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., Z wszystkich przeciwnosci, na jakie si¢ ostatnio natykalismy,
zdrada Isengardu zdawala si¢ najbardziej zlowrézbna.
Saruman, nawet gdyby go ocenia¢ jak zwyklego wodza

i wladce, zgromadzit znaczng potege. Zagraza Rohanowi

i uniemozliwia Rohirrimom pdjscie na pomoc sgsiadom

z Minas Tirith w momencie, gdy do ich stolicy zbliza si¢
niebezpieczenstwo od wschodu. Lecz bron zdrady zawsze jest
obusieczna. Saruman skrycie marzy o zdobyciu Pierscienia
na wlasny uzytek, a przynajmniej o porwaniu hobbitow dla
swoich nikczemnych celow.” — Gandalf, Dwie Wieze

Witamy w instrukcji do Wladcy Pierscieni: Zdrady
Sarumana, rozszerzenia-sagi do gry karcianej Wladca
Pierscieni!

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

W rozszerzeniu Zdrada Sarumana gracze dotacza do
Aragorna i jego towarzyszy podczas forsownego marszu
przez rowniny Rohanu, ku majaczacemu na horyzoncie
widmu Orthanku i zdradzieckiego Czarodzieja. W tej
kontynuacji rozszerzenia Droga mrocznieje znajduja si¢

trzy scenariusze odpowiadajace pierwszej potowie ,, Dwoch
Wiez . Przygody beda kontynuowane w nadchodzacym
rozszerzeniu-sadze Wiladca Pierscieni: Kraina cienia. Dzigki
niemu gracze beda mogli rozegra¢ histori¢ z drugiej potowy
, Dwoch wiez”.
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Elementy gry

W rozszerzeniu Wiadca Pierscieni: Zdrada Sarumana
znajduja si¢ ponizsze elementy:

« Ta instrukcja

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

Symbol rozszerzenia

Karty z rozszerzenia-sagi Wladca Pierscieni: Zdrada
Sarumana mozna rozpozna¢ po nastgpujacym symbolu,
poprzedzajacym kolekcjonerski numer karty:

4f

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

Polska instrukcja Dziennika Wypraw dostepna jest na stronie
www.galakta.pl
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Tryb kampanii

Zdrada Sarumana wprowadza nowe karty Kampanii oraz
nowe faski i brzemiona, ktore pozwolg graczom rozegrac
znajdujace si¢ tu 3 scenariusze w trybie kampanii. Kampanig
Wtadca Pierscieni zapoczatkowano w rozszerzeniu-sadze
Czarni Jezdzcy. Scenariusze ze Zdrady Sarumana nalezy
rozegrac po zakonczeniu rozszerzenia Droga mrocznieje.

Rozszerzenia-sagi z serii Wiadca Pierscieni zostaty

zaprojektowane z mysla o grze w trybie kampanii, ale gracze,

ktorzy wola rozgrywac pojedyncze przygody, moga pomingé
opisane ponizej zasady kampanii i przej$¢ od razu na

strong 4, do opisu scenariuszy. Na stronach 2-3 znajduja si¢
przyktadowe karty Kampanii i opis task i brzemion.

Pelne zasady trybu kampanii mozna znalez¢ w instrukcji
do Wiadcy Pierscieni: Czarnych JeZdicow. To rozszerzenie
jest wymagane do gry w trybie kampanii.

Karty RKampanii

Karty Kampanii pozwalaja osadzi¢ scenariusze w szerszym
kontekscie kampanii. Przygotowujac scenariusz w trybie
kampanii, gracze muszg umiesci¢ obok talii Wyprawy karte
Kampanii rozgrywanego scenariusza i zastosowac si¢ do
wynikajacych z niej dodatkowych polecen przygotowania do
gry. Kiedy gracze pokonaja dany scenariusz, odwracaja karte
Kampanii i stosuja si¢ do znajdujacych si¢ na niej polecen
nastgpczych. Wynik tych polecen nalezy odnotowac

w dzienniku kampanii.
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Laski i brzemiona
Laski i brzemiona to dwa podtypy kart wykorzystywane tylko w trybie kampanii. Te karty to specjalne, rzadzace si¢

wlasnymi zasadami karty Graczy i Spotkan przedstawiajace wyniki decyzji graczy - zardéwno dobrych, jak i ztych. Te
karty podlegaja szczegolnym zasadom.

