,, Oczywiscie, nieraz marzytem o podrozy, ale wyobrazatem
Jja sobie jako wakacje, jako tancuch przygod, podobnych
do przygod Bilba, a nawet jeszcze ciekawszych i konczgcych
sig szczesliwie. To, co mnie teraz czeka, oznacza wygnanie,
ucieczke przed jednym niebezpieczenstwem w inne,
nieodstepnie ciggnqce za mng. Przypuszczam tez, ze musze
ruszy¢ w swiat sam, jesli mam wykona¢ zadanie i ocali¢
Shire. Ale czuje sie bardzo maty, bardzo bezdomny i — co tu
ukrywac! - zdesperowany. Nieprzyjaciel jest tak potezny
i okrutny!”

- Frodo Baggins, Druzyna Pierscienia

Witamy w instrukcji do Wiadcy Pierscieni: Czarnych
Jezdzcow, rozszerzenia-sagi do gry karcianej Wiadca
Pierscieni!

W przeciwienstwie do innych rozszerzen do gry karcianej
Wiadca Pierscieni, ktore wprowadzaja do Srédziemia
nowe przygody, rozszerzenia-sagi daja graczom mozliwos$¢
bezposredniego uczestnictwa lub nawet odtworzenia
wydarzen opisanych w ksiazkach J.R.R. Tolkiena.

We Wtadcy Pierscieni: Czarnych Jezdzcach gracze
dotacza do Froda Bagginsa i jego towarzyszy na poczatku
wyprawy, ktorej celem jest zniszczenie Jedynego
Pier$cienia i pokonanie Saurona. W tym pudetku znajduja
si¢ trzy scenariusze odpowiadajace pierwszej polowie

,, Druzyny Pierscienia”. Scenariusze opisujace druga
potowe ,,.Druzyny Pier§cienia” zostang zamieszczone

w nadchodzacym rozszerzeniu-sadze Wiadca Pierscieni:
Droga mrocznieje. Laczac oba rozszerzenia, gracze beda
mogli rozegra¢ histori¢ ,, Druzyny Pierscienia”

od poczatku do konca.

™

Elementy gry

W rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Czarni Jezdzcy znajduja
si¢ ponizsze elementy:

* Ta instrukcja

* 165 kart, w tym:
- 5 kart Bohaterow
- 39 kart Graczy
- 110 kart Spotkan
- 8 kart Wyprawy
- 3 karty Kampanii

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

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



KRarty graczy
Z rozszerzenia—-sagi

We Wiadcy Pierscieni: Czarnych Jezdzcach znajduja
si¢ nowe karty, nadajace si¢ do talii przygotowywanych
z mys$la o scenariuszach z rozszerzen-sag z serii Wtadca
Pierscieni. Wigkszo$¢ nowych kart jest uniwersalna

1 gracze moga z nich korzystac, 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
Wtadca Pierscieni. Te zastrzezone karty naleza do
sfery Druzyny Pier§cienia @. Sg nimi: Frodo Baggins

1 Intuicja Froda, a takze karty task: Pan Underhill,
Gildor Inglorion, Niestrudzony Straznik, Uzdolniony
Uzdrowiciel, Mgzny Wojownik i Szlachetny Bohater.

Nowe zasady

Przygotowanie gry

Jesli gracze rozgrywaja ktory$ ze scenariuszy z rozszerzenia
Czarni Jezdzcy, na poczatku gry pierwszy gracz musi objac
kontrolg nad bohaterem ze sfery Druzyny Pier$cienia

z cecha Powiernik Pierscienia i dotaczy¢ do niego Jedyny
Pierscien. Ponizej znajduja si¢ zasady dotyczace sfery
Druzyny Pier$cienia i Jedynego Pierscienia.

Sfera Druzyny Pierécienia

W tym rozszerzeniu pojawia si¢ nowa sfera wptywow:
sfera Druzyny PierScienia oznaczona symbolem &. Sfera

Druzyny PierScienia reprezentuje pos§wiecenie i wytrwatos§¢

dzielnych bohaterow, ktorzy wzigli na siebie brzemig
Jedynego Pierscienia i podjeli walke z Sauronem.

