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WPROWADZENIE

grze Wojna o Pierscieri: Gra karciana
od 2 do 4 graczy rywalizuje w dwéch
zespotach: Cieni kontra Wolne Ludy.
Kazdy gracz posiada unikalng tali¢ kart reprezentujaca
mocne i stabe strony réznych frakeji bioracych
udziat w wojnie.

Wolne Ludy desperacko prébuja ukonczyé
swoja misj¢ zniszczenia Jedynego Pierscienia,
jednoczesnie broniac swoich ojczyzn przed

nacierajacymi hordami Saurona i jego
podtych sojusznikéw.

Cieri musi zaatakowa¢ szybko i zdecydowanie,
zanim Powiernicy Pierscienia osiagna swéj
cel, lub szerzy¢ zepsucie i sprowadzi¢ na
Froda bél, cierpienie i zal z powodu
.utraty Towarzyszy.

Podczas rundy gracze na zmiang zagrywaja karty reprezentujace

postacie, armie, przedmioty i wydarzenia Wojny o Pierscien.

Na koniec kazdej rundy rozstrzygane sa walki pomigdzy kartami
przeciwnikéw na kazdym aktywnym polu bitwy oraz na $ciezce.
Wygrywajac bitwy, zdobywasz punkty zwycigstwa.

Standardowa gra — scenariusz Trylogia — moze zosta¢
rozegrany przez 2 do 4 graczy w dwoch druzynach.
Opowiada on cala fabule trylogii Weadca Pierscien,
od Shire'u do Géry Przeznaczenia.

W grze zawarto takze dodatkowe scenariusze: Druzyna
Pierscienia, krétszy scenariusz skupiajacy si¢ na wydarzeniach
z pierwszej ksiazki; Pojedynek dwéch graczy, petna gra
przeznaczona do grania jedna tali na gracza; oraz Pojedynek
trzech graczy, w ktérym jeden gracz Wolnych Ludéw zmierzy
si¢ z dwoma graczami Cienia.
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ELEMENTY GRY

120 KART FRAKCJI

60 kart Cienia Isengard Monstrum Potudniowcy Mord

41 KART LOKALIZAC]I
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7 pél bitew Wolnych Ludéw 7 pél bitew Cienia 27 $ciezek

41 ZETONOW

&

1 zeton pierwszego gracza 4 zetony Pierscienia 20 zeton6w walki 16 zetonéw
(po 2 dla kazdej ze stron) (po 5 na symbol) zepsucia

&

1 znacznik 1 tor kolejnosci tur 4 karty pomocy (po 2 dla kazdej ze stron)
kolejnosci tur
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PRZYGOTOWANIE

1. WYBIERZ SCENARIUSZ

Ponizsze zasady zostaly napisane przy zatozeniu, ze

w scenariuszu Trylogia bierze udziat 4 graczy. Jesli chcesz
rozegra¢ inny scenariusz lub chcesz gra¢ w mniej niz

4 osoby, zobacz sekcj¢ Scenariusze na stronach 20-22.

2. PRZYGOTU] TALIE GRACZY

W Wajnie o Pierscieri: Grze karcianej kaidy gracz
uzywa unikalnej talii.

Kazda talia sktada si¢ z kart nalezacych do jednej lub
kilku frakcji. Kazda frakcja posiada wlasny kolor i symbol

w lewym gérnym rogu karty, umozliwiajacy rozpoznanie jej.

CIEN

WOLNE LUDY

ISENGARD

@ 9

MONSTRUM

ELFY HOBBICI MORDOR POLUDNIOWCY
QP@
ROHAN CZARODZIEJE

W scenariuszu Trylogia gracze sa nazywani w odniesieniu
do gléwnej postaci w ich talii. Dwaj gracze Wolnych Ludéw
— Frodo i Aragorn — graja jako jeden zespét przeciwko
dwém graczom Cienia — Czarnoksi¢znikowi z Angmaru

i Sarumanowi.

Talie graczy sktadaja si¢ z nastepujacych frakgji:
I. FRODO — WOLNE LUDY

Krasnoludy, Hobbici, Rohan i Czarodzieje

2. CZARNOKSIEZNIK Z ANGMARU — CIEN
Mordor

3. ARAGORN — WOLNE LUDY
Dunedainowie i Elfy

4. SARUMAN — CIEN

Isengard, Monstrum i Potudniowcy

Uwaga: Czasami gracze moga by¢ nazywani w odniesieniu
do jednej z frakeji znajdujacych si¢ w ich talii, na przyktad:
»Gracz Hobbitow dobiera 2 karty”. Dobrane karty moga
nie by¢ kartami Hobbitéw, poniewaz w talii znajduja si¢
réwniez karty innych frakeji. Tekst odnosi si¢ do gracza
dobierajacego kartg, nie do dobranej karty.

— Aby przygotowa¢ swoja talie, kazdy gracz bierze
wszystkie karty odpowiednich frakeji i tasuje
je doktadnie.

— Kazdy gracz bierze zeton Pierscienia i karte pomocy.

— Gracz Froda bierze zeton pierwszego gracza.

3. PRZYGOTU] TALIE POL BITEW

I SCIEZEK

— Podziel karty pél bitew Cienia i Wolnych Ludéw
na dwie talie i potasuj kazda z nich osobno.

— Nastepnie przygotuj talie $ciezek. Nie tasuj wszystkich
kart $ciezek: uléz je tak, aby na wierzchu znajdowaly si¢
trzy karty $ciezek 1, pod nimi trzy karty $ciezek 2 itd.,
az do trzech kart §ciezek 9 na spodzie.

4, DOBIERZ KARTY (I ZRZUC)

— Kazdy gracz dobiera 7 kart, a nastgpnie musi zrzucié
2 z nich, aby na rece pozostato mu 5 kart.

— Aby zrzuci¢ kartg, umies¢ ja zakryta na swoim stosie
zrzuconych kart, znajdujacym si¢ po prawej stronie
twojej talii dobierania (patrz Zrzucenie karty, strona 13).

TOR KOLEJNOSCI TUR

Tor kolejnosci tur pomaga §ledzi¢ standardowa
kolejnos¢ tur w sytuacji, kiedy nie mozecie siedzie¢
dookota stotu lub gracie w mniej niz 4 osoby.

Na poczatku gry umies¢ zeton pierwszego gracza

i znacznik kolejnosci tur obok pola ,,Frodo” na torze.
Przesuni znacznik kolejnosci tur za kazdym razem,
kiedy gracz wykonuje ture, a zeton pierwszego gracza

na koricu kazdej rundy.
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KARTY LOKALIZAC]I

Karty lokalizacji dzielg si¢ na dwa rodzaje: pola bitew i $ciezki. Reprezentuja one dwie réwnoczesne narracje przedstawione
we Whadcy Pierscieni: pola bitew Minas Tirith, Helmowy Jar i inne miejsca, gdzie starly si¢ wielkie armie Srédziemia, oraz
niebezpieczne $ciezki, ktérymi Druzyna Pierscienia podazata w celu ukoriczenia misji.

Pola bitew i §ciezki sa aktywowane, kiedy wchodza do gry (w przeciwienstwie do kart frakeji, ktére sa zagrywane).

POLE BITWY

I. Symbole obrony (patrz Walka na polu bitwy, strona 16).

2. Symbole frakcji broniacych: Te frakcje moga broni¢
tego pola bitwy przy pomocy symboli @.
3. Nazwa.

4. Tekst aktywacji: Rozpatrz efekt tego tekstu, kiedy pole
bitwy jest aktywowane lub reaktywowane.

5. Symbole frakgji atakujacych: Te frakcje moga
atakowac¢ to pole bitwy przy pomocy symboli X.

6. Punkty zwyciestwa: Druzyna, ktéra wygra na tym
polu bitwy, zdobedzie t¢ liczbg punktéw zwycigstwa
(patrz Punktacja i swycigstwo, patrz strona 18).

7. Tlustrator karty: Brak efektu.
8. Numer karty: Brak efekeu.

O ile tekst karty wyraznie na to nie pozwala, mozesz zagra¢
lub poruszy¢ karte postaci lub armii na pole bitwy tylko,
jesli jej frakcja jest wskazana jako atakujacy lub obrorica.

Inne karty moga odnosi¢ si¢ do pola bitwy, uzywajac jego
nazwy lub jednej z jego frakeji. Na przykiad ,dowolne pole
bitwy Diinedaindw” odnosi si¢ do dowolnego pola bitwy,
na ktérym widnieje symbol Dunedainéw jako atakujacej
lub broniacej si¢ frakeji.

=

PROM
W BUCKLEBURY

SCIEZKA

I.  Symbole obrony (patrz Walka na sciezce, strona 14).
2. Nazwa.
3. Tekst aktywacji: Rozpatrz efekt tego tekstu, kiedy

$ciezka jest aktywowana.