Laski to neutralne karty Graczy, ktére mozna zdoby¢ jedynie, rozgrywajac scenariusze w trybie kampanii. Innymi
stowy, gracze moga z nich korzystac tylko, jesli je wezesniej zdobyli - chyba ze z zasad danego scenariusza wynika
co innego.

Brzemiona to karty Spotkan, ktore mozna zdoby¢ jedynie, rozgrywajac scenariusze w trybie kampanii. Kiedy dana
karta brzemienia zostanie zdobyta, bedzie od tej pory wiaczana do talii Spotkan. Karty brzemion nie posiadaja
symbolu zestawu spotkan - zamiast tego posiadaja ,,symbol zestawu brzemion”, przyporzadkowujacy je do danego
zestawu brzemion. Z tego wzgledu gracze nie powinni ich umieszczaé w talii Spotkan, dopoki nie otrzymaja ku temu
polecenia (nawet jesli symbol zestawu brzemion odpowiada symbolowi zestawu spotkan wykorzystywanemu

w danym scenariuszu).

K ARTA LASKI K ARTA BRZEMIENIA
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Z rozszerzenia-sagi

We Wiadcy Pierscieni: Zdradzie Sarumana znajduja si¢
nowe karty, nadajace si¢ do talii przygotowywanych z mysla
o scenariuszach z rozszerzen-sag z serii Wladca Pierscieni.
Wiekszos¢ nowych kart jest uniwersalna i gracze moga

z nich korzysta¢, rozgrywajac dowolny z opublikowanych
scenariuszy do gry karcianej Wladca Pierscieni,

jednakze kilka z nich jest przeznaczonych wytacznie do
wykorzystania wraz ze scenariuszami, ktore mozna znalez¢
w rozszerzeniach-sagach z serii Wladca Pierscieni. Te
zastrzezone karty naleza do sfery Druzyny Pierscienia &@.
Sa nimi: Aragorn i Trzech Lowcow, a takze karty task:
Zastraszenie, Uzdrawiajacy Dotyk, Przestrzezony, Przywodca
Ludzi, Wbrew Wszelkiej Nadziei i Palantir z Orthanku.

Nowe zasady

Przygotowanie do gry

Jesli gracze rozgrywaja ktorys$ ze scenariuszy z rozszerzenia
Zdrada Sarumana, na poczatku gry pierwszy gracz musi
objac¢ kontrole nad Aragornem, bohaterem ze sfery Druzyny
Pierscienia znajdujacym si¢ w tym rozszerzeniu.

Sfera Druzyny Pierscienia

W tym rozszerzeniu pojawia si¢ nowa sfera wptywow:

sfera Druzyny PierScienia oznaczona symbolem &. Sfera
Druzyny Pierécienia reprezentuje poswiecenie i wytrwatos¢
dzielnych bohaterow, ktorzy podjeli si¢ zniszczenia Jedynego
Pierscienia i pokonania Saurona raz na zawsze.

Bohaterowie ze sfery Druzyny Pierscienia moga by¢
wykorzystywani jedynie podczas rozgrywania scenariuszy

z rozszerzen-sag z serii Wladca Pierscieni. Dodatkowo,

w grze moze si¢ znajdowac tylko 1 bohater ze sfery Druzyny
Pierscienia. To oznacza, ze w zadnym momencie

rozgrywki w grze nie moze si¢ znajdowac wigcej niz

1 bohater z tej sfery.

We Wiadcy Pierscieni: Zdradzie Sarumana pojawia

si¢ nowa wersja Aragorna, nalezaca do sfery Druzyny
Pierscienia. Jesli gracze korzystaja z tej wersji Aragorna,
ich startowym bohaterem nie moze by¢ inna wersja
Aragorna, nie mogg tez posiada¢ innych wersji Aragorna
w swoich taliach.

Aragorn jest bohaterem, dlatego podczas fazy Zasobow
otrzymuje 1 zeton zasobow. Zasoby te beda stuzy¢ do
zagrywania kart odpowiadajacych sferze Druzyny Pierscienia
oraz kart neutralnych.

Tres¢ karty Aragorna stanowi: ,,Jesli Aragorn opusci gre,
gracze przegrywaja.” Tej zasady nie mozna modyfikowac
efektami kart Graczy lub efektami kart Spotkan.

Ta wersja Aragorna nalezy do sfery Druzyny Pierscienia,
dlatego gracze nie moga korzystac z niej podczas gry ze
scenariuszami, ktére nie pochodzg z rozszerzen-sag z serii
Wtadca Pierscieni.