Bohaterowie ze sfery Druzyny Pier$cienia 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 Piericienia. To oznacza, ze w zadnym momencie
rozgrywki w grze nie moze si¢ znajdowac wigcej niz

1 bohater z tej sfery.

‘Frodo Bagg_;iné

We Wiadcy Pierscieni: Czarnych Jezdzcach pojawia

si¢ nowa wersja Froda Bagginsa, nalezaca do sfery

Druzyny Pierécienia. W tym pudetku to jedyny bohater
posiadajacy ceche Powiernik Pierscienia. W nastepnych
rozszerzeniach-sagach z serii Wiadca Pierscieni moga
pojawi¢ si¢ inni bohaterowie z ta cecha, ale na razie podczas
rozgrywek w scenariusze z tej serii gracze musza korzystaé
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
shuzy¢ do zagrywania kart odpowiadajacych sferze
Druzyny Pierécienia oraz kart neutralnych.

Ta wersja Froda Bagginsa nalezy do sfery Druzyny
Pierscienia, dlatego gracze nie moga korzystac z niej
podczas gry ze scenariuszami, ktére nie pochodza

z rozszerzen-sag z serii Wiadca Pierscieni.




Jedyny Pierécien

We Wiadcy Pierscieni: Czarnych Jezdzcach znajduje

si¢ nowa karta celu: Jedyny Pier§cien. 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 Pierscienia stanowi: ,,Bohater, do ktorego
dotaczono t¢ 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
Pierécieniem).

Tres¢ Jedynego Pierscienia 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 wiels graczy - Jedyny
Pierécien

Tres¢ karty Jedynego Pierécienia stanowi: ,,Pierwszy gracz
obejmuje kontrole nad bohaterem, do ktorego dotgczono
te karte”. Kiedy znacznik pierwszego gracza zostanie
przekazany podczas fazy Odpoczynku, nowy pierwszy
gracz obejmuje kontrole nad bohaterem z cechg Powiernik
Pierscienia, do ktorego dotaczono te karte, cala jego pula
zetonow zasobow oraz wszystkimi dotaczonymi 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.

Nowe zasady strefy przeciwnosci

Grajac w scenariusze z rozszerzen-sag z serii Wiladca Pierscieni
gracze beda odkrywac karty Spotkan pojedynczo. Podczas kroku
przeciwnosci fazy Wyprawy, rozpoczynajac od pierwszego
gracza, kazdy z graczy odkryje i rozpatrzy 1 kart¢ Spotkania.
Dopiero kiedy dana karta zostanie rozpatrzona, nastepny gracz
odkryje kolejna karte. Jesli efekt karty Spotkania zwraca

ie 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.

Tryb kampanii

Tryb kampanii to zupetnie nowy sposob rozgrywki we Wiadce
Pierscieni. Tryb kampanii pozwala graczom polaczy¢ wszystkie
18 scenariuszy z szeéciu rozszerzen-sag z serii Wladca Pierscieni
w jedng epicka przygode! W trybie kampanii gracze rozegraja
kazdy scenariusz w chronologicznej kolejnosci. Gracze moga
przejs¢ do nastepnego scenariusza tylko, jesli pokonaja obecny
scenariusz. Porazka nie niesie ze soba zadnej kary, ale aby moc
przejs$¢ do nastepnego scenariusza, gracze musza wygrac obecny.

Rozszerzenia-sagi z serii Wiadca Pierscieni zostaty
zaprojektowane z mysla o grze w trybie kampanii, ale gracze,
ktorzy wola rozgrywaé pojedyncze przygody, moga pominaé
opisane ponizej zasady kampanii i przej$¢ do akapitu ,, Terminy
gry” na stronie 6.

Dziennik kampanii
Dziennik kampanii stuzy do $ledzenia przebiegu kampanii.

Pod koniec kazdego scenariusza gracze zapisujg swoje
wyniki w odpowiednich polach dziennika (mozna go znalez¢
na stronach 10-11 tej instrukcji).

Przygotowujac scenariusz w trybie kampanii, gracze powinni
zaglada¢ do dziennika kampanii, aby upewnic si¢, ze korzystaja
z wiasciwych kart. Dzigki temu wynik jednego scenariusza moze
wplyna¢ na nastepny, a decyzje podjete w pierwszej przygodzie
moga zawazy¢ o sukcesie lub klesce podczas pozniejszych
scenariuszy.




