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Byt wieczor trzeciego dnia ucieczki

Froda z obozowiska druzyny, tak
przynajmniej im sie zdawato, bo

niemal stracili rachunek czasu,

wytrwale wspinajqc sie i trudzqgc

wsrod nagich, kamienistych zboczy
taricucha Emyn Muil, czesto

zawracajqc, bo droga urywata

sie przed nimi, nieraz

stwierdzajqc, ie zatoczywszy

krgg znalezli sie na tym

samym miejscu, z ktorego przed

wielu godzinami wyszli.(...)

Hobbici stali na skraju wysokiego,
nagiego i ponurego urwiska,

ktérego podndia ginefy we mgle; za
plecami wedrowcow wznosita sie
poszarpana Sciana gor, nad nimi

plynety chmury. Zimny wiatr dgt

od wschodu. Wieczor jui zapadat

nad posepng okolicq, zgnita

zielen trzesawisk nabierafa

o zmroku szarobrunatnej barwy.

Po prawej stronie Anduina,

ktora za dnia, ilekroc¢ storice

przedzierato sie przez chmury,
polyskiwata z oddali, teraz

ukryfa sie w ciemnosciach. Lecz

wzrok hobbitow nie zwracaf sie na

rzeke ani wstecz, ku Gondorowi,

ku przyjaciofom i krajom Zyczliwych
ludzi. Spoglqdali na potudnie i na
wschod, gdzie na granicy nadciggajqgcej
nocy rysowat sie ciemny waf, jakby odlegfe
pasmo gor albo nieruchoma smuga dymu.
Od czasu do czasu w miejscu, gdzie ziemia
spotykata sie z niebem, wzbijafo sie w gére
czerwone swiatetko.

Dwie Wieze
J.R.R. Tolkien,
Ksiega IV,
Rozdziat I:
Obftaskawienie
Sméagola.
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WPROWADZENIE

ojna o Pierscien: Roztam Druzyny Pierscienia to
scenariusz do drugiej edycji gry planszowej Wojna
o Piersciert, modyfikujacy zasady przygotowania

gry podstawowej (patrz instrukcja do drugiej edycji Wojny
o Pierscien, strona 14).

Scenariusz ten pozwala graczom rozpoczaé rozgrywke

w momencie rozpadu Druzyny PierScienia. Gandalf
pokonat Balroga, a orty zaniosty go do Lorien, Merry

i Pippin odbeda niedlugo dziwne spotkanie w puszczy
Fangornu, na réwninach Rohanu trzech fowcéw wyrusza na
niebezpieczng wyprawe, a na wschodnim brzegu Anduiny
dwoéch matych hobbitéw ze strachem spoglada w kierunku
Mordoru i Orodruiny, géry ognia.

UWAGI
AUTOROW

tym scenariuszu zawarto alternatywne
W zasady przygotowania do gry, ktoére zmusza

graczy do diametralnej zmiany dotychczas
wykorzystywanych strategii.

Podczas przygotowania gry gracze powinni zwrocié
szczeg6lng uwage na nowe pozycje startowe zar6wno
armii, jak 1 postaci, a takze na karty Wydarzen, ktére
rozpoczynaja rozgrywke w grze na stole.

Nowe rozstawienie poczatkowe catkowicie odmieni losy
Srédziemia i tylko umiejetno$é przystosowania sie do tych
nowych warunkow graczy zadecyduja o wyniku Wojny

o Pierscien.

PRZYGOTOWANIE
GRY

JEDNOSTKI

Jednostki armii i dowddcow kazdego z Narodéw nalezy
umiescié na planszy w taki sposéb, w jaki opisano to na
nastepnych stronach.
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PRZYGOTOWANIE ARMII

Krasnoludy
Erebor:
1 Regularna, 2 Elitarne, 1 Dowédca.
Ered Luin:
1 Regularna.

Zelazne Wzgorza:
1 Regularna.
Positki:
2 Regularne, 3 Elitarne, 3 Dowddcow.