4. Numer $ciezki: Postep przygody okreslany jest
$ciezkami ponumerowanymi od 1 do 9. Stuzy réwniez
do okreslenia, ktére postacie moga bra¢ udziat w walce
na tej $ciezce.

5. Punkty zwyciestwa: Jesli Wolne Ludy wygraja walke
na tej $ciezce, otrzymaja taka liczbe punktow
zwyciestwa. Cient zdobywa zmienng liczbg punktéw
zwycigstwa za wygranie walki na $ciezce (patrz
Nastgpstwa walki na sciezce, strona 14).

6. [Tlustrator karty: Brak efekeu.

7. Numer karty: Brak efektu.

Inne karty frakcji moga odnosi¢ si¢ do $ciezki, uzywajac jej
nazwy lub numeru $ciezki.

Uwaga: Nie ma $ciezek o numerze wyzszym niz 9.
Zignoruj efekty aktywujace $ciezke o wyzszym numerze
niz 9.
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KARTY FRAKC]I

Karty frakcji reprezentujg armie, postaci, specjalne przedmioty oraz gtéwne wydarzenia Wojny o Pierécien.
W scenariuszu Trylogia kazdy gracz bedzie gral 30-kartowa talia sktadajaca si¢ z jednej lub kilku frakgji.

W tej sekeji opisano szczegétowo budowe tych kart.

SIS CHREERIC

POSTAC

Frakcja: Okresla, do ktérej talii nalezy dana karta

i na jakie pola bitew moze zosta¢ zagrana lub poruszona.

Czgsto odnosi si¢ do niej tekst gry.
Symbol typu karty: armia, posta¢, wydarzenie

lub przedmiot.

Symbole ataku na polu bitwy."!

Symbole obrony na polu bitwy."

Symbole przywédztwa ataku.?

Symbole przywédztwa obrony.

Dozwolone $ciezki (tylko postaci): To $ciezki, na
ktére ta karta moze zosta¢ zagrana lub poruszona.
Jesli wskazany jest zakres, dotyczy on wszystkich
$ciezek pomigdzy.

Symbole walki na $ciezce.!"!

Frakgja oraz Typ: Stowny zapis symboli w gérnej
czgsei karty.

10.

1.

W Symbol * wskazuje, ze liczba symboli zalezy od tekstu na karcie.
2 Mniejszy symbol w kétku to symbol przywédztwa (& / @) — patrz Postaci w walce na polu bitwy, strona 16.

&)

PRZEDMIOT

‘WYDARZENIE

Nazwa.

Tekst gry: Dodatkowe efekty, wyjatki lub sposoby,

na jakie moze zosta¢ uzyta karta. Pogrubienie wskazuje,
ze dana zdolnos¢ odnosi si¢ do konkretnego momentu
w grze. Moze réwniez zawiera¢ pogrubione stowo
kluczowe, wskazujace na ceche danej karty

(np. ,Nazgtl” lub ,Bron”). Bierze si¢ je pod uwage
tylko, kiedy odnosi si¢ do niego inna karta lub

zasada — w przeciwnym razie nalezy je zignorowac.

Dozwoleni dzierzyciele (tylko przedmioty):
Postaci, ktdre mogg dzierzy¢ ten przedmiot.

Ilustrator karty: Brak efektu.

. Numer karty: Brak efektu.
. Tekst fabularny: Brak efektu. Nie kazda karta posiada

tekst fabularny.

SKROCONE ODNIESIENIA DO KART

— Gra moze odnosi¢ si¢ do kart przez ich typ,

— Niektére postaci moga by¢ wskazywane swoim
imieniem. Przyktadowo ,Sam Gamgee” moze by¢
zapisany jako ,,Sam”.

— ,Gandalf” moze oznaczaé zaréwno ,,Gandalfa
Szarego”, jak i ,,Gandalfa Bialego”.

) oEa o >
na przyklad ,,posta¢” zamiast ,karta postaci’.

— Tekst gry moze odnosi¢ si¢ do stéw kluczowych

na kartach, na przyklad ,Nazgtl” lub ,Bron”.
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RUNDA GRY

ra trwa zmienng liczb¢ rund (maksymalnie 9),
sktadajacych si¢ z nastepujacych faz:

1. FAZA LOKALIZAC]I

Pierwszy gracz najpierw aktywuje jedno pole bitwy, a nastgpnie
jedna Sciezke. (Patrz Faza lokalizacji w kolumnie obok).

2. FAZA AKC]I

Gracze wykonujg swoje tury (poprzez wykonanie akgji

lub spasowanie), zaczynajac od posiadacza zetonu pierwszego
gracza i kontynuujac zgodnie z kolejnoscia graczy.

(W scenariuszu Trylogia kolejno$¢ to: Frodo, Czarnoksigznik
z Angmaru, Aragorn, Saruman, potem znowu Frodo itd.).
Gracze wykonuja swoje tury, dopdki wszyscy po kolei nie
spasuja. Kiedy wszyscy gracze spasuja jeden po drugim,
faza akcji koficzy si. (Patrz Faza akeji, strona 10).

3. FAZA WALKI

Walka rozpatrywana jest na kazdym aktywnym polu bitwy
i na aktywnej éciezce. (Patrz Faza walki, strona 14).

4. SPRAWDZENIE ZWYCIESTWA

Sprawdz, czy ktéras ze stron odniosta zwycigstwo.
(Patrz Punktacja i zwycigstwo, strona 18).

5. FAZA DOBIERANIA

W scenariuszu Trylogia kazdy gracz Wolnych Ludéw
dobiera 3 karty, a kazdy gracz Cienia 4 karty.

Na koniec nalezy przekaza¢ zeton pierwszego gracza
nastepnemu graczowi w kolejnosci — oznacza to, ze

w rundzie 2 pierwszym graczem bedzie Czarnoksieznik
z Angmaru, w 3 Aragorn itd.

FAZA
LOKALIZAC]I

W kazdej rundzie, podczas fazy lokalizacji, pierwszy gracz
najpierw aktywuje jedno pole bitwy i rozpatruje jego tekst,
a nastgpnie aktywuje jedna Sciezke i rozpatruje jej tekst.

Za kazdym razem, kiedy aktywujesz (lub reaktywujesz)
pole bitwy lub $ciezke, umies¢ dang kartg odkryta na $rodku
stotu i rozpatrz jej tekst aktywagji.

Zazwyczaj Sciezki i pola bitew sa aktywowane podczas
fazy lokalizacji. Moga jednak zosta¢ aktywowane takze
przez niektdre karty frakcji podczas fazy akgji. Te zasady
obowiazuja w obu przypadkach.

AKTYWOWANIE
POLA BITWY

W scenariuszu Trylogia pole bitwy aktywowane podczas
fazy lokalizacji jest wybierane losowo sposréd kart
w talii p6l bitew druzyny pierwszego gracza.

Jesli zdarzy sig, ze w talii pdl bitew twojej druzyny nie
ma juz zadnych kart, dobierz pole bitwy z talii pél bitew
przeciwnej druzyny. W mato prawdopodobnej sytuacji
wyczerpania talii pél bitew obu druzyn, nie aktywuj
zadnego pola bitwy podczas fazy lokalizacji.

Kiedy pole bitwy zostaje aktywowane przez tekst na karcie
lub tekst aktywacji, nie wybieraj karty losowo: jesli wiecej
niz jedno pole bitwy odpowiada tekstowi karty, aktywujacy
gracz wybiera jedno z nich. Po wybraniu konkretnego pola
bitwy z talii przetasuj ja.

Nie ma limitu pél bitew, ktére moga by¢
jednocze$nie aktywne.

REAKTYWOWANIE POLA BITWY

Czasami tekst karty moze kaza¢ ci reaktywowad pole bitwy.
Oznacza to, ze nalezy wziaé je z obszaru punktacji zamiast
z odpowiedniej talii pél bitew.

Kiedy reaktywujesz pole bitwy, nalezy ponownie
rozpatrzy¢ jego tekst aktywacji. Atakujacy i broniacy
danego pola bitwy nie zmieniajg si¢. Zobacz dodatkowe
zasady dotyczace reaktywowanych pél bitew w sekcji
Walka na reaktywowanym polu bitwy, strona 16.
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Przyktad: Jesli Dol Guldur zostaje reaktywowane,
Lérien réwniez zostaje aktywowane lub reaktywowane.

AKTYWOWANIE SCIEZKI

W scenariuszu Trylogia, podczas fazy lokalizacji
w pierwszej rundzie pierwszy gracz wybiera losowa
$ciezke 1 sposréd 3 dostepnych.

W kolejnych rundach $ciezka aktywowana podczas fazy
lokalizacji jest wybierana losowo sposréd kart $ciezek

o numerze o 1 wyzszym od ostatniej $ciezki aktywowanej
w poprzedniej rundzie.

Przyktadowo, jesli ostatnia aktywna w poprzedniej rundzie
$ciezka miata numer 5, nalezy odlozy¢ na bok pozostate
$ciezki 5 i aktywowad losowa $ciezke 6.