!
i
i
}
:
1
3
|
i
L
.
i
i
i
£
i
¥
£
£
4
¥
F
¢
f
|I.

e —

Druzyna Bohateréw

Na poczatku pierwszego scenariusza rozgrywanego w trybie
kampanii gracze musza zanotowa¢ w dzienniku kampanii
imiona swoich bohaterow. Jesli pod koniec rozgrywki na stosie
kart odrzuconych gracza znajduje si¢ jaki$ bohater, jego imig
nalezy odnotowa¢ w dzienniku kampanii, w rubryce polegtych
bohaterow. Jesli bohater znalazt si¢ na liScie poleglych
bohaterow, zaden gracz nie moze go juz wykorzysta¢ podczas
zadnego przysztego scenariusza tej kampanii.

Podczas gry w trybie kampanii gracze moga zmienia¢ sktad
swoich talii pomigdzy rozgrywkami, ale podczas kazdego
scenariusza musza korzysta¢ z tych samych bohaterow.

Od tej zasady istnieja dwa wyjatki:

Jesli bohater znalazt si¢ na stosie odrzuconych kart
kontrolujacego go gracza, jego imi¢ musi zosta¢ dodane do listy
polegtych bohaterow, a kontrolujacy go gracz moze podczas
przygotowan do nastepnej rozgrywki wybra¢ nowego bohatera.
Tego nowego bohatera nalezy odnotowa¢ w dzienniku kampanii.
Kontrolujacy go gracz otrzymuje trwala (utrzymujaca si¢ do
konca kampanii) kar¢ +1 do poczatkowego poziomu zagrozenia.
Jesli gracz chece zamienié¢ 1 kontrolowanego przez siebie
bohatera na innego bohatera o innym imieniu, moze to zrobi¢
podczas przygotowan do kolejnej rozgrywki. Tego nowego
bohatera nalezy odnotowaé w dzienniku kampanii. Kazdy

z graczy otrzymuje trwata (utrzymujaca si¢ do konca
kampanii) karg +1 do poczatkowego poziomu zagrozenia.

KRarty kampanii

Karty Kampanii to nowy rodzaj kart, pozwalajacy osadzaé¢
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

si¢ na niej polecen nastgpczych. Wynik tych polecen nalezy
odnotowa¢ w dzienniku kampanii.

t.aski i brzemiona

Laski i brzemiona to dwa nowe 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.

Lista task i brzemion, ktore gracze zdobeda podczas
rozgrywek w trybie kampanii w rozszerzenia-sagi z serii
Wiadca Pierscieni, nazywa si¢ pula kampanii. Kiedy gracze
pokonaja dany scenariusz i zapisza jego wynik w dzienniku
kampanii, musza rowniez odnotowa¢ zdobyte taski

i/lub brzemiona w rubryce puli kampanii.

Laski to neutralne karty Graczy, ktére mozna zdoby¢
jedynie, rozgrywajac scenariusze w trybie kampanii.
Innymi stowy, gracze moga z nich korzystac tylko, jesli

je wczesniej zdobyli - chyba ze z zasad danego scenariusza
wynika co innego.

Kiedy gracze zdobeda jaka$ karte taski, zapisuja jej nazwe
w rubryce puli kampanii na stronie 11. Jesli dana karta taski
posiada stowo kluczowe trwata, gracze musza rowniez
zanotowac (w polu Notatki na stronie 10), do ktorego
bohatera dana karta zostata dotaczona.

Karty task odnotowane w puli kampanii moga zostaé
umieszczone w taliach graczy podczas przygotowan do
gry kolejnych scenariuszy obecnej kampanii. Tych kart

nie bierze si¢ pod uwage podczas podliczania minimalne;j
wielkosci talii. Jesli z notatek wynika, ze dana karta

taski ze stowem kluczowym trwata zostata dotaczona do
konkretnego bohatera, musi ona zosta¢ do niego dotaczona
na poczatku rozgrywki. Jesli karta taski posiada rewers
karty Spotkania, podczas przygotowania do gry nalezy

ja wtasowac do talii Spotkan.