Elfy
Szara Przystan:
1 Regularna, 1 Elitarna, I Dowddca.
Rivendell:
3 Elitarne, I Dowddca.
Les$ne Krolestwo:
1 Regularna, 2 Elitarne, 1 Dowddca.

Lorien:

1 Regularna, 2 Elitarne, 1 Dowddca.
Positki:
2 Regularne, 2 Elitarne.

Gondor
Minas Tirith:
3 Regularne, 1 Elitarna, 1 Dowddca.
Dol Amroth:
3 Regularne.

m Osgiliath:
2 Regulamne.
m Pelargir:
1 Regularna.
Positki:
6 Regularnych, 4 Elitarne, 3 Dow6dedw.

Potnoc
Bree:
1 Regularna.

Samotna Skata:
1 Regularna.
Dale:
1 Regularna, 1 Dowddca.
E Pétnocne Wzgorza:
1 Elitarna.
Shire:
1 Regularna.
Positki:
6 Regularnych, 4 Elitarne, 3 Dowddcow.

Rohan
1 Edoras:
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2 Regularne, 1 Dowddca. \ e e~

m Helmowy Jar:

1 Regularna.
Zachodni Emnet:
1 Elitarna, 1 Dowddca.

Positki:
6 Regularnych, 3 Elitarne, 2 Dow6dedw.

Diuga cdyeja
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Isengard

Orthank:
4 Regularne, 1 Elitarna, n

" — - : - " —— | [p— I e ———— Saruman.
L0=0-0-0-0-6-0-0-0 0 0-0-0 | o | , Wrota Rohanu:

6 Regularnych.

Positki:
2 Regularne, 5 Elitarnych.

Sauron
Dol Guldur: B
5 Regularnych, 1 Elitarna,
1 Nazgl.
Wschodni Emnet:
1 Nazgtl.

Gorgoroth:
4 Regularne. H
Minas Morgul: n
5 Regularnych, 1 Elitarna,

1 Nazgl.

Moria:

2 Regularne, 1 Elitarna.
Gora Gundabad:
4 Regularne.

Morannon:
1 Regularna, 1 Elitarna,
1 Nazgl.
Péinocne Ithilien:
5 Regularnych, 1 Elitarna,
1 Nazgtl.
Positki:
10 Regularnych, 1 Elitarna,
1 Nazgtl.

Haradrimowie
i Easterlingowie

Dagorlad:
5 Regularnych, 1 Elitarna, m

1 Nazgl.

Péinocny Rhiin: m
4 Regularne, 1 Elitarna,
1 Nazgtl.

Poludniowe Ithilien: m

3 Regularne, 1 Elitarna.

Umbar: m
5 Regularnych, 1 Elitarna.

Zachodni Harondor: E
3 Regularne, 1 Elitarna.

Positki:

4 Regularne, 1 Elitarna.
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WOLNE LUDY

Pula kosci akcji: 5 e

Powiernicy Pierscienia: Wschodni Emnet y Doling tMrorzug
Gandalf Bialy: Lirien (L2 Sﬁ*uu
Meriadoc, Peregrin: Fangorn
Obiezyswiat, Legolas, Gimli: Wschodni Emnet

Tor zepsucia: 3
Tor Druzyny Pierscienia: 0/Odkryta

Boromir nie zyje

ARMIE CIENIA

Pula kosci akcji: 8

Saruman: Orthank
Czarnoksi¢znik z Angmaru: nie znajduje si¢
wgrze
Rzecznik Saurona: nie znajduje si¢ w grze

FaAngorn
5 ¥
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POSIEKI

Wszystkie jednostki armii, ktorych podczas przygotowania
do gry nie umieszczono na planszy, sa na poczatku
scenariusza dostepne jako positki (nie poniesiono jeszcze
zadnych strat).

TOR POLITYKI

Znaczniki Narodéw nalezy umiesci¢ na torze polityki
zgodnie z ponizszym rysunkiem. Znaczniki wszystkich
Narodéw Cienia oraz Narodu Elféw powinny zostaé
umieszczone aktywng strong ku gorze, zas znaczniki
Pétnocy, Kransoludéw, Rohanu i Gondoru powinny zostaé
umieszczone pasywna strong ku gorze.