W dowolnym momencie tylko jedna $ciezka moze by¢
aktywna. Jesli tekst karty aktywuje Sciezke, zastgpuje ona
obecng aktywna Sciezke. Jednak przed rozpatrzeniem tekstu
aktywacji nowej ciezki nalezy natychmiast rozpatrzy¢
walke na zastgpowanej $ciezce — w czasie fazy akdji!

Do tej walki dochodzi w dodatku do walki na Sciezce,
ktéra bedzie rozpatrzona podczas fazy walki.

Kiedy karta pozwala ci aktywowac¢ inng sciezke, mozesz
wybra¢ sposréd wszystkich dozwolonych — nie jest
wybierana losowo.

W przeciwieristwie do pél bitew, zadna $ciezka nie moze KTO WIDZI CO

zosta¢ aktywowana wigcej niz raz na gre. Nie mozesz
uzy¢ tekstu karty frakeji, jesli wymagatoby to od ciebie
aktywowania $ciezki, ktéra zostata juz aktywowana
podczas tej gry.

Zawsze musisz pozwoli¢ innym graczom zobaczy¢
karte, jesli tekst gry odnosi si¢ do jej frontu, np. jesli
bierzesz konkretna karte z twojej talii dobierania.

W dowolnym momencie mozesz sprawdza¢ wlasne
stosy zrzuconych i wykluczonych kart, co pomaga
ROZP ATRYW AN l E W ALK] ustali¢, czy konkretna karta znajduje si¢ w twojej
talii dobierania. Zawsze mozesz sprawdzi¢
znajdujace si¢ w grze odkryte karty.

Walka na polu bitwy jest zawsze rozpatrywana podczas

fazy walki. : : oo e

Nie mozesz pokazywa¢ innym graczom swojej reki.
Walka na §ciezce jest rozpatrywana podczas fazy akeji Wszystkie rozmowy pomigdzy cztonkami druzyny
za kazdym razem, gdy nowa $ciezka zostaje aktywowana. musza odbywac si¢ otwarcie przy stole. Mozecie
Jest réwniez zawsze rozpatrywana podczas fazy walki. rozmawia¢ na temat kart, ktére posiadacie, ale

bedzie to oznaczaé, ze przeciwna druzyna tez bedzie

Zobacz petne zasady rozpatrywania walki na stronach 14-17. e




FAZA AKC]I

zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac

w kolejnosci okreslonej przez dany scenariusz
(w scenariuszu Trylogia: Frodo, Czarnoksigznik z Angmaru,
Aragorn, Saruman).

P odczas fazy akgji gracze naprzemiennie wykonuja akcje,

W swojej turze mozesz wykona¢ jedna akcje lub spasowad,
jesli to mozliwe. Gracze kontynuuja, dopéki wszyscy nie
spasuja jeden po drugim. Zazwyczaj w fazie akcji wykonasz
wiecej niz jedna ture, ale nie mozesz wykona¢ wigcej niz
jednej akcji na ture.

Mozliwe akcje podczas tury gracza to:

— Zagraj 1 karte z twojej reki.

— Porusz 1 posta¢ lub armi¢ z rezerwy na aktywna $ciezke
lub pole bitwy.

— Zrzué 1 karte z twojej reki.

— Zr6b odsiew poprzez wykluczenie 2 kart z twojej reki,
aby dobra¢ 1 karte.

— Zuiyj akgje, aby rozpatrzy¢ tekst karty w grze méwiacy,
ze ,mozesz zuzy¢ swoja akgje, aby...”.
— Uzyj zetonu Pierscienia, aby dobra¢ karty.
Zagrywanie kart jest wyjasnione w sasiedniej kolumnie.
Wszystkie pozostate akeje s3 wyttumaczone na stronie 12.
Zamiast wykonywa¢ akcjg, mozesz spasowad, ale tylko jesli:
— Liczba kart na twojej rece jest mniejsza lub réwna
twojemu limitowi pozostatosci (patrz nizej) LUB
— Masz na rece mniej kart niz kazdy z graczy
przeciwnej druzyny.
Mozesz spasowaé w jednej turze i nadal wykona¢ akcje
w nastepnej, jesli faza akeji nie skoriczy si¢ przed twoja
nastepna tura.

LIMIT POZOSTALOSCI

Limit pozostatosci to maksymalna liczba kart,

ktére gracz moze posiadaé¢ na rece na koniec fazy
akgji. Na poczatku gry limit pozostatosci kazdego
gracza to 2 karty.

KONIEC FAZY AKC]I

Faza akcji koriczy si¢, kiedy wszyscy gracze spasuja w swojej
turze jeden po drugim.

ZAGRYWANIE KARTY

Kiedy zagrywasz karte, we ja ze swojej reki i uzyj w sposéb
odpowiedni dla danego typu karty, co opisano ponize;.

— Za kaidym razem, kiedy zagrywasz karte, musisz
natychmiast zrzucié inna karte ze swojej reki, zanim
rozpatrzysz tekst z zagranej karty. Kiedy zrzucasz
karte, umies¢ ja zakryta na twoim stosie zrzuconych
kart (patrz Zrzucenie karty, strona 13).

— Jesli cheesz zagra¢ ostatnia karte na twojej rece, musisz
poswieci¢ karte (patrz Poswigcanie karty, strona 13),
poniewaz nie masz juz na rece innych kart, ktére

moglbys zrzucid.
&

SYMBOLE
ARMII

ZAGRYWANIE ARMII

Kiedy zagrywasz karte armii, umies¢ ja
odkryta na aktywnym polu bitwy lub
w twoim obszarze rezerwy.

Aby zagra¢ lub poruszy¢ armie na pole bitwy,
musi ona naleze¢ do jednej z frakgji
wskazanych jako atakujacy lub obroficy
danego pola bitwy. Armie nie moga by¢
zagrywane ani poruszane na $ciezki.

ZAGRYWANIE POSTACI

Kiedy zagrywasz karte postaci, umies¢ ja
odkryta na aktywnej $ciezce, aktywnym polu
bitwy lub w twoim obszarze rezerwy.

@
@

SYMBOLE
POSTACI

Aby zagra¢ lub poruszy¢ posta¢ na pole
bitwy, musi ona naleze¢ do jednej z frakeji
wskazanych jako atakujacy lub obroricy
danego pola bitwy.

Aby zagra¢ lub poruszy¢ posta¢ na $ciezke, numer danej
$ciezki musi by¢ wymieniony na karcie postaci.

W GRZE | POZA GRA

Karta frakdji jest w grze, kiedy znajduje si¢

w rezerwie, na polu bitwy lub na $ciezce. Karty

na rece, w talii dobierania oraz stosach zrzuconych
i wykluczonych kart nie znajduja si¢ w grze.




GANDALF I ARAGORN

Kazdy z tych bohateréw trylogii jest reprezentowany
przez dwie karty.

Kiedy zagrasz Gandalfa Biatego, Gandalf Szary

jest usuwany z gry: jego karta zostaje wykluczona
niezaleznie od tego, gdzie si¢ znajduje (w talii
dobierania, stosie zrzuconych kart lub w grze).
Analogicznie, kiedy zagrasz Aragorna, musisz usunaé
Obiezyswiata, niezaleznie od tego, gdzie si¢ znajduje.

ZAGRYWANIE PRZEDMIOTU

Przedmiot jest zawsze zagrywany na karte
postaci, ktdra staje si¢ jej dzierzycielem.
Oproécz swojego tekstu wiele przedmiotow
dodaje swojemu dzierzycielowi takze
symbole walki.

&
4

SYMBOLE

— Przedmiot moze zostaé zagrany na
PRZEDMIOTU

jednego z dzierzycieli wymienionych
na karcie, ktéry znajduje si¢ juz w grze.

— Jesli dzierzyciel zostaje poruszony z rezerwy na $ciezke
lub pole bitwy, dzierzone przez niego przedmioty
zOstajq poruszone razem z nim.

— Symbole na karcie przedmiotu
sa dodawane do symboli jej
dzierzyciela. Podczas walki
przedmioty z symbolami obrony
nie moga anulowa¢ symboli
ataku samodzielnie bez dzierzacej
ich postaci, chyba ze przedmiot
wplywa na lokalizacje,

a nie na dzierzyciela

(np. Flakonik Galadrieli).

— Jesli dzierzyciel zostaje wykluczony, wszystkie dzierzone
przez niego przedmioty réwniez zostaja wykluczone.

— Jedli dzierzyciel zostaje zrzucony, wszystkie dzierzone
przez niego przedmioty réwniez zostaja zrzucone.

— Przedmioty nie moga by¢ przekazywane
pomiedzy dzierzycielami.