Brzemiona to karty Spotkan, ktore mozna zdoby¢ jedynie,
rozgrywajac scenariusze 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
umieszczaé w talii Spotkan, dopdki nie otrzymaja takiego
polecenia (nawet jesli symbol zestawu brzemion odpowiada
symbolowi zestawu spotkan wykorzystywanemu w danym
scenariuszu).




ly gracze zdobeda jaka$ karte brzemienia, zapisujg jej
nazwe w rubryce puli kampanii na stronie 11. Je$li dana
karta brzemienia posiada stowo kluczowe trwata, gracze
muszg rowniez zanotowac (w polu Notatki na stronie 10),
do ktorego bohatera dana karta zostata dotaczona.

Karty brzemion odnotowane w puli kampanii dziennika
kampanii musza zosta¢ umieszczone w talii Spotkan
podczas przygotowania do gry kazdego kolejnego
scenariusza obecnej kampanii. Jesli gracz zdobyt karte
brzemienia z rewersem karty Gracza, po wylosowaniu
startowej reki te karte nalezy wtasowac do jego talii.

Jesli dany bohater zostanie dodany do listy polegtych
bohaterow, wszystkie dotaczone do niego taski i brzemiona
ze stowem kluczowym trwata zostaja usunigte z puli
kampanii.

KR ARTA KAMPANI
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y Ter’ming gry

Odpornoéé¢ na efekty kart Graczy

Karty, na ktorych 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.

Opresja

Opresja to nowe stowo kluczowe pojawiajace

si¢ w rozszerzeniach-sagach z serii Wiadca Pierscieni.
Kiedy gracz odkryje karte Spotkania ze stowem kluczowym
opresja, musi rozpatrzy¢ umieszczenie tej karty w strefie
przeciwnosci na wilasng r¢ke, bez naradzania si¢ z innymi
graczami. W tym czasie pozostali gracze nie moga wykonac
zadnych akcji ani aktywowac jakichkolwiek odpowiedzi.

T rwata

Trwata to nowe stowo kluczowe pojawiajace si¢ na
niektorych kartach task i brzemion. Kiedy gracze zdobeda
karte taski lub brzemienia ze stowem kluczowym trwata,
musza ja dotaczy¢ do jakiego$ bohatera. Ten wybdr musi
zosta¢ odnotowany w dzienniku kampanii. Dana karta

ze stowem kluczowym trwata zostanie dotagczona do
jednego bohatera na czas trwania catej kampanii. Dopoki
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 zostajg usunigte z gry.

" Nowe zasady przygotowania do gry

Na niektorych kartach Graczy i Spotkan z rozszerzenia
Czarni Jezdzcy mozna znalez¢ polecenia przygotowawcze.
Jesli na poczatku rozgrywki gracz posiada w swojej

talii karte z poleceniem przygotowawczym, musi
przeszukac talig, wziaé te karte i rozpatrzy¢ jej tresé
zanim dobierze swoja startowa reke. Jesli na poczatku
rozgrywki w talii Spotkan znajduje si¢ karta z poleceniem
przygotowawczym, gracze powinni przeszukac te talie,
wziac te karte i rozpatrzy¢ jej tres¢ zanim przejda do
polecen przygotowawczych z karty Wyprawy.

Cien przesztoéci

Zanim Bilbo Baggins opuscit Shire, pozostawil swojg
posiadtos¢ Bag End bratankowi, Frodowi. Mtody hobbit
odziedziczyt tez magiczny pierscien odnaleziony przez
Bilba podczas podrozy do Samotnej Gory. Niedtugo po
odejsciu wuja, Froda odwiedzit czarodziej Gandalf, ktory
podejrzewal, ze pierscien ten jest w istocie Jedynym
Pierscieniem wykutym przez Czarnego Witadce Saurona,
aby zdominowaé cale Srodziemie. Wrzucony do kominka,
pierscien ujawnit swojq tajemnice: pojawity sie na nim
starozytne runy potwierdzajqce, ze zaiste byt to Jedyny
Pierscien, pradawne, niezniszczalne zto.

Gandalf wiedzial, ze stugi Wroga bedq go szuka¢, dlatego
nakazat Frodowi opuscié Shire i zabra¢ pierscien do
Elronda w Rivendell. Aby nie wzbudza¢é podejrzen, Frodo
miatl sprzedacé Bag End i udawad, ze przeprowadza

sie do Bucklandu. Sam czarodziej udat sie w poszukiwaniu
pomocy.

