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W ktorgkolwiek strone spojrzaf, widziat
sygnafy wojny. Gory Mgliste roify sie
jak mrowiska: orkowie wychodzili

7 tysigca pieczar. Pod stropem
Mrocznej Puszczy wrzata

smiertelna walka ludzi i elfow

7 dzikimi zwierzetami. Kraj
Beorningow stat w ptomieniach.

Nad Moriq zalegata chmura;

u granic Lorien wzbijafy sie

dymy. Przez pastwiska Rohanu

gnali jezdicy, 1 Isengardu

skradaty sie stada wilkow.

Z przystani Haradu okrety

wojenne wypfywaty na morze.

Od wschodu ciggnety niezliczone
zastepy: ludzie zbrojni w miecze

i dzidy, tucznicy na koniach, wozy

dowddcow i tabory. Czarny Wtadca ruszyf

cafq potegg.

Druzyna
Pierscienia
J.R.R. Tolkien,

ksiega 11, rozdziat 10.
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ROZDZIAL I:

WPROWADZENIE

itaj w instrukeji do strategicznej gry planszowej
Wojna o Pierscien.

Wojna o Pierscien to gra dla dwéch do czterech
graczy oparta na trylogii ,Wtadca Pierscieni”™ autorstwa

JR.R. Tolkiena.

Gracze biorg w niej udziat w zmaganiach armii Wolnych
Ludéw;, wspierajacej odwaznych cztonkéw Druzyny
Pier$cienia i mrocznych zastepéw Cienia, z poteznymi
Stugami Czarnego Wiadcy na czele.

W grze dwuosobowej jeden z graczy dowodzi sitami
Wolnych Ludéw, a drugi armiami Cienia, natomiast w grze
trzy- lub czteroosobowej gracze zostang podzieleni na dwa
zespoty, kontrolujace te dwie strony konfliktu.

Podczas kazdej rozgrywki w Wojng o Pierscien gracz
kontrolujacy Cien bedzie probowat wykorzystaé przewage
zapewniang przez potezne armie i podbi¢ Srédziemie.

Na jego rozkaz zbiorg si¢ legiony orkéw i trolli Saurona,
oddzialy czarodzieja Sarumana oraz zastepy Haradriméow
i Easterlingow, gotowe okry¢ ciemnoscia caly Zachod.

Przeciwko tej mrocznej fali stanie gracz kontrolujacy Wolne
Ludy: przymierze elféw, krasnoludéw, jezdzeéw Rohanu
iludzi z Gondoru, a takze ludzi z Péinocy. Celem tego
kruchego sojuszu jest obrona trzech krélestw Srodziemia

i zapewnienie dostatecznie duzo czasu Powiernikowi
Pierscienia.

Podczas gdy armie bedg si¢ Scieraé na polach bitew;
dziewieciu cztonkéw Druzyny Pierscienia bedzie zmierzaé
w kierunku samego serca krainy Czarnego Wtadcy, Gory
Przeznaczenia, aby w jej odmetach zniszczy¢ Jedyny
Pierscien.

Druzyng Pier$cienia kontroluje gracz dowodzacy Wolnymi
Ludami — to ona jest jego prawdziwa szansa na zwycigstwo,
gdyz zastepy Cienia przepadna wraz z ich panem, kiedy
tylko PierScien zostanie zniszczony. Jednakze wyprawa do
Gory Przeznaczenia bedzie usiana niebezpieczenstwami,
bowiem nad Srédziemiem zapada zmrok...

Ostatecznie jedna ze stron odniesie zwycigstwo.

Jesli Cien podbije dostatecznie duzo miast i twierdz
przeciwnika albo Powiernicy Pierscienia zawioda i zostana
skuszeni, ciemnos¢ zatriumfuje.

Jesli Druzynie PierScienia weze$niej uda si¢ zniszezyé
Pierscien, albo jesli armiom Wolnych Ludéw uda si¢
odeprze¢ mroczng fale i samemu zdoby¢ twierdze wroga,
upadek Czarnego Wiadcy zostanie przypieczetowany...

LICZBA GRACZY

Wojna o Pierscieri to gra dla 2 do 4 graczy. Frakeje, ktore biorg
udziat w tym konflikcie, opowiadaja sie po jednej z dwéch
stron: Wolnych Ludéw lub Cienia. Podczas gry trzyosobowej
jeden z graczy kontroluje Wolne Ludy, a dwaj pozostali dzielg
si¢ kontrola nad Cieniem. Podczas gry czteroosobowej gracze
dziela si¢ po réwno zadaniami w obrebie obu stron konfliktu.

Nalezy zauwazy¢, ze ponizsze zasady dotycza jedynie
rozgrywki na dwéch graczy. Aby rozegraé gre na wigcej
niz dwéch graczy, nalezy si¢ zapoznaé z Rozdziatem 11,
Zasadami gry wieloosobowej (strona 45).

O DRUGIE] EDYC]I

W tej edycji wprowadzono kilka subtelnych, ale
waznych zmian. Z tego wzgledu zaleca si¢, aby ponizsze
zasady przeczytali wszyscy, nawet do§wiadczeni

gracze. Dla graczy, ktérzy mieli juz stycznos$é z Wojng

o Pierscien, ponizej przedstawiamy podsumowanie
gléwnych zmian:

—  Zdolnosci postaci: Modyfikacji ulegty specjalne
zasady Gandalfa Szarego, Golluma, Meriadoka
Brandybucka, Peregrina Tuka i Czarnoksigznika
z Angmaru (patrz odpowiednie karty Postaci).
Zmiany dotyczace Gandalfa Szarego (zdolnos¢
przewodnika) i Czarnoksieznika z Angmaru
(warunki mobilizacji i zdolno$¢ ,Czarnoksiestwo”)
sa szczegOlnie istotne.

— Karty Wydarzen: Wiele kart Wydarzen zostato
poprawionych, aby zwiekszy¢ ich skuteczno$¢ albo
ulatwic¢ uzycie. Karty ,, Entowie sie budza”, ,Sciezki
Woséw” 1,Ostatnia Bitwa” otrzymaty zmodyfikowane
efekty.

— Przygotowanie gry: Zmodyfikowane zostato
przygotowanie krasnoludéw (patrz strona 16).

— Kosci akgji: Jesli w poprzedniej turze gracz Wolnych
Ludéw umiescit na polu poszukiwan przynajmniej
1 kos¢ akeji, gracz Cienia musi przeznaczy¢ minimum
1 kos¢ akeji na poszukiwania (patrz strony 18-19).

— Korzystanie z kart Bitwy: Obecnie karty Bitwy
wybiera si¢ i zagrywa zgodnie ze zmodyfikowang
sekwencja dziatan (patrz strona 29).

— Poszukiwania: Rozpatrywanie poszukiwan
przebiega teraz zgodnie z nowa sekwencja dziatan,
aby uprosci¢ zagrywanie kart Wydarzen i korzystanie
ze specjalnych zdolnosci (patrz strony 41-42).

— Wkroczenie do Mordoru: Aby wkroczy¢ do
Mordoru, Powiernicy Piercienia musza si¢ po prostu
znajdowa¢ w Minas Morgul lub Morannon (nie
trzeba juz ujawnia¢ Druzyny Pierscienia). W efekcie
tej zmiany Druzyna PierScienia moze wkroczy¢ do
Mordoru nawet, jesli nie jest ukryta (patrz strona 43).
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ROZDZIAL 1I:

ELEMENTY GRY

LISTA ELEMENTOW

W pudetku z Wojng o Pierscierr znajduje si¢ wiele
elementéw. Wszystkie te elementy zostaty wyszczegdlnione
ponize;.
—  Tainstrukcja
— 2 arkusze pomocy graczy
— 1 plansza sktadajaca si¢ z dwoch rozktadanych czesci
— 6 kosci akeji Wolnych Ludéw
— 10 kosci akeji Cienia
— 5 szeScio$ciennych kosci bitwy
— 10 kart Towarzyszy (postaci Wolnych Ludéw)
— 1 karta Golluma
— 3 karty Stug (postaci Cienia)
— 96 kart Wydarzen (podzielonych na 4 talie
po 24 karty kazda)

— 205 plastikowych figurek przedstawiajacych armie

1 postacie Wojny o Pierscien, w tym:

— 90 czerwonych figurek jednostek armii Cienia

— 75 niebieskich figurek jednostek armii
Wolnych Ludéw

— 20 szarych figurek dowédcow Wolnych
Ludéw oraz 8 figurek Nazgali

— 8 srebrnych figurek Powiernikéw PierScienia
(Froda i Sama) oraz ich Towarzyszy

— 3 srebrne figurki Stug Cienia

— 1 srebrna figurka Golluma

— 76 tekturowych zetonéw i znacznikéw, w tym:

— 24 zetony poszukiwan (16 zwyczajnych
i 8'specjalnych)

— 6 zetondw armii

— 3 zetony Pierscieni Elféw

— 1 znacznik zepsucia

— 7 zeton6éw Towarzyszy

— 1 znacznik Aragorna, Dziedzica Isildura

— 1 znacznik Gandalfa Biatego

— 1 znacznik postepéw Druzyny PierScienia

— 8 znacznikéw polityki Narodow

— 20 znacznikéw kontroli

— 2 znaczniki punktéw zwyciestwa

— 2 zetony gracza prowadzgcego
(wykorzystywane podczas gier
trzy- i czteroosobowych)
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2 arkusze pomocy graczy

205 plastikowych figurek przedstawiajacych armie i postacie Wojny o Piersciern

1
1

6 koscei akeji Wolnych Ludéw 10 kosci akeji Cienia 5 sze$cioSciennych kosci bitwy
10 kart Towarzyszy 1 karta Golluma 3 karty Stug 96 kart Wydarzen
(postaci Wolnych (postaci Cienia) (podzielonych na 4 talie

Ludéw) po 24 karty kazda)
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PRZEGLAD ZETONOW

Specjalne (Cien)

Zetony poszukiwan (24)

Zwyczajne Specjalne (Druzyna PierScienia)

Zetony armii (6)

Wolne Ludy (awers) Wolne Ludy (rewers) Cien (awers)

Rewers

Zetony Pierscieni Elfow (3)

Awers

Zetony Towarzyszy i znaczniki postaci (9)

¢ @

Awers Rewers

Awers

Znaczniki polityki Narodow (8)

¢ @

Wolne Ludy (rewers) Cien (awers)

Ad

Wolne Ludy (awers)

Znaczniki kontroli (20)

@

Wolne Ludy

Znaczniki punktéw zwyciestwa (2)

Cien Wolne Ludy Cien

Wolne Ludy

Rewers

Cien (rewers)

Znacznik zepsucia (1)

Awers/Rewers

Znacznik postepow Druzyny Pierscienia (1)

Cien (rewers)

Zetony gracza prowadzacego (2)

Cien
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Saruman

Isengard (18)

r &

Regularne (12) Elitarne (6)

Druzyna Pierscienia

8 2

Powiernicy Gollum
Pierscienia
Towarzysze
Meriadok Peregrin
Elfy (19)

Regularne (5) Elitarne (10)

Potnoc (19)

Regularne (10) Elitarne (5)

Obiezyswiat/

Dowddcey (4)

Dowddcey (4)

PLASTIKOWE FIGURKI

Upiory
Stugi Pierscienia (8)
Czarnoksieznik  Rzecznik Saurona Nazgal

z Angmaru

Sauron (42)

¢ B & ‘B

Haradrimowie i Easterlingowie (30)

Regularne (36) Elitarne (6) Regularne (24) Elitarne (6)
Towarzysze
Boromir Gandalf Gimli Legolas
Krasnoludy (14)

L 3 £ 4

Regularne (5) Elitarne (5) Dowddey (4)

Aragorn

Gondor (24)

\

Regularne (15) Elitarne (5)

Rohan (19)

Regularne (10) Elitarne (5)

Dowddey (4)
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ELEMENTY GRY

PLASTIKOWE FIGURKI

Podczas rozgrywki armie walczace o Srédziemie (oraz
bohaterowie i potwory, ktére nimi dowodza) zostaly
przedstawione za pomocy plastikowych figurek.

Armie
Sity zbrojne danego Narodu zostaty przedstawione za
pomocg jednostek.

Te z kolei dzielg sie na jednostki regularne i elitarne.
Pierwsze przedstawiaja oddzialy przecigtnych wojownikéw,
a drugie zastepy wyborowych zotnierzy lub poteznych
potworéw.

Pojedyncza jednostka odpowiada réznej liczbie faktycznych
zolnierzy — od kilku setek doswiadczonych wojownikéw po
tysiace orkow. W §wietle zasad wszystkie jednostki danego
rodzaju (regularne badz elitarne) posiadaja takg samg site,
bez wzgledu na to, do jakiego Narodu przynalez.

Wszystkie jednostki znajdujace si¢ w jednym regionie
i kontrolowane przez jednego gracza uwaza si¢ za pojedyncza
grupe nazywang armia.

Armia moze si¢ sklada¢ z maksymalnie dziesigciu
jednostek lub pigciu jednostek, jesli znajduje si¢ ona
w oblezonej twierdzy.

Dowoddcy Wolnych Ludow

Kapitanéw 1 wodzéw prowadzacych do bitwy armie
Wolnych Ludéw przedstawiono za pomoca figurek
dowddcow.

Dowddcey nigdy nie moga poruszac sie samodzielnie, zawsze
musza by¢ czgscia przyjaznej armii. Jesli w dowolnym
momencie gry na planszy znajduje si¢ dowddca pozbawiony
armii, nalezy go natychmiast usuna¢.

Obecnos$é¢ dowddcey poprawia zdolnosci bojowe armii

i zwigksza jej mobilno$¢. Nie ma zadnych ograniczen,

co do liczby dowddcdw; jaka moze towarzyszy¢ danej

armii. Dowédcy Wolnych Ludéw; bez wzgledu na wlasna
przynaleznos¢ do jakiego$ Narodu, moga dowodzi¢ armiami
sktadajacymi si¢ z jednostek dowolnych Narodéw:

Dowddey nie uwaza sie za jednostke, nie mozna go usungé
w ramach strat, a jego obecnos¢ nie zwieksza sity danej
armii (patrz strona 28).

Nazglile

Nazgile, nazywane czasem Upiorami Pierscienia,
funkcjonuja jako dowddcey armii Cienia. Kazdego Nazgiila
przedstawia inna figurka upiora na skrzydlatej bestii.

Zasady dotyczace dowddcoéw Wolnych Ludéw odnosza sie
réwniez do Nazgili, z ponizszymi wyjatkami:

—  Nazgtle nie musza stanowi¢ czesci przyjaznej armii,
moga poruszaé si¢ samodzielnie, jednym ruchem
przesuwajac sie (latajac) do dowolnego regionu na
planszy (nawet do regionéw, w ktérych znajduja sie
jednostki Wolnych Ludéw).

Wryjatek: Nazgtl poruszajacy sie bez armii nie moze zostaé
samotnie umieszczony w kontrolowanej przez wroga
twierdzy.

—  Obecnosé¢ wrogiej armii w tym samym regionie nie ma
zadnego wptywu na Nazgtle.

Postacie
Gl6wnych bohater6w opowiesci oraz ich przeciwnikéw
przedstawiono za pomocg figurek postaci.

Postacie to wyjatkowe osobistosci przewyzszajace
zdolnosciami zwyktych dowddeow. Postacie Wolnych Ludéw
nazywa si¢ Towarzyszami, za$ postacie Cienia Stugami.

Kazda posta¢ przedstawia osobna figurka, a jej specjalne
umiejetnosci zostaty opisane na odpowiedniej karcie Postaci.
Zanim gracze rozpoczng rozgrywke, powinni doktadnie
przeczyta¢ wszystkie karty Postaci.

W $wietle zasad postacie funkcjonuja podobnie do
dowddcéw, ale nie podlegaja tym samym ograniczeniom
—moga samodzielnie porusza¢ si¢ po planszy, ignorujac
obecnos¢ wrogich armii.

Towarzysze: Legolas, Gimli, Boromir, Aragorn

(jako Obiezy$wiat), Meriadok, Peregrin, i Gandalf

Szary rozpoczynaja gre jako towarzysze Froda i Sama
(Powiernikow Pierscienia) i cztonkowie Druzyny
Pierscienia. W trakcie rozgrywki moga opusci¢ Druzyne
Pier$cienia, aby wspomoce wysitki Wolnych Ludéw i dotaczyé
do armii jako dowddcey:

Jesli zostana spetnione specjalne warunki (opisane na
odpowiednich kartach Postaci), Obiezy$wiat i Gandalf Szary
moga zostac zastgpieni swoimi potezniejszymi weieleniami:
Aragornem, Dziedzicem Isildura i Gandalfem Bialym.

®

Znacznik Gandalfa
Bialego

Znacznik Aragorna —
Dziedzica Isildura

Kiedy to nastapi, pod ich figurkami nalezy umiesci¢
odpowiednie znaczniki, aby gracze pamietali o ich nowym
statusie.

Stugi: Potezniejsi stronnicy Czarnego Wiadcy — Saruman,
Czarnoksieznik z Angmaru i Rzecznik Saurona — nie
rozpoczynaja gry na planszy. Zamiast tego wejda do gry
pozniej, kiedy zostang spetnione odpowiednie warunki
opisane na ich kartach Postaci.
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Gollum: Gollum to wyjatkowa posta¢. Uwaza si¢, ze Gollum ~ PLANSZA

zawsze podaza za Druzyna Pierscienia, a jesli Powiernicy

Pier$cienia zostang sami, stanie sie¢ ich przewodnikiem. Plansza przedstawia zachéd Srédziemia pod koniec Trzeciej
Kiedy to nastapi, gracze powinni umiescic figurke Ery. Oprécz mapy znajduja si¢ tu réwniez pola oraz tory
Golluma razem z figurka Powiernikéw Pierscienia, aby stuzace do §ledzenia réznych mechanik i elementéw gry.

o tym pamietaé. W grze efekt dziatan Golluma zostat
przedstawiony za pomoca jego karty Postaci oraz pewnych
kart Wydarzen.

Rysunek planszy (patrz strony 12-13) opisuje
jej poszczegdlne czesci i wskazuje, gdzie podcezas
przygotowania gry nalezy umiesci¢ wiele elementéw.

NARODY

Krasnoludy Rohan
(brazowy) (ciemnozielony)
Elfy Isengard
(jasnozielony) (z6tty)

(ciemnoniebieski)

Péinoc
(jasnoniebieski)

Haradrimowie i Easterlingowie
(pomaranczowy)

Gondor Sauron
(czerwony)
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LEGENDA

Biata linia to normalna granica
pomiedzy dwoma regionami.

Réwnie popularnym
rodzajem granicy pomiedzy
dwoma regionami jest rzeka
obramowana biatymi liniami.
Taka granice réwniez traktuje
sie jako normalng granice.

Gruba czarna linia

. reprezentuje gorska granice,
- ktorej nigdy nie mozna
przekroczyé.

Kolorowa linia przebiegajaca
wzdtuz granicy wskazuje
granice danego Narodu.

Gdy dwa Narody ze soba
sasiaduja, po obu stronach
biatej granicy znajduja sig linie
w r6znych kolorach.

Obszary morskie nie sa
uwazane za regiony i gracze
nigdy nie moga przekroczyé
ich granic. Regiony sasiadujace
z duzym obszarem morskim po
lewej stronie planszy nazywa
sie regionami wybrzeza.

Nazwa zapisana na polu
regionu duzymi literami
wskazuje na obecnos¢ miasta
lub twierdzy.

REGIONY

Gléwna czesé planszy stanowi mapa zachodu Srédziemia
pod koniec Trzeciej Ery. Mapa zostala podzielona na pola
nazywane regionami. Kazdy region posiada wlasng nazwe,
ktéra odnosi si¢ zazwyczaj do waznego miejsca lub calej
krainy geograficznej (np. Minas Tirith albo Cardolan).
Regiony stuzg do umieszczania plastikowych jednostek,
przeprowadzania ruchéw i walki.

Normalnie regiony oddziela od siebie biata linia lub rzeka
obramowania dwoma biatymi liniami.

Gruba czarna granica wskazuje, ze dany teren jest
nieprzekraczalny (zazwyczaj bedzie to tancuch gorski).
Jesli dwa regiony stykaja si¢ tylko takg czarna granica,
nie uwaza si¢ ich za sgsiadujace.

Niektore obszary planszy sa catkowicie niebieskie,
catkowicie otoczone czarng linig lub sgsiadujace z biaty. Te
obszary to morza i jeziora. Obszar morza lub jeziora nie jest
regionem i gracze nigdy nie moga przekroczy¢ jego granicy:.

Wolne regiony

Zasady i karty Wydarzen czesto odnosza si¢ do wolnych
regionow. Region uwaza si¢ za wolny dla danego

gracza, je$li nie znajduja si¢ w nim wrogie armie i/lub
kontrolowane przez wroga osady. Jesli gracz oblega twierdze
przeciwnika, region, w ktérym znajduje si¢ ta twierdza,
uwaza si¢ za wolny.

NARODY

Kilka regionéw tworzy Narod otoczony granica
odpowiedniego koloru (patrz rysunek na stronie 9).
Niektore Narody sktadaja si¢ z kilku odseparowanych,
odlegtych od siebie grup regionéw. '

FORTYFIKAC]E I OSADY

Region moze by¢ pusty albo zawieraé fortyfikacje
lub jeden z trzech rodzajéw osad (wioska, miasto lub
twierdze).

Fortyfikacje

Fortyfikacja zapewnia w danym regionie dobra pozycje
do obrony — moga by¢ to ruiny, fort albo bréd. Na planszy
znajduja sie dwie fortyfikacje: w regionach Osgiliath '
i Brodéw na Isenie.

Fortyfikacja



Rozdziat II: Elementy gry « 1l

Osady

Osady reprezentuja miejsca wazne dla gospodarki i obrony
danego Narodu. Region zawierajacy osade zapewnia kilka
korzysci graczowi, ktéry go kontroluje.

Wioski to zamieszkate obszary pozwalajace na zaciag
wojsk danego Narodu. Obecno$é¢ wioski w danym regionie
zostata na planszy zaznaczona symbolem odpowiedniego
Narodu.

Wioska Wolnych Wioska Cienia

Ludow

Miasta to wazne o$rodki dla danego Narodu. Podobnie jak
wioski stuza do rekrutacji wojsk, ale zapewniaja réwniez
korzysci w walce dla bronigcej sie armii.

Miasto Cienia

Miasto Wolnych Ludéw

Twierdze to fortece, osiedla elfow i1 wielkie stolice
Srédziemia. Gracze moga w nich rekrutowaé wojska,
a bronigce si¢ armie otrzymuja tam potezne korzysci
podczas walki.

Uwaga: Kazdej twierdzy na planszy
odpowiada pole twierdzy z tym samym
rysunkiem (lub standardowym rysunkiem
w przypadku twierdz Cienia).

Twierdza Cienia

Twierdza Wolnych
Ludow

Miasta i twierdze Srédziemia zapewniaja punkty
zwyciestwa graczom, ktérzy je podbija (patrz strona 32).