Dzierzyciel moze naleze¢ do innej frakgji niz przedmiot.
W takiej sytuacji obowiazuja nastgpujace zasady:

— Kiedy przedmiot nalezy do innej frakgji niz
jego dzierzyciel, moze poruszaé si¢ razem z jego
dzierzycielem na dowolne pole bitwy, na ktére
moze zostaé poruszony dzierzyciel — przedmiotéw
nie obowiazujg ograniczenia frakeji pél bitew
dla armii i postaci.
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— Przedmiot zawsze
zostaje zrzucony
na stos zrzuconych
kart oryginalnego
gracza, nawet jesli
dzierzyciel byt
kontrolowany przez
innego gracza.

— Przedmiot
na dzierzycielu
w rezerwie moze zostaé
poswiccony tylko w imieniu gracza kontrolujacego
dzierzyciela, ktéry niekoniecznie musi by¢ graczem,
ktéry zagrat karte danego przedmiotu.

ZAGRYWANIE -
WYDARZENIA @

Kiedy zagrywasz karte¢ wydarzenia,
SYMBOLE

‘WYDARZENIA

natychmiast rozpatrz jej tekst, a nastgpnie
wyklucz ja z gry. Karty wydarzeri nigdy
nie znajduja si¢ ,w rezerwie” i nie moga
by¢ w niej umieszczane.

ZAGRYWANIE DO REZERWY

— Karty zagrane do twojej rezerwy nie moga zostaé
poruszone w tej samej rundzie.

— Tekst dziatajacy, kiedy karta znajduje si¢ w rezerwie,
staje si¢ natychmiast aktywny. W przeciwieristwie
do poruszania karty, nie ma obowiazku czekania
do nastepnej rundy przed uzyciem aktywowanego
w rezerwie tekstu karty.

Aby pamigtaé, ktére karty zostaty
zagrane do twojej rezerwy w obecnej
rundzie, mozesz je przekreci¢

na bok, a na poczatku nast¢pnej
rundy obréci¢ z powrotem.

Przyktad: Jesli zagrasz

Elronda do rezerwy, twoj limit
pozostatosci natychmiast

si¢ powickszy. Jesli pézniej
poruszysz lub wykluczysz
Elronda, twéj limit pozostatosci
natychmiast si¢ zmniejszy.

Analogicznie, Rozbéjnik
moze zosta¢ zrzucony w tej
samej rundzie, w kedrej zostat
zagrany, aby zmusi¢ kazdego
gracza Wolnych Ludéw

do poswigcenia 1 karty.
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ODSWIEZENIE STOSU
ZRZUCONYCH KART

Kiedy twoja talia dobierania si¢ wyczerpie, musisz
natychmiast od$wiezy¢ twéj stos zrzuconych

kart. Aby to zrobi¢, potasuj twdj stos zrzuconych
kart i umie$¢ zakryty na stole jako twoja nows talie
dobierania. Jesli talia wyczerpata si¢, kiedy bytes

w trakcie dobierania kart, po jej od$wiezeniu
dokoricz dobieranie kart w normalny sposéb.

Czasami od$wiezenie jest spowodowane tekstem
gry. W takiej sytuacji wtasuj karty z twojego stosu
zrzuconych kart do twojej talii dobierania.

SYTUAC]E SPECJALNE

— Kiedy karta kaze ci wykona¢ kilka akgji, wykonaj je
w podanej kolejnosci.

— Kiedy karta kaze ci zrzuci¢, poswigci¢ lub wykluczy¢
karte, to wymaganie jest dodatkowe oprécz karty,
ktéra musi zosta¢ zrzucona jako standardowy koszt
zagrania karty.

—  Wiele kart kaze ci ,,dobra’”
dana liczbg kart, ,zagrad”

1 lub kilka z nich, a nastepnie
S2rBUCLC pozostate”

(tzn. wszystkie niezagrane
karty). W takiej sytuacji
karty, ktére musisz zrzucié,
spelniaja wymég zrzucenia
karty za kazda zagrana karte.
Przyktadowo, jesli zagrasz
Eomera i dobierzesz karte
armii, jedna z 4 pozostalych kart, ktére zrzucisz,
spelnia wymdg zagrania danej armii.

— Nigdy nie mozesz zagra¢ dokladnie tej samej postaci
ani karty przedmiotu dwa razy w tej samej rundzie,
nawet jesli nadarzy si¢ taka okazja. Moze si¢ tak zdarzy¢
np. kiedy karta zostanie zrzucona z gry podczas rundy
i pdzniej odswiezona ze stosu zrzuconych kart.

POZOSTALE AKCJE
ZRZUCENIE KARTY (Z TWOJE] REKI)

Zrzu¢ karte z twojej reki poprzez umieszczenie jej zakrytej
na twoim stosie zrzuconych kart. (Wykonywanie akgji
zrzucenia karty jest rzadkie, ale czasem konieczne!)

PORUSZENIE KARTY

Porusz kartg armii lub postaci z twojej rezerwy na aktywna

$ciezke lub pole bitwy.

— Nie mozesz poruszy¢ karty do lokalizacji, na ktéra
nie moglbys zagra¢ danej karty.

— Nie motzesz poruszy¢ karty, jesli zostata ona zagrana
do twojej rezerwy w tej rundzie.

Niektore karty postaci posiadaja
tekst rozpatrywany doktadnie

w momencie zagrania karty.
Taki tekst nie jest rozpatrywany,
kiedy karta zostanie poruszona.

Przyktad: Jesli Ksiqzg Imrahil
zostanie poruszony z rezerwy
na aktywne pole bitwy,
nalezy zignorowa¢ tekst
,Kiedy zagrasz tg karte...”.

+ZUZY] AKCJE” Z KARTY W GRZE

Rozpatrz tekst z karty w grze méwiacy, ze mozesz
»2uZy¢ swojq akcje”, aby cos zrobic.

Kiedy karta kaze ci zuzy¢ swoja akeje,
aby co$ zrobi¢, ten tekst nie ma
zastosowania, jedli nie zuzyles akcji.

Przyktad: Jesli Lembas zostanie
wykluczony podeczas tury
gracza Cienia, Wolne Ludy

nie otrzymuja zapewnianej
przez niego korzysci.

UZYCIE ZETONU PIERSCIENIA

W scenariuszu Trylogia raz na gre mozesz, jako akcje, uzy¢
zetonu Pierscienia, aby dobra¢ 2 karty. Odrzué zeton jako
przypomnienie, ze uzyle$ tej akeji.

Jesli zeton Pierscienia nie zostat uzyty podczas scenariusza
Trylogia, jest on wart 1 punkt zwycigstwa podczas korcowej
punktadji, po $ciezce 9.

Uzycie zetonu Pierscienia moze si¢ rézni¢ w zaleznosci od
rozgrywanego scenariusza (patrz Scenariusze, strony 20-22).

ODSIEW

Wyklucz 2 karty z twojej reki, a nastgpnie dobierz 1 karte.
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NEGNEG

WAZNE POJECIA

Ta sekcja wyjasnia znaczenie waznych pojeé gry.

DOBRANIE KARTY

Wez wierzchnia kartg twojej talii dobierania. Dobrane karty
zazwyczaj trafiaja na twoja reke, chociaz sa pewne wyjatki
(np. Théoden).

Nie ma limitu kart, ktére mozesz posiada¢ na rece,
z wyjatkiem konca fazy akdji, kiedy nie mozesz posiada¢
wiccej kart niz wynosi twéj limit pozostatosci.

PORUSZENIE KARTY

Kiedy gra kaze ci poruszy¢ karte, uzyj zasad i ograniczeri
dotyczacych akeji poruszenia (patrz strona 12).

POSWIECENIE KARTY

Kiedy gra kaze ci poswiecié karte, musisz wykluczy¢ karte,
wybierajac jedna z ponizszych:
— wybrang przez ciebie karte z twojej reki, LUB
— wybrana przez ciebie karte z twojej rezerwy
(mozesz poswieci¢ przedmiot oddzielnie od jego
dzierzyciela), LUB

— wierzchnig karte twojej talii dobierania.

Nie mozesz sprawdzi¢ wierzchniej karty twojej talii
dobierania przed podjeciem decyzji o poswigceniu karty!
Musisz ja jednak sprawdzi¢ po dokonaniu wyboru (tak jak
w przypadku wszystkich wykluczonych kart), poniewaz
tekst niektérych kart odnosi si¢ do momentu, kiedy zostaja
wykluczone lub pos$wiccone.

REAKTYWOWANIE/AKTYWOWANIE

(POLA BITWY LUB SCIEZKI)

Kiedy gra kaze ci aktywowaé lub reaktywowacé pole bitwy
albo aktywowa¢ éciezke, postepuj wedtug zasad opisanych
na stronie 8.

USUNIECIE Z GRY

Jesli gra kaze ci usunaé karte, musisz natychmiast ja
wykluczy¢ niezaleznie od tego, gdzie si¢ znajduje: w talii
dobierania, stosie zrzuconych kart, na rece lub w grze. Jesli
karta zostanie usunigta z talii dobierania, przetasuj talig.

