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Musimy naciskac¢ wroga, juz nie pora czekac biernie na
Jjego pierwszy ruch. Wiedzcie tez, przyjaciele, ze patrzgc
w krysztal, dowiedziatem sie wielu rzeczy. Dostrzeglem
powazne niebezpieczenstwo grozqce Gondorowi

z nieoczekiwanej strony, od potudnia; dzieje sie tam cos,
co odciggnie znaczng czesé sit od obrony Minas Tirith.
Jezeli nie zazegnamy tej grozby, lekam sie, ze grod
upadnie, zanim uptynie dziesig¢ dni.

— Aragorn, Powrot krola

Wiadca Pierscieni: Plomien Zachodu to rozszerzenie-saga
do gry karcianej Wiadca Pierscieni. W przeciwienstwie

do innych rozszerzen do gry karcianej Wtadca Pierscieni,
ktore wprowadzajg do Srodziemia nowe przygody,
rozszerzenia-sagi daja graczom mozliwos¢ bezposredniego
uczestnictwa w wydarzeniach opisanych w ksigzkach J.R.R.
Tolkiena, a nawet ich odtworzenia.

W rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Plomien Zachodu

gracze dotacza do Aragorna i jego towarzyszy, gnajacych
przez ziemie Gondoru, aby powstrzymac¢ armi¢ z Minas
Morgul przed zniszczeniem Minas Tirith. W tej kontynuacji
rozszerzenia Kraina Cienia znajdujg si¢ trzy scenariusze
odpowiadajace pierwszej potowie Powrotu krola. Ciag dalszy
przygody znajdzie si¢ w nadchodzacym rozszerzeniu-sadze
Wiadca Pierscieni: Gora Ognia. Dzigki niemu gracze beda
mogli rozegrac histori¢ z drugiej potowy Powrotu kréla.
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Elementy gry
W rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Plomien Zachodu
znajduja si¢ ponizsze elementy:

* ta instrukcja

* 165 kart, w tym:
- 3 karty Bohaterow
- 32 karty Graczy
- 118 kart Spotkan
- 9 kart Wyprawy
- 3 karty Kampanii

Symbol rozszerzenia

Karty z rozszerzenia-sagi Wladca Pierscieni: Plomien
Zachodu mozna rozpoznac po nastgpujacym symbolu,
poprzedzajacym kolekcjonerski numer karty:

it
#* Py
(R
I'ryb kampanii
Na stronie http://www.fantasyflightgames.com/lotr-questlog
znajduje si¢ internetowy Dziennik Wypraw, w ktorym gracze

moga zapisywac swoje wyniki, a takze sprawdza¢ wyniki
innych graczy.

Polska instrukcja do Dziennika Wypraw dostgpna jest na
stronie www.galakta.pl.

—

NN

L L7

Zor
o 2

P IS,

AV

i

N

SRS

R s

=5

AN\ N




Tryb kampanii

Plomien Zachodu wprowadza nowe karty Kampanii oraz

nowe taski i brzemiona, ktore pozwola graczom rozegraé¢

znajdujace si¢ tu 3 scenariusze w trybie kampanii. Kampanig KARTA KAMPANI
Wiladca Pierscieni zapoczatkowano w rozszerzeniu-sadze

Czarni Jezdzcy. Scenariusze z Plomienia Zachodu nalezy

rozegra¢ po zakonczeniu rozszerzenia Kraina Cienia.

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

e i godeina. Jan
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Pelne zasady trybu kampanii mozna znalez¢ w instrukeji ndune {mm aa!:’m"’”? ’”‘",?v o qtem. ;
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do Wiadcy Pierscieni: Czarnych Jezdicow. To rozszerzenie f,fi.';m te 'ﬁ e esvar. ——
mzlo iyt uﬁ,‘, Powrét kréla

jest wymagane do gry w trybie kampanii.

