie Spotkan.

Wasi towarzysze umierajg z pragiienia. Musicie szybko odszukad jakies
! ¥ Zrodio.

Graeze nic moga przygoty'aé postaci efcktami kart Graczy.

Odpowiedz: Kiedy ten &, p zostanie pokonany, kazdy z araczy

przygotowuje | z konty/dowanych przez sicbie bohaterow.
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Kazda karta pobocznej wyprawy nalezaca do talii Gracza
posiada symbol sfery wplywéw wskazujacy sfere wplywoéw, do
ktorej nalezy. Jesli karta pobocznej wyprawy z talii Gracza nie
posiada symbolu sfery wplywow (np. karta Nadciaga Burza),
uwaza sie ja za karte neutralna.

3. Koszt: tylko karty pobocznych wypraw z talii Gracza
posiadaja koszt. Koszt to liczba zetonéw zasobow, ktdre gracz
musi wydac z odpowiedniej puli zasobow, aby zagrac te karte
z reki.

4. Tres¢ karty: specjalne zdolnosci unikatowe dla danej
karty, kiedy znajduje si¢ w grze, a takze zapisany kursywg tekst
fabularny.

5. Informacje dotyczace zestawu: kazda karta posiada
symbol przypisujacy ja do danego zestawu oraz unikatowy
numer w ramach tego zestawu.

6. Punkty wyprawy: liczba zetondw postepu, ktére musza
zosta¢ umieszczone na tej karcie, aby gracze mogli pokona¢
dang poboczng wyprawe.

7. Punkty zwyciestwa: kazda poboczna wyprawa posiada
wartos¢ punktow zwyciestwa, ktére gracze otrzymaja, jesli
znajdzie si¢ ona w puli zwyciestwa.

e burza cigga | wszysey przvjaciele powinni trzymad sig
w gromadzie, zeby kazdego z osobna nie powalita wichura”.
Gandulf, Dwie wieze
W puli zwycigstwa moze si¢ znajdowad tylko 1 kopia karty Nadeiaga Burza.
Kiedy ta wyprawa znajdujc s w puli zwycigstwa, pierwszy zagrany podezas
N ic wymaga przypasowania zasobow.
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Ocieczka z Ombaru
Poziom trudnosci =5

Bohaterowie stali na szczycie wysokiego morskiego watu
Umbaru, spoglgdajgc na rozbijajqce si¢ ponizej fale. Ich

statek zatongt w zatoce, do brzegu musieli doptyngc
o wlasnych sitach.

— Tak koriczy sie podroz ,, Scigacza Snéw” i wyprawa lorda
Calphona — powiedziat jeden z bohaterow. Spojrzat w kierunku
miasta i dodal: — Chodzcie! Musimy czym predzej opuscic to
miejsce. Niedtugo w catym Umbarze zawrze jak w ulu.

— Gdzie mamy si¢ udac¢? — spytal drugi ze spuszczonymi
oczami. Opart sie catym ciatem na swoim bojowym toporze
i powiedzial: — Nawet, jesli uciekniemy z miasta, za bramg
czeka nas kraina jalowych pustyn, gdzie prozno szukaé
pomocy.

Pierwszym, ktory przemowit, byt przywodca kompanii. Polozyt
dfon na ramieniu przyjaciela i odpart:

— Musimy wiec pomoc sobie nawzajem.

Przybity bohater podniost wzrok, spojrzal kompanowi w oczy,
a w jego duszy znow zaplongl ogien.

— Tak — powiedzial — jesli ci Haradrimowie chce nas ograbié¢
z zZycia, przyjdzie im zaptacié stong ceng.

Wtem zabit dzwon wysokiej straznicy, a ulice ponizej watu
wypelnity zachrypniete gtosy haradrimskich wojownikow.

— Nadchodzq! — krzykneta bohaterka. Nalozyta nowq cigciwg
na tuk, a potem dodata: — Zbyt wielu, zeby wydac im walke.
Musimy uciekac.