W przypadku miast i twierdz kolor ramki wskazuje, ktéry

z graczy poczatkowo kontroluje dane miasto lub twierdze
(czerwony kolor to Cien, niebieski to Wolne Ludy). Symbol
w gérnym rogu wskazuje, do ktérego Narodu nalezy dane
miasto lub twierdza.

Symbol f pojawiajacy sie przy miescie przypomina, ze

dany region wart jest dla przeciwnika 1 punkt zwyciestwa.
Symbol ff pojawiajacy sie przy twierdzy przypomina, ze
dany region wart jest dla przeciwnika 2 punkty zwyciestwa.

TORY | POLA

Oprécz mapy regionéw Srédziemia, na planszy znajduja
sie rowniez r6zne pola i tory, stuzace do $ledzenia wielu
jednoczesnie zachodzacych wydarzen. Te obszary to:

—  Tor Druzyny Pierscienia, na ktérym zaznacza si¢
postepy Druzyny Pierscienia oraz poziom zepsucia
Powiernikéw PierScienia.

—  Pole poszukiwan Pierscienia (nazywane
tez ,,polem poszukiwan”), na ktérym gracz
prowadzacy Cien umieszcza kosci przeznaczone na
poszukiwania Druzyny Pierscienia, oraz ktore stuzy
do zaznaczania, ile razy w ciggu tury poruszyla sie
Druzyna Pierscienia.

—  Tor polityki, wskazujacy, ktére z Narodéw
Srédziemia znajduja sie juz w ,,stanie wojny”.

—  Pole przewodnika Druzyny Pierscienia,
na ktérym umieszcza si¢ karte Postaci prowadzacej
Druzyne Pierscienia.

—  Pole Druzyny Pierscienia (nazywane tez ,,polem
Druzyny”), na ktorym umieszcza si¢ figurki i zetony
postaci wchodzacych w sktad Druzyny Pierécienia.

—  Pola Pierscieni Elféw, na ktérych umieszcza sie
zetony Pierscieni Elfow.
—  Pola na talie Wydarzen, na ktérych umieszcza si¢

cztery talie kart Wydarzen.

—  Pola twierdz, na ktérych umieszcza si¢ jednostki
biorgce udziat w oblezeniach.

—  Pola armii, na ktérych umieszeza sie figurki, kiedy
w danym regionie nie ma juz dostatecznie duzo
miejsca.

—  Tor punktéw zwyciestwa, stuzacy do zaznaczania
podbojéw kazdego z graczy.
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PLANSZA

Pole na talie
Wydarzen: Postaci _
Wolnych Ludéw : < 5o

Pole na talie
Wydarzen: Strategie
Wolnych Ludéw 1 2

Pole Pierscieni Elfow
(kontrolowanych przez
gracza Wolnych Ludéw)

Irs “

4

Pola armii

Pola twierdz

Pole poszukiwan
Druzyny Pierscienia

. . p
7 q 7

Tor punktéow zwycigstwa
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Pole Pierscieni Elfow
(kontrolowanych przez
gracza Cienia)
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Tor Druzyny Pierscienia

00 0 6 09060000000
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| Pole Druzyny Pier$cienia
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- ) ; Pole przewodnika
= R Druzyny Pierscienia

12
Tor polityki

13
Tor Mordoru
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=
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- y Pole na tali¢ Wydarzen:
/ = s Postaci Cienia
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Pole na talie Wydarzen:
Strategie Cienia
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ROZDZIAL 1lI:

PRZYGOTOWANIE
GRY

zdecydowad, ktéry z nich bedzie gral Wolnymi
Ludami, a ktéry Cieniem.

P rzed rozpoczeciem rozgrywki gracze powinni

Nastepnie nalezy przygotowac gre zgodnie z ponizsza
instrukeja.

KROK'1

Plansze nalezy umiesci¢ na odpowiedniej powierzchni,
pozostawiajac bo bokach odrobing miejsca (aby mieé¢ gdzie
odktada¢ odrzucone karty i wyeliminowane figurki oraz
rzucac ko$émi).

KROK 2
Figurke Powiernikéw Pierscienia nalezy umiesci¢
w Rivendell, czyli na jej polu startowym.

KROK 3

Znacznik postepéw Druzyny Pierécienia nalezy umiesci¢
na polu ,,0” toru Druzyny Piercienia, ,,ukryta” strong ku
gorze. Znacznik zepsucia nalezy umiesci¢ na polu ,,0” tego
samego toru.

KROK 4

Wszystkie karty Towarzyszy nalezy umiescié¢ na polu
przewodnika Druzyny Pierscienia. Karta Postaci Gandalfa
Szarego powinna znalez¢ si¢ na wierzchu, bowiem to on
jest poczatkowym przewodnikiem Druzyny Pierscienia.
Karty Aragorna, Dziedzica Isildura, Gandalfa Bialego
i Golluma nalezy odtozy¢ na bok, beda one potrzebne
pozniej.

KROK 5

Figurki i Zetony Towarzyszy nalezy umiesci¢ na polu
Druzyny. Figurke Golluma nalezy odlozy¢ na bok, bedzie
ona potrzebna pézniej.

KROK 6

Trzy zetony PierScieni Elf6w nalezy umiesci¢ na planszy,
na polu Pierscieni Elféw Wolnych Ludéw, strona

z pierScieniem ku gorze.

KROK 7

Nalezy odlozy¢ na bok wszystkie karty Stug Cienia
(Czarnoksieznika z Angmaru, Sarumana i Rzecznika
Saurona) oraz odpowiadajace im figurki, beda one
potrzebne poznie;j.

KROK 8

Karty Wydarzen Wolnych Ludéw i Cienia nalezy podzieli¢
na talie Postaci i Strategii (zgodnie z rewersami kart),
potasowac je osobno i umiesci¢ na odpowiednich polach
planszy.

KROK ¢

Zwyczajne zetony poszukiwan (bezowe) nalezy umiescié
w kubku lub innym nieprzezroczystym pojemniku: tworza
one pule poszukiwan. Specjalne zetony poszukiwan
(niebieskie i czerwone) nalezy odlozy¢ na bok, beda
potrzebne pézniej.

KROK 10

Gracz Cienia bierze siedem czerwonych kosci akeji Cienia,
a gracz Wolnych Ludéw cztery niebieskie kosci akcji
Wolnych Ludéw. Pozostale kosci akeji nalezy odlozy¢ na
bok, beda one potrzebne pézniej. Na bok nalezy réwniez
odtozy¢ piec¢ kosci bitwy.

KROK 11

Znaczniki polityki Narodéw nalezy umiesci¢ na ich
poczatkowych pozycjach toru polityki. Wszystkie znaczniki
polityki Narodéw Wolnych Ludéw, oprocz zetonu elfow,
nalezy umiesci¢ ,,pasywna” strong ku gorze. Znaczniki
polityki elféw i wszystkich Narodéw Cienia nalezy
umiesci¢ ,,aktywna” strong ku gorze. Tak jak wskazuja to
symbole na torze, znaczniki polityki Rohanu, Pétnocy,
elféw i krasnoludéw nalezy umiesci¢ na gérnym polu toru,
znaczniki Gondoru i Haradriméw/Easterlingéw na drugim
polu od gory, a znaczniki Isengardu i Saurona na trzecim
polu od gory, tuz nad polem ,,stanu wojny”.

KROK 12

Wszystkie plastikowe figurki nalezy podzieli¢ zgodnie

z ich kolorami i rodzajami, a nastepnie przeprowadzi¢
przygotowanie armii, tak jak pokazano to na rysunku

na stronach 16-17. W ten sposéb na planszy znajda si¢
poczatkowe jednostki i dowddey poszezegdlnych Narodow:
Pozostate jednostki nalezy odtozy¢ na bok, beda one stuzyé
jako positki. Nalezy uwazaé, aby nie pomiesza¢ tych figurek
z figurkami wyeliminowanymi w trakcie gry. Zetony armii
nalezy odozy¢ na bok, beda potrzebne pdznie;.

Pozostate elementy nalezy pozostawi¢ w pudetku; gracze
wykorzystaja je w péZniejszym etapie rozgrywki.
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PRZYGOTOWANIE ARMII

Krasnoludy
Erebor:
1 Regularna, 2 Elitarne, 1 Dowddca.

Ered Luin:
1 Regularna.

B Zelazne Wzgorza:
1 Regularna.

Positki: “

2 Regularne, 3 Elitarne, 3 Dowddcow:

Elfy

Szara Przystan:

15

1 Regularna, 1 Elitarna, 1 Dowddca.

Rivendell:

2 Elitarne, 1 Dowddca.

Lesne Krolestwo:

1 Regularna, 1 Elitarna, 1 Dowddca.

7 Lorien:

1 Regularna, 2 Elitarne, 1 Dowddca.
Positki:
2 Regularne, 4 Elitarne.

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

m Osgiliath:
2 Regularne.
m Pelargir:
1 Regularna.
Positki:
6 Regularnych, 4 Elitarne, 3 Dowddcow.

Pétnoc
Bree:
1 Regularna.
Samotna Skata:
1 Regularna.

Dale: 13
1 Regularna, 1 Dowddca. ﬁ

E Pétnocne Wzgbrza:
1 Elitarna.

Shire: q
1 Regularna. -

Positki:
6 Regularnych, 4 Elitarne, 3 Dowodcdw.

Rohan
1 Edoras:
1 Regularna, 1 Elitarna.

Brody na Isenie:
2 Regularne, 1 Dowddca.

m Helmowy Jar:
1 Regularna.
Positki:

6 Regularnych, 4 Elitarne,
3 Dowddcow.

Irs “
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Isengard

Orthank:

4 Regularne, 1 Elitarna. n

' = " & = ] Pétnocny Dunland: E
09669600@90‘3 1 Regularna.

i Potudniowy Dunland: B
‘ 1 Regularna.

ol | B A Positki:
b 4 6 Regularnych, 5 Elitarnych.

Sauron

Barad-Dur:
4 Regularne, 1 Elitarna, n

1 Nazgal.

Dol Guldur: B
5 Regularnych, 1 Elitarna,

1 Nazgil.

: Gorgoroth:
14 3 Regularne.

Minas Morgul:

5 Regularnych, 1 Nazgil.
Moria:

2 Regularne.

Gora Gundabad:

2 Regularne.

Nurn:

15 2 Regularne.

Morannon:

5 Regularnych, 1 Nazgtl.
Positki:
8 Regularnych, 4 Elitarne,
4 Nazgtile.

Haradrimowie
i Easterlingowie
Daleki Harad:
3 Regularne, 1 Elitarna.

Bliski Harad: m
3 Regularne, 1 Elitarna.

o /A homy T, N_ o ' ¢

Péinocny Rhin:
2 Regularne.
Potudniowy Rhin:
3 Regularne, 1 Elitarna.
Umbar:
3 Regularne.

Positki:

10 Regularnych, 3 Elitarne.
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ROZDZIAL 1V:

PRZEBIEG TURY

ozgrywka w Wojnie o Pierscien sktada si¢ z serii tur,
rozgrywanych do momentu, w ktérym jeden z graczy nie

zostanie zwyciezca. Kazda tura sktada sie z szesciu faz.

SKROT PRZEBIEGU TURY

Tura sktada si¢ z nastepujacych faz:

Faza 1) Odzyskiwanie kosci akgji i dobieranie kart
Wydarzen

Kazdy gracz odzyskuje wykorzystane w poprzedniej turze
kosci akeji, otrzymuje tez kosci, ktére zostaty dodane do puli
kosci akeji, 1 traci kosci, ktore zostaty z tej puli usuniete.

Nastepnie kazdy z graczy dobiera po 2 karty, po jednej
z kazdej wlasnej talii Wydarzen.

Faza 2) Druzyna Pierscienia
Gracz Wolnych Ludéw moze teraz ujawnic miejsce pobytu
Druzyny PierScienia.

Jesli Druzyna PierScienia zostanie ujawniona w miescie lub
twierdzy dowolnego z Narodéw Wolnych Ludéw; Narod

ten zostaje aktywowany (jesli jego znacznik polityki na
torze polityki byt ,,pasywny”, nalezy go obrécié na strong
»aktywna”), a Powiernicy PierScienia moga zosta¢ uleczeni.

Podczas tej fazy gracz Wolnych Ludéw moze tez zmieni¢ prze-
wodnika Druzyny Pierscienia.

Faza 3) Przydzielanie kosci do poszukiwan

Gracz Cienia moze teraz umiesci¢ dowolng liczbe kosci akeji
na znajdujacym sie na planszy polu poszukiwan. Jesli pod-
czas pierwszej fazy gracz Wolnych Ludéw odzyskat przynaj-
mniej 1 kos¢ z pola poszukiwan, gracz Cienia musi tu umie-
§ci¢ co najmniej 1 ko$¢ akeji. Gracz moze przydzieli¢ tylko
tyle kosci, ilu Towarzyszy pozostato w Druzynie PierScienia.
Gracz nie rzuca tymi kosémi podczas fazy Rzutu akcji.

Faza 4) Rzut akcji

Gracze rzucaja swoimi kosémi akeji (oprécz tych, ktére juz
znajduja sie w puli poszukiwan). Nastepnie gracz Cienia
natychmiast zbiera wszystkie kosci, na ktérych uzyskat
wynik ,Oka” i umieszcza je na polu poszukiwan.

Faza 5) Rozpatrywanie akcji
Ta faza stanowi sedno rozgrywki w Wojng o Pierscier.

Podczas tej fazy gracze wykorzystuja wyniki z kosci akeji, aby
przesuwaé po planszy postacie i armie oraz podejmowac inne
wazne dziafania.

Wyniki uzyskane na kosciach akeji wskazujg, jakie akcje gracze
moga podjaé¢ w danej turze. Rozpoczynajac od gracza Wolnych
Luddw, gracze wykonuja akcje naprzemiennie. Kazdy gracz

wybiera jeden z dostepnych wynikéw, usuwa go i wykonuje
odpowiednig akeje (patrz ,, Wykorzystywanie kosci akeji” na
stronie 19).

Za kazdym razem, kiedy gracz Wolnych Ludéw wykorzystuje
ko$¢ doprzesuniecia Druzyny PierScienia, po wykonaniu

tej akeji umieszcza te kosé na polu poszukiwan. Pozostate
wykorzystane ko$ci akeji odktada sie na bok (gracze beda
mogli z nich skorzysta¢ podczas nastepnej tury).

Dziatania wynikajace z poszczegolnych kosci akeji zostaly
doktadniej opisane w dalszej czesci instrukeji.

Faza 6) Sprawdzenie warunkow zwyciestwa
Kazdy z graczy sprawdza, czy nie spelnia warunkow
zwyciestwa wojskowego. Jesli nie, rozpoczyna si¢ nowa tura.

Kiedy gracze wykonaja wszystkie czynno$ci wymagane przez
poszczegdlne fazy, dana tura dobiega konica i rozpoczyna sie
nastepna (chyba ze jeden z graczy osiagnat swoje warunki
zwyciestwa, w takim wypadku gra si¢ konczy).

KOSCI AKC]I

Kosci akeji odgrywaja podczas gry gtéwna role, bowiem
wskazuja dostepne dla obu graczy akeje w danej turze.

Na swoich Sciankach kosci akeji posiadaja specjalne symbole.
Kazdy symbol odpowiada innej grupie akeji, z ktdrej gracz moze
skorzysta¢. Kosci Wolnych Ludéw i Cienia posiadaja inne rodzaje
Scianek oraz inng liczbe $cianek kazdego rodzaju. Ta réznica
odzwierciedla podejscie obu stron konfliktu do Wojny o Pierscien.

Znajdujaca si¢ na nastepnej stronie tabela kosci akcji wyjasnia
znaczenie poszczeg6lnych symboli.

Uwaga: Kosci akeji Wolnych Ludéw posiadaja
dwie Scianki z wynikiem ,,Posta¢”, a wynik ,,Armia”
pojawia si¢ tylko na jednej $ciance, wspdlnie

z wynikiem ,,Mobilizacji”.

PULA KOSCI AKC]I

Catkowita liczba kosci akgji, jakimi rzuca gracz, jest nazywana
jego pula kosci.

Gracz Cienia rozpoczyna gre z siedmioma ko$émi w swojej
puli, ale w pdzniejszym etapie gry moze zyska¢ kolejne kosci,
do maksymalnie dziesieciu. Te dodatkowe kosci akeji wehodza
do gry, kiedy gracz Cienia wprowadza do gry swoje Stugi (jedna
kos¢ za Sarumana, jedna za Czarnoksi¢znika z Angmaru
ijedna za Rzecznika Saurona).

Gracz Wolnych Ludéw rozpoczyna gre z czterema kosémi

w swojej puli. Podobnie jak gracz Cienia, moze w p6zniejszym
etapie gry zyska¢ dodatkowe kosci. Gracz Wolnych Ludéw
dodaje do swojej puli jedng kos$¢, kiedy w grze pojawi sie
Aragorn, Dziedzic Isildura i kolejng kos¢, kiedy do gry
wejdzie Gandalf Biaty.
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SYMBOLE KOSCI AKC]I

Wolne Ludy

T = @&

@I i Wola Zachodu

akcja akcja akcja akcja akeja Specjalne
. oo e : Mobilizacji/ .
Postaci Armii Mobilizacji Wydarzenia Armii akcje
Irmil
Cien
31 ~ @ Oko
. . . . akcja .
akc]a. akc]:i al?c.]a ) akcja . Mobilizacji/ Spec]a}lne
Postaci Armii Mobilizacji Wydarzenia Armii akcje

* Uwaga: Kosci akeji Wolnych Ludéw posiadaja po dwie $cianki z akeja ,,Postaci”.
Na tych kos$ciach akcja Armii pojawia sie tylko na jednej Sciance razem z akcja ,,Mobilizacji”.

Zaréwno gracz Cienia, jak i gracz Wolnych Lud6w; straci
dodatkowa kos¢, jesli odpowiadajgca jej postaé zostanie
wyeliminowana.

Kiedy gracz zyskuje lub traci kos¢ akeji, ten zysk lub strata
stanie si¢ wazna od nastepnej tury: kos¢ zostanie dodana lub
usunieta z puli kosci podczas fazy Odzyskiwania kosci akeji

i dobierania kart Wydarzen nastepnej tury:

PRZYDZIELANIE KOSCI DO POSZUKIWAN
I RZUT AKC]I

Podczas fazy Przydzielania kosci do poszukiwan gracz Cienia
umieszcza na polu poszukiwan tyle kosci akeji, ile chee
przeznaczy¢ na poszukiwania PierScienia.

Jesli pod koniec poprzedniej tury na polu poszukiwan
znajdowata si¢ jedna lub wigcej kosci akeji Wolnych
Ludow, gracz musi umiesci¢ na polu poszukiwan
przynajmniej 1 kos¢.

Gracz moze umiesci¢ na polu poszukiwan maksymalnie
tyle kosci, ilu obecnie znajduje si¢ Towarzyszy

w Druzynie PierScienia (nalezy zwroci¢ uwage,

ze Powiernicy PierScienia nie sa uwazani za Towarzyszy
i nie bierze si¢ ich pod uwagge, sprawdzajac powyzsze
maksimum).

Gracz Cienia moze jednak zawsze umiesci¢ na polu poszukiwan
co najmniej jednq kosc, nawet jesli wszyscy Towarzysze opuscili
Druzyne Pierscienia.

Gracz Cienia nie rzuca ko$¢mi, ktére umiescit na polu
poszukiwan, rzuca natomiast wszystkimi pozostatymi kos¢mi
w swojej puli. Nastepnie, jesli uzyskat jakies wyniki ,Oka”,
umieszcza je natychmiast na polu poszukiwan.

Gracz Wolnych Lud6w rzuca po prostu catg swoja pula kosci akeji.

WYKORZYSTYWANIE KOSCI AKC]I
Rozpoczynajac od gracza Wolnych Ludow; gracze
naprzemiennie wybieraja po jednej ze swoich kosci
akcji 1 natychmiast rozpatruja akcje wynikajaca

z uzyskanego na niej wyniku.

Kazda ko$¢ akeji posiada pewien zestaw symboli,
odpowiadajacy réznym mozliwym akcjom. Akcje

zostaly opisane w dalszej czgéci tej instrukeji, a takze
podsumowane w ,, Tabeli kosci akcji” (patrz strona 20; tabela
znajduje si¢ réwniez na arkuszach pomocy graczy).

Kiedy gracz wykona odpowiednia akcje, odpowiadajaca jej
kos¢ uwaza sie za ,,wykorzystana” i odktada na bok — gracz
bedzie mégt z niej skorzysta¢ dopiero podczas nastepnej

tury.

Jedyny wyjatek od tej zasady stanowi sytuacja, w ktorej
gracz Wolnych Ludéw wykorzystuje kos¢ akeji, aby
przesunqgc Druzyng Pierscienia. W takim wypadku, po
wykonaniu odpowiedniej akcji, zamiast oktada¢ dang
ko$¢ na bok, umieszcza ja na polu poszukiwan (nalezy
pamietad, ze ko$é ta wréci do gracza Wolnych Ludow
podczas fazy Odzyskiwania kosci akeji 1 dobierania kart
Wydarzen nastgpnej tury).

Jesli gracz posiada mniej niewykorzystanych kosci akeji niz
jego przeciwnik (zazwyczaj gracz Wolnych Ludéw bedzie
posiadal mniej kosci akeji od gracza Cienia), moze spasowaé
swoja kolejke, pozwalajac przeciwnikowi na wykonanie
kolejnej akcji.

Gracz moze tez zdecydowac si¢ pomingc swoja akcje.

W takim wypadku odrzuca jedna ze swoich kosci akeji

bez zadnego efektu (gracz nie wykorzystuje jej wyniku).
Pominigcie akgji nie jest tozsame z pasowaniem (opisanym
w innej czesci tej instrukeji).
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TABELA KOSCI AKC]I

W tej czesel instrukeji zamieszezono krétkie podsumowanie
akgji, jakie kazdy z graczy moze wykona¢, korzystajac z kosci
akgji.

f POSTAC §

Gracz moze wykorzysta¢ wynik ,,Postaci”, aby wykonac jedna
z nastepujacych akeji:

—  Dowddca porusza/atakuje armiami. Gracz
przesuwa armie posiadajaca dowddce do sasiedniego
regionu, ktéry dla celéw ruchu armii musi by¢ wolny
ALBO gracz atakuje wroga armie w sasiednim regionie
armig posiadajaca dowddce.

—  Zagranie karty Wydarzenia. Gracz zagrywa z reki
karte Wydarzenia: Postaci.

Tylko Wolne Ludy

Postepy Druzyny Pierscienia. Gracz przesuwa
znacznik postepéw Druzyny Pierscienia o jedno pole do
przodu na torze Druzyny Pierscienia. Nastepnie gracze
rozpatruja poszukiwania Piercienia, a wykorzystana
kos¢ akgji gracz umieszeza na polu poszukiwan.