WYCZERPANIE SIE KART

Kiedy wyczerpie si¢ zaréwno twoja talia, jak i stos
zrzuconych kart (poniewaz dobrate$ wszystkie karty

na twoja reke), kontynuuj gre kartami, kedre ci pozostaty.
Jesli catkowicie skoficzyly ci si¢ karty (w twojej talii
dobierania, stosie zrzuconych kart i na rece), nie ponosisz
zadnej kary, jesli nie mozesz wykluczy¢ karty, kiedy gra
tego od ciebie wymaga.

WYKLUCZENIE KARTY

Kiedy wykluczasz kartg, umies¢ ja zakryta na twoim
stosie wykluczonych kart. W dowolnym momencie
mozesz sprawdza¢ wlasny stos wykluczonych kart.

Wykluczona karta nie moze ponownie wejs¢ do gry.

Za kaidym razem, kiedy wykluczasz karte, sprawdz, czy jej
tekst odnosi si¢ do momentu, kiedy zostaje wykluczona
(np. Frodo). Jedli tak, pokaz kart¢ pozostalym graczom

i rozpatrz odpowiednio tekst. W przeciwnym razie nie
pokazuj innym graczom kart wykluczonych z twojej reki
lub twojej talii dobierania.

Kiedy gra kaze ci wykluczy¢ kartg, ale nie mozesz tego
zrobi¢, nie ponosisz dalszej kary. Jednak w przypadku, kiedy
mozesz dobrowolnie wykluczy¢ karty, aby uzyska¢ jakas
korzy$¢, nie mozesz uzyska¢ danej korzysci, jesli nie mozesz
wykluczy¢ kart. Przykfadowo nie mozesz zrobi¢ odsiewu
(patrz strona 12), jesli nie masz na rece 2 kart, ktére
mogtbys wykluczyc.

WZIECIE Z TALII DOBIERANIA

Kiedy gra kaze ci wzia¢ z twojej talii dobierania konkretng
karte, sprawdz w tajemnicy swoja talie dobierania i wez
wskazang karte, a nastgpnie pokaz ja pozostalym graczom,
aby mogli potwierdzi¢, ze wziates prawidlowa karte.
Nastepnie potasuj twoja tali¢ dobierania.

ZRZUCENIE KARTY

Kiedy zrzucasz karte, umies¢ ja zakryta na twoim stosie
zrzuconych kart. W dowolnym momencie mozesz
sprawdza¢ wlasny stos zrzuconych kart.

Kiedy tekst karty kaze ci zrzuci¢ karte, to wymaganie jest
dodatkowe oprécz karty, ktéra musi zostaé zrzucona jako
standardowy koszt zagrania karty (np. Ksiaze Imrahil).

Kiedy nie masz juz na rece zadnych kart i musisz zrzucié
karte z twojej reki, musisz zamiast tego poswiecic karte.
(Patrz Poswigcenie karty na tej stronie). Dotyczy to réwniez
sytuacji, kiedy chcesz zagra¢ ostatnia karte na twojej rece.
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FAZA WALKI

na kazdym aktywnym polu bitwy i na aktywnej

$ciezce. Ponadto walka na $ciezce moze by¢
rozpatrywana podczas fazy akgji, jesli zostanie
aktywowana nowa $ciezka.

P odczas fazy walki rozpatrywane sa walki

Podczas fazy walki pierwszy gracz decyduje o kolejnosci
rozpatrywania walk.

Walka jest rozpatrywana nawet wtedy, gdy tylko jedna
druzyna posiada karty na danej $ciezce lub polu bitwy,
a nawet gdy zadna druzyna nie ma tam kart.

WALKA NA SCIEZCE

R

ZETONY WALKI

Niektdre karty dodajg symbole
walki zgodnie z ich tekstem

(np. Nenya, PierScieri Diamentu)|
W grze znajduja si¢ zetony

walki, pomagajace $ledzi¢ liczbe
symboli dodanych przez karte.

ey .
"J

Te zetony moga zwigkszy¢

warto$¢ obrony $ciezki lub pola . '
bitwy albo zwigkszy¢ wartoé¢ \ @

ataku lub obrony jednej z kart

na $ciezce lub polu bitwy.

Pamietaj, ze symbole obrony dodane na $ciezke
lub pole bitwy zawsze anuluja symbole ataku,
zanim zostana wziete pod uwage broniace
postaci i armie.

Symbol dodany na posta¢ lub armig jest traktowany

Na sciezce druzyna Wolnych Ludéw 2 jako czg$¢ danej postaci lub armii i nie moze zosta¢
zawsze jest obrofica, a Cieri zawsze atakuje. [‘.ﬁj @ uzyty samodzielnie do anulowania symbolu ataku.
Rozpatrz walke w nastgpujacy sposéb: ATAK

I.  Policz liczbe symboli @ na kartach 13 .

Cienia i zetonach na éciezce.

OBRONA

2. Anulyj liczbe symboli @ réwna liczbie
symboli @ na samej Sciezce, wliczajac
w to wszystkie zetony obrony dodane na sciezke
(symbole @ i zetony obrony na postaciach
sa rozpatrywane w nastgpnej fazie).

3. Jesli zostaly jeszcze jakies symbole @, gracze Wolnych

Ludéw musza anulowa¢ tak duzo z nich, jak to
mozliwe, wykluczajac swoje karty ze Sciezki, dopSki

liczba wykluczonych symboli @ bedzie réwna liczbie

pozostatych symboli @ lub wieksza albo dopéki nie
skoricza im sig¢ karty.

4. Wszystkie pozostate karty Wolnych Ludéw na sciezce

zostajq Zrzucone.

Posta¢ Wolnych Ludéw musi zosta¢ wykluczona, nawet
jesli anuluje tylko 1 symbol @, niezaleznie od tego, ile

symboli @ posiada (pamietaj, ze przedmioty z symbolami

obrony nie moga anulowa¢ symboli ataku samodzielnie
bez dzierzacej ich postaci).

Na koniec walki na $ciezce wszystkie postaci Cienia
biorace udzial w danej walce zostaja wykluczone.

Uwaga: Jesli gracze Wolnych Ludéw nie moga
zdecydowad, ktdre postaci wykluczy¢, gracze Cienia
moga zdecydowa¢ za nich.

NASTEPSTWA WALKI NA SCIEZCE

W scenariuszu Trylogia, jesli Wolne Ludy sa w stanie
anulowa¢ wszystkie symbole &, umieszczaja Sciezke

w swoim obszarze punktacji — jest tam warta nadrukowana
na niej liczbe punktéw zwyciestwa.

Jesli Wolne Ludy nie sa w stanie anulowa¢ wszystkich
symboli @, druzyna Cienia dodaje do swojego

obszaru punktadji tyle zetonéw zepsucia, ile pozostato
nieanulowanych symboli @, oraz sama karte $ciezki.
Trzymaj karte $ciezki zakryta jako przypomnienie, ze
nadrukowane na niej punkty zwycigstwa nie sg zliczane.
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PRZYKLAD WALKI NA SCIEZCE

ATAKUJACY

Dowédca (@)
oraz Niszczyciel (@)
wraz z Koniem Czarnego

Jezdica ().

NISZCZYCIEL
Nazgil. Jedli ta karta znajduje si
akeje

i 20

EGLADIL

OBRONCY
> Gimli (@) oraz
My Legolas (@) dzierzacy
. Lu:FZZTO wow Luk Galadriméw (@).

j karty
o e karty
Beod: rond.

Kiedy zagrasz te karte,
Kras 7o

Sa trzy symbole ataku (). Jeden z symboli @ jest anulowany przez obrone $ciezki. Wolne Ludy musza anulowaé
jeszcze dwa symbole. Wykluczenie Gimliego nadal pozostawitoby 1 symbol & do anulowania, wiec Legolas i tak musiatby
zosta¢ wykluczony. Luk Galadriméw nie moze zosta¢ wykluczony bez wykluczenia Legolasa (przedmiot nie moze anulowaé

symboli ataku samodzielnie bez swojego dzierzyciela). Gracz Wolnych Ludéw decyduje, ze wykluczy Legolasa

i Luk Galadriméw, aby anulowa¢ oba symbole @. Gimli zostaje zrzucony. Wszyscy atakujacy zostaja wykluczeni.

Wolne Ludy wygrywaja walke i dodaja Egladil do swojego obszaru punktacji.

Jesli Legolas i Gimli nie znajdowaliby si¢ na $ciezce, do obszaru punktacji Cienia
zostalyby dodane 2 zetony zepsucia i Egladil (zakryte).



WALKA NA POLU BITWY

Na polu bitwy jedna druzyna jest obronca, (N
a druga atakujacym. Na polach bitew Cienia -ggfz x

obronica jest zawsze Cien, a atakujacym ATAK

Wolne Ludys; z kolei na polach bitew 3

Wolnych Ludéw obrorica sa zawsze L o .
OBRONA

Wolne Ludy, a atakujacym Cien.