Rohan

Krasnoludy
Potnoc
Gondor
EIf
% Haradrimowie
i Easterlingowie
Isengard

Sauron

PRZYGOTOWANIE
DRUZYNY PIERSCIENIA
[ SLUG CIENIA

Powiernikéw PierScienia, Towarzyszy i Stugi nalezy
umiesci¢ na planszy w ponizszy sposob:

GRACZ WOLNYCH LUDOW

KROK 1

Powiernikéw PierScienia nalezy umiesci¢ we Wschodnim
Emnecie.

KROK 2

Boromir nie zyje, podczas przygotowania gry nalezy usunac
z gry jego karte, figurke i zeton.

KROK 3

Gandalf rozpoczyna gre jako Gandalf Biaty, nalezy go
umiedci¢ w Lorien.

KROK 4
Obiezys$wiata, Legolasa i Gimliego nalezy umiesci¢ we
Wschodnim Emnecie.

KROK 5

Meriadoka i Peregrina nalezy umiesci¢ w Fangornie.

GRACZ CIENIA

KROK 1

Saruman rozpoczyna rozgrywke w grze, nalezy go umiesci¢
w regionie Orthanku.

KROK 2

Czarnoksieznik z Angmaru nie wszedt jeszcze do gry. Gracz
bedzie mégt go wprowadzi¢ do gry w normalny sposéb.

KROK 3

Rzecznik Saurona nie wszedl jeszeze do gry. Gracz bedzie
mogl go wprowadzi¢ do gry w normalny sposéb.
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DRUZYNA PIERSCIENIA

Kiedy scenariusz si¢ rozpoczyna, Druzyna Pier$cienia

jest ,odkryta”, dlatego znacznik postepéw Druzyny
Pier$cienia powinien zosta¢ umieszczony na polu ,,0” toru
Druzyny Pierscienia (,,odkryta” strong ku gérze). Zepsucie
Powiernikéw PierScienia wynosi 3, dlatego znacznik
zepsucia nalezy umiesci¢ na polu oznaczonym cyfra ,,3”.

PRZEWODNIK

Wszyscy Towarzysze opuscili juz Druzyne Pierscienia,
dlatego Przewodnikiem zostaje Gollum.

KOSCI AKC]I

Gracz Cienia rozpoczyna gre z oSmioma kosémi akcji

(z uwagi na obecnos$¢ w grze Sarumana) w swojej puli,
natomiast gracz Wolnych Ludéw rozpoczyna gre z piecioma
kos§¢émi akeji (z uwagi na obecnosé w grze Gandalfa
Biatego) w swojej puli.

ZETONY POSZUKIWAN

Ponizsze zetony poszukiwan powinny zosta¢ usuniete z puli
poszukiwan (uwaza sie je za wykorzystane; kiedy Druzyna
Pier$cienia trafi na tor Mordoru, zetony ,Oka” powinny
zosta¢ ponownie umieszczone w puli poszukiwan ):

ZETONY POSZUKIWAN

i3 O

Jeden Dwa
zeton zetony zetony
,17 27 ,Zero/
Odkryta”

TALIE WYDARZEN

Podczas przygotowania tego scenariusza z talii kart
Wydarzen nalezy usuna¢ pewne karty (opisane na nich
wydarzenia juz mialy miejsce), inne za$ rozpoczng
rozgrywke w grze na stole. Nalezy zwréci¢ uwage, ze niektére
karty Wolnych Ludéw wprowadzajace do gry specjalne
zetony poszukiwania zostaly juz wykorzystane, co oznacza,
ze odpowiadajace im zetony poszukiwan nalezy umiesci¢

w puli poszukiwan jak tylko Druzyna Pierscienia znajdzie si¢
na torze Mordoru.