—  Ukrywanie Druzyny Pierscienia. Jesli Druzyna
Pierscienia zostata wezesniej odkryta, gracz moze ja
ponownie ukry¢.

—  Odlaczanie Towarzyszy. Gracz odlacza od Druzyny
Pierscienia jednego Towarzysza lub jedng grupe
Towarzyszy. Figurki Towarzyszy nalezy usuna¢ z pola
Druzyny PierScienia i umiescic je na mapie, w regionie
oddalonym od Druzyny PierScienia maksymalnie
o tyle regiondw, ile wynosi suma numeru pola na torze
Druzyny Pierscienia, na ktérym znajduje sie znacznik
postepdw, 1 najwyzszego poziomu Towarzysza.

—  Poruszanie Towarzyszy. Gracz przesuwa wszystkich
Towarzyszy lub wszystkie grupy Towarzyszy na mapie.
Kazdego z Towarzyszy (lub kazda grupe Towarzyszy)
moze przesung¢ maksymalnie o tyle regiondw; ile
wynosi najwyzszy poziom Towarzysza w grupie.

Tylko Cien

—  Poruszanie Stug. Gracz przesuwa wszystkie Nazgiile
(w tym Czarnoksieznika z Angmaru, jesli znajduje si¢
w grze) do dowolnych regionéw mapy (z wyjatkiem
regionéw zawierajacych twierdze kontrolowane przez
Wolne Ludy, chyba ze oblega je armia Cienia). Gracz
przesuwa Rzecznika Saurona (jesli znajduje si¢ w grze)
o maksymalnie trzy regiony.

=

ARMIA W

Gracz moze wykorzysta¢ wynik ,,Armii”, aby wykona¢ jedng
z nastepujacych akeji:

®

Poruszanie armii. Gracz przesuwa do dwéch réznych
armii z regionéw, na ktdrych sie znajduja, do sasiednich
regionéw, ktore dla celéw ruchu armii muszg by¢ wolne.

Zaatakowanie wrogiej armii. Gracz atakuje wroga
armie w sasiednim regionie jedng ze swoich armii (lub
przeprowadza oble¢zenie albo wypad wojsk obl¢zonych).

Zagranie karty Wydarzenia. Gracz zagrywa z reki
karte Wydarzenia: Armii.

MOBILIZACJA )

Gracz moze wykorzysta¢ wynik ,Mobilizacji”, aby wykonaé
jedna z nastepujacych akeji:

Dziatania dyplomatyczne. Gracz przesuwa znacznik
jednego z przyjaznych Narodéw o jedno pole do przodu
na torze polityki (w przypadku Wolnych Ludéw Naréd
moze dotrze¢ na pole ,,stanu wojny” tylko, jesli jest

yaktywny”).

Zagranie karty Wydarzenia. Gracz zagrywa z reki
karte Wydarzenia: Mobilizacji.

Tylko Narody w ,stanie wojny”

Rekrutacja positkéw. Gracz umieszcza w grze positki:

— 1 elitarng jednostke w przyjaznej, wolnej osadzie

ALBO

— 2 dowd6deoéw w dwoch réznych przyjaznych,
wolnych osadach
ALBO

— 2 regularne jednostki w dwéch réznych
przyjaznych, wolnych osadach
ALBO

—  1dowddcei 1 regularng jednostke w dwoch
r6znych przyjaznych, wolnych osadach.

Tylko Cien

Gracz wprowadza do gry jedng ze swoich postaci
zgodnie z zasadami z jej karty Postaci.
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WYDARZENIE

Gracz moze wykorzysta¢ wynik , Wydarzenia”,
aby wykona¢ jedna z nastgpujacych akeiji:

—  Dobranie karty Wydarzenia. Gracz dobiera jedng
karte Wydarzenia z wybranej przez siebie talii.

—  Zagranie karty Wydarzenia. Gracz zagrywa z reki
jedna dowolna karte Wydarzenia (bez wzgledu na jej
rodzaj).

MOBILIZACJA/
an ARMIA 4y

Gracz moze wykorzysta¢ ten wynik, aby wykona¢ jedna
akeje z tych wymienionych pod wynikami ,,Armia”
i,,Mobilizacja”.

SPECJALNE

Kosci Cienia i kosci Wolnych Ludow posiadajg inne wyniki
specjalne:

U OKO SAURONA

Wszystkie kosci z wynikiem ,,Oka” muszg zostaé
umieszczone na polu poszukiwan.

4 WOLA ZACHODU

—  Zanim gracz Wolnych Ludéw wykona swoja akcje,
moze zmieni¢ wynik ,Woli Zachodu” na dowolny
inny wynik i wykorzysta¢ akeje wynikajaca z tego
zmienionego wyniku.

—  Gracz moze tez wykorzysta¢ wynik ,, Woli
Zachodu”, aby wprowadzi¢ do gry Gandalfa
Bialego lub Aragorna, Dziedzica Isildura,
zgodnie z zasadami z ich kart Postaci.

Jesli jednemu graczowi skonczg sie kosci akcji, a jego
przeciwnik posiada jeszcze jakies kosci akeji, ten
przeciwnik bedzie wykonywat swoje akcje jedna po drugiej.

PIERSCIENIE ELFOW

Na poczatku gry, gracz Wolnych Ludéw otrzymuje trzy zetony
przedstawiajace elfie PierScienie Wiadzy:

Dop6ki gracz nie zdecyduje si¢ z nich skorzystaé, zetony te
beda znajdowaty si¢ na jego polu Pierscieni Elféw; strong
z PierScieniem ku gorze.

Kiedy gracz Wolnych Ludéw wykorzystuje jeden
z Piercieni Elféw, odwraca go na drugg strone, na ktérej
znajduje sie ,,Plongce Oko”, 1 oddaje go graczowi Cienia.

Kiedy gracz Cienia wykorzysta zeton, odrzuca go z gry.

Oznacza to, ze kazdy zeton Piericienia Elf6w/Oka moze
by¢ przez jego wlasciciela wykorzystany tylko raz,
w nastepujacy sposob:

Kiedy gracz ma wykona¢ swojg akcje podczas fazy
Rozpatrywania akeji, moze wykorzystaé Pierscien
Elfow, aby zmieni¢ jeden z wynikow na swoich
niewykorzystanych kosciach akcji na dowolny inny
wynik.

Nastepnie gracz, ktory wlasnie wykorzystat Pierscien

Elféw, aby zmieni¢ wynik kosci, wybiera jedna z kosci

i wykorzystuje jej wynik (niekoniecznie musi to by¢ kos¢,
ktérej wynik zostat wlasnie zmieniony Pierscieniem Elfow).

Ponizej znajduje si¢ lista ograniczen w wykorzystaniu
Pier$cienia Elfow:

—  Podczas jednej tury dany gracz moze wykorzystaé
tylko jeden Pierscienn Elfow.

—  Gracz Wolnych Ludéw nie moze wykorzysta¢
Pierscienia Elféw; aby zmieni¢ wynik na kosci na
wynik ,Woli Zachodu”.

—  Gracz Cienia moze wykorzystaé Pierscien Elféw, aby
zmieni¢ wynik na kosci na wynik ,Oka” (te kosé¢
nalezy natychmiast umiesci¢ na polu poszukiwan).
Umieszczenia kosci na polu poszukiwan nie uwaza
sie za wykonanie akeji, dlatego gracz wykonuje
nastepnie normalng akcje. Gracz nie moze jednak
wykorzystaé Pier$cienia Elféw, aby zmieni¢ wynik
kosci, ktora juz wskazuje wynik ,Oka”.

Zetony Pierscieni Elfow

Rewers: kontrolowany
przez gracza Cienia

Awers: kontrolowany
przez gracza Wolnych
Ludow
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ROZDZIAL V:

KARTY WYDARZEN

(i tragicznych) zdarzen z Wiadcy Pierscieni, a takze
specjalne przedmioty; nieoczekiwane zajscia
i alternatywne biegi wydarzen.

K arty Wydarzen przedstawiaja wiele szczesliwych

Co wigcej, gracze moga korzystaé z kart Wydarzen podczas
bitew, aby zapewni¢ sobie rozne specjalne efekty. Kiedy
karta Wydarzenia zostaje zagrana w celu wykorzystania jej
zdolnosci bitwy, nazywa sie ja karta Bitwy.

TALIE WYDARZEN

Kazdy gracz otrzymuje po dwie talie kart Wydarzen:
talie Strategii (oznaczong symbolem choragwi armii) i talie
Postaci (oznaczong symbolem miecza).

Karty z talii Strategii zazwyczaj zapewniaja graczom
dodatkowe opcje wojskowe 1 polityczne, natomiast karty

z talii Spotkan sg czesto powigzane z Druzyna PierScienia
oraz dziataniami Towarzyszy i Stug na mapie.

DOBIERANIE KART WYDARZEN

Podczas pierwszej fazy kazdej tury (w tym podczas
pierwszej tury) kazdy z graczy musi dobrac po jednej
karcie z kazdej ze swoich talii.

Gracze moga tez dobieraé karty ze swoich talii podczas fazy
Rozpatrywania akeji, wykorzystujac jeden z wynikéw kosei
akeji (patrz strona 21).

W dowolnym momencie gry kazdy gracz moze mie¢ na
rece maksymalnie sze$¢ kart. Kiedy tylko przekroczy te
liczbe, musi natychmiast odrzuci¢ nadmiarowe karty. Karty
odrzuca si¢ rewersami ku gorze.

Jesli podczas gry ktéras z talii zostanie wyczerpana,

nie nalezy tasowac stosu kart odrzuconych. Od tego
momentu gracz nie bedzie juz mégt dobieraé kart z danej
talii (i w zwiazku z tym, podczas fazy Odzyskiwania kosci
i dobierania kart Wydarzen, bedzie dobierat tylko jedna
karte z drugiej talii).

ZAGRYWANIE KART WYDARZEN

Podczas fazy Rozpatrywania akgji gracze moga zagrywac karty
Wydarzen na dwa sposoby:

1)  wykorzystujac wynik ,Wydarzenia” z kosci akgji (symbol
Palantira)

ALBO

2)  wykorzystujac wynik kosci akeji odpowiadajacy
symbolem symbolowi w prawym gérnym rogu karty.

Przyktad: Aby gracz Wolnych Ludow mégt zagra¢
karte Strategii Sciezki Wosow”, musi albo wykorzysta¢
kosc akcji, na ktorej widnieje symbol Palantira (wynik
MWydarzenia”), albo kos¢ akcji, na ktdrej widnieje
symbol chorqgwi (wynik ,,Armii”).

Wigkszos¢ kart Wydarzen odrzuca sig tuz po rozpatrzeniu ich
efektow:

Efekty kart Wydarzen zostaty opisane na samych kartach.

Czesto przed zastosowaniem efektu karty gracz musi spelnié
jakis warunek. Jesli gracz nie spetnia w catosci tego warunku, nie
moze zagra¢ danej karty.

Zazwyczaj karty pozwalaja graczom wykonywac akcje, ktére
tamia podstawowe zasady gry. To celowy zabieg. Jednakze, gracz
nadal musi bra¢ pod uwage wszystkie zasady, ktorych tres¢ karty
w wyrazny sposob nie zastepuje.

Niektore wyjatki od zasad wykorzystuja ponizsze formuty:

— Jesli na karcie napisano ,,Zagraj na st6t”, nie nalezy
jej odrzucaé po zagraniu. Zamiast tego jej efekty beda
trwaé, dopdki nie zostang spetnione szczegolne warunki
lub wymagania (wtedy karta zostanie odrzucona). Jesli
odrzucenie karty wymaga wykorzystania kosci akeji,
odrzucenie tej karty uwaza si¢ za akeje. Jesli gracze
przestang spetnia¢ warunki zagrania karty, nalezy ja
natychmiast odrzuci¢.

Przyktad: Karta ,Szaleiistwo Denethora” zostaje
odrzucona w chwili, kiedy Minas Tirith przestanie byc
oblezone.

—  Jesli karta nakazuje graczowi ,,rekrutowaé” jednostki
lub dowddcéw; odpowiednie jednostki lub dowddeow
pobiera si¢ z dostepnych dla gracza positkow:
Szczegdtowe zasady dotyczace kart Wydarzen
pozwalajacych na rekrutacje znajduja si¢ w akapicie
Wykorzystywanie kart Wydarzen do mobilizacji wojsk”
na stronie 27.

Akcje nakazane przez karte Wydarzenia sa obowigzkowe.
Jednakze moze si¢ zdarzy¢, ze efekty danej karty Wydarzenia
nie mogg zostaé w petni wprowadzone w zycie. W takim
wypadku gracz nadal moze zagrac taka karte, a jej efekty nalezy
wprowadzi¢ w zycie na tyle, na ile to mozliwe.

Przyktad: Karta ,Imrahil z Dol Amroth” pozwala
graczowi Wolnych Ludow zrekrutowac jednego dowddce
i jednq elitarng (lub regularng) jednostke w Dol
Amroth. Jesli w positkach gracza Wolnych Ludow nie
ma juz zadnego dowddcy, gracz zrekrutowatby tylko
elitarng (lub regularng) jednostke.

Karty Wydarzen zmuszajace do poniesienia strat
Kilka kart wywotuje efekty, ktére moga zmusi¢ gracza do
usuniecia z gry pewnych figurek. Jesli efekt takiej karty
wyeliminuje wszystkie jednostki danej armii, wszyscy dowddcy
Wolnych Ludéw, ktorzy towarzyszyli takiej armii, zostaja
natychmiast usunieci. Nazgle, Towarzysze lub Stugi pozostaja
w danym regionie, chyba ze z tresci karty wynika co innego.
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KARTY BITWY

zagrywa si¢ podczas bitew, wigcej informacji na ten temat
mozna znalez¢ w akapicie ,,Rozstrzyganie bitew” na stronie

Oproécz zwyktego ,tekstu wydarzen”, wszystkie karty 29.

Wydarzen posiadaja tez dodatkowy tekst (mieszczacy sie

u dotu karty) opisujacy wykorzystanie danej karty jako Karty Bitwy modyfikuja normalne zasady gry w podobny
karty Bitwy. sposob jak karty Wydarzen — ich tre$¢ ma pierwszenstwo

W przeciwienstwie do zagrywania gtéwnej czgsci
karty Wydarzenia, zagranie karty Bitwy nie wymaga

przed zasadami zawartymi w tej instrukeji. Karty Wydarzen
zagrane jako karty Bitwy odrzuca si¢ natychmiast po ich
wykorzystaniu.

wykorzystania jednej z akcji gracza. Karty Bitwy

KARTY WYDARZEN

Karta Wydarzen Wolnych Ludow Karta Wydarzen Cienia

Nazwa wydarzenia
Rodzaj karty

Warunki zagrania
wydarzenia (jesli
wystepuja)

Tres¢ wydarzenia

Warunki
odrzucenia karty

(jesli wystepuja)

Postaé

6 Informacje dotyczace

gry wieloosobowej
'. Zagraj nn_x@.ﬁl‘l‘vﬁmd:n]fk i (]CSh WyStqu]ac)
. | 7 Nazwa karty Bitwy
i ot
g Warunki zagrania
karty Bitwy (jesli
wystepuja)
9 Tres¢ karty Bitwy
10 Wartos¢ inicjatywy

11 Numer karty

Rodzaje kart Wydarzen Cienia

Armia Mobilizacja Postac Armia Mobilizacja

Rewers karty Wydarzenia Wolnych Ludéw Rewers karty Wydarzenia Cienia

Postaé

Strategia Posta¢ Strategia
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ROZDZIAL VI:

ARMIE | BITWY

ieprzeliczone hordy Czarnego Wiadcy i nieugieci
obroncy Zachodu odgrywaja w Wojnie o Pierscien

gléwna role — ich werbunek i wykorzystanie stanowia
klucz do zwycigstwa. Wezesniej (w akapicie ,, Przygotowanie
gry”) opisano poczatkowy rozklad sit, ale wraz z przebiegiem
rozgrywki armie obu graczy beda wspomaga¢ positki, a same
zastepy zetra si¢ w $miertelnej walce. Ponizej znajduja si¢
zasady rzadzace tym elementem gry.

POSTACIE

ZAGRYWANIE POSTACI WOLNYCH LUDOW
Postacie Wolnych Ludéw wchodza do gry na jeden z dwéch

sposobow:

—  Towarzysze wchodza do gry, gdy zostaja odtaczeni
od Druzyny Pierscienia (patrz akapit ,,Odtqczanie
Towarzyszy od Druzyny Pierscienia” na stronie 39).

— Gandalf Bialy i Aragorn, Dziedzic Isildura,
wchodzg do gry na skutek wykorzystania wyniku
kosci ,\Wola Zachodu”. Szczegdtowe zasady znajduja
sie na odpowiednich kartach Postaci.

ZAGRYWANIE POSTACI CIENIA

Postacie Cienia (Stugi) wchodzg do gry na skutek
wykorzystania wyniku kosci ,,Mobilizacja”. Takie
wykorzystanie wyniku ,,Mobilizacji” nie podlega
normalnym zasadom rekrutowania wojsk - szczegétowe
zasady znajduja si¢ na odpowiednich kartach Postaci.

PORUSZANIE POSTACI

Gracze poruszaja postacie po planszy podczas fazy
Rozpatrywania akeji, wykorzystujac wynik ,,Postaci”
kosci akcji (symbol miecza) albo zagrywajac karte
Wydarzen, ktéra pozwala im porusza¢ dane postacie.

Gracz moze wykorzysta¢ wynik ,,Postaci” kosci akeji, aby:

—  Poruszy¢ wszystkich Towarzyszy, ktérzy nie nalezg
juz do Druzyny Pierscienia (tylko gracz Wolnych
Ludéw).

—  Poruszy¢ wszystkie Nazgile i Stugi (tylko gracz
Cienia).

Uwaga: Jesli poziom postaci jest réwny O,
nie moze si¢ ona poruszaé, nawet jesli zostanie
dotgczona do armii.

Poruszanie Towarzyszy

Kiedy gracz Wolnych Ludéw wykorzystuje wynik ,,Postaci”
kosci akeji, aby poruszy¢ swoje postacie, kazdy Towarzysz na
mapie moze zosta¢ przesuniety o tyle (lub mniej) regiondw,
ile wynosi jego poziom (patrz dalsza cz¢$¢ instrukeji).

Grupa Towarzyszy znajdujaca si¢ w tym samym regionie moze
przesunac sie razem do innego regionu —w takim wypadku
cata grupa moze przesunaé sie o tyle (lub mniej) regionéw,

ile wynosi najwyzszy poziom postaci w danej grupie.

W danym regionie gracz Wolnych Ludéw moze stworzy¢
wigcej niz jedna grupe — kazda z takich grup moze si¢
nastepnie poruszy¢ do innego regionu.

Ruch Towarzyszy podlega nastepujacym zasadom:

—  Wrogie armie nie maja zadnego wptywu na ruch
Towarzyszy. Kiedy poruszajg sie oni samotnie lub
wraz z innymi postaciami, moga przybywac do lub
opuszczaé regiony, w ktérych znajduja si¢ jednostki
Cienia. Jesli jednak przesung sie do regionu, w ktérym
znajduje sie twierdza kontrolowana przez gracza
Cienia, musza si¢ tam zatrzymac.

—  Nigdy nie mogg przyby¢ do ani opuscié regionu,

w ktérym znajduje si¢ przyjazna twierdza oblezona
przez wroga armie (wyjatek stanowia tu efekty
niektorych kart Wydarzen).

—  Nie moga przekracza¢ niedostepnego terenu
(czarne granice).

Poruszanie Nazgl(li i Stug

Kiedy gracz Cienia wykorzystuje wynik ,,Postaci” kosci

akgji, aby poruszy¢ swoje postacie, kazdy Nazgtl (w tym
Czarnoksigznik z Angmaru) moze w ramach pojedynczego
ruchu zosta¢ przesuniety do dowolnego regionu na mapie.
Jednym wynikiem ,,Postaci” kosci akeji gracz moze przesunaé
jednego, kilka lub wszystkich Nazgli.

Jedyne ograniczenie, jakiemu podlega ruch Nazgili, dotyczy
twierdz kontrolowanych przez gracza Wolnych Ludéw: Jesli
taka twierdza nie jest oblezona przez armie Cienia, gracz nie
moze przesunaé Nazgili do jej regionu.

Majac jasnos¢ zasad na uwadze, w Wojnie o Pierscier
Czarnoksieznika z Angmaru uwaza sie za Nazgila (dziatajg
na niego wszystkie zasady z kart Wydarzen odnoszace sie do
»Nazglli”, chyba ze tekst wyraznie zaznacza, ze nie dotyczy
Czarnoksieznika z Angmaru lub jego statusu ,,Stugi”).

Rzecznik Saurona i Saruman nie posiadaja nieograniczonej
zdolnosci ruchu Nazgali. Te dwie postacie podlegaja
ponizszym zasadom:

—  Saruman nigdy nie moze opusci¢ regionu Orthanku.

—  Rzecznik Saurona moze si¢ samotnie poruszad
o maksymalnie trzy regiony. Podobnie jak Towarzysze,
nie moze poruszac sie przez niedostepny teren, kiedy
porusza si¢ samotnie, ignoruje wrogie armie i nie
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Karty Towarzyszy

ji, aby zagrac kartg

I} Wydarzenia, mojesz :

natychmiast

kartg Wydarzenia

B | 7 talii odpowiadajace

ldzﬂwizmnejk;riy

Zachodu. Jesli Gandalf &%

Kapitan
bierze udzial w bitwie, sita

Portret

Imie

Specjalne zdolnosci, gdy prowadzi
Druzyne PierScienia (jesli jakies
posiada)

Poziom
Zdolnosci przywodeze

Specjalne zdolnosci, gdy znajduje si¢
poza Druzyna Pierscienia (jesli jakies
posiada)

Nardd, ktory ten Towarzysz moze
aktywowaé (jesli pojawia sie tutaj
symbol Wolnych Ludéw, ten
Towarzysz moze aktywowa¢ dowolny
Nar6d Wolnych Ludéw).

Warunki zagrania tego Towarzysza
(jesli jakies wystepuja)

Specjalne zdolnosci

Premia do kosci akeji: Jesli pojawia sie
tutaj symbol ,Woli Zachodu”, kiedy
ten Towarzysz wchodzi do gry, dodaj
do swojej puli jedng kos¢ akeji
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Karty Stug

Portret

Imie
Warunek zagrania Stugi

Poziom (symbol co wskazuje
na nieograniczone
mozliwosci ruchu Nazgli)

Zdolnosci przywodeze
Specjalne zdolnosci

Premia do kosci akgji: Jesli
pojawia si¢ tutaj symbol
»Plonacego Oka”, kiedy ten
Stuga wchodzi do gry, dodaj
do swojej puli jedna kos¢ akeji

Nardd, do jakiego nalezy ten
Stuga
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moze przyby¢ do lub opusci¢ regionu zawierajacego
przyjazng twierdzg, jesli jest ona oblezona przez
armie przeciwnika.
Podobnie jak Nazgtle, zaden Stuga poruszajacy sie bez
armii nie moze przesunac sie do regionu zawierajacego
twierdze kontrolowang przez Wolne Ludy, chyba ze jest ona
oblezona przez armie Cienia.