Gandalf obiecal wrocic, ale niebezpieczenstwo nadeszto
wczesniej, niz ktokolwiek mogtby przypuszczaé: w Shire
pojawili si¢ Czarni Jezdzcy szukajgcy ,,Bagginsa” - a po
Szarym Czarodzieju Slad zagingl. Frodo wie, ze nie moze
diuzej czekaé. Jesli chce opusci¢ Buckland z Zyciem, musi
dziatacé szybko i dyskretnie.

Talia Spotkan Cienia przesztosci sktada si¢ z nastgpujacych
zestawow spotkan: Cien przesztosci, Scigani, Pierscien

i Czarni Jezdzcy. Zestawy te posiadaja nastepujace
symbole:




Okrywanie sie X

Ukrywanie si¢ X to nowe stowo kluczowe pojawiajace

si¢ w scenariuszu Cien przesztosci. Kiedy zostanie odkryta
karta Spotkania ze stowem kluczowym ukrywanie si¢ X,
gracz, ktory ja odkryt, musi wykonac¢ test ukrywania

si¢. Jesli karta Spotkania ze stowem kluczowym ukrywanie
sie X posiada tez efekt ,,Po odkryciu” lub ,,Wymuszony”,
test ukrywania si¢ nalezy rozpatrzy¢ przed rozpatrywaniem
pozostatych efektow karty.

Testy vkrywania sie

Kiedy gracz otrzymuje polecenie wykonania testu ukrywania
si¢, moze wyczerpa¢ dowolng liczb¢ kontrolowanych przez
siebie postaci i przydzieli¢ je do tego testu. Nastgpnie

gracz odrzuca X wierzchnich kart z talii Spotkan, gdzie

X to wartos¢ X stowa kluczowego ukrywanie si¢. Nalezy
zsumowac warto$¢ W wszystkich odrzuconych kart

i porownac jg z sumg € przydzielonych do testu ukrywania
si¢ postaci. Jesli suma W odrzuconych kart jest wigksza

niz suma &3 wszystkich postaci przydzielonych do testu
ukrywania si¢, test ukrywania si¢ tego gracza konczy si¢
porazka. Je$li suma € przydzielonych do testu ukrywania
si¢ postaci jest wigksza lub rowna sumie Y odrzuconych kart,
test ukrywania si¢ konczy si¢ sukcesem. Po wykonaniu testu
ukrywania si¢ postacie przestaja by¢ do niego przydzielone.

Alkcje graczy podczas testéw

vkrywania sie

Testy ukrywania si¢ przerywaja zwykla sekwencje tury

i tworza nowe okno akcji. Kiedy suma W odrzuconych
kart zostanie ustalona, gracze moga wykona¢ swoje akcje.
Kiedy test ukrywania si¢ zostanie rozpatrzony, rozgrywka
toczy si¢ dalej, a gracze moga wykonywac akcje tylko
podczas zwyktych okien akcji.

Na przyklad: Podczas pierwszej fazy Wyprawy

w etapie 1B, Trzech To Juz Kompania, Tomek odkrywa
karte Pelzto Ku Niemu, ktorej tres¢ brzmi: ,, Opresja.
Ukrywanie si¢ 2. Po odkryciu: Jesli podczas tej fazy
twoj test ukrywania sig zakonczyt sig porazkq, usun
kazdg kontrolowang przez siebie postac z wyprawy."
Tomek wyczerpuje Merry'ego i przydziela go do testu
ukrywania sie. Suma jego € wynosi 2. Nastepnie
Tomek odkrywa 2 karty z talii Spotkan: Poszukiwania
Pierscienia i Marish. Razem obie karty majq 3 \&.

