Wojna o Pierscien — Druga edycja

ARKUSZ POMOCY GRACZA

PRZEBIEG TURY

Faza 1) Odzyskiwanie kosci akcji
i dobieranie kart Wydarzen
Kazdy gracz odzyskuje

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

ROZSTRZYGANIE BITWY

Bitwe rozstrzyga si¢ w serii rund bitwy. Podczas kazdej rundy
obaj gracze postepuja zgodnie z ponizszymi instrukcjami:
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Nastepnie kazdy z graczy dobiera
po 2 karty; po jednej z kazdej
whasnej talii Wydarzen.

Faza 2) Druiyna Pierscienia
Gracz Wolnych Ludéw moze w tym
momencie ujawni¢ miejsce pobytu
Druzyny Piericienia.

Jesli Druzyna Pierscienia zostanie
ujawniona w miescie lub twierdzy
ktdregos z Narodéw Wolnych
Ludéw; dany Naréd zostaje
aktywowany (jesli jego znacznik
polityki na torze polityki byt
»pasywny”, nalezy go obrdci¢ na
strong ,,aktywna”), a Powiernicy
Pierécienia moga zosta¢ uleczeni.

Podczas tej fazy gracz Wolnych
Ludéw moze tez zmieni¢
przewodnika Druzyny PierScienia.

Faza 3) Przydzielanie kosci do
poszukiwan

Gracz Cienia moze teraz umiesci¢
dowolng liczbe kosci akeji na
znajdujacym sig na planszy

polu poszukiwan. Jesli podczas
pierwszej fazy gracz Wolnych
Ludéw odzyskat przynajmniej

1 kos¢ z pola poszukiwan, gracz
Cienia musi tu umiesci¢ co najmniej
1 ko$¢ akeji. Gracz moze przydzieli¢
tylko tyle kosci, ilu Towarzyszy
pozostato w Druzynie Pierscienia.

akeji wskazuja, jakie akeje gracze
moga podjaé w danej turze.
Rozpoczynajac od gracza Wolnych
Ludéw, gracze wykonuja akeje
naprzemiennie. Kazdy gracz
wybiera jeden z dostepnych
wynikéw, usuwa go i wykonuje
odpowiednig akeje.

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

Jesli jednemu graczowi skoficzg

si¢ kosci akeji, a jego przeciwnik
posiada jeszcze jakies kosci akeji,
ten przeciwnik bedzie wykonywat
swoje akeje jedna po drugiej.
Zakazdym razem, kiedy gracz
Wolnych Ludéw wykorzystuje
kos¢ do przesuniecia Druzyny
Pierscienia, po wykonaniu

tej akcji umieszeza te ko$¢ na

polu poszukiwan. Pozostate
wykorzystane kosci akcji odktada
sie na bok (gracze beda mogli z nich
skorzysta¢ podczas nastepnej tury).
Dziatania wynikajace

z poszezegdlnych kosci akji zostaty
opisane w fabeli kosci akcji.

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

itd.).

AKTYWOWANIE NARODOW
WOLNYCH LUDOW

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

Do jednego z regionéw tego Narodu wkroczy wroga armia.

Armia, w ktérej sktad wchodzg jednostki tego Narodu,
zostanie zaatakowana.

Druzyna Piericienia ujawni si¢ w miescie lub twierdzy
danego Narodu.

Kiedy Towarzysz (potrafigcy aktywowaé¢ dany Narod)
zakonczy swoj ruch w miescie lub twierdzy tego Narodu.

PRZESUWANIE ZNACZNIKOW
NA TORZE POLITYKI

Aby przesunaé znacznik jakiego$ Narodu na torze polityki
(poruszy¢ go o jedno pole w dét, w kierunku pola ,,stanu wojny”),
gracz musi wykorzystaé¢ wynik ,,Mobilizacji” kosci akeji albo

Gracz nie rzuca tymi kosémi podczas
fazy Reutu akcji. Faza 6) Sprawdzenie warunkéw

zwycigstwa

Faza 4) Rzut akdji

Gracze rzucajg swoimi kosémi akeji
(oproez tych, ktére juz znajduja

sie w puli poszukiwan). Nastepnie
gracz Cienia natychmiast zbiera
wszystkie kosci, na ktorych uzyskat
wynik ,Oka” i umieszcza je na polu
poszukiwan.

Kazdy z graczy sprawdza, czy nie
spetnia warunkéw zwyciestwa
wojskowego. Jesli nie, rozpoczyna
sie nowa tura.

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

zagraé odpowiednia karte Wydarzenia.