Zasady gry na wielv graczy - Aragorn

Tres¢ karty Aragorna stanowi: ,,Pierwszy gracz obejmuje
kontrole nad Aragornem.” Kiedy znacznik pierwszego
gracza zostanie przekazany podczas fazy Odpoczynku, nowy
pierwszy gracz obejmuje kontrolg nad Aragornem, cala jego
pula zetonow zasoboéw oraz wszystkimi dotaczonymi do
niego kartami.

Jesli Aragorn jest ostatnim kontrolowanym przez danego
gracza bohaterem, a nastgpnie wyjdzie spod kontroli tego
gracza, ten gracz zostaje natychmiast wyeliminowany z gry.
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Zasady trybu kampanii - Aragorn
Jesli podczas poprzedniego scenariusza rozgrywanego
w trybie kampanii gracz uzywatl Aragorna jako jednego ze
swoich bohaterow (odnotowujac to w dzienniku kampanii),
przygotowujac w trybie kampanii scenariusze ze Zdrady
Sarumana, straci kontrolg nad tamtg wersja tego bohatera.
Gracz moze wybrac¢ innego bohatera, aby zastapi¢ Aragorna,

1 nie otrzyma z tej okazji kary +1 do poziomu zagrozenia.
Nowego bohatera nalezy zapisa¢ w dzienniku kampanii.
Wszystkie karty ze stowem kluczowym trwaty, ktére byly
dofaczone do poprzedniej wersji Aragorna, zostaja dotagczone
do Aragorna ze sfery Druzyny Pier$cienia.

Jesli Aragorn zostat weze$niej umieszczony na liscie polegtych
bohateréw, jego imie nalezy usunac z tej listy, ale kazdy

z graczy otrzyma permanentna kare +1 do poziomu zagrozenia.

Zasady trybu kampanii -~ Frodo
Podczas rozgrywki w scenariusze ze Zdrady Sarumana
w trybie kampanii gracze nie moga wykorzystywac
jakichkolwiek kart z nazwa ,,Frodo Baggins”.

§2 . 5
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Nowe zasady strefy przeciwnosci

Grajac w scenariusze z rozszerzen-sag z serii Wtadca
Pierscieni, gracze beda odkrywac karty Spotkan pojedynczo.
Podczas kroku przeciwnosci fazy Wyprawy, rozpoczynajac
od pierwszego gracza, kazdy z graczy odkryje i rozpatrzy

1 karte Spotkania. Dopiero kiedy dana karta zostanie
rozpatrzona, nastgpny gracz odkryje kolejna karte. Jesli efekt
karty Spotkania zwraca si¢ do gracza bezposrednio

(np. ,,musisz...”), nalezy go odnies¢ do gracza, ktory odkryt
dang karte. Jesli odkryta karta Spotkania posiada stowo
kluczowe mroczna fala, ten sam gracz odkrywa dodatkowa
karte Spotkania. Wszystkie karty Spotkan ze stowem
kluczowym zguba X wptywaja na wszystkich graczy.

Saruvman i Grima

Podczas rozgrywki w scenariusze ze Zdrady Sarumana
gracze nie moga wykorzystywac jakichkolwiek kart
sprzymierzencow lub bohateréw z nazwa ,,Saruman”
lub ,,Grima”.
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‘Odpor’noéé na karty graczy

Karty, na ktorych znajduje si¢ zdanie ,,Odporna na efekty
kart Graczy”, ignoruja efekty wszystkich kart Graczy.
Dodatkowo, karty odporne na efekty kart Graczy nie moga
zostaC obrane za cel efektow kart Graczy.

} scznictwo X

Kiedy karta ze stowem kluczowym tucznictwo znajduje si¢
w grze, na poczatku kazdej fazy walki gracze musza zada¢
znajdujacym sig¢ w grze kartom postaci tyle obrazen, ile
wynosi wartos¢ lucznictwa. Te obrazenia moga zosta¢ zadane
postaci kontrolowanej przez dowolnego gracza, gracze moga
tez podzieli¢ je pomigdzy siebie w dowolny sposob. Jesli
gracze nie moga dojs$¢ do porozumienia, co do podziatu
obrazen pochodzacych z tucznictwa, ostateczna decyzje
podejmuje pierwszy gracz. Jesli w grze znajduje sig kilka
kart ze stowem kluczowym tucznictwo, ich efekty ulegaja
zsumowaniu. Nalezy pamigta¢, ze @ nie blokuje obrazen
pochodzacych z tucznictwa.