Rarty Kampanii

Karty Kampanii pozwalajg 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
kart¢ 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 to dwa podtypy kart wykorzystywane tylko w trybie kampanii. Te karty to specjalne, rzadzace si¢
wilasnymi zasadami karty Graczy i Spotkan, przedstawiajace wyniki decyzji graczy — zardwno dobrych, jak i ztych.
Te karty podlegaja szczegdlnym zasadom.

Laski to neutralne karty Graczy, ktére mozna zdoby¢ jedynie poprzez rozgrywanie scenariuszy w trybie kampanii.

Innymi stowy, gracze moga z nich korzysta¢, tylko jesli wezesniej je zdobyli — chyba Ze z zasad danego scenariusza
wynika co innego.

Brzemiona to karty Spotkan, ktére mozna zdoby¢ jedynie poprzez rozgrywanie scenariuszy w trybie kampanii. Kiedy
dana karta brzemienia zostanie zdobyta, bedzie od tej pory wlaczana do talii Spotkan. Karty brzemion nie posiadaja
symbolu zestawu spotkan — zamiast tego posiadaja ,,symbol zestawu brzemion”, przyporzadkowujacy je do danego
zestawu brzemion. Z tego wzgledu gracze nie powinni ich umieszczac¢ w talii Spotkan, dopoki nie otrzymaja ku temu

polecenia (nawet jesli symbol zestawu brzemion odpowiada symbolowi zestawu spotkan, wykorzystywanemu w danym
scenariuszu).

K ARTA LASKI K ARTA BRZEMIENIA
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rzygotowanie: Dolgcz do bohatera.

Johatet, do ktdrego dotgczono g kartg, ofrs
eche Gondor,

Johater,-do-ktdrego-dolgezono-tekartg, otrzymuje
| € kiedy jest przydzielony do wypfﬁwy razem
inng postacia z cecha Gondor.
STubuje wiernose { shizbg Gondorowi i Namiestikowi

: Powrdt krdla

llus. Micah Ep

Y

7

SIPAH

SO SSINTATRESIN




SEAS

—
S

SRS

NS AN

AN

S

4 Kaki’tgl ' Paczg

Z rozszerzenia-sagi

We Wladcy Pierscieni: Plomieniu Zachodu znajduja si¢ nowe
karty, ktorych gracze moga uzy¢, przygotowujac talie z mysla
o0 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¢ w
rozszerzeniach-sagach z serii Wiadca Pierscieni.

Te zastrzezone karty naleza do sfery Druzyny Pierscienia @ .
Sa nimi Aragorn i Sztandar Elendila, a takze karty taski:
Giermek Rohanu i Giermek Gondoru.

Nowe zasady

Przygotowanie do gry

Jesli gracze rozgrywaja ktorys$ ze scenariuszy z rozszerzenia
Plomien Zachodu, na poczatku gry pierwszy gracz musi
objac¢ kontrolg nad Aragornem, bohaterem ze sfery Druzyny
Pier$cienia, znajdujacym si¢ w tym rozszerzeniu.

Sfera Druzyny Pierscienia

W tym rozszerzeniu pojawia si¢ nowa sfera wptywow:

sfera Druzyny PierScienia, oznaczona symbolem &. Sfera
Druzyny Pier$cienia reprezentuje poswiecenie i wytrwatosé
dzielnych bohateréw, ktorzy podjeli si¢ zniszczenia Jedynego
Pierscienia i pokonania Saurona raz na zawsze.

Bohaterowie ze sfery Druzyny Pier§cienia moga by¢
wykorzystywani jedynie podczas rozgrywania scenariuszy
Z rozszerzen-sag z serii Wiadca Pierscieni. Ponadto

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

1 bohater z tej sfery.

Aragorn

We Wtadcy Pierscieni: Plomieniu Zachodu pojawia

si¢ nowa wersja Aragorna, nalezaca do sfery Druzyny
Pierscienia. Jesli gracze korzystaja z tej wersji Aragorna,
ich startowym bohaterem nie moze by¢ inna wersja
Aragorna, nie mogg tez posiada¢ innych wersji Aragorna
w swoich taliach.