ARMIE I OGRANICZENIE
WIELKOSCI

SKEAD ARMII

Wszystkie przyjazne jednostki, dowddey i postacie
znajdujacy sie w jednym regionie tworzg armig.

Armia moze si¢ sktada¢ z jednostek nalezacych do réznych
Narodéw walczaceych po tej samej stronie.

Jesli poruszajaca si¢ armia wejdzie do regionu zajetego
przez inng przyjazng armie, pod koniec tej akeji obie armie
potqczq sie w jedna.

Podobnie, armie mozna podzieli¢, po prostu przesuwajac
czg$¢ z jej jednostek do sasiedniego regionu (pozostawiajac
reszte w obecnym regionie).

OGRANICZENIE WIELKOSCI

W danym regionie moze si¢ znajdowaé maksymalnie
10 jednostek.

Jesli pod koniec dowolnej akeji (na przyktad po wykonaniu
ruchu lub mobilizacji wojsk) w danym regionie znajduje si¢
wiecej niz 10 jednostek, gracz, ktéry je kontroluje, musi usunaé¢
z gry nadmiarowe jednostki.

Usunigte w ten sposéb jednostki moga w p6zniejszym etapie
gry wréci¢ do rozgrywki pod postacia positkow:

POLA ARMII

Przy lewej krawedzi planszy znajduja si¢ trzy ponumerowane
pola armii.

Jesli rozmiary i liczba plastikowych figurek nie pozwalaja na
umieszczenie ich fizycznie w danym regionie, gracz, ktory je
kontroluje, moze przesuna¢ czes¢ lub wszystkie z tych figurek
z tego regionu na wolne pole armii, a w regionie, z ktérego je
zabral, umiesci¢ Zeton armii z numerem pola, tak aby pamigtac
o wszystkich faktycznie znajdujacych si¢ tam jednostkach.
Gracz moze w dowolnym momencie przesuna¢ figurki z pola
armii z powrotem na mape.

Przesuwajac jednostki na pola armii gracze powinni uwazac,
aby nie przekroczy¢ ograniczenia wielkosci armii. Dla celow
gry uwaza sie, ze wszystkie figurki znajdujace si¢ na polu
armii znajduja si¢ w regionie zawierajacym zeton armii

o odpowiednim numerze.

Przyktad: Gracz Wolnych Ludow przesuwa armig
sktadajqcq si¢ z 10 regularnych jednostek Gondoru do
Lossarnach. Okazuje sig, ze region ten jest zbyt maty,
aby pomiesci¢ wszystkie te figurki. Pole armii mumer 3
jest wolne, dlatego gracz usuwa 8 figurek regularnych
jednostek Gondoru i umieszcza je na tym polu.
Nastegpnie bierze zeton armii z numerem 3 i umieszcza
go w Lossarnach wraz z dwoma pozostatymi figurkami.
Jesli tylko zajdzie taka potrzeba, zeton moze zostac
zastgpiony figurkami z pola armii.

REKRUTACJA WOJSK

REKRUTACJA NOWYCH JEDNOSTEK
| DOWODCOW

Podczas fazy Rozpatrywania akcji gracze moga
wprowadzac do gry nowe jednostki armii i dowodcow.
Moga to robi¢ na dwa sposoby: wykorzystujac wynik
»Mobilizacji” kosci akcji (symbol helmu), co uwaza si¢
za wykonanie akgji, lub zagrywajac karte Wydarzenia,
ktora pozwala na rekrutacje nowych jednostek.

Jesli gracz wprowadza do gry positki, wykorzystujac wynik
»Mobilizacji” kosci akeji, nowe jednostki musza naleze¢ do
Narodu znajdujacego sie w ,,stanie wojny” (patrz: dalsza czes¢
instrukeji).

Wykorzystujac wynik ,,Mobilizacji” kosci akeji, gracz moze
wprowadzi¢ do gry nastepujace figurki:

—  dwie regularne jednostki, ALBO
— dwoch dowddeow/Nazgile, ALBO

—  jedna regularng jednostke i jednego dowddee/Nazgila,
ALBO

—  jedna elitarng jednostke.

Wszystkie nowo rekrutowane figurki (jednostki i dowddcow)

gracz pobiera z dostepnych dla siebie positkow: Gracz moze je

umiescic jedynie w wiosce, miescie lub twierdzy Narodu, do
ktérego przynaleza.

Kiedy gracz wprowadza do gry dwie regularne jednostki

lub dwéch dowédcéw albo kombinacjg obu tych figurek,
wykorzystujac wynik ,,Mobilizacji” kosci akgji, figurki te moga
naleze¢ do dwdch réznych Narodéw — o ile oba te Narody
znajduja si¢ w ,,stanie wojny" (patrz strona 35), a kazda

z figurek zostanie umieszczona w wiosce, mie$cie lub twierdzy
nalezacej do odpowiedniego Narodu.

Nazgile zawsze rekrutuje si¢ w twierdzach Narodu Saurona.
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OGRANICZENIA REKRUTAC]I

—  Kiedy gracz rekrutuje dwie figurki (jednostki i/lub
dowddcow), wykorzystujac wynik ,,Mobilizacji”
kosci akeji, te dwie figurki musza zosta¢ umieszczone
w dwoéch réznych osadach.

—  Gracz nie moze rekrutowaé jednostek w osadzie,
ktoéra zostata przejeta przez wroga (tj. obecnie
znajduja si¢ w niej jednostki wroga lub w jej regionie
spoczywa wrogi znacznik kontroli).

—  Gracz nie moze rekrutowaé jednostek w oblezonej
przez wroga twierdzy (patrz strony 31-32), chyba ze
rekrutuje je karta Wydarzenia.

—  Positki sg ograniczone liczbg dostepnych figurek.
Oznacza to, ze jesli w grze znajduja sie juz
wszystkie figurki danego rodzaju, gracz nie moze
juz rekrutowac kolejnych takich figurek. Jednostki
Cienia i Nazgtle, ktore zostang usuniete z gry
jako straty, wracaja do puli dostepnych positkéw
(co pozwala na niemal nieustanne rekrutowanie
nowych wojsk). Wszystkie wyeliminowane postacie
(w tym Stugi Cienia), a takze jednostki i dowddcy
Wolnych Ludéw zostaja trwale usuniete z gry —
gracze powinni je odktadaé na specjalnie wydzielone
miejsce dla figurek poniesionych w ramach strat
(na przyktad do pudetka). Gracze nie moga juz
rekrutowaé tych figurek.

WYKORZYSTYWANIE KART WYDARZEN
DO REKRUTAC]I WO]JSK

Kiedy gracz rekrutuje jednostki za posrednictwem efektu
karty Wydarzenia, musi si¢ stosowa¢ do wszystkich
normalnych ograniczen, z ponizszymi wyjatkami:

—  Jesli karta pozwala graczowi rekrutowac wojska
danego Narodu, to moze on je rekrutowaé nawet,
jesli Nardd ten nie znajduje sie jeszcze w ,,stanie
wojny”.

—  Jesli karta pozwala graczowi rekrutowac wojska
w regionie zawierajacym twierdze, to moze on je
rekrutowaé nawet, jesli twierdza ta jest oblezona. To
jedyny taki wyjatek — w pozostatych przypadkach,
jesli karta Wydarzenia pozwala graczowi rekrutowac
jednostki w konkretnym regionie (lub regionach),
gracz podlega normalnym ograniczeniom i nie moze
dokona¢ rekrutaciji, jesli dany region nie jest wolny.

Przyktad: Karta ,Jezdzcy Theodena” pozwala
graczowi rekrutowaé wojska w regionie Rohanu,
w ktorym znajduje si¢ dowolny Towarzysz. Jesli
we Wschodnim Emnet znajduje si¢ Towarzysz, ale
przebywajq tam tez jednostki wroga, gracz nie
mogtby dokonac tej rekrutacji.

RUCH ARMII

PORUSZANIE ARMII

Podczas fazy Rozpatrywania akcji gracze moga
przesuwac armie na planszy. Moga to robi na jeden

z trzech sposobow: wykorzystujac wynik ,,Armii”
kosci akeji, wykorzystujac wynik ,,Postaci” kosci akcji
(jesli w poruszajacej si¢ armii znajduje si¢ dowodca
lub posta¢) albo zagrywajac kart¢ Wydarzenia, ktora
pozwala na poruszanie armiami.

Gracz wykorzystujacy wynik ,,Armii” kosei akeji, moze
przesunac¢ dwie rdzne armie, nie moze jednak przesunaé
dwa razy tej samej armii.

Gracz wykorzystujacy wynik ,,Postaci” kosci akeji, moze
przesunaé jedng armie zawierajqcq przynajmniej
jednego dowodce lub postac.

Aby poruszy¢ si¢ armig, gracz przesuwa po prostu wybrane
jednostki do sasiedniego regionu.

Dzielenie armii

Gracz nie musi przesuwaé wszystkich jednostek
wchodzaeych w sklad danej armii. Jesli gracz przesunie do
sasiedniego regionu tylko czesé jednostek, podzieli ja na
dwie rézne armie.

Dowédcy Wolnych Ludéw nigdy nie moga si¢ znajdowac
w regionie, w ktérym nie ma tez przyjaznych jednostek,
wigc jesli poruszajaca si¢ armia catkowicie opusci dany
region, wszyscy znajdujacy sie tam dowodey muszg za
nig podazy¢. Jesli armia zostanie podzielona, dowédey
moga pozosta¢ w danym regionie lub poruszy¢ si¢ wraz

z maszerujacg armig. Jesli gracz wykorzystuje wynik
»Postaci” kosci akgji, aby wykona¢ swéj ruch, a naste¢pnie
dzieli armig, przynajmniej jeden z dow6dcoéw musi
towarzyszy¢ poruszajacym sie jednostkom.

Nalezy pamictaé, ze postacie (Towarzysze i Stugi) oraz
Nazgtle nie musza przesuwac si¢ z armia, ktérej do tej
pory byly czescia, i moga pozostawaé w danym regionie
same — chyba Ze gracz wykorzystal je do wykonania ruchu
wynikiem ,,Postaci” kosci akeji.

Ograniczenia ruchu

—  Gracz wybiera, ktérymi jednostkami (a takze
dowddcami i postaciami) zamierza sie poruszyé. W
ramach jednej akcji kazda figurka moze sie poruszy¢é
tylko raz (dotyczy to réwniez ruchu wynikajacego
z karty Wydarzenia, chyba ze tre$¢ karty wskazuje
na co innego). Gracz nie moze wiec jedna akeja
przesuna¢ armii do regionu, w ktérym znajduje si¢
juz przyjazna armia (taczac obie armie w jedna),
a nastepnie poruszy¢ te armie drugim ruchem
wynikajacym z tej akeji, gdyz w ten sposéb figurki
z pierwszej armii zostatyby poruszone dwukrotnie.
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Dopoki gracz nie wykona obu wynikajacych z tej
akeji ruchéw, obie te armie powinny by¢ trzymane
osobno.

—  Region, do ktérego gracz przesuwa swoja armie,
musi by¢ wolny (patrz akapit ,, Wolne regiony” na
stronie 10) albo posiada¢ kontrolowang przez wroga
osade, w ktorej nie ma zadnych wrogich armii. Takie
regiony uwaza sie za ,,wolne dla celéw ruchu armii”.

—  Jesli w regionie znajduja si¢ jakies wrogie jednostki,
gracz nie moze tam przesunac swojej armii, ale moze
zaatakowaé wrogie jednostki (patrz strona 28).

— Przesuwajac armie do danego regionu, gracz nie
moze przekroczy¢ ograniczenia wielkosci armii
wynoszacego 10 jednostek.

—  Jesli w sktad poruszajacej si¢ armii wchodzg jednostki
z Narodu, ktéry nie znajduje si¢ jeszcze w ,,stanie
wojny” (patrz strona 35), nie moga one wkroczy¢ do
regionu, ktéry znajduje si¢ w obrebie granic innego
Narodu (nawet przyjaznego).

—  Gracz nigdy nie moze przesuna¢ armii do
sasiedniego regionu, z ktérym graniczy tylko czarng
linig (oznaczajaca nieprzekraczalny teren). Podobne
ograniczenie dotyczy postaci (patrz strona 24)

i Druzyny Pierscienia (patrz strona 28).

WYKORZYSTYWANIE KART WYDARZEN
DO PORUSZANIA ARMII

Kiedy gracz przesuwa armie za posrednictwem efektu karty
Wydarzenia, musi si¢ stosowa¢ do wszystkich normalnych
ograniczen ruchu. Niektore karty Wydarzen pozwalaja
graczom przesuwac jedna lub wigcej armii przez wigcej

niz jeden region. Ruch wykonany w wyniku zagrania kart
Wydarzen podlega dodatkowym zasadom:

—  Kazda armia, ktéra gracz zamierza sie poruszyc,
musi zosta¢ wybrana na poczatku ruchu (gracz
moze ja podzieli¢ przed wykonaniem ruchu).
Poruszajaca si¢ armia nie moze po drodze zbieraé lub
pozostawiaé figurek.

—  Jesli armia porusza si¢ przez kontrolowang przez
wroga osade, zdobywa t¢ osade.

—  Jesli armia porusza sie przez regiony zawierajace
inne przyjazne armie, ograniczenie wielkosci armii
sprawdza sie jedynie, kiedy wszystkie ruchy zostang
zakonczone.

ROZSTRZYGANIE BITEW

ATAKOWANIE ARMIA

Podczas fazy Rozpatrywania akcji gracze moga
atakowac wrogie armie, korzystajac z wlasnych
armii. Moga to zrobi¢ na jeden z trzech sposobow:
wykorzystujac wynik ,,Armii” kosci akcji,
wykorzystujac wynik ,,Postaci” kosci akcji (jesli

w poruszajacej si¢ armii znajduje si¢ dowodca lub
postac) albo zagrywajac kart¢ Wydarzenia, ktora
pozwala na przeprowadzenie ataku armia.

Bitwe moga rozpoczac tylko armie nalezace do Narodu
znajdujacego sie w ,,stanie wojny”.

Gracz moze wykorzysta¢ wynik ,,Armii” kosci akcji lub
wynik , Postaci” kosci akeji (jesli w poruszajacej sie armii
znajduje sie dowddea lub postac), aby:

—  Zaatakowac wrogg armie w sasiednim regionie.

—  Rozpoczaé oblezenie lub przeprowadzi¢ wypad
wojsk oblezonych przeciwko armii znajdujacej si¢
w tym samym regionie (patrz strona 32).

Nalezy zwréci¢ uwage, ze w przeciwienstwie do ruchu,
gdzie gracz mégl poruszaé si¢ dwoma armiami, wynik
»Armii” kosci akcji moze zosta¢ wykorzystany, aby wywotaé
tylko jedng bitwe.

Gracz wykorzystujacy wynik ,,Postaci” kosci akeji, moze
zaatakowac tylko armig zawierajacg przynajmniej jednego
dowddce lub postaé.
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Uwaga: Kiedy gracz rozpocznie bitwe, nie
przesuwa jeszcze jednostek, ktérymi atakuje,
do regionu, ktéry jest celem ataku. Zamiast
tego na czas bitwy jego armia pozostaje

w regionie, z ktérego rozpoczeta atak. Dopiero
jesli bitwa sie zakonczy, a atakujacy gracz ja
wygra, bedzie mégt przesunaé swoje atakujace
jednostki do regionu, w ktérym toczyta si¢
bitwa (patrz akapit ,,Zakoriczenie bitwy” na
stronie 31).

Dzielenie atakujacej armii

Gracz nie musi atakowa¢ wszystkimi figurkami wchodzacymi
w sktad armii, ktéra zostata wybrana, aby wydaé
przeciwnikowi bitwe.

Kiedy gracz zamierza zaatakowac¢ przeciwnika, moze
podzieli¢ swoja armi¢. W takim wypadku rozdziela figurki
w danym regionie na dwie armie — atakujaca 1 druga,
nazywang tylna straza, ktéra nie wezmie udziatu w bitwie.

W kazdej z nowo powstatych armii musi si¢ znajdowac
przynajmniej jedna jednostka, zas dowo6dcy, Towarzysze

i Stugi moga zostaé podzieleni pomiedzy armiami wedle woli
gracza.

Uwaga: Jesli gracz atakuje, wykorzystujac
wynik ,, Postaci” kosci akeji, w nowo powstatej
atakujacej armii musi si¢ znalez¢ przynajmniej
jeden dowddca lub jedna postac.

Armia, ktéra pozostata w regionie jako tylna straz, nie

ma zadnego wptywu na przebieg bitwy. Nie moze stac si¢
celem efektow kart Bitwy, wchodzace w jej sktad figurki nie
moga zosta¢ usuniete jako straty, nie moze tez wkroczy¢ do
spornego regionu, kiedy bitwa zakonczy sie zwycigstwem
gracza.

Jesli w atakujacej armii znajduje si¢ jedna lub wiecej figurek
nalezacych do Narodu, ktéry nie znajduje si¢ w ,,stanie
wojny”, gracz musi podzieli¢ armie (i pozostawi¢ takie
figurki jako tylna straz).

Nalezy zwréci¢ uwage, ze w bitwie beda brac¢ udziat wszystkie
bronigce sie jednostki, a takze dowddcey 1 postacie.

Sita armii i zdoInosci przywodcze

Site armii i zdolnosci przywdédcze armii bioracych udziat
w bitwie ustala si¢ na podstawie wszystkich atakujacych
i bronigcych sie jednostek, dowodeow i postaci.

—  Sila armii jest réwna liczbie jednostek wchodzacych
w sktad armii (regularnych i elitarnych). Sita armii
wskazuje, iloma ko$émi gracz bedzie rzucat podczas
rzutu bitwy. Gracz moze rzuca¢ maksymalnie
piecioma ko§émi. Oznacza to, ze kazda jednostka
W armii powyzej pigtej nie zapewnia graczowi
kolejnej kosci podczas rzutu. Jednakze armia, ktora
posiada wiecej niz piec jednostek, zazwyczaj potrafi
utrzymac swoja petng sile przez dtuzszy czas (patrz
,, Usuwanie strat” na stronie 30).

Przyktad: Armia sktadajqca si¢ z trzech
regularnych i jednej elitarnej jednostki posiada site
4. Armia ztozona z szesciu regularnych i dwéch
elitarnych jednostek posiada sit¢ 8, ale nadal moze
rzucaé tylko pigcioma kosémi.

—  Zdolnosci przywodcze armii to suma liczby
dowddedw (lub Nazgili) i warto$ei zdolno$ei
przywédezych postaci (wskazanych na kartach Postaci)
bioracych udziat w bitwie. Zdolnosci przywodceze
wskazuja, iloma ko$émi gracz moze wykonaé ponowny
rzut podezas przerzutu dowodcéw (patrz - Przerzut
dowddcdw str. 30). Ponownie, gracz moze przerzucié
maksymalnie pigc kosci.

Wiele kart Bitwy i specjalnych zdolnosci postaci moze
modyfikowac site armii biorgcej udzial w bitwie i jej wartosé
zdolnosci przywodezych. Bez wzgledu na wszystkie
modyfikatory, podczas kazdego rzutu gracz moze rzucaé
maksymalnie piecioma ko§émi.

ROZSTRZYGANIE BITWY

Bitwe rozstrzyga sie w serii rund bitwy. Podczas kazdej
rundy obaj gracze postepuja zgodnie z ponizszymi
instrukcjami:

1)  Zagrywaja po karcie Bitwy (opcjonalnie).
2)  Wykonujg swoje rzuty bitwy.

3)  Wykonuja swoje przerzuty dowodcow.
4) Usuwaja straty.

5)  Decyduja, czy przerwaé atak lub przeprowadzié
odwrot.

Kazda z tych czynnosci gracze wykonuja jednoczesnie
(razem wykonuja pierwsze polecenie, razem wykonuja
drugie polecenie itd.).

Zagranie karty Bitwy
Na poczatku kazdej rundy bitwy kazdy gracz moze
zagrac z reki jedna karte Wydarzenia jako karte

Bitwy:

Najpierw atakujacy oglasza, czy zagra karte Bitwy;, a jesli
tak, wybiera odpowiednia karte.

Nastepnie swoj zamiar zagrania karty oglasza obronca i jesli
chce to zrobi¢, wybiera odpowiednig karte. Obronica moze
zagra¢ karte Bitwy nawet, jesli atakujacy nie zamierza tego
zrobic.

Gracze wybieraja karty w sekrecie, a nastepnie jednoczesnie
je odkrywaja. Nalezy pamictaé, ze rewers zagrywanej karty
jest zawsze widoczny dla przeciwnika.

Gracze powinni doktadnie przeczytaé tres¢ karty Bitwy,
zanim postanowig jg zagraé. Dotyczy to zwlaszcza

jej warunkoéw zagrania, modyfikatoréw i sposobu
zastosowania.
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Jesli z tresci karty nie wynika nic innego, jej efekt nalezy
zastosowac tylko do obecnej rundy bitwy:

Gracze zawsze odrzucaja karty Bitwy, gdy tylko obecna
runda walki dobiegnie konca.

Czas zastosowania efektow kart Bitwy
Dokladny czas zastosowania efektow karty Bitwy powinien
dos¢ jasno wynikac z tresci karty.

Jesli pojawia sie co do tego jakiekolwiek watpliwosci,

o kolejnosci rozpatrzenia kart decyduje warto$¢ inicjatywy
znajdujaca si¢ w lewym dolnym rogu karty: karte o nizszej
wartosci nalezy rozpatrzy¢ wezesniej.

Przyktad: Gracz Cienia jest atakujgcym

i zagrywa karte ,,Zguba Durina”, ktéra pozwala
mu wykonac specjalny atak przed rozpoczeciem
normalnej bitwy (inicjatywa: 2). Gracz Wolnych
Ludow zagrat karte ,, Zwiadowcy”, ktora pozwala
mu przeprowadzi¢ odwrdt armii, zanim rozpocznie
si¢ normalna bitwa (inicjatywa: 1). ,,Zwiadowcy”
posiadajq nizszq wartos¢ inicjatywy, dlatego armia
Wolnych Ludow zdqzy przeprowadzié¢ odwrt,
zanim specjalny atak wynikajqcy z karty ,,Zguby
Durina” stanie si¢ mozliwy. Nast¢pnie gracze
odrzucq obie karty.

Jesli obie karty posiadaja te samg warto$¢ inicjatywy, jako
pierwsza zawsze rozpatruje sie karte obroncy.

Warunki zagrania kart Bitwy

—  Niektore karty Bitwy posiadaja konkretne warunki
(zaznaczone pogrubiong czcionkg pod nazwg karty
Bitwy), ktore muszg zosta¢ spetnione, aby dana karta
mogla zosta¢ zagrana. Na przyktad, niektére karty
mozna zagrac jedynie, jesli w bitwie bierze udziat
przyjazna elitarna jednostka.