W tym momencie test ukrywania sie Tomka zakonczy
sie porazkg, bowiem suma \&§ odrzuconych kart jest
wyzsza od sumy & przydzielonych do testu postaci.
Jesli test zakonczy sie porazkg, efekt ,, po odkryciu”
karty Pelzto Ku Niemu zmusi Tomka do usunigcia

z wyprawy postaci do niej przydzielonych. Co wigcej,
w strefie przeciwnosci znajduje sie Czarny Jezdziec,
ktorego tres¢ stanowi. ,,Wymuszony: Kiedy test
ukrywania sie gracza, z ktorym Czarny Jezdziec
znajduje si¢ w zwarciu, zakonczy sie porazkq, Czarny
Jezdziec wykonuje natychmiastowy atak.” Z poczqtku
Tomek nie boi si¢ konsekwencji, ale potem wezytuje
sie w tres¢ etapu 1B: ,, Kiedy test ukrywania sie gracza
zakonczy sig porazkq, kazdy wrog z cechg Nazgiil ze
strefy przeciwnosci wehodzi z nim w zwarcie.” Ten
efekt sprawi, ze Czarny Jezdziec wejdzie z nim

w zwarcie, a nastgpnie ,, Wymuszony” efekt Czarnego
Jezdzca sprawi, ze wykona on atak. Tomek nie chce
do tego dopuscié¢, dlatego zagrywa z reki karte
Niezlomnos¢ Niziotka, aby zapewni¢ Merry'emu premie
+2 do . Suma & wynosi teraz 4. W wyniku zagrania
tej karty, suma &} przydzielonych do testu postaci jest
wigksza od sumy \M, dlatego test koriczy sig sukcesem.
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'Sztylet w ciemnosciach

Frodo i jego towarzysze ledwo wymkneli si¢ Nazgiilom w Shire.

Strudzeni dotarli do miasteczka Bree i zatrzymali si¢ na noc
w gospodzie ,, Pod Rozbrykanym Kucykiem”. Jej gospodarz
to przyjazny cztowiek, ale Wrog zatopit juz szpony w to mate
miasteczko na rozstajach: w okolicy widziano Czarnych
Jezdzcow, a niektorzy z tutejszych juz stuzg Czarnemu Wiadcy.

Hobbici nie wiedzq komu zaufac... wlasnie wtedy pojawia sig
tajemniczy straznik, ObiezysSwiat, ktory oferuje, ze poprowadzi
ich do Rivendell. Obiezyswiat jest w istocie przyjacielem
Gandalfa, Aragornem. Dzigki jego pomocy Frodo wydostaje
si¢ z Bree i w nadziei zgubienia poscigu, rusza w dzicz.

Alisci, stugi Wroga juz na nich czekajq, na wysokim wzgorzu
nazywanym Wichrowym Czubem...

Talia Spotkan Sztyletu w ciemnosciach sktada si¢ z
nastgpujacych zestawow spotkan: Sztylet w ciemnosciach,
Scigani, Pierécien i Nazgile. Zestawy te posiadaja nastgpujace

symbole:

Bieg do ‘brodu

Zanim Nazgile wycofaly si¢ z walki na Wichrowym Czubie,
zadaty Frodowi smiertelng rane. Obiezyswiat nie rozumiat
tej naglej ucieczki, dopiero ogledziny rany hobbita przyniosty
odpowiedz: czubek ostrza odlamat si¢ i wedruje teraz
niestrudzenie ku sercu niziotka.

Wiedzqgc, ze Frodo przepadnie w swiecie Upioréw
Pierscienia, jesli nie uda im si¢ dotrze¢ do Rivendell na
czas, Obiezyswiat prowadzi hobbitow w kierunku ukrytej
doliny tak szybko jak to mozliwe. Jednakze rana Froda
znacznie ich spowalnia, a Nazgiile sq tuz tuz. Koniec
koncow bieg do Brodu na Bruinen zadecyduje o losach
Pierscienia...

Talia Spotkafi Biegu do brodu skifada si¢ z nastgpujacych
zestawOw spotkan: Bieg do brodu, Scigani, Czarni Jezdzcy
i Nazgiile. Zestawy te posiadajg nastgpujace symbole:

© ©




T alia brzemion

Do tego scenariusza nalezy przygotowac oddzielng

tali¢ zwang ,,talig brzemion”. Aby to zrobi¢, podczas
przygotowania do gry nalezy wzia¢ wszystkie karty
brzemion z symbolem zestawu brzemion Bieg do brodu,
potasowac je i utworzy¢ z nich talig, a nastepnie umiesci¢
ja obok talii wyprawy.