— Bez walki si¢ nie obejdzie — mrukngt przywodca. — Nie
mowmy juz jednak o wyzionieciu ducha. Poszukajmy wyjscia
z tej putapki!

Po tych stowach druzyna uniosta bron i rzucita si¢ do biegu.
Talia Spotkan ,, Ucieczka z Umbaru” sklada sie

z nastgpujqcych zestawow spotkan: Ucieczka z Umbaru,

Zolnierze Haradu i Terytorium Haradu. Zestawy te posiadajq
nastepujgce symbole:

e G B I
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towng. Mknqce strzaly swzszczaly a potem grzechotaly
uderzajqc o bruk. Gdy kompania dotarta do bram miasta,
straznicy rozpierzchli sie w panice, lekajqc sie dzikosci, kiorg
dostrzegli w oczach zdesperowanych uciekinierow.

Ochryple krzyki Haradriméw towarzyszyly im azna-

samgq pustynie — ale przesladowcy juz nie. Zbyt zmeczeni

i przestraszeni, aby sie nad tym zastanawiac, bohaterowie
biegli w poprzek falistych wydm do poznych godzin nocnych. -
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Przeprawa przez pustynie
Poziom trudnosci = 6

Haradzkie stonice niemitosiernie smazyto bohaterow,
wlokqgcych sie przez gorgce piaski pustyni. Po ucieczce

z Umbaru druzyna trafita na pustkowia. Zawltadneta nimi
rozpaczliwa zqdza zycia, biegli bez opamigtania. Jak
zaszczute zwierzeta gnali dalej i dalej w glgb pustyni.
Zapomniawszy o zmeczeniu, pedzili przez piaski, dopoki nie
padli z wyczerpania. Wiele miesiecy spedzonych na morzu,
wiele zajadlych bitew i katastrofa ,,Scigacza Snéw” wreszcie
ich dogonity. Wsrod gestniejqcej nocy bohaterowie stracili
przytomnosc.

Gdy nastal ranek, obudzilo ich jaskrawe Swiatlo stonca.
Obolali, z trudem staneli na nogach. Wokot rozciggata sig
bezmierna pustynia. Wydmy piaskowe ciggnely sie po horyzont
we wszystkie strony niczym nieskonczone, jalowe morze.

— Ktoredy? — spytata bohaterka, przypinajgc tuk do plecow.

— Na wschoéd — odpart przywodca, ostaniajgc oczy przed
bezlitosnym stoncem.

— Przeciez nasi najblizsi sprzymierzency czekajq na potnocy,
w Gondorze — zdziwil si¢ inny z bohaterow. — Czy nie
powinnismy zmierzac tam najkrotszqg drogqg?

— Najkrotsza droga wiedzie na zachod, a potem przez morze,
ale nasz statek zatongl, a Haradrimowie wcigz na nas czekajg
— odpowiedzial przywodca. — Nasz cel lezy na potnocy, jednak
dzieli nas od niego nieprzeliczona liczba mil pustyni. Nie
mamy Srodkow, Zeby odby¢ te podroz. Naszq jedyng nadziejg
Jest odnalez¢é Droge do Haradu, a ta lezy na wschodzie

i wiedzie na potnoc, do Ithilien.

— Czy Haradrimowie nie bedg nas tam szukac¢? — spytata
kobieta.

— Musieli zalozy¢, ze pokona nas sama pustynia, inaczej
Scigaliby nas w nocy. Nie spodziewajq si¢, zebysmy dotarli
na druggq strong.

Byc¢ moze okaze si¢ to prawdq — burkngt trzeci bohater. — Nie
ny zapasow ani wody.

— Bedziemy wiec musieli je znalez¢ i ostroznie racjonowac to,
co mamy — odpart przywddca, po czym zarzucit ekwipunek na
ramie i zaczql maszerowac na wschod.