Aragorn jest bohaterem, dlatego podczas fazy Zasobow
otrzymuje 1 zeton zasobow. Zasoby te beda stuzy¢

do zagrywania kart odpowiadajacych sferze Druzyny
Pierécienia oraz kart neutralnych.

Tres¢ karty Aragorna brzmi: ,,Jesli Aragorn opusci gre,
gracze przegrywaja’. Tej zasady nie mozna modyfikowaé
efektami kart Graczy lub efektami kart Spotkan.

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

ze scenariuszami, ktore nie pochodza z rozszerzen-sag

z serii Wiadca Pierscieni.

Zasady gry dla wiels graczy - Aragorn

Tres¢ karty Aragorna brzmi: ,,Pierwszy gracz obejmuje
kontrole nad Aragornem”. Kiedy znacznik pierwszego
gracza zostanie przekazany podczas fazy Odpoczynku,
nowy pierwszy gracz obejmuje kontrole nad Aragornem,
cala jego pula zetonow zasobow oraz wszystkimi
dotaczonymi do niego kartami.

Jesli Aragorn jest ostatnim kontrolowanym przez danego
gracza bohaterem, a nastepnie wyjdzie spod kontroli tego
gracza, ten gracz zostaje natychmiast wyeliminowany z gry. -

i s




mpanii -~ Aragorn
Jesli podczas poprzedniego scenariusza rozgrywanego
w trybie kampanii gracz uzywat Aragorna jako jednego
ze swoich bohateréw (odnotowujac to w dzienniku kampanii),
przygotowujac w trybie kampanii scenariusze z tego
rozszerzenia, straci kontrole nad tamta wersja tego bohatera.
Gracz moze wybra¢ innego bohatera, aby zastapi¢ Aragorna,
i nie otrzyma z tej okazji kary +1 do poziomu zagrozenia.
Nowego bohatera nalezy zapisa¢ w dzienniku kampanii.
Wszystkie karty ze stowem kluczowym trwata, ktore byty
dotaczone do poprzedniej wersji Aragorna, zostaja dotaczone
do Aragorna ze sfery Druzyny PierScienia.

Jesli Aragorn zostat wezesniej umieszczony na liscie polegtych
bohaterow, jego imi¢ nalezy usunac z tej listy, ale kazdy

z graczy otrzyma permanentng kar¢ +1 do poziomu zagrozenia.

Zasady trybu kampanii - Frodo
Podczas rozgrywki w scenariusze z Plomienia Zachodu
w trybie kampanii gracze nie moga wykorzystywaé
jakichkolwiek kart z nazwa ,,Frodo Baggins”.

X Z T
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Nowe zasady strefy przeciwnosci

Grajac w scenariusze z rozszerzen-sag z serii Wiadca
Pierscieni, gracze beda odkrywac¢ karty Spotkan pojedynczo.
Podczas kroku przeciwnosci fazy Wyprawy, rozpoczynajac
od pierwszego gracza, kazdy z graczy odkryje i rozpatrzy

1 karte Spotkania. Dopiero kiedy dana karta zostanie
rozpatrzona, nastepny gracz odkryje kolejna karte. Jesli efekt
karty Spotkania zwraca si¢ do gracza bezposrednio (np.
,,musisz...””), nalezy go odnie$¢ do gracza, ktory odkryt dana
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.
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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.

t vcznictwo X

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

Przyklad: Tomek i Krzysiek rozgrywajg scenariusz

., Bitwa na polach Pelennoru”. W grze znajdujg

sie dwie kopie Orka Oka. Ork Oka posiada stowo
kluczowe tucznictwo 1. Wartosci obu kart sumuje sie,
dajgc tucznictwu wartosé 2. Na poczqtku fazy walki
gracze decydujq, ze 1 obrazenie zostanie zadane
sprzymierzencowi Krzyska, Ksigciu Imrahilowi, a drugi
punkt bohaterowi Tomka, Beregondowi.