Atakujace i broniace
frakcje pola bitwy sa
wskazane na karcie
pola bitwy, niezaleznie
od tego, jak zostata
aktywowana.
Przyktadowo na Dol
Guldur broniaca
frakcja jest zawsze Mordor, a frakcjami
atakujacymi sg zawsze Elfy i Czarodzieje.

Walka jest rozpatrywana w nastepujacy sposdb:

I.  Policz liczbe symboli X na atakujacych kartach.

2. Anulyj liczbe symboli Y réwna liczbie symboli @
na samym polu bitwy, wliczajac w to wszystkie zetony
obrony dodane na pole bitwy (symbole @ i zetony
obrony na postaciach lub armiach sg rozpatrywane
w nastepnej fazie).

3. Jesli zostaly jeszcze jakies symbole X, broniacy gracze
musza anulowac¢ tak duzo z nich, jak to mozliwe,
wykluczajac swoje karty z pola bitwy, dopéki liczba
wykluczonych symboli @ bedzie réwna liczbie
pozostatych symboli X lub wieksza albo dopéki
nie skofcza im si¢ karty.

4. Waszystkie pozostate karty obroAcéw na polu bitwy
z0stajq zrzucone.

Broniaca karta musi zosta¢ wykluczona, nawet jesli anuluje
tylko 1 symbol X, niezaleznie od tego, ile symboli @ posiada.

Na koniec walki na polu bitwy wszystkie atakujace karty
biorace udzial w danej walce zostaja wykluczone.

Uwaga: Jesli broniacy gracze nie moga zdecydowac,
ktére postaci lub armie wykluczy¢, atakujacy gracze
moga zdecydowa¢ za nich.

WALKA NA REAKTYWOWANYM

POLU BITWY

Jesli pole bitwy z talii pél bitew jednej druzyny
zostaje reaktywowane z obszaru punktacji drugiej
druzyny, symbole @ pola bitwy sa ignorowane —
nie anuluja symboli X atakujacych.

Przyktadowo, jesli Dol Guldur jest reaktywowane
z obszaru punktacji Wolnych Ludéw, podczas
rozpatrywania walki gracze Cienia ignorujg
znajdujace si¢ na nim symbole @ @ — nadal
jednak Cien jest obrorica i nalezy rozpatrzy¢ tekst
aktywacji Dol Guldur.

NASTEPSTWA WALKI
NA POLU BITWY

Jesli obrofica jest w stanie anulowaé wszystkie symbole X,
obrorica wygrywa. W przeciwnym razie wygrywa atakujacy.

Zwycigska druzyna przejmuje kontrole nad polem bitwy
i umieszcza je w swoim obszarze punktacji (patrz Punktacja
i Zwycigstwo, strona 18).

POSTACI W WALCE
NA POLU BITWY

Nlciktor? postacic s potginymi: 3 5 @
wojownikami, ktérych sita réwna si¢ armii @i)
wrogéw. Jednak wickszo§¢ postaci otrzymuje  PRZYWODZTWO

symbole walki (lub zyskuje dodatkowe (ATAK)
symbole) tylko podczas dowodzenia armia. @ @
Te symbole przywédztwa sa przedstawione i

: o : PRZYWODZTWO
jako mniejsze symbole w kétku. (OBRONA)

Aby symbol przywédztwa liczyt si¢ w walce,

posta¢ musi posiada¢ armie tej samej frakdji

na tym samym polu bitwy. Dana armia wspiera postac.
Armia moze wspierac tylko jedna postaé.

W obronie, podczas ponoszenia strat w celu anulowania
symboli ataku, armia i wspierana przez nia posta¢ moga
zosta¢ wykluczone osobno — symbole przywédztwa nadal
beda si¢ liczy¢ w biezacej walce, jesli jedna karta zostanie
wykluczona, a druga nie.

Jesli posta¢ w walce dzierzy przedmioty, pamictaj,
ze przedmioty nie moga anulowa¢ symboli ataku
samodzielnie bez dzierzacej ich postaci.
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PRZYKLAD WALKI NA POLU BITWY

ATAKUJACY

Galadriela (X + X)
dzierzaca Nenye, Pierscies

: Diamentu (X),wspierana
(A, FERSC] Q5 | B3 I B . przez armi¢ Elféw Wysokiego

Jelitakaeta sajdue ¢ ¥ — icdy : o Rodu (X X).

5 ) B
OBRONCY »
Armia Orkéw z Mordoru (@), = i 3 \‘I' = =
Gorbag i Szagrat (+@), §
wspierani przez W MIIES
Olog-hai (@ @). ORKOWIE Z MORDORU OLOG-HAI

Jest pie¢ symboli ataku (), wliczajac symbol przywédztwa Galadrieli. Dwa symbole (¢ ) sa anulowane przez symbole
obrony pola bitwy (@ ). Ciert musi anulowaé jeszcze trzy symbole (¥ X X) poprzez wykluczenie broniacych kart.

Gracz Mordoru wyklucza Orkéw z Mordoru i Olog-hai. Wszystkie symbole ataku
zostaly anulowane, dlatego gracze Cienia wygrywaja.
Wszyscy atakujacy zostaja wykluczeni, a Gorbag i Szagrat zostaja zrzuceni.
Cieri dodaje Dol Guldur do swojego obszaru punktacji.

Nie dato si¢ uratowa¢ Olog-hai — jesli Cieri wykluczylby zamiast niego Gorbaga i Szagrata,
jeden symbol X nie zostalby anulowany, wiec Olog-hai i tak musieliby zosta¢ wykluczeni.
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PUNKTAC]A
| ZWYCIESTWO

scenariuszu Trylogia, aby obliczy¢ wynik twojej
druzyny, musisz sprawdzi¢ pola bitew, Sciezki

i zetony w twoim obszarze punktacji.

PUNKTACJA
POLA BITEW

Kazde pole bitwy w obszarze punktacji twojej druzyny jest
warte liczbe punktéw zwycigstwa wydrukowana w lewym
g6érnym rogu karty.

SCIEZKI

— Kazda ciezka w obszarze punkracji druzyny
Wolnych Ludéw jest warta liczbe punktéw zwycigstwa
wydrukowana w lewym gérnym rogu karty.

— Druzyna Cienia zdobywa punkty zwycigstwa za $ciezki
w oparciu o liczbe Zetonéw zepsucia, ktdre zgromadzita
w wyniku walk na $ciezkach — sama karta $ciezki nie ma
zadnej wartosci dla Cienia. Umieszczaj Sciezki zakryte
w obszarze punkracji Cienia.

ZETONY ZEPSUCIA

Zetony zepsucia stuza do zaznaczania zepsucia
dodawanego podczas gry. Za kazdym razem,
kiedy masz doda¢ 1 zepsucie, umies¢ 1 zeton
zepsucia w obszarze punktacji Cienia.

Zetony zepsucia sa zazwyczaj dodawane w wyniku walki
na $ciezce, ale moga takze zosta¢ dodane lub usunicte
bezposrednio przez tekst karty.

Jesli karta kaze ci usuna¢ zepsucie, ale nie ma zadnego
do usuniecia, dany efekt jest ignorowany.

Kazdy zeton zepsucia jest wart 1 punkt zwycigstwa
dla druzyny Cienia.

ZETONY PIERSCIENIA

W scenariuszu Trylogia kazdy niezuzyty zeton Pierscienia
gracza jest wart 1 punkt zwyciestwa dla jego druzyny.
Zetony Pierécienia sa brane pod uwage tylko podczas
koricowej punktacji, po rozpatrzeniu ostatniej $ciezki.

SPRAWDZENIE ZWYCIESTWA

Podczas fazy sprawdzenia zwycigstwa kazda druzyna oblicza

swéj wynik.

— Jesli réznica pomiedzy wynikami obu druzyn wynosi
10 lub wiecej, druzyna z wyzszym wynikiem wygrywa
i gra dobiega korica.

— Po rozpatrzeniu walki na ostatniej $ciezce scenariusza

druzyna z wyzszym wynikiem wygrywa gre.
W przypadku remisu wygrywa Cien.
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PRZYKEAD PUNKTAC]I

WOLNE LUDY

Pola bitew: Helmowy Jar, Minas Tirith,
Lérien, Orthank — 9 punktéw zwyciestwa

Sciezki: Bag End, Narada u Elronda, Lothlérien,
Henneth Annun — 4 punkty zwyciestwa

HENNETH
ANNUN

EACZNIE: 13 PUNKTOW ZWYCIESTWA

CIEN

Pola bitew: Minas Morgul,
Dol Guldur — 3 punkty zwyciestwa

[ L

A " 1
v ¥

Sciezki: Wichrowy Czub, Khazad-dtim, Amon Hen,
Cirith Ungol, Szczeliny Zagtady — 7 zetonéw zepsucia

EACZNIE: 10 PUNKTOW ZWYCIESTWA

W tym przyktadzie po rozpatrzeniu $ciezki 9 Wolne Ludy wygrywaja, osiagajac koricowy wynik 13 do 10.