Pozostali poszli w jego slady.

Talia Spotkan ,, Przeprawa przez pustynie” sktada sie

z nastepujgcych zestawow spotkan: Pustynna Przeprawa,
Istoty Pustyni i Piaski Pustyni. Zestawy te posiadajg
nastepujgce symbole:

Licznik upatu

Przygotowujac scenariusz Przeprawa przez pustynie, gracze
musza ,,umiesci¢ licznik upatu obok talii Wyprawy i ustawic¢
temperature na 10”. Aby to zrobi¢, gracze powinni wzia¢
nieuzywana plansz¢ zagrozenia i umiescic ja obok talii
Wyprawy. Do konca rozgrywki ta plansza to licznik upatu,
a jego warto$¢ pokazuje umowna ,,temperature”. Jesli
temperatura siegnie 60, gracze przegraja.

S L 7

g}}]/r///;{/‘ﬁ:‘/q

T

LS

e

G SO SN

>

SRS

SR S

AN




NS

—_—

SIS ESSTRN

S

oG

e

R

SN

AN

PONIZSZEGO FRAGMENTU

'DOPOKI GRACZE NIE WYGRAJUA

TEGO SCENARIUSZA,

Pokonanie haradzkiej pustyni okazalo si¢ dla bohaterow
niewyobrazalng mekq. Procz piekqgcego storica

i niebezpiecznego upatu musieli zmierzy¢ sig z olbrzymimi
robakolakami. Pokonanie tych dzikich bestii wyczerpalo ich
doszczetnie.

Pokryte tuskami cielska pustynnych czerwi wity sig w piasku

i raz po raz atakowaty druzyne, ale nieustgpliwosc bohaterow
okazala si¢ wigksza i stwory wycofaly si¢ wreszcie w glebiny
piaskowego morza. Uciekinierom ledwo starczylo sit, zeby
dokonczy¢ podroz.

Kiedy dotarli wreszcie na Droge do Haradu, byli do cna
wyczerpani. Bez sil opadli na piaskowy nasyp. Lezqc na skraju
traktu, na krawedzi smierci, jeden z bohaterow stwierdzit
gorzko:

— Czegoz oczekiwalismy po tej drodze? To tylko wigcej piasku.

— Lud Gondoru wzniost t¢ droge podczas szczytu swojej
potegi, w czasach, kiedy roztaczal panowanie nad Haradem —
odpart stabo przywodca przez popekane, pokryte pecherzami

wzrok, przepatrujgc polnoc Drogg na poludnie zmmala" ;
haradrimska karawana. Byta juz bardzo blisko. Gdy. zdal
sobie sprawe z tego, co zobaczyl, rece sie pod nim ugiely

i osungt sie na ziemig.

— Nie mam sit podnies¢ miecza, a co dopiero walczy¢ —
wymamrotal z rozpaczq w glosie. ;

— Zadne z nas nie ma — odparta kobieta, opadajgc na ziemie
obok niego.

— Czyzbysmy zaszli tak daleko tylko po to, zeby tu zakonczy¢
podroz? —warkngl trzeci bohater, wsciekly z niemocy.

— Co z nami zrobiq? — spytata kobieta.

— Zabijg albo wezmq do niewoli. Moze poprowadzq nas na ;
stuzbe do Mordoru — odpart przywodca rz¢zgecym glosem.

— Haniebny koniec dlugiej wspolnej przygody — mruknql
trzeci.

Nikt nie odpowiedzial. Bohaterowie byli juz zbyt stabi, z'eby
mowic. Pozostalo im tylko czeka¢ na zmierzajgcych w ich
kierunku Haradrimow.