OB
S

ANANNRNN

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 wykonac
zadnych akcji ani aktywowac jakichkolwiek odpowiedzi.
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Szara Druzyna
Gdy Frodo, Sam i Gollum przedzierali si¢ przez knieje
Ithilien, Aragorn i jego towarzysze stoczyli bitwe
w Helmowym Jarze, a potem wybrali sie do ruin
Isengardu, aby rozprawic sie ze zdrajcq Sarumanem.
Podczas rozmow stuga czarodzieja, Grima, rzucit w nich
z balkonu Palantirem. Aragorn pozostawit Sarumana
i jego stuge w pieczy entow strzegqcych wiezy Orthanku,
zas kule zabrat ze sobg do Helmowego Jaru. Tam,
w najwyzszej wiezy Rogatego Grodu, spojrzat w glgb
Krysztatu Widzenia i poznat plany Wroga.

W Palantirze dostrzegt flote korsarzy zblizajqcq si¢ do
wybrzezy Gondoru i armie Minas Morgul maszerujgce
na Minas Tirith. Rozumiejqgc, Ze Biate Miasto upadnie,
Jjesli nie otrzyma pomocy, Dziedzic Isildura postanowit
obraé najkrotszq droge przez gory do Pelargiru: Sciezke
Umartych.

W tych, ktorzy zyli w jej poblizu, sama jej nazwa
wywolywala strach. Sciezke Umarlych mialy nawiedza¢
duchy ludzi z drugiej ery Srodziemia. Wiarotomcey, ktorzy
nie przylgczyli si¢ do Isildura, kiedy wezwat ich na pomoc
w wojnie z Mordorem. Isildur przeklgl ich za niewiernosé,
zmuszajgc do pozostania wsrod cienistych wzgorz, dopoki
ich przysigga nie zostanie wypetniona.

Aragorn nie wiedzial, czy pomoggq, czy tez przeszkodzq
mu one podrozy, ale byt zdeterminowany, by dotrzeé
na wybrzeze najkrotszq drogg...

Talia Spotkan ,,Szarej Druzyny” sklada sie
z nastepujgcego zestawu spotkan: Szara Druzyna.
Zestaw ten posiada nastgpujqcy symbol:

24 B YT
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Upior to nowe stowo kluczowe pojawiajace si¢ na kartach
wrogow z cecha Nieumarly ze scenariusza Szara Druzyna.
To stowo kluczowe przedstawia tajemnicza i przerazajaca

nature nieumarlych wiarotomcow, spotkanych przez Szara
Druzyne podczas wedrowki Sciezka Umartych.

Podczas kroku ,,ustalania obrazen z walki” ataku
wykonanego przez wroga ze stowem kluczowym upior
wszystkie obrazenia, ktore zadalby atak, nalezy anulowac

1 zamiast tego podnies¢ o t¢ samg warto$¢ poziom zagrozenia
bronigcego si¢ gracza.

Przyklad: Tomek znajduje sie w zwarciu z Zastepem
Cieni, wrogiem z 4 & i stowem kluczowym upicr.
Podczas fazy Walki broni sie przed atakiem Zastepu
Cieni Gimlim, posiadajgcym 2 Q. Atak zadatby
Gimliemu 2 obrazenia — te obrazenia nalezy jednak
anulowac i zamiast tego podnies¢ o 2 poziom
zagrozenia Tomka.