—  Wiele kart wymaga od gracza, aby ,,poswiecit”
swoje zdolnosci przywddeze. Zwrot ten oznacza, ze
podczas danej rundy wskazana figurka (lub figurki),
ktorej zdolnosci przywddceze sa po§wiecane, nie jest
uwazana za dowodce (dla celow ustalenia wartosci
zdolnosci przywodezych armii). Gracz nie moze
poswieci¢ zdolnosci przywddezych figurki, jesli jej
zdolno$ci przywodeze zostaly juz z jakiego$ powodu
anulowane.

Ataki wynikajace z kart Bitwy

Niektore karty Bitwy pozwalaja graczom wykonaé
dodatkowy atak przed normalnym rzutem bitwy (krok
drugi) albo po usunieciu strat (krok czwarty). Jesli z danej
karty nie wynika nic innego, podczas tego rzutu gracz
musi uzyskac taki sam wynik trafienia, jak podczas rzutu
bitwy: Ataki wynikajace z kart Bitwy przebiegaja w ten sam
sposéb, co rzuty bitwy (patrz ponizej) z uwzglednieniem
trzech wyjatkow:

—  Gracz nigdy nie wykonuje przerzutu dowddcéw.

—  Gracz nie bierze pod uwage modyfikatoréw do rzutu
bitwy, wynikajacych z karty Bitwy, ktorg zagrat jego
przeciwnik.

—  Poniesione straty sa usuwane natychmiast, gdyz nie
ma na nie wptywu efekt karty Bitwy zagranej przez
przeciwnika.

Rzut bitwy

Podczas tego kroku kazdy z graczy rzuca
tyloma kos¢mi bitwy, ile wynosi sita jego armii
(maksymalnie pigcioma kosémi).

Kazda kos¢, na ktoérej gracz uzyska wynik ,,5” lub ,,6”,
uwaza si¢ za trafienie. Efekty kart Bitwy, twierdze, miasta
i fortyfikacje moga podnosi¢ lub obniza¢ wynik wymagany
do uzyskania trafienia.

Przerzut dowodcow

Kiedy obaj gracze wykonaja swoj rzut bitwy, kazdy
z nich moze ponownie rzuci¢ tyloma kos¢mi, na
ktorych nie uzyskat trafienia, ile wynosza zdolnosci
przywodcze jego armii (maksymalnie pigcioma
kos$¢mi). Takie poprawienie rzutu bitwy nazywa si¢
przerzutem dowodcow.

Aby uzyskac¢ trafienie podczas przerzutu dowodedw, gracz
musi uzyskaé taki sam wynik, jaki byt wymagany podczas
rzutu bitwy (chyba ze w gre wchodzi jakis efekt karty
Bitwy).

Przyktad: Gracz posiada w bitwie pie¢ jednostek

i trzech dowddcow. Sita jego armii wynosi wigc 5,

a zdolnosci przywddcze 3. Gracz wykonuje rzut
bitwy, rzucajqc pigcioma kosémi. Uzyskuje wyniki
w3 3, I s S 1, 67 A (razemiiZyhi i i)
Jego zdolnosci przywddcze wynoszq 3, ale nie uzyskat
trafienia jedynie na dwdch kosciach, wigc tylko te
kosci moze przerzucic. Gracz bierze te dwie kosci

i ponownie nimi rzuca. Tym razem uzyskuje jedno
trafienie. Razem gracz uzyskat cztery trafienia.

Modyfikatory rzutéw

Gracze mogg modyfikowaé rzuty walki i przerzut
dowddcéw zagrywanymi kartami lub specjalnymi
zdolno$ciami postaci. Modyfikatory uzywaja zwrotéw

»dodaj 17, ,dodaj 2” itd.

Gracz dodaje modyfikator do wynikéw na kosciach,
a nastepnie poréwnuje tak zmodyfikowane wyniki
z wynikiem wymaganym do uzyskania trafienia.
Modyfikatory moga by¢ sumowane, wigc aby ustali¢
catkowity modyfikator gracz musi je zsumowac.

Przyktad: Jesli gracz doda jeden do wynikéw kosci
z rzutu bitwy, uzyska trafienie na wynikach ,4”,
297 1,67, anie tylko na ,,5” i ,,6”.

Zazwyczaj efekty kart Bitwy nakazuja graczom
zmodyfikowa¢ jedynie rzut bitwy albo przerzut dowodcow
albo oba te rzuty:
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Uwaga: Bez wzgledu na modyfikatory, wynik
,» 17 zawsze uwaza si¢ za pudto, a wynik ,,6”
zawsze uwaza sie za trafienie.

Usuwanie strat

Kiedy obaj gracze wykonaja juz swoje rzuty bitwy
i przerzuty dow6dcow, musza usunac poniesione
straty.

Liczba trafien, jakie uzyskat gracz, to liczba strat, jakie
musi ponies¢ armia jego przeciwnika.

Najpierw atakujacy decyduje, w jaki sposéb usunaé swoje
straty. Straty ustala sie¢ w nastepujacy sposob:

Za kazde trafienie uzyskane przez przeciwnika:
—  usuwa sie jedng regularng jednostke, ALBO

—  zamienia si¢ jedna elitarng jednostke na jedna
regularng jednostke.

Za kazde dwa trafienia gracz moze wiec usungé dwie
figurki regularnych jednostek lub po prostu jedna jednostke
elitarng.

Przyktad: Gracz otrzymat dwa trafienia. Albo
moze usunqgé dwie jednostki regularne, albo
zamieni¢ dwie jednostki elitarne w dwie jednostki
regularne, albo usunqg¢ jednq jednostke elitarng.

Kiedy gracz zast¢puje jednostke elitarng jednostka
regularna, figurke tej jednostki moze wzig¢ ze stosu juz
poniesionych strat (jesli jakie$ poniost). Jesli nie moze tego
zrobi¢, jednostke te bierze z dostepnych dla siebie positkéw
(jesli jakies posiada). Zamienione w ten sposob jednostki
elitarne gracza Wolnych Ludéw umieszcza si¢ posroéd

strat. Jesli gracz nie moze jej zastapic¢ regularng jednostka
ze stosu strat lub z positkéw (bo takowych nie posiada),
elitarna jednostka zostaje wyeliminowana bez dodatkowego
efektu.

Straty Wolnych Ludéw i Cienia

Tak jak opisano to powyzej, gracz Wolnych Ludéw odktada
jednostki usuniete w ramach strat na bok — uwaza sie, ze
znalazly si¢ one poza gra. Z tego wzgledu jest wazne, aby
gracz Wolnych Ludéw nie umieszczat swoich strat w tym
samym miejscu, w ktérym znajduja sie jego positki.

Gracz Cienia nie ma tego problemu, jego jednostki nigdy
nie mogg si¢ znalez¢ poza gra. Taki gracz moze wiec
odktada¢ swoje straty w tym samym miejscu, w ktorym
znajduja sie¢ jego positki.

Eliminacja dowodcow i postaci

Jesli wszystkie jednostki wchodzace w sktad armii
zostaly wyeliminowane podczas bitwy, wszyscy
dowddcy (w tym postacie), ktoérzy byli czescia tej
armii, rOwniez zostaja wyeliminowani z gry.

Podobnie jak w przypadku strat w jednostkach, dowddcy
Wolnych Ludéw zostaja trwale usunigci poza gre, natomiast
Nazgtle moga wréci¢ do gry jako positki.

Wyeliminowane postacie (w tym wszystkie Stugi Cienia -
Saruman, Rzecznik Saurona i Czarnoksieznik z Angmaru)
zawsze zostaja trwale usuniete poza gre, chyba ze ich karta
Postaci stanowi co innego.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze postacie znajdujace sie

w regionie, w ktorym nie ma jednostek przyjaznej armii,
nigdy nie zostang wciagniete w bitwe (moga przebywaé
w tym regionie nawet, jesli zawiera on wrogie jednostki).
Postacie sa podatne na eliminacje tylko, gdy towarzysza
przyjaznej armii w trakcie bitwy, dlatego ich usuniecie
moze okazac sie bardzo trudne. Jedyny wyjatek od tej
zasady stanowig efekty kilku kart Wydarzen.

Przerywanie ataku lub przeprowadzanie odwrotu
Pod koniec kazdej rundy bitwy atakujacy gracz ma
mozliwo$¢ przerwania ataku.

Jesli atakujacy zdecyduje si¢ kontynuowac bitwe, obronca
otrzymuje mozliwo$¢ przeprowadzenia odwrotu. Jesli
obronca nie zdecyduje si¢ na odwrét, rozpoczyna si¢
kolejna runda bitwy:
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Jesli atakujaca armia przerwie atak, jednostki, ktére
przetrwaty, pozostaja tam, gdzie znajdowaty si¢ w momencie
rozpoczecia bitwy:

Jesli obronca zdecyduje si¢ przeprowadzi¢ odwrét, jego
armia musi sie natychmiast wycofa¢ na sasiedni wolny
region. Jesli nie ma takiego regionu, obronica nie moze
zdecydowacd sie na odwroét.

Szczegdlne wyjatki:

—  Armia bronigca si¢ w regionie zawierajacym
przyjazna twierdz¢ moze na poczatku dowolnej
rundy bitwy wycofa¢ si¢ do samej twierdzy. Taki ruch
nazywa si¢ ,,wycofaniem sie do obleganej twierdzy”
(patrz ponizej).

—  Obl¢zona armia nie moze przeprowadzi¢ odwrotu.

—  Jesli w sktad przeprowadzajacej odwrét armii
wchodzi postaé o poziomie 0, postac ta pozostaje na
tym regionie.

Koniec bitwy

Bitwa konczy sie, kiedy atakujacy przerwie atak, obronica
przeprowadzi odwrét albo gdy jedna lub obie armie zostana
catkowicie zniszczone.

Jesli broniaca si¢ armia zostanie wyeliminowana lub
przeprowadzi odwrét, atakujacy moze natychmiast
przesunaé wszystkie lub czes¢ z jednostek biorgeych udziat
w bitwie do regionu, na ktérym toczyta si¢ bitwa.

Jesli atakujaca armia wkroczy do regionu, w ktérym toczyta
sie bitwa, a w regionie tym znajduje sie wroga twierdza,
aw twierdzy znajduja sie wrogie jednostki, twierdza
ta zostaje oblezona (patrz akapit ,, Atakowanie twierdzy”

po prawej).

FORTYFIKACJE, MIASTA,
TWIERDZE | OBLEZENIA

Podczas wielu bitew opisanych we ,, Wtadcy Pierscieni”
armie bronity sie w lub prébowaty zdoby¢ fortece, brody,
miasta i tym podobne miejsca. Dlatego tez fortyfikacje,
miasta i twierdze sg jednym z kluczowych elementéw
Wojny o Pierscieri. Ponizej znajduja si¢ zasady odnoszace si¢
do tego aspektu gry.

ATAKOWANIE MIAST | FORTYFIKAC]I

Kiedy gracz atakuje wroga broniacego si¢ w regionie,

w ktérym znajduje si¢ miasto lub fortyfikacja, podczas
pierwszej rundy bitwy atakujacy gracz musi wyrzucic ,,6”
lub wiecej (zamiast ,,5” lub wiecej), aby uzyskac trafienia.

Podczas pézniejszych rund bitwy gracze stosujg sie do
normalnych zasad.

ATAKOWANIE TWIERDZY

Kiedy gracz atakuje wroga bronigcego sie w regionie, w ktérym
znajduje sie twierdza, obronca musi, przed kazda runda
bitwy, zdecydowad, czy zamierza wyda¢ przeciwnikowi
bitwe w polu, czy tez wycofa si¢ do obleganej twierdzy.

Wydanie bitwy w polu
Gracze rozgrywaja bitwe w polu zgodnie z normalnymi
zasadami.

Wycofanie sie do obleganej twierdzy

Gdy tylko obronca wycofa si¢ do obleganej twierdzy,
region, w ktérym znajduje si¢ ta twierdza, zostaje oddany
wrogowi — atakujacy moze natychmiast przesuna¢ swoja
armie do takiego regionu.

Jesli atakujaca armia wkroczy do takiego regionu, twierdze
uwaza sie za oblezona, a bitwa si¢ konczy.

Uwaza sie, ze od tego momentu bronigce sie jednostki
znajduja si¢ w samej twierdzy. Jesli graczowi braknie
miejsca, powinien przenie$¢ swoje figurki na odpowiednie
pole twierdzy znajdujace si¢ przy brzegu planszy.

W oblezonej twierdzy moze znajdowac sie maksymalnie
pie¢ jednostek (i dowolna liczba dowédeow). Kiedy
rozpoczyna sie oblezenie, gracz musi usunaé wszystkie
nadmiarowe jednostki (powyzej 5). Jednostki usuniete
w ten sposéb moga w poZniejszym czasie powrdci¢ do gry
jako positki (nie sg wiec usuwane jako straty).

Oblezenie konczy sig, kiedy atakujaca armia opusci
region albo gdy atakujaca lub bronigca si¢ armia zostanie
catkowicie wyeliminowana.

Podczas oblezenia region, w ktorym znajduje si¢ twierdza,
uwaza sie za wolny dla oblegajacego gracza, natomiast sama
twierdza pozostaje pod kontrolg gracza obl¢zonego.

Kiedy obl¢zenie zostanie zakonczone, te z figurek obroncy,
ktére je przetrwaly, powinny zostaé z powrotem przesunicte
z pola twierdzy do odpowiedniego regionu mapy:

PRZEPROWADZANIE OBLEZENIA

Kiedy twierdza zostanie oblezona, znajdujaca si¢ wewnatrz
jej muréw armia moze zostac zaatakowana jedynie przez
armig, ktéra znajduje si¢ w tym samym regionie co
twierdza. Aby to zrobié, atakujacy gracz musi wykorzystaé
kos¢ akeji podezas fazy Rozpatrywania akeji, wydajac im

w ten sposéb bitwe.

Kazda bitwe wydang oblezonej armii uwaza si¢ za atak na
mury.

Podczas ataku na mury atakujacy gracz musi wyrzuci¢ ,,6”
lub wiecej (zamiast ,,5” lub wiecej), aby uzyskaé trafienia,
natomiast obronca uzyskuje trafienia w normalny sposob,
wyrzucajac ,,5” lub wigcej.
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W przeciwienstwie do normalnej bitwy, atak na mury
trwa tylko jedna rundg, chyba ze atakujacy zdecyduje
sie dobrowolnie zredukowac¢ do jednostki regularnej
jedna z bioracych udzial w bitwie jednostek elitarnych.
Jesli atakujacy podejmie taka decyzje, atak na mury trwa
dodatkowg runde.

W ten sposéb gracz moze przedtuzaé atak na mury
wielokrotnie — o ile oczywiscie pod koniec rundy wciaz
bedzie posiadat dostepne jednostki elitarne, ktére mégtby
zredukowac.

Jesli atak na mury si¢ zakonczy, a w armiach atakujacego
i obroncy wciaz pozostaly jakie$ jednostki, broniaca si¢
armie nadal uwaza sie za oblezong.

Ograniczenia

—  Bronigca si¢ armia znajdujaca sie w oblezonej
twierdzy nigdy nie moze przeprowadzi¢ odwrotu do
sgsiedniego regionu.

—  Oblegajaca twierdz¢ armia moze w dowolnym
momencie opusci¢ dany region. Jesli w takim
regionie nie pozostang zadne wrogie jednostki,
twierdza przestaje by¢ oblezona.

WYPAD WOJSK OBLEZONYCH

Armia znajdujaca si¢ w obl¢zonej twierdzy moze
przeprowadzi¢ wypad na oblegajaca armig. Aby to
zrobi¢, gracz musi wykorzystac kos¢ akeji podczas fazy
Rozpatrywania akcji, aby wydac jej bitwe.

Bitwe, podczas ktorej atakujacy jest oblezony, nazywa sie
wypadem wojsk oblezonych.

Podczas wypadu wojsk oblezonych, oblgzona armia wydaje
przeciwnikowi bitwe w polu przez przynajmniej jedna
runde, po$wiecajac jednoczesnie wszelkie przewagi, jakie
zapewniala jej twierdza.

Gracz moze stworzy¢ tylng straz (patrz akapit ,,Dzielenie
atakujqcej armii” na stronie 29), ktéra pozostawi
w twierdzy:.

Bitwa zostaje rozegrana zgodnie z normalnymi zasadami
(obie armie uzyskuja trafienia na wyniku ,,5” lub
wyzszym), ale jesli atakujacy chee zakonczy¢ bitwe, jego
armia musi z powrotem wycofa¢ sie do twierdzy.

Armia dokonujaca oblezenia, ktéra zostata zaatakowana
moze wycofac sie do wolnego sasiedniego regionu.

Jesli atakujaca armia wygra wypad wojsk oblezonych, nie
moze opuscic regionu, w ktérym znajduje sie twierdza.

ODSIECZ

Armia znajdujaca si¢ w sasiednim regionie moze
zaatakowaé wrogg armie oblegajaca przyjazna twierdze
zgodnie z normalnymi zasadami.

Armia wewnatrz twierdzy nie bierze udziatu w tej bitwie.

Atakujaca armia nie moze przesungc¢ sie do regionu,
w ktérym znajduje sie twierdza, chyba ze oblegajaca armia
zostanie zniszczona lub przeprowadzi odwrét.

WZMOCNIENIE OBLEZENIA

Kiedy twierdza jest oblezona, oblegajacy gracz moze
przesuwac do jej regionu nowe wojska (poniewaz dla niego
jest to wolny region). Taka akcje uwaza si¢ za ruch, nie za
atak.

ZDOBYWANIE OSAD

Na poczatku rozgrywki kazdy Naréd kontroluje osady;
ktére znajduja sie w regionach w jego granicach.

Osade uwaza sie za zdobyta, gdy:

—  wroga armia wkroczy do regionu, w ktérym znajduje
sie wioska, miasto lub nieobsadzona twierdza, ALBO

—  wszystkie jednostki bronigce sie w twierdzy zostang
wyeliminowane, a w oblegajacej twierdze armii wcigz
znajduje si¢ przynajmniej 1 jednostka.

Gracz, ktéry zdobywa osade, umieszcza w jej regionie swoj
znacznik kontroli.

Zdobyta wioska, miasto lub twierdza nie mogg zostac¢
wykorzystane podczas mobilizacji wojsk 1 przesuwania
znacznikéw na torze polityki.

Zdobyte miasta i twierdze zapewniaja graczom punkty
zwyciestwa, ktére stuzg do ustalenia, czy ktérys z grajacych
nie osiagnat zwyciestwa wojskowego (patrz strona 44).
Kiedy gracz zdobedzie miasto, przesuwa swéj znacznik na
torze punktéw zwyciestwa o jedno pole do przodu, a kiedy
zdobedzie twierdze, przesuwa go o dwa pola.

Jesli pierwotny whasciciel regionu zdota go odzyskac,
znacznik kontroli nalezy usunaé, a zdobyte za te osade
punkty zwyciestwa przepadajg.

Znaczniki kontroli

Znaczniki kontroli
Cienia

Znacznik kontroli
Wolnych Ludéw
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ROZDZIAL VII:

NARODY SRODZIEMIA

Srédziemia. Chociaz lojalnosé Wolnych Ludéw nigdy nie
byta kwestionowana, rézne narody traktowaty zagrozenie
ze strony Saurona z r6zng dozg pobtazliwosci. W Wojnie
o Pierscien ten aspekt ksiazek reprezentuja pozycje, ktére na
torze polityki zajmuja znaczniki Narodow.

TOR POLITYKI

Poczatkowa pozycja Narodu na torze polityki (oznaczona
symbolem Narodu na samym torze) wskazuje na poczatkowe
podejscie tego Narodu do grozby ze strony Saurona. Im dalej

od pola ,,stanu wojny” na torze polityki znajduje si¢ znacznik
danego Narodu, tym mniej dany Nardd sktonny jest wzigé udziat
w nadciagajacym konflikcie.

Koniec Trzeciej Ery byt mrocznym okresem w historii

Aby uznaé, ze dany Naréd jest catkowicie zmobilizowany
i gotowy do walki, jego znacznik musi si¢ znajdowaé na
ostatnim polu toru, polu ,,stanu wojny”.

Niecheé¢ do wziecia udziatu w wojnie zostata przedstawiona
jeszcze w inny sposéb. Wszystkie Narody Wolnych Ludéw

z wyjatkiem elféw rozpoczynaja gre w stanie ,,pasywnym”
(gracze zaznaczaja to, umieszczajac znacznik Narodu na torze
polityki szarg strong ku gorze).

Dopoki dany Nardd pozostaje ,,pasywny”, gracz nigdy
nie bedzie mogt przesunaé go na ostatnie pole toru
(,,stan wojny”), Nardd ten nie bedzie wiec w pelni
zmobilizowany.

AKTYWOWANIE NARODOW WOLNYCH LUDOW

Znacznik polityki danego Narodu Wolnych Ludéw zostaje
odwrécony na strong ,,aktywna” (niebieska), kiedy nastapi
jedno z ponizszych zdarzen:

— Do jednego z regionéw tego Narodu wkroczy wroga
armia.

—  Armia, w sktad ktérej wehodzg jednostki tego Narodu,
zostanie zaatakowana.

—  Druzyna Pierscienia ujawni si¢ w mie$cie lub twierdzy
danego Narodu.

— Kiedy Towarzysz (potrafiacy aktywowac dany Narod)

zakonczy swdj ruch w miescie lub twierdzy tego
Narodu.

W prawym dolnym rogu kazdej karty Towarzysza znajduje sie
symbol wskazujacy, ktory Naréd dany Towarzysz moze akty-
wowa¢ ruchem do jednego z miast lub twierdz tego Narodu.

Nalezy zauwazy¢, ze karty Gandalfa, Aragorna, Meriadoka
Brandybucka i Peregrina Tuka posiadaja w lewym dolnym
rogu symbol Wolnych Ludéw (zamiast symbolu ktérego$

z Narodéw). Swoim ruchem do miasta lub twierdzy te postacie
moga aktywowac¢ kazdy Naréd Wolnych Ludéw.

Krasnoludy
Poétnoc
Elfy
Rohan
Gondor
Haradrimowie
i Easterlingowie
Isengard

Sauron

PRZESUWANIE ZNACZNIKOW NA TORZE POLITYKI

Aby przesungé znacznik jakiego$ Narodu na torze polityki
(przesuwa si¢ go o jedno pole w dét, w kierunku pola ,,stanu
wojny”), gracz musi wykorzystaé¢ wynik ,,Mobilizacji” kosci
akeji albo zagra¢ odpowiednig karte Wydarzenia.

Znacznik przesunie sie tez automatycznie, kiedy nastapi jedno
z ponizszych zdarzen:

2 Za kazdym razem, kiedy armia, w sktad ktérej wchodza
jednostki danego Narodu, zostanie zaatakowana (kazda
bitwe uwaza sie za jeden atak, bez wzgledu na liczbe ro-
zegranych rund bitwy). Nalezy tez pamieta¢, ze Nardd,
ktérego armia zostanie zaatakowana, staje si¢ aktywny:

— Za kazdym razem, kiedy osada (wioska, miasto lub
twierdza) danego Narodu zostanie zdobyta przez
przeciwnika.