Dtugie Ramie Mordoru
Poziom trudnosci = 7

Przywodca bohaterow obudzit si¢ w wielkiej chacie. Byt sam.
Sciany wykonano z wysuszonego blota, a dach ze strzechy,

ale to nie byla jakas prymitywna lepianka. Wejscie zastaniata
gruba, wyplatana kurtyna, a klepisko zakrywat pieknie utkany
dywan. Z zewngtrz dochodzito beczenie koz i smiech dzieci.

Na drewnianym stole obok toza bohatera lezat bochen

chleba, a za nim stat kubek wody. Mezczyzna probowat usigs¢
i siegngc¢ po wode, ale zalala go fala zawrotow glowy, opadt
wiec z powrotem na postanie, tapigc sie za skronie.

Wysoki ciemnoskory mezczyzna ubrany w zloto i szkartat,

z wyglgdu haradrimski wojownik, odstonit kurtyne i wszedt do
srodka. W rekach Sciskat diugg wiocznie o szerokim grocie.
Mezczyzna opart wiocznie o Sciane przy wejsciu i wyciggnagt
dton w gescie pokoju. Ku zaskoczeniu bohatera przemowit we
wspolnej mowie:

— Obudzites si¢. Dobrze. Moj syn obawial sig, ze umrzesz.

— Kim jestes? — spytat bohater.

— Kahliel — odpart tamten glebokim glosem — a to moja
wioska. Znalezlismy was na pustyni i sprowadzilismy tutaj.

— Jestem wiec waszym jericem — powiedziat ostroznie bohater.

Kahliel zasmiat sie.

— Nie jest mym zwyczajem trzymac jericow w domu ani
odstepowac im toze mego syna! Jestem wodzem tego
plemienia. Jestescie moimi gos¢mi.

Bohater zdziwit si¢. Byt pewien, zZe nikt w catym Haradzie nie
udzieli im pomocy, a jednak ten mezczyzna uratowat go od
pewnej Smierci.

— Gdzie moi przyjaciele? — spytal, zmuszajqc sie, zeby usigs¢
na tozku.

Kahliel podat mu kubek wody i powiedzial:

— Bezpieczni. Kazdy z twoich przyjaciol przebywa z innym
 czlonkiem mego plemienia, tak jak ty ze mng. Odpoczywajq,

i e A £ %

Bohater przyjqt kubek, upit tyczek i spytat:

— Czemu nam pomagacie?

Kahliel przystawit sobie krzesto, usiadl i gleboko westchngf.
Gdy spojrzal na bohatera, w jego oczach nie byto juz ciepta,
mine mial powazng.

— Kiedy was znalezlismy, wracalismy z Mordoru — wyznal.

Na wzmianke o Mordorze bohater silniej scisngt kubek, ale nic
nie powiedzial. Kahliel kontynuowat:

— Co roku ptacimy Mrocznej Wiezy trybut. Jedzenie i drewno,
ktore niesiemy z wioski w wielkiej puszczy, przez szerokq
pustynie, az do fortecy Cirith Gurat w Gorach Cienia. To
dtuga podroz i obowiqzek ten cigzy memu ludowi. Jesli jednak
odmowimy, Czarny Pan wysle swoje orki i zniszczy nas.

— Haradrimowie stuzq Mordorowi jedynie ze strachu? — spytat
bohater, zdziwiony tq informacjq.

— Tak jest w przypadku mojego plemienia, wiele innych stuzy
chetnie, czes¢ czci Czarnego Pana i pragnie jego laski.
Zwracajq sie nawet przeciwko wspotbraciom i sprzedajq
Mordorowi wtasne dzieci — powiedziatl z obrzydzeniem.

— Wigc poniesliscie wielkie ryzyko, pomagajqc nam, Kahlielu.
Jestesmy bowiem wrogami Mordoru — odpart bohater
z mieszaning podziwu i niepokoju.

— Zrobitem juz znacznie wigcej — powiedziat Kahliel, a glowa
ugieta mu sie pod ciezarem decyzji. — Sprzeciwitem sig orkom
i wystawitem moj lud na zagrozenie.