Avrmia Omartych

Armia Umartych to dwustronna karta, posiadajaca strone
wroga i strong celu-sprzymierzenca. Grajac w scenariusz
Szara Druzyna, karte wroga Armia Umartych nalezy umiesci¢
w strefie przeciwnosci w momencie, w ktorym gracze przejda
do etapu 3A. Karta celu-sprzymierzenca Armia Umartych

to karta taski, ktora gracze moga zdoby¢ jedynie poprzez
pokonanie wrogiej Armii Umarlych w trybie kampanii.
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Po wyczerpujgcej podrozy pod Dwimorbergiem Aragorn

i jego towarzysze wyszli po potudniowej stronie Nawiedzonej
Gory i ruszyli w kierunku Kamienia Erech. Tam Dziedzic
Isildura zazgdal, aby Umarli z Dunharrow wypetnili swojq

~ przysiege i podqzyli za nim do Pelargiru, gdzie Sciggata

umbarska flota.

Ku zaskoczeniu towarzyszy Aragorna Armia Umartych
postuchala jego rozkazu. Aby zdqzyé do Pelargiru na czas,
kompania musiata przyjgé mordercze tempo. Wigkszosc
Smiertelnikow nie podotataby temu wyzwaniu, ale wielka
potrzeba i sita woli Aragorna pozwolily im to przecierpiec.

W pie¢ dni pokonali ponad dwiescie siedemdziesigt mil
dzielgcych ich od Pelargiru. Przekraczajgc brod na Gilrainie
spotkali ludzi z Lamedonu, walczqcych z umbarskimi
tupiezcami, ktorzy przyplyneli tu z nurtem rzeki. Zarowno
sprzymierzency, jak i wrogowie pierzchali przed zastgpami

z Dunharrow, ale w samym Pelargirze korsarze wreszcie
wydali im bitwe.

Tam, u ujscia Anduiny, zgromadzita sie potega umbarskiej

3 floty, gotowa ztupi¢ Gondor. Przed zmordowang Szarg

Kompaniq staneta wielka armia korsarzy. Mimo to Aragorn
wydat Armii Umarlych rozkaz ataku i sam poprowadzit swych
towarzyszy w wir bitwy...

Talia Spotkan ,, Oblezenia Gondoru” sktada sie
z nastepujgcego zestawu spotkan: Oblezenie Gondoru.
Zestaw ten posiada nastepujgcy symbol:

Bitwa na ch

Pelennoru

Gdy Aragorn i jego towarzysze spieszyli do portu

w Pelargirze, Sauron rozpoczgl swoj z dawna
przygotowywany szturm na Gondor, majqcy si¢ zakonczyé
catkowitq kleskq Zachodu. Orki z Czarnej Bramy zalaly
wyspowq fortece Cair Andros, a glowny zastep Mordoru
wymaszerowat z Minas Morgul pod wodzq Najwyzszego
Nazgiila, Czarnoksigznika z Angmaru.

Denethor, namiestnik Gondoru, wystal postancow do kréla
Theodena, proszqc o wsparcie dla Minas Tirith. Zaptonely
ognie sygnalizacyjne pomiedzy Gondorem i Rohanem.

W tym czasie wojownicy z odleglych prowincji Gondoru
zasilili garnizon Biatego Miasta. Bylo ich mniej niz sie
spodziewano, bowiem reszta musiata zosta¢ na wybrzezu,
aby odpierac ataki umbarskich korsarzy.

Czarnoksigznik z Angmaru nie zastat Gondorczykow
nieprzygotowanych, ale ich sily bledly w obliczu zastgpow
Mordoru. W przeddzien ataku z Gory Przeznaczenia trysnely
Strumienie ognia, a czarne chmury zasnufy niebo. Na Minas
Tirith opadt catun nocy. Gdyby nie nadeszta niespodziewana
odsiecz, Biale Miasto, a wraz z nim caly Gondor, niechybnie
by upadio...

Talia Spotkan ,, Bitwy na polach Pelennoru” sktada sie
z nastgpujgcego zestawu spotkan: Bitwa na polach
Pelennoru. Zestaw ten posiada nastepujqgcy symbol.:
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Minas Tirith
Minas Tirith to cel, ktory nalezy umiesci¢ w grze, kiedy
gracze dotrg do etapu 3A. Ten cel przedstawia oblezone
podczas Bitwy na polach Pelennoru Biate Miasto. Jesli pod
koniec rundy Minas Tirith posiada tyle obrazen, ile punktéw
wytrzymatosci, upada, a gracze przegrywaja gre.