Kiedy z gry zostanie odrzucona karta brzemienia,
nalezy ja umiesci¢ na stosie odrzuconych kart Spotkan.
Wszystkie karty brzemion, ktore po ukonczeniu
scenariusza znajduja si¢ w talii Spotkan lub na stosie
odrzuconych kart Spotkan, nalezy odnotowa¢ w rubryce
puli kampanii.

Zycie Powiernika Pierécienia

Podczas przygotowania Biegu do brodu gracze musza
ustawi¢ zycie Powiernika Pierscienia na warto$¢ ,,15”. Aby
to zrobié, gracze musza umiesci¢ jedna plansze¢ zagrozenia
obok talii Wyprawy i ustawi¢ jej warto$¢ na ,,15”. Ta plansza
zagrozenia staje si¢ teraz ,,plansza zycia", stuzaca

do zaznaczania zycia Powiernika Pierscienia.

Kiedy gracze otrzymuja polecenie zmniejszenia zycia
Powiernika Pierscienia o dana warto$¢, obnizaja o nig
warto$¢ wskazywang na planszy zycia. Karty usuwajace
obrazenia z postaci nie moga zwigkszy¢ wartosci na
planszy zycia Powiernika Pierscienia. Jesli warto$¢ zycia
Powiernika Pierscienia spadnie do 0, gracze przegrywaja.

Poziomy 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:
fatwym, normalnym i koszmarnym.

Poziom tatwy

Poziom fatwy 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) Doda¢ po jednym zetonie zasoboéw do puli zasobow
kazdego z bohaterow.

2) Usuna¢ z talii Spotkaf obecnego scenariusza wszystkie
karty posiadajace obwodke trudnosci (ztota obwodke) wokot
symbolu zestawu spotkan.

UpIor PIERSCTENTA

W niektdrych 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 rozegraé 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. Wiecej informacji na temat
koszmarnych talii do gry karcianej
Wrhadca Pierscieni mozna znalez¢ na
stronie www.galakta.pl




Dziennik kampanii

Bohaterowie

Gracz Gracz Gracz Gracz

Imig gracza: Imig gracza: Imig gracza:: Imig gracza:

Polegli bohaterowie Kara do zagrozenia

Notatki




Okonczone scenarivsze Pula kampanii

Strong mozna powiela¢ na uz i iddle-e: i iennik Kampanii jest dostgpny do pobrania na stroni
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Symbol rozszerzenia

Karty z rozszerzenia-sagi Wladca Pierscieni:
Czarni Jezdzcy mozna rozpoznaé po
nastgpujacym symbolu, poprzedzajacym
kolekcjonerski numer karty:

T alia hobbitéw

Scenariusze zawarte w rozszerzeniu Wladca Pierscieni:
Czarni Jezdzcy przedstawiaja pierwsza cz¢$¢ niebezpiecznej
podrdzy Froda z Bag End do Gory Przeznaczenia. Ich celem
jest oddanie motywow rozpaczy i heroizmu powiesci, dlatego
potrafig da¢ graczom w ko$§¢. Aby im pomoc, sporzadzilismy
liste kart, ktore nadaja si¢ do stworzenia talii opartej

na hobbitach. Do jej stworzenia wystarcza karty z zestawu
podstawowego gry karcianej Wladca Pierscieni oraz

z rozszerzenia Czarni Jezdzcy.

Bohaterowie Wydarzenia

Sam Gamgee Ponura Determinacja x1

Merry Nie Zwracaj Nan Uwagi x3
Pippin Intuicja Froda x3
. i Nieztomnos$¢ Niziotka x3
Sprzymierzency )
Finta x2
Gandalf x3 .
Sekretna Sciezka x2
Beorn x1 .
. Atak z Zaskoczenia x2
Faramir x1 Sorvi Rad 2
adagasta x
Farmer Maggot x2 Py &
Barliman Butterbur x2 Dodatki
Kucyk Bill x2 Ptaszcz Hobbita x2
Gléowina x2 Sztylet Westernesse x2
Ereborski Kowal x2 Kamien Elféw x2
Straznik Cytadeli x2 Opiekun Lorien x2

Henamarth Rzeczna Piesn x1 Rog Gondoru x1

Zwiadowca ze Snieznego Namiestnik Gondoru x2

Potoku x3
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