Bohater przyglgdat mu sie z wielkq uwaggq, zastanawiajqgc
sie nad jego czynami. Gdy Kahliel uniost wzrok, na jego
pomarszczonym czole malowat sie bol i gniew.

— Chcieli zabra¢ mojego syna — warkngt. — Te plugawe
kundle zazqdaty mojego syna jako trybutu, ale ja odmowitem!
Dobylem miecza i przysieglem ucig¢ kazdg dion, ktora si¢ na
niego powazy.

— Przyjdg wiec po was wszystkich — powiedzial bohater ze
zdziwieniem.

— Tak — westchngt Kahliel. — Niedtugo zadne miejsce
w Haradzie nie bedzie bezpieczne dla mego ludu.
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Dlatego was tu sprowadzilismy. Potrzebujemy waszej pomocy.
Mowi sie bowiem u nas, ze Gondor nadal sprzeciwia sig

Czarnemu Panu, a lezgce za nim ziemie sq wolne od orkow. —
W jego oczach pojawit sie blysk desperacji. — Czy to prawda?

— Tak — odpowiedziat bohater. — Lud Gondoru trzyma brody na
wielkiej rzece, bronigc Wrogowi wstepu i zapewniajqc krainom
Zachodu pokdj.

— Mysle wigc, ze mozemy sobie wzajemnie pomoc — powiedziat
Kahliel, a na jego twarz wrocita nadzieja. Wyciggnat dion

i kontynuowat: — Jesli zaprowadzicie nas do tych krain,
pomozemy tobie i twoim przyjaciotom wroci¢ do domow.

Bohater scisngt dton Haradrima i odpart:

— Dotrzemy tam razem.

B .
Jeszcze przez wiele dni bohaterowie nie byli gotowi do
podrozy, dlatego Kahliel pozwolit im odpoczywaé, a jego lud
zajmowat sig¢ przygotowaniami. Wioske zbudowano na skraju
wielkiej potudniowej dzungli, w ktorej zyly Miimakile i do
ktorej lud Kahliela wybierat sie na polowania.

To wiasnie do tej dzungli Kahliel zabrat trzech ze swoich
najblizszych towarzyszy, cztonkow plemienia, aby zdoby¢
Jedzenie w przededniu podrozy. Podczas drogi powrotnej
lesnym traktem, z nareczem migsa, ktore miato wystarczy¢
na dtugg wedrowke, ustyszeli wycie wargow i pokrzykiwania
orkow.

— Nadeszli! — krzykngt wodz do swych towarzyszy. — Szybko!
Orki atakujg wioske!

Lowcey upuscili zdobycz, dobyli broni i rzuci si¢ do ataku.

s A LAY &AL
Talia Spotkan ,, Dtugie Ramie Mordoru” sktada sfe iz
nastepujgcych zestawow spotkan: Diugie Ramie Mordoru,
Orki z Mordoru i Dzungla. Zestawy te posiadajq nastepujgce
symbole:
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Cele-bohaterowie

Cel-bohater to nowy rodzaj karty pojawiajacy si¢

w scenariuszu Diugie ramig¢ Mordoru. Cztery karty celow-
bohateréw z tego scenariusza przedstawiaja dzielnych
Haradrimow z plemienia Kahliela, ktorzy walcza z orkami
Saurona, aby ocali¢ bohateréw i wyzwoli¢ si¢ spod
despotycznych rzadow Mordoru. Cel-bohater jest zar6wno
celem, jak i neutralnym bohaterem. Cel-bohater funkcjonuje
na tych samych zasadach co normalny bohater, z ponizszymi
wyjatkami: cel-bohater nie posiada kosztu zwarcia i nie bierze
si¢ go pod uwage przy sprawdzaniu limitu bohaterow.

Kazdy neutralny cel-bohater otrzymuje na poczatku fazy
Zasobow 1 zeton zasobow. Zetonami z puli zasobow
neutralnego bohatera mozna optacac¢ neutralne karty Graczy.