Na Minas Tirith wptywaja efekty kilku kart Spotkan. Jesli

te efekty zostana aktywowane podczas etapu 2B, czyli

w momencie, w ktorym Minas Tirith nie znajduje si¢ w grze,
gracze muszg je rozpatrzy¢ na tyle, na ile to mozliwe.

Przyklad: Tomek znajduje sie na etapie 2B, kiedy

z talii zostaje odkryta karta podstepu Zaklecia
Zniszczenia. Jej tresc¢ brzmi: ,, Po odkryciu: Zadaj

1 obrazenie kazdej wyczerpanej postaci albo zadaj

5 obrazen Minas Tirith”. Minas Tirith nie znajduje si¢
w grze, Tomek musi wigc zadac po 1 obrazeniu kazdej
znajdujgcej sie w grze wyczerpanej postaci.
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Szturm to nowe stowo kluczowe, pojawiajace si¢ na etapie
3B scenariusza Bitwa na polach Pelennoru. To stowo
kluczowe przedstawia nieustajacy atak armii Mordoru

na Minas Tirith. Kiedy etap 3B znajduje si¢ w grze, gracze
nie moga umieszczaé na nim zetonow postepu w wyniku
dziatania efektow kart Graczy ani udanych wypraw. Gracze
nadal moga umieszczaé zetony postgpu na aktywnym
obszarze.

Jesli wyprawa si¢ nie powiedzie, gracze nie podnosza
swoich pozioméw zagrozenia. Zamiast tego musza zada¢ X
obrazen Minas Tirith, gdzie X to réznica pomiedzy catkowita
sifg zagrozenia strefy przeciwnosci i calkowita sita woli
wszystkich postaci przydzielonych do wyprawy (obrazenia
oblicza si¢ raz na grupe, nie dla kazdego gracza).

Przyklad: Na etapie 3B Wojtek i Michat przydzielili
do wyprawy w sumie 20 &} . Pod koniec kroku
przeciwnosci strefa przeciwnosci posiada w sumie

25 . Gracze nie podnoszg swoich poziomow
zagrozenia o 5 — zamiast tego, jako grupa, zadajg

5 obrazen Minas Tirith, zmniejszajgc posiadane przez
nie punkty wytrzymatosci z 50 do 45.

Uskazdéwka strategiczna

Podczas scenariusza Bitwa na polach Pelennoru gracze
musza w kazdej rundzie uwaznie $ledzi¢ kilka aktywowanych
efektow. Aby doswiadczenia ptynace z gry byly pozytywne,

a rozgrywka nie stata si¢ zbyt uciazliwa, wszystkie te efekty
aktywuje si¢ na poczatku fazy Wyprawy albo na koncu
rundy. Zalecamy, aby gracze sprawdzali, czy nie powinni
aktywowac jakich$ efektow zardwno na poczatku kazdej fazy
Wyprawy, jak i na koncu kazdej rundy.

Karty, ktérym nalezy poswigci¢ szczegblng uwage:

- Minas Tirith

- Czarnoksi¢znik z Angmaru

- Grond

- Skrzydlaty Upior

- Umbarska Flota (tylko w trybie kampanii)
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~ Scenariusze zawarte w rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Plomier Zachodu przedstawiaja rozpaczliwe proby dotarcia Aragorna
do Minas Tirith, zanim mury miasta upadng pod naporem armii Mordoru. Ich celem jest oddanie atmosfery rozpaczy
i heroizmu powiesci, dlatego moga sprawi¢ graczom niematg trudnos¢. Aby pomoc graczom podczas przygod z rozszerzenia
Plomien Zachodu, sporzadziliSmy listy kart, ktore nadaja si¢ do ztozenia dwoch talii. Do ich stworzenia wystarcza karty
z zestawu podstawowego gry karcianej Wiadca Pierscieni, rozszerzenia Czarni Jezdzcy, rozszerzenia Droga mrocznieje,
rozszerzenia Zdrada Sarumana, rozszerzenia Kraina Cienia i rozszerzenia Plomien Zachodu. Gra karciana Wladca Pierscieni
to kooperacyjna zywa gra karciana, dlatego obie talie zostaty tak zaprojektowane, aby doskonale si¢ uzupehiaé. Z tego
powodu sugerujemy, aby gra¢ nimi jednoczesnie.

T alia taktyki i ducha

Talia przywédztwa i wiedzy

Bohaterowie

Faramir

Denethor

Pippin

Sprzymierzency

Gandalf x2

Gimli x1

Anborn x1

Halbarad x2

Galadriela x1

Elrond x2

Narwaniec x2

Mablung x2

Gleowina x2
Ghan-buri-ghan x2
Ereborski Kowal x2
Straznik Cytadeli x3
Henamarth Rzeczna Pie$n x1
Zwiadowca znad Snieznego
Potoku x3

Wydarzenia

Trzech Lowcow x1

Nie Zwracaj Nan Uwagi x2
W Cieniach x2

Za Gondor! x2

Sekretna Sciezka x2

Atak z Zaskoczenia x2
Zasmakuj Stali! x2

Dodatki

Sztandar Elendila x1
Namiestnik Gondoru x2
Kamien Celebriany x1
Roheryn x1

Zasadzka x2

Kamien Elfow x2
Opiekun Lorien x2

Bohaterowie
Théoden

Eowyna (taktyka)
Merry

Sprzymierzency
Gandalf x2

Legolas x2

Boromir x2

Ksigze Imrahil x1
Grimbold x2

Héma x2

Gamling x1

Okorzec x1

Farmer Maggot x1
Konny Lucznik x2
Bilbo Baggins x2
Wtécznik Gondoru x3
Topornik Weteran x2
Tuk Wtéczykij x2

Wydarzenia

Trzech Lowcow x1
Pozdrowienie
Galadhriméw x1

Finta x2

Sprawdzian Woli x2
Rozpaczliwa Obrona x2
Pospieszny Cios x2
Twardszy Nizli Stal x2
Stawi¢ Czota x2

Dodatki

Sztandar Elendila x1
Herugrim x1
Nieoczekiwana Odwaga x1
Snieznogrzywy x2

Rog Gondoru x1

Ztota Tarcza x1

Sztylet z Westernesse x3
Barwy Bialej Wiezy x1
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Poziom trudnosci gry
Gra karciana Wladca Pierscieni nadaje si¢ zarowno dla
poczatkujacych graczy, jak i wymagajacych taktykow.
Aby kazdy z graczy mogl bawié si¢ w taki sposob, jaki lubi,
gre mozna rozegra¢ na jednym z trzech poziomow trudnosci:
fatwym, normalnym lub koszmarnym.

Poziom tatwy

Poziom tatwy nadaje sig idealnie dla nowych graczy, a takze
dla graczy, ktorzy wola przezywac¢ opowies¢ i dobrze bawic¢
si¢ w grupie, zamiast zmagaé si¢ z wyzwaniem. Aby rozegrac
scenariusz w trybie tatwym, 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 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 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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ROZSZERZENIE

Zegluj po niezbadanych morzach Srédziemia!

Szara Przystan to piate duze rozszerzenie do gry karcianej Wiadca
Pierscieni. Dzigki niemu gracze wyrusza na fantastyczng wyprawe
pela przygod, poszukiwan, odkry¢ i niebezpieczenistw. Trzy nowe
scenariusze wykorzystuja nowe karty statkow i zasady zeglugi, a nowi

@M ® bohaterowie i karty zapewnig wachlarz nowych mozliwosci.
—— \® www.Gal akta .pl
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