Skiadajac talie kart Wydarzen do tego scenariusza nalezy si¢
postugiwac ponizsza tabelka:

NALEZY USUNAC

Karty Postaci Wolnych Ludéw

Mithrilowa Kolczuga i Zadto (nr 5)
Zwierciadto Galadrieli (nr 13)

Karty Strategii Wolnych Ludéw

Zbyt Wielka, Straszliwa Potega (nr 2)
Zastep Glorfindela (nr 21)
Eomer, Syn Eomunda(nr 23)

Karty Postaci Cienia

Plugawy Stwor z Glebi (nr 7)
ZYa Pogoda (nr 10)

Urok Pier$cienia (nr 13)
Roztam Druzyny Pierscienia (nr 14)
Wyczerpaly Was Troski i Trudy (nr 15)
Stada Krebainéw (nr 16)

Balrog z Morii (nr 17)

Karty Strategii Cienia

Powrét do Valinoru (nr 1)
Furia Dunlendingéw (nr 11)

NALEZY USUNAC, ALE ZETONY
POSZUKIWAN ZNAJDUJA SIE
W GRZE

Karty Postaci Wolnych Ludow

Plaszcze Elfow (nr 1)
Lina Elféw (nr 2)
Flakonik Galadrieli (nr 3)

W GRZE NA STOLE

Karty Postaci Cienia

Palantir z Orthanku (nr 21)
Gadzi Jezyk (nr 22)

Karty Strategii Cienia

Grozby i Obietnice (nr 5)
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DOBRANIE KARTY WYDARZENIA

Podczas pierwszej fazy odzyskiwania kosci i dobierania kart
Wydarzen:

—  Gracz Wolnych Ludéw dobiera cztery karty
Wydarzen. Jedyne ograniczenia podczas tego
dobierania to: 1) gracz musi dobra¢ przynajmniej
po 1 karcie z kazdej talii i 2) wszystkie karty musza
zosta¢ dobrane, zanim gracz bedzie mégt na nie
spojrzec.

—  Gracz Cienia dobiera szes¢ kart Wydarzen. Jedyne
ograniczenia podczas tego dobierania to: 1) gracz
musi dobra¢ przynajmniej po 1 karcie z kazdej talii
i 2) wszystkie karty musza zosta¢ dobrane, zanim
gracz bedzie mégt na nie spojrzec.

Podczas wszystkich nastepnych faz odzyskiwania kosci
akeji 1 dobierania kart Wydarzen gracze postepuja zgodnie
z normalnymi zasadami. Limity reki pozostajg takie same
jak w normalnej grze.

GRA WIELOOSOBOWA

Podczas rozgrywki w ten scenariusz obowigzuja wszystkie
normalne zasady gry wieloosobowej z ponizszg zmiana:

Podczas pierwszej fazy odzyskiwania kosci i dobierania kart
Wydarzen:

—  Kazdy z graczy Wolnych Ludéw dobiera po dwie
karty Wydarzen. Jedyne ograniczenia podczas tego
dobierania to: 1) przynajmniej jedna karta (na
cztery) musi zosta¢ dobrana z kazdej talii
i2) wszystkie karty musza zosta¢ dobrane, zanim
gracze beda mogli na nie spojrzec.

—  Kazdy z graczy Cienia dobiera po trzy karty
Wydarzen. Jedyne ograniczenia podczas tego
dobierania to: 1) przynajmniej jedna karta
(na szes§¢) musi zosta¢ dobrana z kazdej taliii 2)
wszystkie karty musza zosta¢ dobrane, zanim gracze
beda mogli na nie spojrzeé.

Podczas wszystkich nastepnych faz odzyskiwania kosci
akgji 1 dobierania kart Wydarzen gracze postepuja zgodnie
z normalnymi zasadami. Limity r¢ki pozostaja takie same
jak w normalnej grze.

ROZGRYWKA

Kiedy przygotowanie gry i pierwsza faza odzyskiwania
kosci i dobierania kart Wydarzen dobiegna konca, dalsza
rozgrywka toczy sie dokladnie tak, jak opisano to

w normalnych zasadach gry.
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