Przygotowujac scenariusz Diugie ramie Mordoru, kazdy

z graczy obejmuje kontrole nad 1 celem-bohaterem.
Rozpoczynajac od pierwszego gracza, kazdy z graczy
powinien wybra¢ dla siebie po 1 z dostepnych celow-
bohateréw. Nastepnie wszystkie niewykorzystane karty celow-
bohateréw nalezy usuna¢ z gry.

Tres¢ kazdego celu-bohatera ze scenariusza Dfugie ramig
Mordoru stanowi: ,,Jesli (ten bohater) opusci gre, zostajesz
wyeliminowany z gry”. Tej zasady nie mozna w zaden sposob
modyfikowac.

¢

Bohaterowie w strefie przeciwnosci

Na poczatku scenariusza Diugie rami¢ Mordoru bohaterowie
wciaz dochodza do siebie po trudnej przeprawie przez
pustyni¢. Aby to odzwierciedli¢, podczas przygotowania

do gry gracze umieszczaja swoich bohaterow w strefie
przeciwnosci. Tres¢ etapu 1A stanowi: ,,Do konca rozgrywki
bohaterowie w strefie przeciwnosci znajdujg si¢ w grze, ale
poza kontrolg graczy, sa odporni na efekty kart Graczy, a ich
pola tekstowe traktuje sie tak, jakby byty puste”. To trwaty
efekt wplywajacy na bohateréw znajdujacych si¢ w strefie
przeciwnosci.

Kiedy jakis efekt sprawi, ze gracz obejmie kontrole nad
bohaterem ze strefy przeciwno$ci, ten gracz przesuwa tego
bohatera na swoj obszar gry. Ten bohater przestaje przebywac
w strefie przeciwnosci, a w konsekwencji nie wptywa na niego
trwaly efekt etapu 1A. Kiedy bohater jest poza kontrola graczy,
nie otrzymuje zetondw zasobow podczas fazy Zasobow.

Kiedy efekt karty odnosi si¢ do wlasciciela bohatera, za
wlasciciela danego bohatera uwaza si¢ gracza, ktory podczas
przygotowania do gry wybrat danego bohatera jednym ze
swoich startowych bohaterow. Jesli punkty wytrzymatosci
bohatera znajdujacego si¢ w strefie przeciwnosci spadng do
0, zostaje on zabity i trafia na stos kart odrzuconych swojego
wilasciciela.

Strzezeni bohaterowie

Kiedy gracze przechodza do etapu 3A, musza dotaczy¢
kazdego znajdujacego si¢ w strefie przeciwnos$ci wroga do
innego wroga z cechg Ork ze strefy przeciwnosci. Kazdy
bohater dotagczony do wroga z cecha Ork jest strzezony przez
tego wroga. Kiedy bohater jest strzezony przez wroga, traktuje
si¢ go w taki sam sposob jak strzezong karte celu.

Numer etapu

Kiedy karta mowi o,,numerze etapu” karty Wyprawy, odnosi
si¢ do numerycznej wartosci sekwencji znajdujace;j si¢
w lewym gornym rogu karty Wyprawy.
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NIE CZYTAJCIE
PONIZSZEGO FRAGMENTU,
DOPOK] GRAGZE NIE WYGRAJA
TEGO SCENARIUSZA.

Bohaterowie obserwowali ptongcg wioske z glebi lasu. Jasne
czerwone plomienie pigly si¢ pod nocne niebo, a pokryte
strzechq dachy zapadaly si¢ na zniszczone chaty. Slyszeli
Smiech orkow rozchodzqcy sig po bomie. To bylo straszliwe
przypomnienie o losie, jaki czekal wrogow Mordoru, jesli
obroncy Zachodu zawiedliby — tak jak stato sig to tej nocy.