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

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

Za kazdym razem, kiedy osada (wioska, miasto lub
twierdza) danego Narodu zostanie zdobyta przez
przeciwnika.
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TABELA KOSCI AKC]I

f  postac ¢

Gracz moze wykorzystaé wynik ,,Postaci”,
aby wykona¢ jedna z nastepujacych akgji:

—  Dowddca porusza armie/atakuje
armiami. Gracz przesuwa armi¢
posiadajaca dowddceg do sgsiedniego
regionu, ktory dla celéw ruchu armii
musi by¢ wolny ALBO gracz atakuje
wrogg armie w sgsiednim regionie armig
posiadajaca dowddce.

—  Zagranie karty Wydarzenia. Gracz
zagrywa z r¢ki karte Wydarzenia:
Postaci.

Tylko Wolne Ludy

—  Postgpy Druzyny Pierscienia. Gracz
przesuwa znacznik postepéw Druzyny
Pierscienia o jedno pole do przodu na
torze Druzyny PierScienia. Nastgpnie
gracze rozpatrujg poszukiwania
Pierscienia, a wykorzystang ko$¢ akcji
gracz umieszcza na polu poszukiwan.

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

—  Odlaczanie Towarzyszy. Gracz
odtacza od Druzyny Pierécienia jednego
Towarzysza lub jedng grupe Towarzyszy.
Figurki Towarzyszy nalezy usunac
z pola Druzyny Pierscienia i umiesci¢
je na mapie, w regionie oddalonym od
Druzyny Pier$cienia 0 maksymalnie
tyle region6w, ile wynosi suma numeru
pola na torze Druzyny Pierscienia, na
ktérym znajduje si¢ znacznik postepow,
i najwyzszego poziomu Towarzysza.

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

Tylko Ciefi

—  Poruszanie Stug. Gracz przesuwa
wszystkie Nazgtle (w tym
Czarnoksi¢znika z Angmaru, jesli ten
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) maksymalnie o trzy regiony.

=

Gracz moze wykorzystaé¢ wynik ,,Armii”,
aby wykona¢ jedna z nastepujacych akeji:

ARMIA  §)

—  Poruszanie armii. Gracz przesuwa
do dwéch réznych armii z regiondw,
na ktérych si¢ znajduja, do sasiednich
regionow, ktore dla celéw ruchu armii
musza by¢ wolne.

—  Zaatakowanie wrogiej armii.
Gracz atakuje wrogg armi¢ w sasiednim
regionie jedng ze swoich armii (lub
przeprowadza oblezenie albo wypad
wojsk oblezonych).

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

@ MOBILIZACJA )

Gracz moze wykorzysta¢ wynik ,,Mobilizacji”,

aby wykonac jedna z nastepujacych akeji:

—  Dzialania dyplomatyczne.
Gracz przesuwa znacznik jednego
z przyjaznych Narodéw o jedno pole do
przodu na torze polityki (w przypadku
Wolnych Ludéw Naréd moze dotrzeé
na pole ,,stanu wojny” tylko, jesli jest
yaktywny”).

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

Tylko Narody w ,,stanie wojny”
—  Rekrutacja positkow.
Gracz umieszcza w grze positki:

— 1 elitarng jednostke w przyjaznej,
wolnej osadzie albo

— 2 dowdédcéw w dwéch roznych
przyjaznych, wolnych osadach
albo

— 2 regularne jednostki w dwach
réznych przyjaznych, wolnych
osadach albo

—  1dowddce i 1 regularng jednostke
w dwéch réznych przyjaznych,
wolnych osadach.

Tylko Cieni

—  Gracz wprowadza do gry jedna ze
swoich postaci zgodnie z zasadami z jej
karty Postaci.

WYDARZENIE

Gracz moze wykorzysta¢ wynik

»~Wydarzenia”, aby wykona¢ jedna

z nastepujacych akgji:

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

—  Zagranie karty Wydarzenia.
Gracz zagrywa z r¢ki jedng dowolng
karte Wydarzenia (bez wzgledu na jej
rodzaj).

MOBILIZACJA/
ARMIA

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

SPECJALNE

Kosci Cienia i ko$ci Wolnych Ludéw
posiadaja inne wyniki specjalne:

OKO SAURONA

O

Wszystkie kosci z wynikiem ,,Oka” musza
zosta¢ umieszczone na polu poszukiwan.

W WOLA ZACHODU

—  Zanim gracz Wolnych Ludéw wykona
swoja akcje, moze zmienié¢ wynik ,Woli
Zachodu” na dowolny inny wynik
i wykorzystaé akcje 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.