Przyktad: Gracz Cienia atakuje armi¢ Potnocy

w miescie Dale. Po pierwszej rundzie walki gracz
Wolnych Ludow decyduje si¢ na odwrét jedynq pozostatq
na planszy regularng jednostkq Pétnocy. Armia Cienia
wkracza do nowo zdobytego miasta, a gracz umieszcza
na nim swéj znacznik kontroli. W wyniku tej akcji
nardd Potnocy zostaje aktywowany, a jego znacznik na
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torze polityki zostaje przesunigty o dwa pola w kierunku
pola ,,stan wojny” (armia Pétnocy zostata zaatakowana,
a potem miasto Pétnocy zostato zdobyte przez Cien).

KARTY WYDARZEN WPEYWAJACE NA TOR POLITYKI

Wszystkie karty; ktore inicjuja ataki na armie przeciwnika,
wywotujg zmiang polityki Narodéw (aktywacje i/lub przesuniecie
znacznika na torze polityki). Trzy karty Wydarzen ,,Enty” oraz
karta ,,Umarli z Dunharrow” réwniez wywotuja zmiang polityki
Narodow: Efekty tych kart uwaza si¢ za bitwy, podczas ktérych
wroga armia nie moze si¢ broni¢. Wszystkie pozostate karty
Wydarzen, ktére wywotuja zmiang polityki Narodéw, wyraznie
opisujac ten efekt w swojej tresci.

DOLACZENIE DO WOJNY

Nardd, ktéry nie znajduje sie w ,,stanie wojny”, jest uznawany za
nieagresywny.

Nieagresywne Narody podlegaja szeregowi ograniczen
zwigzanych z mozliwosciami ich armii.

Jednostki i dowédcy nieagresywnego Narodu musza stosowac sie
do ponizszych ograniczen:

— Moga poruszac sie poza granice swojego Narodu, ale
nigdy nie moga przekracza¢ granic innych Narodéw
(w tym przyjaznych).

— Nie moga atakowa¢ wrogich armii (ale mogg si¢ bronic¢,
jesli zostang zaatakowane).

— Nigdy nie moga by¢ rekrutowane przy wykorzystaniu
wyniku ,,Mobilizacji” kosci akeji.

Gracze musza respektowac te ograniczenia nawet, jesli jednostki

nieagresywnego Narodu znajduja si¢ w jednej armii z jednostkami

Narodu w ,,stanie wojny”.

Wryjatek: Jednostki nieagresywnego Narodu moga przekraczaé
granice innego Narodu, jesli przeprowadzaja odwrét z bitwy. Jesli
gracz przekroczy w ten sposob granice innego Narodu, podczas
nastepnego ruchu tych jednostek, musza one opusci¢ granice tego
Narodu, chyba ze w miedzyczasie ich Nar6d znajdzie si¢ w ,,sta-
nie wojny”.

Przyktad: Dwie jednostki Pétnocy z Dale przeprowadzajq
odwrdt z bitwy. Pétnoc nie znajduje si¢ w ,,stanie wojny”,
ale jednostki te mogq si¢ wycofa¢ do Ereboru (ktdry
nalezy do Narodu krasnoludow ). Jednostki te nie mogtyby
przekroczy¢ tej granicy normalnym ruchem, ale ze wzgledu
na fakt, ze przeprowadzajq odwrdt, mogq to zrobic.

Kiedy znacznik polityki Narodu zostanie przesunigty na
ostatnie pole toru polityki, dany Nardod przejdzie w ,,stan
wojny”.

Narodu znajdujacego sie w ,,stanie wojny” nie wigza ograniczenia
natozone na Naréd nieagresywny. Armie takiego Narodu moga
swobodnie si¢ poruszaé po planszy, przekraczaé granice innych
Narod6w i atakowaé wrogie armie, a gracz moze rekrutowaé wojska
tego Narodu, wykorzystujac wynik ,,Mobilizacji” kosci akej.

Tak jak zaznaczono wezesniej, ,,pasywny” Narod Wolnych
Lud6w nigdy nie moze znalez¢ si¢ w ,,stanie wojny”. Zanim gracz
przesunie jego znacznik na ostatnie pole toru polityki, musi go
wpierw aktywowac.

POSTACIE NA WO]NIE

Towarzysze, Stugi i Nazg{ile moga sie swobodnie porusza¢ po
planszy i uczestniczy¢ w bitwach bez wzgledu na to, na jakim polu
znajduje si¢ znacznik Narodu, z ktérego pochodzg. Méwiac

w skrdcie, uwaza sie, ze postacie juz znajduja si¢ w ,,stanie wojny”.

Przyktad: Nazgil moze wzigé udziat w bitwie, mimo ze
Nardd Saurona nie znajduje si¢ jeszcze w ,,stanie wojny”.

ZNACIZNIKI POLITYKI

Krasnoludy

Awers: aktywny Rewers: pasywny

Gondor

Awers: aktywny Rewers: pasywny

Pétnoc

Awers: aktywny Rewers: pasywny

@

Rewers: pasywny

Rohan

Elfy

Isengard

Haradrimowie
i Easterlingowie

Sauron
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ROZDZIAL VIII:

DRUZYNA
PIERSCIENIA

Wojnie o Piersciers Frodo i Sam s3 nierozlaczni,
Wreprezentuje ich jedna figurka Powiernikow

Pierscienia. Tak jak opisano to we Wtadcy
Pierscieni, wraz z nimi podrézuje grupa Towarzyszy,
wybranych sposréd wszystkich Wolnych Ludéw
Srédziemia.
Wszystkie te postacie tworza Druzyne Pierscienia. Frodo
i Sam s3 zdeterminowani dotrze¢ do Gory Przeznaczenia,
ale pozostali Towarzysze maja wybor: moga zostac i chronié
Druzyne PierScienia albo z czasem jg opuscié, aby wspomoe
Wolne Ludy Zachodu w wojnie z Cieniem.

FIGURKI | ZETONY DRUZYNY
PIERSCIENIA

Druzyne Pierscienia reprezentuje w grze zestaw figurek

i zetonow.

—  Figurka Powiernikoéw Pierscienia (Froda i Sama)
wskazuje na ostatnie znane miejsce pobytu Druzyny
PierScienia. Umieszcza si¢ ja w regionie, w ktérym
Druzyna zostata ostatnio ujawniona lub odkryta
(patrz strona 38). Na poczatku rozgrywki te figurke
umieszcza sie w Rivendell. Za kazdym razem, kiedy
zasady lub karty Wydarzen odnosza si¢ do obecnego
miejsca pobytu Druzyny Pierscienia, uwaza sie za
nie miejsce, w ktérym znajduje si¢ ta figurka, bez
wzgledu na znacznik postepéw Druzyny Pierscienia
(patrz ponizej).

—  Znacznik postepow Druzyny Pierscienia
wskazuje, jak daleko Druzyna PierScienia
zawedrowata od ostatniego znanego miejsca pobytu,
a takze czy jest ona ukryta, czy tez zostata odkryta.
Znacznik ten umieszcza si¢ na torze Druzyny
PierScienia na planszy i przesuwa o jedno pole do
przodu za kazdym razem, kiedy Druzyna si¢ poruszy.

—  Figurki i zetony Towarzyszy (siedem réznych
postaci) przedstawiaja bohateréw Wolnych Ludéw.
Na poczatku rozgrywki figurki i zetony umieszcza
sie na planszy na polu Druzyny Pierscienia,
aby zaznaczy¢, ze wszystkie te postacie sg czeScig
Druzyny. Kiedy ktorys z Towarzyszy opusci Druzyne
PierScienia, jego figurke przesuwa si¢ z tego pola na
mape, a zeton usuwa.

Druzyna Pierscienia

Figurka Powiernikoéw PierScienia

Znacznik postepow Druzyny Pierscienia

Rewers: Odkryta

Awers: Ukryta

Zetony Towarzyszy

Ly

Legolas

Gimli

Meriadok  Peregrin

Boromir Gandalf Szary Obiezyswiat

POWIERNICY PIERSCIENIA

Figurka Powiernikow PierScienia przedstawia Froda
i Sama, poniewaz w Wojnie o Piersciern nie ma mozliwosci
rozdzielenia tych dwéch Hobbitéw, nie opuszceza tez
oni nigdy Druzyny Pierscienia. Stad miejsce pobytu
Powiernikéw Pierscienia zawsze zaznacza sie ich figurka.

ZEPSUCIE

Brzemie Jedynego PierScienia stale rosnie, a jego zgubny
wplyw na Powiernikéw Pierécienia odzwierciedla zepsucie,
warto$¢ liczbowa, ktdra rozpoczyna si¢ od O punktéw,

a konczy na 12.

Kiedy zepsucie osiagnie 12 punktéw, uznaje sie,
ze Powiernicy Pierscienia zawiedli i poddali si¢
straszliwej mocy Jedynego PierScienia. W takim
wypadku gracz Cienia wygrywa gre.

Gracz Wolnych Ludéw zaznacza rosnace zepsucie
Powiernikéw Pierécienia znacznikiem zepsucia, ktdry
przesuwa po torze Druzyny PierScienia (na tym samym
torze znajduje si¢ tez znacznik postepéw Druzyny
Pier$cienia) na odpowiadajace wartosei zepsucia
ponumerowane pola.
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KARTY POSTACI TOWARZYSZY

Kazdy Towarzysz (wraz ze swoimi zdolno$ciami) zostat
opisany na odpowiedniej karcie Postaci (patrz strona 25).

Na poczatku rozgrywki wszyscy Towarzysze znajduja sie
w Druzynie Pierscienia, a ich karty tworza tali¢ Druzyny
Pierscienia (na bok nalezy odlozy¢ karty Golluma,
Aragorna, Dziedzica Isildura i Gandalfa Biatego).

Te tali¢ umieszcza si¢ na planszy na polu przewodnika
Druzyny Pierscienia. Dopdki dany Towarzysz znajduje si¢

w Druzynie Pierscienia, jego karta bedzie sie znajdowaé w talii
Druzyny Pierécienia.

Kiedy Towarzysz opusci Druzyng, jego karte nalezy usunaé
z talii i umiescié na stole przed graczem Wolnych Ludéw.

Kazda karta Postaci zawiera nastepujace informacje
o Towarzyszu, ktérego opisuje:

—  Jego poziom, czyli liczbe wykorzystywana podczas
poszukiwan Pierécienia (patrz akapit ,, Efekty
poszukiwan” na stronie 41) i poruszania Towarzyszem.

—  Symbol jego Narodu, wskazujacy, ktére Narody dany
Towarzysz moze aktywowac.

—  Jego specjalna zdolnos¢, ktéra dziata jedynie,
kiedy ten Towarzysz jest przewodnikiem Druzyny
Pierscienia (patrz dalej).

—  Jego specjalng zdolnosé, ktora dziata jedynie, kiedy
ten Towarzysz opuscit Druzyne PierScienia.

—  Wartosé jego zdolnosci przywodczych, ktorg bierze
sie pod uwage podczas bitwy:.

PRZEWODNIK DRUZYNY PIERSCIENIA

Jeden z Towarzyszy znajdujacych si¢ w Druzynie
Pier$cienia jest uwazany za przewodnika grupy podczas tej
niebezpiecznej wyprawy:.

Na poczatku kazdej rozgrywki w Wojng o Pierscien tym
Towarzyszem jest Gandalf Szary.

Przewodnikiem zawsze staje si¢ ten z pozostatych w Druzynie
Towarzyszy, ktory posiada najwyzszy poziom. W przypadku
wystepowania kilku Towarzyszy o tym samym poziomie,
gracz Wolnych Ludéw wybiera, ktéry z nich zostanie
przewodnikiem.

Przyktad: Podczas pierwszej tury gry gracz Wolnych
Ludow zastgpuje Obiezyswiatem Gandalfa Szarego
ktory dotychczas petnit rolg przewodnika. Moze to
zrobic, poniewaz obaj Towarzysze posiadajq poziom 3.

Gracz Wolnych Ludéw moze wybraé nowego przewodnika
pod koniec kazdej fazy Druzyny Pierscienia albo w momencie
tury, w ktérym skfad Druzyny ulegnie zmianie (w wyniku
odtgczenia si¢ postaci od Druzyny lub jej eliminacji).

Bez wzgledu na to, kiedy przewodnik Druzyny PierScienia
ulega zmianie, nadal moze nim zosta¢ jedynie postac¢
0 Najwyzszym poziomie.

Karta Postaci Towarzysza, ktory jest przewodnikiem, zawsze
powinna znajdowa¢ sie na wierzchu talii Druzyny Pierscienia,
tak aby gracz mogt tatwo zapozna¢ sie z jego specjalnymi
zdolnosciami.

Kiedy dany Towarzysz jest przewodnikiem, gracz moze
korzystac tylko z tej specjalnej zdolnosci, ktora jest oznaczona
jako ,Przewodnik.” (jesli taka wystepuje). Gracz nie moze
korzystac z pozostatych specjalnych zdolnosci znajdujacych
sie na karcie przewodnika. Z tych zdolnosci moze korzystaé
jedynie, kiedy ten Towarzysz opusci Druzyne PierScienia.

Gollum jako przewodnik

Jesli Druzyne Pierscienia opuszczg wszyscy Towarzysze,
Powiernicy PierScienia zostana sami, a Gollum zostanie ich
przewodnikiem. Kiedy to nastapi, karte Postaci Golluma
nalezy umiesci¢ na polu przewodnika Druzyny Pierécienia.

TOR DRUZYNY PIERSCIENIA

Tor Druzyny Pierscienia stuzy graczom do zaznaczania
tajnych ruchéw Powiernikéw PierScienia.

Figurke Powiernikéw PierScienia gracz umieszcza na
planszy jedynie, kiedy chce zaznaczy¢ ostatnie znane
miejsce pobytu Druzyny Pierscienia, natomiast za kazdym
razem, kiedy Druzyna si¢ porusza, gracz przesuwa jedynie
znacznik postepow na torze Druzyny Pierscienia.

Im wyzsza liczba na polu na torze Druzyny Pierscienia,
na ktorym znajduje si¢ znacznik postepéw, tym dalej od
ostatniego znanego miejsce pobytu znajduje si¢ Druzyna.

PORUSZANIE DRUZYNY PIERSCIENIA

Gracz Wolnych Ludéw przesuwa znacznik postepu na

torze Druzyny Pierscienia podczas fazy Rozpatrywania
akgji na jeden z dwoch sposobow: wykorzystuje wynik
,Postaci” kosci akgji albo zagrywa karte Wydarzenia.

Za kazdym razem, kiedy Druzyna Pierscienia si¢ porusza,
znacznik postepdw nalezy przesunaé na torze Druzyny Pierscienia
o jedno pole do przodu (,,ukrytq” strong ku gorze).

Za kazdym razem, kiedy znacznik postgpéw zostanie przesuniety,
gracz Cienia moze szukac¢ podrézujacej Druzyny (patrz dalej).
Czarny Wtadca Mordoru ma nadzieje odzyska¢ cenny Pierécien,
niszczace ducha Powiernikéw Pierscienia, zabijajae ich Towarzyszy
lub, w ostatecznosci, ustalajac miejsce pobytu Druzyny Pierscienia.

Jesli podezas danej tury Druzyna Pierscienia porusza si¢ wigcej
niz raz, poszukiwania Saurona staja si¢ dla niej coraz bardziej
niebezpieczne: za kazdym razem, kiedy gracz wykorzysta
kos¢ akeji, aby poruszy¢ Druzyne PierScienia, po zakonczeniu
ruchu umieszcza te kosé na polu poszukiwan (kazda dodana
kos¢ zapewnia premie do rzutu poszukiwan; zasady poszukiwan
zostaly wyjasnione na stronie 41).
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Wyjatek: Kiedy gracz Wolnych Ludéw przesuwa Druzyne
Pier$cienia za pomoca karty Wydarzenia, ko$¢, ktéra zostata
wykorzystana, aby zagra¢ te karte, nie jest umieszczana na polu
poszukiwan.

Wszystkie kosci akgji, ktére gracz Wolnych Ludéw umiesci na
polu poszukiwan, powrdca do niego na poczatku nastepnej tury:

USTALANIE MIEJSCA POBYTU DRUZYNY
PIERSCIENIA

Ponumerowane pola na torze Druzyny PierScienia
reprezentujg dystans (mierzony w regionach), jaki Druzyna
przebyta od swojego ostatniego znanego miejsca pobytu
(regionu, w ktérym znajduje si¢ figurka Powiernikéw
PierScienia).

Faktyczne miejsce pobytu Druzyny PierScienia ustala si¢
jedynie w dwéch przypadkach:

1)  Gracz Wolnych Ludéw ujawni miejsce pobytu
Druzyny, ALBO

2)  Poszukiwania Pierscienia sie powiodg i Druzyna
zostanie odkryta.

W obu przypadkach figurke Powiernikéw PierScienia nalezy
przestawi¢ na nowe miejsce pobytu, a znacznik postepoéw na
torze Druzyny Pierscienia znéw umiescic na polu ,,0”.

Kiedy gracz przesuwa figurke Powiernikéw Pierscienia
po planszy, nie moze przekraczaé czarnych granic
(oznaczajacych nieprzekraczalny teren).

Jesli znacznik postepéw Druzyny PierScienia znajduje sie na
polu ,,0” toru Druzyny Pierscienia, gdy Druzyna zostanie
ujawniona badz odkryta, musi ona pozosta¢ na w tym
samym regionie (w zwiazku z tym wcale si¢ nie porusza).

Pomiedzy ujawnieniem a odkryciem Druzyny Pier$cienia
istnieja znaczace roznice, ktére wymagaja obszerniejszych
wyjasnien (patrz ponizej).

Druzyna Pierscienia ujawnia swoje miejsce pobytu
Jesli Druzyna Pierscienia jest ukryta (znacznik postepow
jest zwrocony ,,ukryta” strong ku gorze), podczas fazy
Druzyny Pierscienia gracz Wolnych Ludow moze ujawnic¢
jej miejsce pobytu.

Zazwyczaj gracz Wolnych Ludéw ujawnia miejsce pobytu
Druzyny Pierscienia, poniewaz chce wyleczy¢ zepsucie
Powiernikéw Pierscienia w mieScie lub twierdzy, chee aktywowaé
Naréd albo zagra¢ karte Wydarzenia, ktéra wymaga, aby
Powiernicy PierScienia znajdowali si¢ w konkretnym miejscu.

Kiedy gracz Wolnych Ludéw ujawni miejsce pobytu Druzyny
Pierscienia, moze natychmiast przesuna¢ figurke Powiernikéw
Pierscienia o maksymalnie tyle regionéw (od ostatniego znane-
go miejsca pobytu), ile wskazuje liczba na polu toru Druzyny
Pierscienia, na ktérym znajduje si¢ znacznik postepow: Jesli
gracz chee, moze przesunad figurke o mniejsza liczbe regionéw
lub pozostawi¢ ja w miejscu, w ktérym znajduje si¢ obecnie.

Nastepnie gracz Wolnych Ludéw przesuwa znacznik postepow
na pole ,,0” toru Druzyny PierScienia. Znacznik postepéw
Druzyny PierScienia pozostaje zwrdcony strong ,,ukryta” ku
gorze.
Przyktad: Podczas fazy Druzyny Pierscienia czwartej tury
gry gracz Wolnych Ludow decyduje si¢ ujawnic miejsce
pobytu Druzyny Pierscienia. Ostatnim znanym miejscem
pobytu Druzyny, a wigc regionem, w ktorym znajduje si¢
figurka Powiernikow Pierscienia, jest Rivendell. Znacznik
postepow znajduje si¢ na polu ,,5” toru Druzyny Pierscienia.
Gracz przesuwa Powiernikow Pierscienia przez Brody na
Bruinen, Hollin, Morig i Doling Mrocznej Strugi, koriczqc
ruch w Lérien. Znacznik postepow nalezy umiescié na polu
,0” toru Druzyny Pierscienia. Druzyna Pierscienia wcigz
jest ukryta, bezpieczna wsréd ztotych koron lasow Lorien.
Jesli Powiernicy Pierscienia otrzymali juz jakies punkty
zepsucia, gracz magtby teraz wyleczy¢ jeden z tych punktow
(poniewaz Druzyna Pierscienia znajduje si¢ w twierdzy
Wolnych Ludéw).
Uwaga: Druzyna PierScienia moze swobodnie
wkraczaé do 1 opuszezaé oblezone twierdze.

Druzyna Pierscienia zostaje odkryta w wyniku
poszukiwan Pierscienia

Jesli Druzyna Pierscienia jest ukryta, gracz Cienia
moze odkry¢ jej miejsce pobytu w wyniku udanych
poszukiwan lub zagrywajac pewne karty Wydarzen.

Kiedy Druzyna Pierscienia zostanie odkryta, nalezy odwréci¢
zeton postepéw Druzyny Pierscienia na ,,odkryta” strone.
Nastepnie gracz Wolnych Ludéw musi przesunaé figurke
Powiernikéw PierScienia (tak jak opisano to w poprzednim
akapicie), jednak taki ruch nigdy nie moze sie zakonczy¢

w regionie zawierajacym miasto lub twierdze Wolnych Ludéw
kontrolowang przez Wolne Ludy:.

WAZNE: Kiedy Druzyna Piericienia zostanie
odkryta, gracz Wolnych Lud6éw nie bedzie méogt
jej przesuwac, wykorzystujac wynik ,,Postaci”
kosci akcji, dopoki nie zostanie na powrot ukryta.

Co wiecej, odkryta Druzyna Pierscienia jest podatna na
niektore z kart Wydarzen Cienia, ktére majg za zadanie ostabi¢
Powiernikéw Pierscienia lub utrudni¢ Druzynie wyprawe.

Przyktad: Podczas drugiej tury gry udane poszukiwania
ujawniajq miejsce pobytu Druzyny Pierscienia. Ostatnim
znanym miejscem pobytu Druzyny jest Rivendell,

a znacznik postgpow znajduje si¢ na polu ,,5” toru
Druzyny Pierscienia.

Gracz Wolnych Ludow mégthy przesunqgé Powiernikow
Pierscienia przez Brody na Bruinen i Hollin do Morii,
ale ruch do regionu Morii (gdzie znajduje si¢ twierdza
Cienia) zmusitby gracza do wylosowania dodatkowego
zetonu poszukiwan (patrz strona 39). W zwigzku

z tym gracz Wolnych Ludow decyduje si¢ przesungc
Powiernikow Pierscienia przez Brody na Bruinen

i Wysokq Przetgcz do Bramy Goblinow. Znacznik
postepow nalezy umiesci¢ na polu ,,0” toru Druzyny
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Pierscienia, stronq ,,odkrytq” ku gorze. Zanim Druzyna
Pierscienia bedzie mogta znow si¢ ruszyé, bedzie musiata
sig ukryc.