Bohaterowie nie doszli jeszcze do siebie po przeprawie przez
pustynie, a teraz zostali zmuszeni uciekac w glgb gestej
dzungli. Ci z Haradrimow, ktorzy ocaleli, zbili si¢ wokol nich
w grupke, ale wodz usiadl z dala od reszty. Sprowadzit na
swoje plemig gniew Mordoru, bowiem nie chciat oddac im
swojego syna, a teraz byt pewien, ze jego syn nie zyje. Wielu
nie zdgzylo ujsc z wioski.

— Co teraz, Kahlielu? — spytata Firyal, jedna z wojowniczek.

— Znajdzcie nowego wodza — powiedzial przybity Kahliel —
zhanbitem mych ojcow i sprowadzitem zgubg na nasze plemig.

— Mordor sprowadzit zgube na plemig, nie Kahliel — odpart
Yazan, inny z jego wojownikow. — Dobrzes zrobit, nie oddajgc
im syna. Jak mogles postagpic inaczej?

— Yazan ma racje — zawtorowat mu Jubayr, zaufany
przyjaciel Kahliela. — Czarny Pan uczynitby z nas wszystkich
niewolnikow, czy stawialibysmy opor; czy nie. Mowie wigc:
walczmy.

— Tak! A ty nadal jestes naszym wodzem, Kahlielu —
powiedziata Firyal z dumg. — Wiele razy polowatam u twojego
boku i nigdy nie poprowadzites nas falszywym tropem.
Poprowadz' nas i teraz!

Kahlzel uniost glowe, odlegle ognie odbijaly si¢ w jego
zach. Na twarzy malowal si¢ bol, ale i determinacja.

obrze — powiedzial. — Pojde z ludzmi z Polnocy do
oru. Zabtorg ze sobg wsgzstkzch ktorzy za mnq podqzq

22

na drodze? — dodata Firyal. ; ,
— Mile lezgce pomigdzy nami i Gondorem sq liczne i jalowe Fee s
powiedzial Jubayr: — Nie mozemy ruszy¢ pieszo.
Khaliel podniost dlon, a jego towarzysze zamilkli.
— Pojedziemy do Gondoru — powiedzial. — W tej dzungli zyjg
miimakile, znajdziemy tu tez niezbedne zapasy. Schwytamy
potrzebne nam bestie i zajedziemy na ich grzbietach po samo
Minas Tirith.

Ciag dalszy opowiesci znajdziecie w pierwszym zestawie
przygodowym z cyklu ,,Haradrimowie” pt. ,,Mimakile”.
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Poziom trudnosci gry
Gra karciana Wiadca Pierscieni nadaje si¢ zarowno dla
poczatkujacych graczy, jak i oddanych entuzjastow. Aby kazdy
z graczy mogt bawi¢ si¢ w taki sposob, jaki lubi, gre mozna
rozegra¢ w jednym z trzech poziomow trudnosci: tatwym,
normalnym i koszmarnym.

Poziom fatwy

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 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 drukéw gry podstawowej) karty nie posiadaja
obwodek trudnosci wokot symboli zestawow spotkan. Liste
kart, ktore nalezy usunac¢ 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.

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
tadca Pierscieni mozna znalez¢ na
ronie www.galakta.pl.
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« ROZSZERZENIE - SAGA»

Obroncie Zachdd przed armig Mordoru! Rozszerzenie-saga Plomien Zachodu do gry
karcianej Wladca Pierscieni pozwala odtworzy¢ wydarzenia z pierwszej potowy Powrotu
Krola w trzech nowych scenariuszach. Dotaczcie do Aragorna i jego towarzyszy kiedy
wyrusza Sciezkg Umartych, stang do walki z korsarzami w Pelagirze i zmierzg sie

z Czarnoksieznikiem z Angmaru u bram Minas Tirith! Nowi bohaterowie i karty

zapewnig wachlarz nowych mozliwosci.
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