20 « Wojna o Pierscien: Gra karciana

SCENARIUSZE

by umozliwi¢ rozgrywanie Waojny o Pierscieri: Gry
karcianej na réine sposoby, ponizej opisano kilka
scenariuszy:

— Scenariusz Trylogia zostat zaprojektowany do rozegrania
przez 2 druzyny po 2 graczy (lub w mniej niz 4 graczy,
grajacych w ten sam spos6b) i zapewnia najpelniejsze
doswiadczenie gry.

— DPojedynek dwéch graczy oferuje szybsze przygotowanie
i rozgrywke niz w przypadku scenariusza Trylogia
rozgrywanego przez 2 graczy. Pojedynek trzech graczy
to wariant tego scenariusza, przeznaczony dla 3 graczy.

— Druzyna PierScienia to krétki scenariusz dla 2 graczy,
$wietny do uczenia zasad nowych graczy lub jesli nie
macie wystarczajaco czasu na pelna gre.

Scenariusze Trylogia, Pojedynck dwéch graczy i Pojedynek
trzech graczy korzystaja ze wszystkich dostgpnych pol
bitew i $ciezek. Scenariusz Druzyna Pierécienia uzywa
tylko lokalizacji wymienionych w dalszej cz¢sci instrukeji.

Sugerujemy, aby podczas rozgrywania scenariuszy Pojedynek
trzech graczy lub Trylogia dla mniej niz 4 graczy uzywaé
toru kolejnosci tur. Wybierz strone toru odpowiadajaca
rozgrywanemu scenariuszowi.

Talie poszczegdlnych graczy sa nazwane na cze$¢ waznych
bohateréw historii, ale same nazwy nie maja zadnego
innego znaczenia.

SCENARIUSZ TRYLOGIA

Ten scenariusz dla 2 do 4 graczy opowiada calg fabule
trylogii, od Bag End do Géry Przeznaczenia.

PIERWSZY GRACZ | KOLEJNOSC TUR

Gracz Froda zaczyna gre z zetonem pierwszego gracza.
Dalsza kolejnos¢ tur to: Czarnoksi¢znik z Angmaru,
Aragorn i Saruman.

. FRODO — WOLNE LUDY
Krasnoludy, Hobbici, Rohan i Czarodzieje

2. CZARNOKSIEZNIK Z ANGMARU — CIEN

Mordor
3. ARAGORN — WOLNE LUDY
Dunedainowie i Elfy

4. SARUMAN — CIEN

Isengard, Monstrum i Potudniowcy

PRZYGOTOWANIE

Kazdy gracz dobiera 7 kart, a nastgpnie musi zrzuci¢
2 z nich, aby na rece pozostato mu 5 kart.

FAZA DOBIERANIA

Podczas fazy dobierania kazdy gracz Wolnych Ludéw
dobiera 3 karty, a kazdy gracz Cienia 4 karty.

ZETONY PIERSCIENIA

Kazdy gracz zaczyna z 1 zetonem Pierécienia, ktéry moze
zostaé uzyty raz na gre.

ROZGRYWANIE SCENARIUSZA
TRYLOGIA W 2 LUB 3 GRACZY

Jesli grasz w 3 graczy, jedna osoba bedzie kontrolowa¢ obie
talie Cienia, kazdy z 2 pozostatych graczy bedzie gra¢ jedna
z talii Wolnych Ludéw. Jesli jest tylko 2 graczy, kazdy bedzie
kontrolowa¢ obie talie swojej druzyny.

Kiedy grasz wigcej niz jedna talia, graj nimi catkowicie
osobno, tak jakbys$ byl dwoma oddzielnymi graczami.
Upewnij sig, ze trzymasz oddzielnie rece, talie dobierania,
stosy zrzuconych kart, stosy wykluczonych kart, obszary
rezerwy itd.

Wszelkie zasady, ktorych obiektem jestes ,,ty” lub ,gracz”,
dotycza ,talii”, a nie ciebie jako osoby. Zasady zostaly
napisane przy zatozeniu, ze kazdy gracz kontroluje

jedna talic.

ZETON PIERSCIENIA W TRYLOGII

Raz na gre, jako akcja, mozesz uzy¢
swojego zetonu Pierdcienia i odrzuci¢

go, aby dobra¢ 2 karty. Na koniec gry

za kazdy niezuzyty zeton gracze dodaja

1 punkt zwycigstwa do koricowego
wyniku swojej druzyny.




POJEDYNEK
DWOCH GRACZY

Ten scenariusz zostal zaprojektowanie specjalnie dla 2
graczy. Przygotowanie i rozgrywka w niego jest szybsza
niz w przypadku scenariusza Trylogia dla 2 graczy. Zwr6¢
szczegblng uwage na specjalne zasady tego scenariusza,
poniewaz réznia si¢ od zasad scenariusza Trylogia.

PIERWSZY GRACZ | KOLEJNOSC TUR

Gracz Gandalfa zaczyna gre z zetonem pierwszego gracza.

. GANDALF — WOLNE LUDY
Wszystkie karty Wolnych Ludéw

2. CZARNOKSIEZNIK Z ANGMARU — CIEN
Wszystkie karty Cienia

PRZYGOTOWANIE

— Gracz Gandalfa dobiera 4 karty.
— Gracz Czarnoksigznika z Angmaru dobiera 6 kart.

— Zaden z graczy nie zrzuca zadnych kart.

FAZA DOBIERANIA

Podczas fazy dobierania gracz Gandalfa dobiera 4 karty,
a gracz Czarnoksi¢znika z Angmaru 6 kart.

ZETONY PIERSCIENIA

Kazdy gracz zaczyna z 1 zetonem Pierscienia, ktéry moze
zosta¢ uzyty raz na runde.

SPECJALNE ZASADY

— Punkty za $ciezke: po walce na Sciezce gracz Gandalfa
umieszcza Sciezke w swoim obszarze punktadji, tylko
jesli faczna liczba symboli @ jest wieksza niz liczba
symboli . Jesli jest tyle samo symboli @ i @, zadna

ze stron nie otrzymuje punktéw zwycigstwa za $ciezke.

ZETON PIERSCIENIA W POJEDYNKU

Raz na rundg, jako akcja, mozesz uzy¢
swojego zetonu Pierscienia, aby dobra¢ 3
karty z twojej talii dobierania. Nastgpnie
musisz wykluczy¢ 1 karte z twojej reki
i zrzuci¢ 1 karte z twojej reki. Obré¢

twéj zeton Pierscienia na druga strong

jako przypomnienie, ze uzyle$ go w tej rundzie.
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— »Kazdy gracz”: Kiedy gra kaze zrobi¢ co$ , kazdemu

graczowi Wolnych Ludéw” lub , kazdemu graczowi
Cienia” (np. dobraé, zrzuci¢ lub poswieci¢ karte),
wykonaj polecenie dwa razy. Jesli karta kaze kazdemu
graczowi wykona¢ 1 lub kilka tych akeji, wypetnij cale
polecenie raz, a nastgpnie drugi raz. Zwré¢ uwagg, ze
podwojenie akeji nie dotyczy kazdego razu, kiedy masz
dobrag, zrzuci¢ lub poswigci¢ kartg — tylko jesli dane
polecenie ma wykona¢ kazdy gracz w druzynie.

Przyktad: Jesli Egladil zostanie aktywowane, gracz
Gandalfa dobiera 2 karty, zrzuca 1, nastgpnie dobiera
kolejne 2 karty i zrzuca jeszcze 1.

POJEDYNEK
TRZECH GRACZY

W tym wariancie Pojedynku dwéch graczy jeden gracz
Wolnych Ludéw (Gandalf) walczy przeciwko dwém graczom
Cienia (Czarnoksi¢znik z Angmaru i Saruman). Gracz
Gandalfa uzywa zasad podobnych do tych z Pojedynku
dwdch graczy, za$ gracze Cienia podobnych do zasad
scenariusza Trylogia, grajac dwoma osobnymi taliami.

PIERWSZY GRACZ 1 KOLEJNOSC TUR

Gracz Gandalfa zaczyna gre z zetonem pierwszego gracza.
Dalsza kolejnos¢ tur to: Czarnoksi¢znik z Angmaru,
ponownie Gandalf; a nastgpnie Saruman.

I. GANDALF — WOLNE LUDY
Wszystkie karty Wolnych Ludéw

2. CZARNOKSIEZNIK Z ANGMARU — CIEN
Mordor

. GANDALF — WOLNE LUDY
2. SARUMAN — CIEN

Isengard, Monstrum i Potudniowcy

PRZYGOTOWANIE

— Kazdy gracz Cienia dobiera 7 kart, a nastgpnie musi
zrzuci¢ 2 z nich, aby na re¢ce pozostato mu 5 kart.