Druzyna Pierscienia w twierdzy Cienia
Kiedy Druzyna Pierscienia zostanie odkryta, gracz Wolnych

Ludéw wytycza jej Sciezke z ostatniego znanego miejsca pobytu.

Jesli podczas tego ruchu Druzyna przesuwa sie przez, wychodzi
z, wkracza do, lub pozostaje w twierdzy Cienia kontrolowanej
przez gracza Cienia, gracz ten musi natychmiast wylosowaé
zeton poszukiwan, tak jakby poszukiwania zakonczyly sie
sukcesem.

Gracz losuje ten zeton poszukiwan tylko, jesli Druzyna
PierScienia zostanie odkryta przez gracza Cienia. Co wigcej, to
tylko jeden z efektéw udanych poszukiwan. Zasady dziatania
zetonéw poszukiwan opisano szczegétowo na stronie 40.

UKRYWANIE DRUZYNY PIERSCIENIA
Gracz Wolnych Ludéw moze wykorzysta¢ wynik ,,Postaci”

kosci akeji podezas fazy Rozpatrywania akeji (lub zagraé
odpowiednia karte Wydarzenia), aby odwrécic zeton postepow
Druzyny Pier$cienia na ,,ukryta” strone.

Nalezy zwréci¢ uwagg, ze wykorzystanie wyniku ,,Postaci”
kosci akeji, aby ukry¢ Druzyne Pierscienia, nie pozwala
graczowi jednoczesnie nig poruszy¢ (wykorzystana kosé

nie trafia na pole poszukiwan). Jesli gracz Wolnych Ludéw
chee poruszy¢ ponownie ukrytg Druzyne, musi na ten cel
wykorzysta¢ inny wynik ,,Postaci” podczas ktdrejs z kolejnych
akgji.

Gracze powinni pamietaé, ze Druzyna Pierscienia moze si¢
poruszaé tylko, kiedy jest ukryta.

LECZENIE POWIERNIKOW PIERSCIENIA
Brzemie PierScienia jest ciezkie. Powiernicy PierScienia moga
znalez¢ odrobine ukojenia, jesli wypoczna w odpowiednim
sanktuarium.

Podczas fazy Druzyny Pierscienia gracz moze ujawnic Druzyne
w regionie, w ktérym znajduje si¢ miasto lub twierdza Wolnych
Ludéw nie znajdujace si¢ pod kontrola wroga, aby natychmiast
wyleczy¢ jeden punkt zepsucia (do minimum 0). Gracz
Wolnych Ludéw cofa znacznik zepsucia na torze Druzyny
Pier$cienia na odpowiednie pole.

Jesli Druzyna PierScienia pozostanie w miescie lub twierdzy
przez kilka tur, gracz moze ja ujawnia¢ podczas kazdej kolejnej
fazy Druzyny Pierscienia, aby za kazdym razem wyleczy¢ jeden
punkt zepsucia.

WKRACZANIE DO MORDORU
Mordor to kraina Czarnego Wtadcy. Jej gory sa niemal

niemozliwe do zdobycia, a przetecze dobrze strzezone.
W zwiazku z tym, wewnatrz Mordoru nie bierze si¢ pod
uwage pewnych zasad dotyczacych Druzyny PierScienia.

W trakcie wigkszosci gier Druzyna PierScienia predzej
czy pozniej dotrze do regionu Morannon lub Minas
Morgul. Aby rozpoczaé ostatni etap wedréwki do Gory
Przeznaczenia (patrz akapit ,, Druzyna Pierscienia

w Mordorze” na stronie 43), Druzyna musi si¢ znajdowac
w jednym z tych regionéw podczas fazy Druzyny
Pierscienia.

ODLACZANIE TOWARZYSZY
OD DRUZYNY PIERSCIENIA

Uwaza sie, ze Towarzysze znajdujacy sie na polu Druzyny
PierScienia przebywaja w tym samym regionie, co Powiernicy
Pierscienia.

Gracz Wolnych Ludéw moze odiaczy¢ od Druzyny
Pierscienia jednego Towarzysza (lub grupe Towarzyszy)
podczas fazy Rozpatrywania Akcji, wykorzystujac do tego
celu wynik ,,Postaci” kosci akeji. Gracz nie moze tego
zrobic tylko wtedy, gdy Druzyna Pierscienia znajduje si¢
w Mordorze (tam jest to zakazane, patrz strona 43).

Kiedy gracz odlacza Towarzysza od Druzyny Piercienia, jego
figurke nalezy przesunac z pola Druzyny PierScienia na mape.

Towarzysz moze si¢ przesuna¢ maksymalnie o tyle regiondw;
ile wynosi suma warto$ci pola na torze Druzyny Pierscienia,
na ktérym znajduje si¢ znacznik postepdw; i poziomu tego
Towarzysza.

Jesli gracz Wolnych Ludéw odtaczyt grupe Towarzyszy, przesuwa
ich figurki wspolnie do jednego regionu. W takim wypadku bierze
pod uwage najwyzszy poziom Towarzysza w grupie.

Ruch odtaczonych Towarzyszy podlega tym samym zasadom,

co ruch innych postaci, tak jak opisano to na stronie 24. Jesli
Towarzysz zostanie odfaczony od Druzyny; kiedy figurka
Powiernikéw PierScienia znajduje sie w regionie zawierajacym
oblezong twierdze kontrolowang przez Wolne Ludy, Towarzysz ten
trafi do twierdzy i nie bedzie mogt jej opuscic.

Kiedy gracz Wolnych Ludéw odtacza Towarzyszy, z pola Druzyny
usuwa tez ich zetony; a z talii Druzyny PierScienia karty Postaci.

Przyktad: Ostatnie znane miejsce pobytu Druzyny
Pierscienia to Rivendell, a znacznik postgpow znajduje

si¢ obecnie na polu ,,5” toru Druzyny Pierscienia. Gracz
Wolnych Ludow decyduje si¢ odtqczy¢ od Druzyny
Legolasa (poziom 2) i Meriadoka (poziom 1) jako grupe.
Legolas i Meriadok mogq si¢ przesungé maksymalnie

0 7 (5+2) regionow od Rivendell. Gracz decyduje sig
przesungc ich do Lesnego Krdlestwa.

Jesli od Druzyny Pierscienia zostanie odtaczony przewodnik
Druzyny; jeden z pozostatych w Druzynie Towarzyszy o
najwyzszym poziomie staje si¢ nowym przewodnikiem. Jesli
Druzyne opuscili wszyscy Towarzysze, przewodnikiem zostaje
Gollum.

Jesli Towarzysz opusci Druzyne Pierscienia, nigdy nie
moze juz do niej powrdcic.



40 » Wojna o Pierscien — Druga edycja

ROZDZIAL IX:

POSZUKIWANIA
PIERSCIENIA

czasie gdy Druzyna prébuje dotrze¢ do Gory
W Przeznaczenia, Sauron nieustannie poszukuje

Powiernikéw Pierscienia i ich Towarzyszy. Czarny
Wiadca wyczekuje poglosek i wysyla szpiegéw, majac nadzieje
odzyska¢ z dawna zagubiony skarb. W Wojnie o Pierscier te
wysitki reprezentuja poszukiwania Pierscienia.

PULA POSZUKIWAN

Pula poszukiwan to zestaw tekturowych zetonéow
przedstawiajacych efekty udanych poszukiwan.

Na poczatku rozgrywki gracze powinni umiescic te zetony
w nieprzezroczystym pojemniku (kubku lub czyms
podobnym), bowiem za kazdym razem, kiedy poszukiwania
sie powioda, beda musieli wylosowac z niego jeden zeton.

Jesli w dowolnym momencie gry wszystkie zetony z puli
poszukiwan zostang wykorzystane, gracze wrzucajg z
powrotem do puli wszystkie zwyczajne zetony (bezowe).
Wszystkie specjalne zetony (niebieskie/czerwone), a takze
zetony, ktore zostaly trwale usunigte z gry w wyniku dziatania
kart Wydarzen, nie wracaja do puli.

ZWYCZAJNE ZETONY POSZUKIWAN

Wigkszo$¢ zwyczajnych zetonow poszukiwan (zetonéw

o bezowym tle) posiada warto$¢ numeryczna z przedziatu 0-3.

Ta wartos$¢ wskazuje na efektywnos¢ udanych poszukiwan
ijest nazywana ci¢zarem brzemienia.

ZETONY POSZUKIWAN

Kolor tta wskazuje na rodzaj zetonu:
bezowy=zwyczajny, niebieski=Druzyna
Pierscienia, czerwony=Cien
1 Symbol ,,odkrycia” (jesli jest obecny)

9 Cigzar brzemienia

7 Symbol ,zatrzymania” (jesli jest obecny)

Niektore zetony poszukiwan posiadaja specjalne symbole,
ktére opisano ponizej:

— Symbol ,,Oka” 0, przedstawia zmienng warto§¢
liczbowg (patrz akapit ,,Ustalanie cigzaru brzemienia”
na stronie 41).

—  Symbol ,,odkrycia” @-8 wskazuje, ze Sauron odkryt
Druzyne Pierscienia.

SPECJALNE ZETONY POSZUKIWAN

Na poczatku rozgrywki specjalne zetony poszukiwan (zetony

o niebieskim tle, w przypadku specjalnych zetonéw poszukiwan
Druzyny Pierécienia, lub o czerwonym tle, w przypadku specjalnych
zetonéw poszukiwan Cienia) odklada sie na bok. Zetony te moga
wejs¢ do gry jedynie w wyniku zagrania kart Wydarzen.

Kiedy dowolny z graczy zagra taka karte Wydarzenia, odpowiedni
Zeton umieszcza sie obok puli poszukiwan. Zeton pozostanie tam,
dopoki Druzyna Pierscienia nie wkroczy do Mordoru (patrz strona
43). Kiedy Druzyna wkroczy do Mordoru, wszystkie takie specjalne
zetony poszukiwan nalezy umiesci¢ w puli poszukiwan.

Jesli w chwili wejscia do gry specjalnego zetonu poszukiwan
Druzyna PierScienia juz znajduje si¢ na torze Mordoru, zeton nalezy
po prostu natychmiast umiesci¢ w puli poszukiwarn.

Niektore specjalne zetony poszukiwan posiadaja ujemng lub losowa
warto$¢. Obie te wlasciwosci opisano ponizej:

—  Negatywna wartos¢ (-2 lub -1) oznacza, ze poszukiwania
nie posiadaja ciezaru brzemienia. Zamiast tego gracz
powinien na torze Druzyny Pierscienia odja¢ wskazana
liczbe od obecnej wartosci zepsucia Powiernikéw PierScienia
(do minimalnie 0).

— Symbol kosci £ oznacza, ze cigzar brzemienia zalezy od
rzutu koscig (gracz rzuca koscig po wylosowaniu zetonu).
Takie zetony uwaza si¢ za zetony ponumerowane dla celow
efektow wszystkich kart Wydarzen.

—  wszystkie specjalne zetony Cienia posiadaja w prawym dol-
nym rogu niewielki symbol ,,zatrzymania” @ (patrz nizej).

POSZUKIWANIA DRUZYNY PIERSCIENIA

RZUT POSZUKIWAN
Za kazdym razem, kiedy gracz Wolnych Ludéw

przesuwa Druzyne Pierscienia, gracz Cienia rzuca
kos$¢émi, aby ustali¢ wynik poszukiwan.

Wynik poszukiwan ustala si¢ w nastepujacy sposob.

Najpierw gracz Cienia ustala poziom poszukiwan. Poziom
poszukiwan jest rowny liczbie kosci akeji Cienia na polu
poszukiwan.

Uwaga: Gracz Cienia umiescit te kosci na polu
poszukiwan podczas fazy Przydzielania kosci

do poszukiwan. Oprécz tego znalazly sie tutaj
kosci, na ktérych podczas fazy Rzutu akeji, gracz
uzyskat wynik ,Oka”.
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Nastepnie gracz Cienia wykonuje rzut poszukiwan. Gracz
rzuca tyloma ko$émi bitwy, ile wynosi poziom poszukiwarn.
Kazdy wynik ,,6” uwaza si¢ za sukces.

Podczas rzutu poszukiwan gracz moze rzuca¢ maksymalnie

piecioma ko$émi. Jesli poziom poszukiwan jest wyzszy niz pie¢,

gracz nadal bedzie rzucat tylko piecioma ko$¢émi.

Modyfikatory rzutu poszukiwan
Jesli Druzyna PierScienia porusza si¢ cze$ciej niz raz na ture,
poszukiwania staja si¢ tatwiejsze.

Za kazda kos¢ akcji, ktora gracz Wolnych Ludow
umiesci na polu poszukiwan (gracz Wolnych Ludow
umieszcza tam swoja kos¢ akeji po kazdym ruchu
Druzyny PierScienia, patrz akapit , Poruszanie Druzyny
Pierscienia” na stronie 37), gracz Cienia dodaje +1 do
kazdego wyniku kosci podczas rzutu poszukiwan.

Jesli po zastosowaniu tego modyfikatora wynik kosci jest réwny
,6” lub wiecej, uwaza sie go za sukees.

Przyktad: Kiedy Druzyna Pierscienia porusza si¢ po
raz pierwszy podczas danej tury, gracz Cienia musi
uzyskaé wyniki ,,6” na swoich kosciach poszukiwan,
aby przeprowadzi¢ udane poszukiwania. Jednakze jesli
Druzyna poruszy si¢ po raz drugi (po pierwszym ruchu
gracz Wolnych Ludow umiescit wykorzystang kosé akcji
na polu poszukiwan), gracz Cienia musi uzyska¢ wynik
,3” lub ,,6”, aby poszukiwania si¢ udaty.

Uwaga: Wynik ,,1” zawsze uwaza si¢ za porazke,
bez wzgledu na modyfikator.

Przerzuty poszukiwan
Obecnos¢ stug lub twierdz Saurona czyni wyprawe Druzyny
PierScienia jeszcze bardziej niebezpieczna.

EFEKTY POSZUKIWAN WYNIKAJACE .
Z UJAWNIANIA | ODKRYWANIA DRUZYNY
PIERSCIENIA

Kiedy gracz Wolnych Ludéw ujawni Druzyne Pierécienia,
pewne zdolnosci i wydarzenia moga zmusi¢ go do wyloso-
wania zetonu poszukiwan. Jesli dojdzie do tego w momencie,
w ktérym Druzyna PierScienia zostata ujawniona w twierdzy
lub miescie Wolnych Ludéw kontrolowanym przez Wolne
Ludy, nalezy zignorowac¢ symbole ,,odkrycia” znajdujace

si¢ na wylosowanych zetonach poszukiwar.

Jesli Druzyna Pier$cienia zostanie odkryta, a gracz
Wolnych Ludéw zostanie zmuszony do wylosowania kilku
zetonéw poszukiwan w wyniku obecnosci twierdzy Cienia,
wydarzen lub wykorzystanych specjalnych zdolnosci, efekt
kazdego zetonu nalezy catkowicie rozpatrzy¢, a dopiero
potem zastosowac efekt kolejnego zetonu. Najpierw gracz
rozpatruje efekt zetonu, ktéry odkrywa miejsce pobytu
Druzyny PierScienia. Nast¢pnie rozpatruje wszystkie zetony
odnoszace si¢ do wydarzen 1 zdolnosci. Wreszcie rozpatruje
zeton wylosowany w wyniku obecnosci twierdzy Cienia.

Przyktad: Zeton poszukiwan odkryt obecnosé
Druzyny Pierscienia w Morii, a karta ,,Balrog

z Moriit” znajduje sie w grze. Gracz losuje trz
zetony poszukiwani (jeden za poszukiwania, drugi
za Balroga, trzeci za twierdz¢ Cienia). Najpierw
gracz w petni rozpatruje efekty pierwszego zetonu
poszukiwait (tego, ktdry spmwif ze Druzyna
Pierscienia zostata odkryta), nastepnie efekty
zetonu wylosowanego ze wzgledu na kart¢ Balroga
i wreszcie efekty zetonu wylosowanego ze wzgledu
na obecnos¢ twierdzy.

USTALANIE CIEZARU BRZEMIENIA

Jesli podczas swojego rzutu poszukiwan gracz Cienia uzyska
przynajmniej jeden sukces (bierze sie pod uwage réwniez
przerzuty), poszukiwania Pierscienia koncza sie sukcesem,

a gracz Cienia losuje jeden zeton z puli poszukiwan.

Jesli w momencie wykonywania rzutu poszukiwan Powiernicy
PierScienia przebywaja w regionie, w ktérym znajduje si¢ jeden
lub wigcej z ponizszych elementow:

—  twierdza kontrolowana przez gracza Cienia,

—  jedna lub wiecej jednostek armii Cienia,
—  jeden lub wigcej Nazgili,
to po wykonaniu rzutu poszukiwan, za kazdy spelniony

warunek gracz Cienia moze przerzuci¢ po jednej kosci, na
ktorej nie uzyskat sukcesu.

Przyktad 1: W regionie, w ktérym stoi figurka
Powiernikéw Pierscienia, znajdujq si¢ trzy jednostki armii
Cienia i dwa Nazgile. Gracz Cienia moze przerzucié

do dwdch kosci (jedng za obecnos¢ jednostek, drugq za
obecnos¢é Nazgilla).

Przyktad 2: W regionie, w ktérym stoi figurka
Powiernikow Pierscienia, znajduje si¢ jeden Nazgill,
cztery jednostki armii Cienia i twierdza Cienia. Gracz
Cienia moze przerzuci¢ do trzech kosci (poniewaz spetnia
wszystkie z wymienionych powyzej warunkéw ).

Podczas przerzutéw bierze sie pod uwage premie +1 do
wynikéw zapewniang przez kosci Wolnych Ludéw, ktére
znajduja si¢ na polu poszukiwan.

Jesli zeton posiada numer, ta warto$¢ odzwierciedla
ciezar brzemienia wyprawy, jaki spada na barki
cztonkéw Druzyny Pierscienia.

Jesli zeton posiada symbol ,,Oka”, ci¢zar brzemienia jest
réwny liczbie sukceséw uzyskanych w rzucie poszukiwan
(jesli taki zeton zostal wylosowany w wyniku opuszczenia
przez Druzyne twierdzy Cienia lub wkroczenia do takiej
twierdzy albo w wyniku zagrania karty Wydarzenia,
symbol ,Oka” posiada warto$¢ 0).

Jesli zeton posiada symbol ,,odkrycia”, po rozpatrzeniu
innych efektéw Druzyna PierScienia zostaje odkryta.

EFEKTY POSZUKIWAN

Jesli poszukiwania zakonczg sie sukcesem, gracze postepuja
w nastepujacy sposob:

1)

Gracz Wolnych Ludéw moze wykorzystac jedna, lezaca
przed nim odpowiednia karte Wydarzenia: ,,Zagraj na stét”,
aby anulowac lub zmniejszy¢ ci¢zar brzemienia wynikty

z poszukiwan.
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2) Nastepnie gracz Wolnych Ludéw moze skorzystac ze
specjalnej zdolnosci przewodnika. Jesli po wykonaniu tych
dwoch czynnoscei cigzar brzemienia nadal wynosi jeden
lub wigcej, gracz Wolnych Ludéw moze si¢ zdecydowac na
zmniejszenie go poprzez poniesienie strat (patrz ponizej)
—jeden z Towarzyszy padnie ofiarg niebezpieczenstw, ktére
czyhaja na Druzyne Pierscienia albo tez zginie w walce ze
stugami Cienia.

3) Pozostaly cigzar brzemienia przeklada si¢ na
wykorzystanie PierScienia (patrz ponizej), co przyczynia
si¢ do zwigkszenia zepsucia Powiernikéw Pierscienia.

4) Jesli poszukiwania odkryja Druzyne Pierscienia, od tej pory
jest ona odkryta (czasem odkrycie Druzyny Pierscienia
moze spowodowac losowanie nowego zetonu, patrz akapit
~Efekty poszukiwan wynikajqce z ujawniania i odkrywania
Druzyny Pierscienia”).

Uwaga: Jesli w dowolnym momencie rozpatrywania
poszukiwan zostanie wybrany nowy przewodnik
(moze do tego dojs¢ w wyniku zastosowania
zdolnosci przewodnika Merdiadoka lub Peregrina
albo eliminacji obecnego przewodnika), gracz

moze natychmiast wykorzysta¢ zdolnos¢ nowego
przewodnika (jesli da sie ja zastosowac).

Ponoszenie strat
Jesli gracz Wolnych Ludéw zdecyduje si¢ na poniesienie
strat, musi wyeliminowac jednego z Towarzyszy:

Gracz Wolnych Ludéw wybiera: moze usunaé obecnego
przewodnika Druzyny albo losowego Towarzysza (pomijajac
Powiernikéw Pierscienia, ale biorgc pod uwage przewodnika).
Jesli gracz Wolnych Ludéw zdecyduje si¢ usunac¢ losowego
Towarzysza, gracz Cienia losuje jeden z zakrytych zetonéw
Towarzyszy z pola Druzyny Pierécienia. Wylosowany
Towarzysz zostaje wyeliminowany z gry.

Jesli ciezar brzemienia jest wyzszy od poziomu wyelimino-
wanego Towarzysza (nawet wyeliminowanego przewodnika),
nadmiarowe punkty ciezaru brzemienia muszg zosta¢ zamie-
nione w zepsucie Powiernikéw Pierscienia (patrz ponizej).

Jesli cigzar brzemienia jest nizszy od poziomu
wyeliminowanego Towarzysza, ten Towarzysz nadal ulega
eliminacji (tj. nie ma mozliwosci ,,zranienia” Towarzysza).

Wykorzystanie Pierscienia

Kiedy gracz Wolnych Ludéw wykorzystuje Pier$cien, przesuwa
znacznik zepsucia na torze Druzyny Pierécienia o tyle pdl,

ile wynosi cigzar brzemienia.

Przyktad: Podczas czwartej tury gry Powiernicy
Pierscienia znajdujq si¢ w regionie Bramy Goblinow.
Gracz Wolnych Ludow przesuwa znacznik postgpow z pola
17 na pole ,,2” toru Druzyny Pierscienia.

Na polu poszukiwan znajdujq si¢ trzy kosci Cienia i jedna
kos¢ Wolnych Ludow, bowiem jest to drugi ruch Druzyny
Pierscienia podczas tej tury.

Gracz Cienia rzuca trzema kosémi bitwy: musi uzyskaé
przynajmniej jeden wynik ,5” lub 6”, aby poszukiwania
zakoniczyly si¢ powodzeniem. Wyrzuca ,,2”, ,5” i ,,6”,
uzyskujqgc tym samym dwa sukcesy (gracz Cienia

potrzebuje tylko jednego sukcesu, aby poszukiwania
zakoniczyly si¢ powodzeniem). Nast¢pnie losuje jeden zeton
poszukiwan z puli poszukiwan: wycigga zeton z cyfrq ,,3”,
pozbawiony symbolu ,,odkrycia”. Teraz gracze rozpatrujq
ciezar brzemienia.

Gracz Wolnych Ludow nie posiada kart ani zdolnosci
postaci, z ktérych mogthy skorzystaé, decyduje si¢ wigc na
poniesienie strat. Przewodnikiem Druzyny Pierscienia jest
Obiezyswiat. Gracz nie chee jego Smierci, wige decyduje
si¢ na strate losowego Towarzysza. Gracz miesza wszystkie
zetony Towarzyszy, a jego przeciwnik losuje jeden z nich:
to zeton Gimliego. Dzielny krasnolud ginie w starciu

ze stugami Cienia. Poziom Gimliego wynosi 2, a cigzar
brzemienia wynosi 3, pozostaje wige 1 punkt cigzaru
brzemienia, ktory gracze muszq zamieni¢ na zepsucie.
Gracz przesuwa znacznik zepsucia na torze Druzyny
Pierscienia o jedno pole do przodu.

Na wylosowanym zetonie nie ma symbolu ,,odkrycia”,
dlatego znacznik postgpow Druzyny Pierscienia pozostaje
zwrdcony strong ,ukrytq” ku gorze.

JEDYNY PIERSCIEN | WYPRAWA
DO GORY PRZEZNACZENIA

Czarny Wiadca rozpaczliwie szuka Jedynego Pierscienia, ale
nawet on nie przeczuwa, ze kto$ chciatby przyniesc go do
Mordoru. W zwigzku z tym nie bedzie go szukat wewnatrz granic
wlasnego krolestwa.

W Wojnie o Pierscienn w chwili, w ktérej Jedyny Pierscien dotrze do
granic Mordoru, zachodza wydarzenia bedace w wigkszosci poza
wplywem samych graczy. W tym momencie licza sie zmagania
pomiedzy wolg Pierscienia, pragnacego wréci¢ do swojego Pana,

i determinacja Powiernikéw PierScienia, gotowych doprowadzi¢
wyprawe do gorzkiego konca.

ZAZINACZANIE ZEPSUCIA

Znacznik zepsucia

Pozycja znacznika zepsucia na torze Druzyny
Pier$cienia wskazuje na aktualny poziom
zepsucia Powiernikéw Piericienia.
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BRZEMIE PIERSCIENIA

Zepsucie odzwierciedla fizyczng, duchows i moralng walke
Powiernikéw Pierscienia.

Za kazdym razem, kiedy PierScien zostaje wykorzystany, aby
zapobiec efektom poszukiwania lub w wyniku zagrania jakiejs
karty Wydarzenia, wzrasta zepsucie Powiernikéw Pier$cienia.

Jesli Powiernicy PierScienia odpoczywaja w przyjaznym miescie
lub twierdzy albo gracz Wolnych Ludéw wykorzysta pewne
specjalne zdolnosci albo zagra odpowiednie karty Wydarzen,
zepsucie Powiernikow Pierscienia spada.

Za kazdym razem, kiedy zepsucie wzrasta lub spada, gracz
Wolnych Ludéw przesuwa znacznik zepsucia na torze
Druzyny Pierscienia, aby to odzwierciedli¢.

Jesli w dowolnym momencie gry znacznik zepsucia dotrze na
pole ,,12” toru Druzyny Pierscienia, gracz Wolnych Ludéw
natychmiast przegrywa gre.

DRUZYNA PIERSCIENIA W MORDORZE

W Mordorze moc Czarnego Wiadcy jest najpetniejsza, a brzemie
PierScienia staje si¢ ci¢zsze z kazdym krokiem. Tor Mordoru to
ostatnia cze$¢ wyprawy, ktdrej celem jest zniszczenie Jedynego
Pierscienia.

Tor sktada si¢ z p6l naniesionych na region Gorgoroth. Nalezy
zauwazyc, ze te pola nie sg faktycznym elementem tego regionu.
Kiedy Druzyna Pierscienia porusza si¢ po torze Mordoru, nie
znajduje sie w regionie Gorgoroth ani tez w zadnym innym
regionie.

Jesli podezas fazy Druzyny Pierscienia, Druzyna znajduje si¢

w Minas Morgul lub Morannon, gracz Wolnych Ludéw moze
zdecydowac sie wejs¢ do Mordoru. W takim wypadku natychmiast
stosuje sie do nastepujacych polecen (jesli to konieczne, po
catkowitym rozpatrzeniu ujawnienia miejsca pobytu Druzyny
Pierscienia):

1) Gracz umieszcza figurke Powiernikéw PierScienia na
pierwszym polu toru Mordoru (oznaczonym elfig cyfra
»07). Od tego momentu uwaza sig, ze Druzyna PierScienia
znajduje si¢ ,,na torze Mordoru”. Gracz nie bedzie
juz przesuwat znacznika postepéw na torze Druzyny
Pierscienia, ale nadal stuzy on do zaznaczania, czy
Druzyna jest ukryta czy tez zostata odkryta.

2) Gracze tworzg nowa pule poszukiwan —nowa pula sktada
si¢ z niewylosowanych jeszcze zeton6éw, wszystkich
weze$niej wylosowanych zetonéw z symbolem ,Oka”,

a takze specjalnych zetonéw wprowadzonych do gry
za poSrednictwem kart Wydarzen. Do puli nie nalezy
dodawaé zetonow, ktore zostaty trwale usunicte z gry.

Specjalne zasady
Kiedy Druzyna Pierscienia znajduje si¢ na torze Mordoru,
graczy obowigzuja ponizsze specjalne zasady:

—  Towarzysze znajdujacy si¢ w Druzynie Pierscienia
nie moga si¢ juz od niej odtgczy¢ — ani na skutek
wykorzystania kosci akeji, ani wyniku efektu specjalnej
zdolnosci lub karty Wydarzenia. Kazde dziatanie, ktére
w normalnych okolicznosciach odtgczytoby Towarzysza
od Druzyny, zamiast tego usuwa go z gry.

Kiedy gracz Wolnych Ludéw prébuje przesunaé
Druzyne Pierscienia podczas fazy Rozpatrywania akcji,
nie nalezy rzuca¢ ko$¢mi poszukiwan. Zamiast tego
gracz Cienia automatycznie losuje jeden zeton z puli
poszukiwan. Gracze rozpatrujg efekty tego zetonu

tak, jakby poszukiwania zakonczyty sie sukcesem,

Z ponizszymi zmianami:

= Jesli wylosowany zeton posiada symbol ,,Oka”,
ciezar brzemienia jest rowny liczbie kosci
na polu poszukiwan (w tym kosci Wolnych
Ludéw umieszczonych tam weze$niej w wyniku
wezesniejszych ruchéw Druzyny PierScienia
podczas tej tury).

— Kiedy Druzyna Pierscienia porusza sie po torze
Mordoru, przesuwa si¢ zazwyczaj o jedno pole
do przodu. Jesli jednak na wylosowanym zetonie
znajduje si¢ symbol ,,zatrzymania”, Druzyna
pozostaje na obecnym polu i nie porusza sie do
przodu.

Aby porusza¢ si¢ po torze Mordoru, Druzyna
Pier$cienia nadal musi by¢ ukryta. Jesli Druzyna jest
odkryta, gracz Wolnych Ludéw musi wykorzystaé
wynik ,,Postaci” kosei akeji, aby ponownie jg ukry¢.

Jesli faza Rozpatrywania akcji dobiega konca,

a podczas tej tury gracz Wolnych Ludéw nie sprébowat
poruszy¢ sie Druzyna Pierscienia lub ukry¢ jej na torze
Mordoru, zepsucie Powiernikéw PierScienia wzrasta
automatycznie o jeden.

Jesli Druzyna Pierscienia pokona wszystkie pie¢ pol
toru Mordoru i dotrze do Szczelin Zagtady, gracz
Wolnych Ludéw wygrywa gre (chyba ze zepsucie
Powiernikéw PierScienia wynosi 12, patrz strona 44).

TOR MORDORU

Toru Mordoru nie uwaza sie za element
regionu Gorgoroth.

Kiedy Druzyna Pierscienia wkracza do
Mordoru, figurke Powiernikéw Pierscienia
umieszcza sie na pierwszym polu toru.

Jesli Druzyna Pier$cienia wejdzie do Szczelin
Zagtady, a zepsucie Powiernikéw Pierscienia
jest mniejsze od 12, gracz Wolnych Ludéw

wygrywa.
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ROZDZIAL X:

WYGRANA

ojng o Pierscien mozna wygraé na jeden z czterech
Wsposobc’)w. Dwa z warunkéw zwycigstwa moga

zosta¢ spetnione w dowolnym momencie tury
(patrz akapit ,Warunki zwycigstwa Pierscienia” ponizej),
natomiast dwa pozostate sprawdza si¢ jedynie podczas

szostej fazy tury, Sprawdzenie warunkow zwycigstwa
(patrz akapit ,, Warunki zwycigstwa wojskowego” ponizej).

Jesli ktorys z tych warunkéw zostanie spetniony, gra sie
koniczy, a jeden z graczy zostaje zwyciezcy.

W sytuacji, w ktorej podczas jednej tury spelniono
dwa lub wiecej warunkéw zwyciestwa, warunki
zwycigstwa o0 nizszym numerze maja pierwszenstwo
nad warunkami zwyci¢stwa o wyzszym numerze.

WARUNKI ZWYCIESTWA PIERSCIENIA

Najwazniejszym celem Saurona jest odzyska¢ Jedyny
Pierscien, natomiast najwazniejszym zadaniem Wolnych
Ludéw jest go zniszezy¢.

Z tego wzgledu, jesli w dowolnym momencie tury
zajdzie jedno z tych dwéch zdarzen, gra natychmiast sie
konczy (gracze nie czekaja do fazy Sprawdzenia warunkéw

zwyciestwa).

1)  Porazka Powiernikow Pierscienia: Jesli
Powiernicy Pierscienia posiadaja 12 lub wiecej
punktow zepsucia, zawiedli. Sauron odzyskat
Pierscien, gracz Cienia wygrywa gre.

2)  Zniszczenie Pierscienia: Jesli figurka Powiernikéw
Pier$cienia znajduje sie na polu ,,Szczelin Zagtady”
toru Mordoru, a Powiernicy Pierscienia posiadaja
mniej niz 12 punktéw zepsucia, Pierscien zostaje
zniszczony, Sauron ostateczne pokonany; a gracz
Wolnych Ludéw wygrywa gre.

WARUNKI ZWYCIESTWA WOJSKOWEGO

We ,,Wtadcy Pierscieni” wyraznie napisano, ze zniszczenie
Pier$cienia nie przyniostoby Wolnym Ludom zwycigstwa,
jesli Sauronowi udatoby si¢ wezesniej zniszezyé Narody
Wolnych Ludow.

Jednoczesnie, jesli Wolnym Ludom udatoby sie stawié¢ czota
Sauronowi na polu bitwy, Czarny Wtadca musiatby skupi¢
si¢ na zmaganiach armii i wyprawa Powiernikéw Pier$cienia
do Géry Przeznaczenia okazataby si¢ znacznie tatwiejsza.

PUNKTY ZWYCIESTWA

Symbol ff znajdujacy
si¢ obok twierdzy
przypomina graczom,
ze kontrola nad tg

Symbol f znajdujacy
sie obok miasta
przypomina graczom,
ze kontrola nad tym

regionem warta jest twierdzg warta jest dla
dla przeciwnika przeciwnika 2 punkty
1 punkt zwyciestwa. zwyciestwa.

Z tego wzgledu, jesli pod koniec tury zajdzie jedno z tych
dwoch zdarzen, gra natychmiast konezy sie wojskowym
zZwyciestwem.

3)  Cien podbil Srédziemie: Jesli gracz Cienia
kontroluje osady Wolnych Ludéw warte 10 lub
wiecej punktéw zwycigstwa, wygrywa.

4)  Sauron zostal wygnany ze Srédziemia: Jesli
gracz Wolnych Lud6éw kontroluje osady Cienia warte
4 lub wiecej punktéw zwyciestwa, wygrywa.

Warunki zwyciestwa wojskowego opieraja sie na kontroli
osad.

Dla cel6w ustalenia zwycigstwa wojskowego uwaza sie, ze
gracz kontroluje osade wroga, jesli znajduje si¢ na niej jego
znacznik kontroli.

Kazde kontrolowane przez gracza wrogie miasto jest warte
1 punkt zwycigstwa, natomiast kazda kontrolowana przez
gracza wroga twierdza warta jest 2 punkty zwycigstwa.

Gracze przesuwaja swoje znaczniki punktéw zwyciestwa
na torze punktéw zwyciestwa, aby zaznaczaé wartosé

podbitych osad.

Znaczniki punktow zwyciestwa

Znacznik punktow
zwycigstwa Cienia

Znacznik punktow
zwycigstwa Wolnych
Ludow



Rozdziat XI: Zasady gry wieloosobowej ¢ 45

ROZDZIAL XI:

LASADY GRY
WIELOOSOBOWLE]

grze trzy- lub czteroosobowej kazdy z graczy
reprezentuje jedna z wielkich poteg Wiadcy Pierscien,

kontroluje kilka Narodéw i pewne postacie.

GRA CZTEROOSOBOWA

W grze czteroosobowej obowiazki kazdej ze stron konfliktu
zostaja podzielone w nastepujacy sposob:

Wolne Ludy:
—  Gracz 1: Gondor (a takze kontrola nad elfami)

—  Gracz 2: Rohan (a takze kontrola nad Pétnocg
i krasnoludami)

Cien:

—  Gracz 1: Czarnoksigznik z Angmaru
(Naréd Saurona)

—  Gracz 2: Saruman i sprzymierzency Saurona
(Isengard oraz Narody Haradriméw i Easterlingow)

Podczas gry wykorzystuje si¢ wszystkie normalne zasady
z ponizszymi wyjatkami.

Na poczatku rozgrywki gracze Gondoru i Czarnoksieznika
z Angmaru otrzymuja po zetonie gracza prowadzgcego.

Na poczatku kazdej tury (z wyjatkiem pierwszej) gracz
prowadzacy przekazuje zeton gracza prowadzacego
swojemu partnerowi.

DOBIERANIE KART WYDARZEN

W pierwszej turze kazdy gracz dobiera po jednej karcie
z kazdej z odpowiednich talii Wydarzen.

Podczas pdzniejszych tur kazdy gracz dobiera jedna karte
z wybranej talii Wydarzen.

Po wylosowaniu kart oraz ewentualnym odrzuceniu
nadmiarowych kart, gracze z tego samego zespotu moga
zdecydowac si¢ wymieni¢ jedna karta.

Gracze nie moga pokazywac tej karty ani o niej rozmawiac.
Moga si¢ jedynie spytac partnera, czy chce dokona¢ wymiany;
czy tez nie. Do wymiany dochodzi, jesli obaj gracze si¢ na to
zgodza.

W grze czteroosobowej kazdy gracz moze mieé na rece
maksymalnie cztery karty (a nie sze$¢).

FAZA DRUZYNY PIERSCIENIA

Gracz prowadzacy zespotu Wolnych Ludéw decyduje, czy
ujawni¢ Druzyng Pierscienia, a takze wybiera, kim jest jej
przewodnik.

PRZYDZIELANIE KOSCI DO POSZUKIWAN I RZUT
AKC]I

Gracz prowadzacy zespotu Cienia decyduje, ile kosci akcji
umiesci¢ na polu poszukiwar.

Gracz prowadzacy kazdego zespotu rzuca kosémi akeji.

ROZPATRYWANIE AKC]I
Najpierw przychodzi kolej zespotu Wolnych Ludéw.

Gracz z zespolu Wolnych Ludéw; ktéry nie jest prowadzacym,
wybiera jedna kos¢ akcji i wykorzystuje ja do wykonania

akeji zwigzanej z jednym z Narodéw; ktére kontroluje, lub
dowolnej akeji odnoszacej si¢ do Druzyny Pierscienia lub
dowolnego z Towarzyszy (np. przesuwa lub ukrywa Druzyne
Pierscienia lub porusza Towarzyszami po mapie).

Nastepnie gracz z zespotu Cienia, ktory nie jest prowadzacym,
wykorzystuje jedna ko$¢ akeji, po nim czyni to gracz
prowadzacy zespotu Wolnych Ludéw i wreszcie gracz
prowadzacy zespotu Cienia.

Akcje nalezy wykonywac w tej kolejnosci, dopoki graczom nie
skoniczg sie kosci akgji.

Jesli gracz zdecyduje si¢ spasowad, nadal moze podjac sie
wykonania nastepnej akeji, ale zrobi to dopiero, kiedy swoje
akcje wykona zespdt przeciwny:

OGRANICZENIA AKC]I

Kazdy gracz kontroluje tylko niektére Narody i moze
wykorzystywac kosci akgji i karty Wydarzen jedynie w celu
rekrutacji, poruszania i wydawania bitew armiami tych
Narodéw: Tylko gracz, ktéry kontroluje dany Nardd, moze
przesuwaé znacznik tego Narodu na torze polityki, chyba ze
wykorzystuje specjalng zdolnos¢ jakiejs postaci.

Zasady dotyczace regionéw, w ktorych znajduja jednostki
Narodéw kontrolowanych przez obu graczy z jednego zespotu,
opisano w akapicie ,,Mieszane armie” ponizej.

PODSUMOWANIE
Wolne Ludy

Gracz Gondoru kontroluje Narody Gondoru i elfow.

—  Gracz Rohanu kontroluje Narody Rohanu, Pétnocy
i krasnoludow.

—  Kazdy z graczy moze porusza¢ Druzyne PierScienia
lub ja ukrywac.

—  Kazdy z graczy moze poruszaé Towarzyszy i odtaczaé

ich od Druzyny Pierscienia.

—  Gracz prowadzacy decyduje o efektach poszukiwan
na Druzyne PierScienia i to on wprowadza je w zycie.
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Armie Cienia

—  Gracz Czarnoksieznika z Angmaru kontroluje Nar6d
Saurona, Czarnoksigznika z Angmaru i Rzecznika
Saurona.

—  Gracz Sarumana i sprzymierzencéw Saurona kontroluje
Isengard oraz Narody Haradriméw i Easterlingow,
a takze samego Sarumana.

—  Kazdy z graczy moze poszukiwaé Druzyny Piercienia.

—  Kazdy z graczy moze porusza¢ Nazgiile, ale tylko gracz
Czarnoksieznika z Angmaru moze rekrutowaé nowe
Nazgle.

—  Gracz prowadzacy decyduje o liczbie kosci akeji
umieszczanej na polu poszukiwan przed wykonaniem
rzutu akgji.

MIESZANE ARMIE

Jesli po zakonczeniu akgji jednostki i dowddey obu graezy znajda
sie w tym samym regionie, moga pozosta¢ oddzielnymi armiami
albo moga tez stworzy¢ jedng mieszang armie.

Jesli armie pozostaja oddzielone, kazdy gracz zachowuje kontrole
nad swoimi jednostkami i dowddcami. Jesli catkowita liczba
jednostek obu armii przekracza ograniczenie wielko$ci armii,
kazdy gracz musi usuwaé po jednej jednostce (rozpoczynajac

od gracza nie bedgcego prowadzacym), dopoki catkowita liczba
jednostek nie bedzie sie miescita w granicach limitow.

Jesli obaj gracze si¢ na to zgodzg, ich wojska moga staé si¢
mieszang armig. Wojska staja si¢ tez mieszang armia, jesli dany
region zostanie zaatakowany:

Mieszana armia znajduje si¢ pod kontrolg gracza, ktéry
posiada wiecej jednostek w regionie. Jesli gracze majg tyle
samo jednostek, armie kontroluje gracz, ktory posiada wiecej
elitarnych jednostek. Jesli gracze maja tyle samo elitarnych
jednostek, armie kontroluje obecny gracz prowadzacy.

Tylko gracz kontrolujgcy mieszang armie moze wykorzystywacé
akgje, aby nig poruszaé lub atakowad. Jesli liczba jednostek

w armii ulegnie zmianie, kontrola nad armig moze przej$¢

w rece drugiego gracza.

Gracz moze odzyskac kontrole nad swoimi jednostkami
wchodzacymi w sktad mieszanej armii po prostu wykorzystujac
akcje, aby przesunac te jednostki z regionu, na ktérym znajduje
si¢ mieszana armia, do innego regionu.

Mieszana armia podlega ograniczeniom wynikajacym z polityki
nieagresywnych Narodéw; ktérych jednostki wehodza w sktad
armii (np. nie moze przekracza¢ granic innych Narod6éw).

WYDARZENIA

Normalnie gracz moze zagrywacé tylko te karty
Wydarzenia, ktére dotyczg kontrolowanych przez niego
Narodéw i postaci.

Symbol w prawym dolnym rogu pola wydarzenia karty
wskazuje, ktéry gracz moze z niej skorzystac.

Z kart, ktore nie posiadaja zadnego symbolu, moze
korzysta¢ kazdy gracz.

Symbole graczy

® & 2 b

Gracz Gracz Gracz Gracz
Gondoru Rohanu Czarno- Sarumana
ksieznika i sprzymie-
z rzencow
Angmaru Saurona

ELITARNE JEDNOSTKI HARADRIMOW
| EASTERLINGOW

Dopoki w rozgrywee wieloosobowej Saruman znajduje si¢

w grze, kazdg elitarng jednostke Haradriméw i Easterlingéw;

a takze kazda elitarng jednostke Isengardu, uwaza si¢ zaréwno
za jednostke, jak i dowddce (dla celéw ruchu i bitew).

GRA TRZYOSOBOWA

W grze trzyosobowej wykorzystuje si¢ te same zasady, co
podczas gry czteroosobowej, z ta réznica, ze w rozgrywce
bierze udziat tylko jeden gracz Wolnych Ludéw: Gracz ten
prowadzi rozgrywke zgodnie z zasadami gry dwuosobowej,

z ponizszym wyjatkiem:

—  Gracz Wolnych Ludéw nie moze wykorzystywac
dwoch akeji pod rzad w stosunku do jednego Narodu
(np. nie moze wykorzysta¢ pod rzad dwéch akeji, aby
rekrutowad, a potem przesuwac wojska Gondoru).
Taki gracz moze wykorzystywaé pod rzad dwie akcje
w stosunku do mieszanych armii, ale nie w stosunku
do jednej konkretnej armii (np. moze przesung¢ armie
Gondoru, a kolejng akcja przesunaé¢ armie Gondoru/
Rohanu, ale nie moze przesungé dwukrotnie tej samej
armii Gondoru/Rohanu).

WARUNKI ZWYCIESTWA

Zespoty wygrywaja w ten sam sposob, co gracze podczas gry
dwuosobowej. Indywidualne zwyciestwo w ramach zespotu
przypada graczowi, ktory:

—  Jesli wygrat zesp6t Cienia, kazdy gracz Cienia podlicza
punkty zwyciestwa za zdobyte twierdze oraz miasta
i odejmuje punkty za miasta i twierdze stracone. Gracz,
ktory zdobyt wiecej punktow, wygrywa.

—  Jesliwygrat zespét Wolnych Ludéw, wygrywa gracz,
ktéry stracit mniej punktéw zwycigstwa (za podbite
przez Cien miasta i twierdze).
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