— Gracz Gandalfa dobiera 6 kart i nie zrzuca zadnej.

FAZA DOBIERANIA

Podczas fazy dobierania Gandalf dobiera 6 kart,
a kazdy gracz Cienia 4 karty.
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ZETONY PIERSCIENIA

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 1 zetonem Pierscienia, ktéry
moze by¢ uzyty raz na gre przez graczy Cienia, zgodnie
z zasadami scenariusza Trylogia, i raz na runde przez gracza
Gandalfa, zgodnie z zasadami Pojedynku dwéch graczy.

SPECJALNE ZASADY

Obowiazuja specjalne zasady Pojedynku dwoch graczy
Punkty za sciezkg oraz ,Kazdy gracz”.

DRUZYNA PIERSCIENIA

Ten krétki scenariusz dla dwéch graczy opowiada
podréz opisana w pierwszej czesci trylogii — od Shire’'u
do brzegu Anduiny.

PIERWSZY GRACZ | KOLEJNOSC TUR

Gracz Balroga z Morii zaczyna gre z zetonem
pierwszego gracza.

1. BALROG Z MORII — CIEN
Monstrum (8): Balrog z Morii, Upiory Kurhanéw,
Okrutnik Caradhras, Jaskiniowy troll, Stada Krebainéw,
Gorski troll, Gobliny z Gér Mglistych (2).
Mordor (18): Tchnienie Ciemnych Sit, Kori Czarnego
Jezdica, Grisznék, Orkowie z Mordoru (3), Ostrze
Morgulu, Plaszcz Nazgila, Upiory Pierécienia sa w drodze,
wazystkie karty Nazg(li (9).
Isengard (4): Palantir z Orthanku, Saruman,
Laska Sarumana, Ugltk.

2. GANDALF — WOLNE LUDY
Dunedainowie (3): Miecz z Westernesse, Boromir,
Obiezyswiat.
Krasnoludy (2): Krasnoludzki topér, Gimli.
Elfy (13): wszystkie karty z tego zestawu: Arwena,
tuk Galadriméw, Elrond, Plaszcz elféw, Galadriela,
Elfowie Wysokiego Rodu (2), Legolas, Lembas,
Zwierciadlo Galadrieli, Nenya, Pierscied Diamentu,
Flakonik Galadrieli, Vilya, Pierécieri Powietrza.
Hobbici (8): Bilbo Baggins, Grubas Bolger, Frodo
Baggins, Merry Brandybuck, Mithrilowa kolczuga,
Pippin Tuk, Sam Gamgee, Zadto.
Czarodzieje (4): Gandalf Szary, Narya, Pierscieri
Ogpnia, Laska Gandalfa, Glamdring.

PRZYGOTOWANIE

Kazdy gracz dobiera 7 kart, a nastgpnie musi zrzuci¢
2 z nich, aby na rece pozostato mu 5 kart.

Nalezy uzy¢ tylko nastepujacych lokalizacji:

POLA BITEW

Runda 1: Minas Morgul

Runda 2: Rivendell

Runda 3: Moria

Runda 4: Lérien i Dol Guldur

Runda 5 (jesli potrzeba): Orthank

Runda 6: (jesli potrzeba): Morannon

SCIEZKI

Sciezka 1: Prom w Bucklebury, Obéz Gildora
Sciezka 2: Gospoda ,,Pod Rozbrykanym Kucykiem”,
Stary Las

Sciezka 3: Bréd Bruinen, Imladris

Sciezka 4: Caradhras, Khazad-dtim, Drzwi Durina
Sciezka 5: Egladil, Dolina Pétmroku, Lothlérien
Sciezka 6: Amon Hen

FAZA DOBIERANIA

Podczas fazy dobierania gracz Gandalfa dobiera 3 karty,
a gracz Balroga z Morii 4 karty.

ZETONY PIERSCIENIA

Zetony Pierscienia nie sa uzywane w tym scenariuszu.

SPECJALNE ZASADY

— Ten scenariusz rozpoczyna sig na $ciezce 1 i koriczy
na $ciezce 6 — moze trwaé od 4 do 6 rund. Nalezy uzy¢
tylko wymienionych powyzej $ciezek.

— DPola bitew nie sg wybierane losowo, ale sg aktywowane
w podanej kolejnosci.
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SELOWNIK POJEC

AKTYWOWANIE: Wez niewykorzystane dotychczas
pole bitwy lub $ciezke z odpowiedniej talii i umies¢
ja odkryta na stole. Jedli aktywujesz $ciezke, a w grze
jest juz aktywna $ciezka, na aktywnej $ciezce musi
zostaé rozstrzygnigta walka przed rozpatrzeniem tekstu
aktywacji nowej $ciezki.

AKTYWNA SCIEZKA/POLE BITWY: Scicika lub
pole bitwy, ktére zostato aktywowane wezesniej
w tej rundzie, ale nie zostata na nim jeszcze
rozpatrzona walka.

DOBRANIE: Wez karte z wierzchu talii dobierania.
DZIERZYCIEL: Postaé w grze z dotaczonym przedmiotem.

FRAKCJA: Czarodzieje, Dinedainowie, Elfy, Hobbici,
Isengard, Krasnoludy, Monstrum, Mordor,
Potudniowcy, Rohan. Kazda frakcja ma wiasny
symbol i wzér karty.

LIMIT POZOSTALOSCI: Maksymalna liczba kart,
ktdre mozesz mie¢ na rece na koniec fazy akgji.
To takie maksymalna liczba kart, ktére mozesz
posiada¢, aby méc spasowad, nawet jesli posiadasz
tyle samo lub wiecej kart niz twoi przeciwnicy.

LOKALIZACJA: Pole bitwy lub sciezka.

OBSZAR PUNKTAC]I: Zestaw kart pél bitew i $ciezek
zebranych przez druzyng po wygranych walkach oraz
zetonéw zepsucia, ktére mogt zdoby¢ Cien.

ODSIEW: Wyklucz 2 karty z r¢ki, aby dobrad 1.

ODSWIEZENIE: Potasuj karty z twojego stosu zrzuconych
kart (czasami razem z kartami pozostalymi w twojej talii
dobierania), aby stworzy¢ nows tali¢ dobierania.

PORUSZENIE: Porusz karte frakeji z twojej rezerwy
na $ciezke lub pole bitwy.

POSWIECENIE: Wybierz karte, ktéra wykluczysz,
z twojej reki, twojej rezerwy lub wierzchu twojej
talii dobierania.

REAKTYWOWANIE: Analogicznie do aktywowania
pola bitwy, ale nalezy je wzia¢ z obszaru punktacji.
Patrz Walka na reaktywowanym polu bitwy, strona 16.

REZERWA: Karty zagrane do twojej rezerwy sa umieszczane
odkryte na stole, ale nie na polu bitwy czy $ciezce.
Karty zagrane do twojej rezerwy nie moga zosta¢
poruszone w tej samej rundzie.

SPASOWANIE: Pomin swoja turg, jesli masz mniej kart
niz przeciwnik albo jesli masz tyle samo lub mniej kart
niz wynosi twéj limit pozostatosci.

SYMBOLE ATAKU: X (pole bitwy), @ ($ciezka).
SYMBOLE OBRONY: @ (pole bitwy), @ (sciezka).

SYMBOLE PRZYWODZTWA: & (atak), ® (obrona).
Symbole przywédztwa sa liczone, tylko jesli posta¢
jest wspierana.

TYP: Armia, Posta¢, Przedmiot, Wydarzenie.

USUNIECIE: Wyklucz karte z miejsca, w ktérym si¢
znajduje, biorac ja z twojej talii dobierania lub stosu
zrzuconych kart, jesli nie znajduje si¢ w grze.

W GRZE: Karta frakcji jest w grze, kiedy lezy odkryta
na stole w rezerwie, na polu bitwy lub na $ciezce.

WSPARCIE: Aby symbole przywédztwa postaci liczyly
si¢, dana posta¢ musi by¢ na tym samym polu bitwy
co wspierajaca armia tej samej frakcji. Armia moze
wspierac tylko jedna posta¢.

WYKLUCZENIE: Umie$¢ karte na stosie wykluczonych
kart. Wykluczone karty znajduja si¢ na state poza gra.

WZIECIE Z TALII LUB STOSU: Znajdz i wez konkretna
karte z talii dobierania (potasuj ja péZniej) lub stosu.

ZAGRANIE: Wez karte z reki i umiesé ja w grze albo, jesli
to karta wydarzenia, rozpatrz jej tekst i umies¢ ja na
stosie wykluczonych kart. Zazwyczaj kiedy zagrywasz
karte, musisz zrzucié 1 karte z reki.

ZRZUCENIE: Umies¢ kartg na stosie zrzuconych kart.
Kiedy twoja talia dobierania wyczerpie sig, potasuj karty
z twojego stosu zrzuconych kart i stwérz z nich nowa
talie dobierania.
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