Przyklad: Tomek i Krzysiek rozgrywajq scenariusz

., Helmowy Jar.”. W grze znajdujq si¢ dwie kopie
Zotnierza Isengardu. Zotnierz Isengardu posiada stowo
kluczowe tucznictwo 1. Wartosci obu kart sumuje sie,
razem daje to tucznictwu wartosé ,,2".

Na poczqtku fazy walki gracze decydujq, ze 1 obrazenie
zostanie zadane sprzymierzericowi Krzyska, Hamie,

a pozostaly punkt bohaterowi Tomka, Théodenowi.

Opresja

Kiedy gracz odkryje karte Spotkania ze stowem kluczowym
opresja, musi rozpatrzy¢ umieszczenie tej karty w strefie
przeciwnos$ci na wlasna reke, bez naradzania si¢ z innymi
graczami. W tym czasie pozostali gracze nie moga wykonac
zadnych akcji ani aktywowac jakichkolwiek odpowiedzi.

Niezniszczalny

Wrog ze stowem kluczowym niezniszczalny nie moze zostac¢
zabity w wyniku obrazen nawet, jesli otrzymat juz tyle
obrazen, ile posiada punktow wytrzymatosci.

Wytrzymatosc X

Za kazdym razem, kiedy wrogowi ze stowem kluczowym
wytrzymato$¢ zostang przydzielone obrazenia, ich liczbe
nalezy zmniejszy¢ o X.

Przyklad: Michat zagrywa z reki karte sprzymierzenca
Gandalfa i decyduje si¢ zada¢ 4 obrazenia Zotierzowi
Isengardu. Zotnierz Isengardu posiada stowo kluczowe
wytrzymatosc 1, dlatego obrazenia, ktore otrzyma,

L. nalezy zmniejszy¢ z 4 do 3.

T rwata

Trwala to stowo kluczowe pojawiajace si¢ na niektorych
kartach task i brzemion. Kiedy gracze zdobeda karte taski lub
brzemienia ze stowem kluczowym trwata, musza ja dotaczyé
do jakiego$ bohatera. Ten wybor musi zosta¢ odnotowany

w dzienniku kampanii. Dana karta ze stowem kluczowym
trwala zostanie dotaczona do jednego bohatera na czas
trwania catej kampanii. Dopoki taki bohater znajduje si¢

w grze, dotaczone do niego dodatki ze stowem kluczowym
trwala nie moga zosta¢ odrzucone. Jesli taki bohater opusci
gre, dotaczone do niego dodatki ze stowem kluczowym trwata
zostaja usunigte z gry.

Nowe zasady przygotowania do gry

Jesli na poczatku rozgrywki gracz posiada w swoje;j talii karte
z poleceniem przygotowawczym, musi przeszukac talie,
wziac te karte i rozpatrzy¢ jej tres¢ zanim dobierze swoja
startowg reke. Podobnie, jesli na poczatku rozgrywki w talii
Spotkan znajduje si¢ karta z poleceniem przygotowawczym,
gracze powinni przeszukac te talie, wzia¢ te karte i rozpatrzy¢
jej tre$¢ zanim przejda do polecen przygotowawczych

z karty Wyprawy.




Oruk-hai

Druzyna Pierscienia rozpadta sie po pamigtnym starciu
na wzgorzu Amon Hen. Tam to jej cztonkow zaatakowaty
olbrzymie orki noszqce symbol Biatej Dtoni Sarumana.
W zamieszaniu czes¢ z bohaterow zostata pojmana, inni
oddali Zycie w obronie towarzyszy.

Kiedy opadt bitewny pyt, Aragorn i pozostali przy zyciu
cztonkowie Druzyny Pierscienia zdali sobie sprawe, ze Frodo
uciekt na wschodni brzeg Anduiny jednq z todzi elfow. Staneli
przeto przed wyborem: podqzy¢ za Powiernikiem Pierscienia
do Mordoru albo uratowac wzietych w niewole przyjaciot.

Aragorn nie byt gotow porzuci¢ pojmanych towarzyszy

na pastwe losu, dlatego zdecydowat si¢ sciga¢ orki.
Doswiadczony Straznik z tatwosciq potrafit odszukac slady
Uruk-hai. Szybko stato sie jasne, ze jericow prowadzono do
Isengardu, twierdzy Sarumana.

Los uwiezionych miat rozstrzygngc pieszy wyscig przez
rowniny Rohanu...
Talia Spotkan Uruk-hai sktada sie z nastepujgcych zestawow

spotkan: Uruk-hai, Orki Biatej Dtoni, Orki Snagi. Zestawy te
posiadajg nastepujgce symbole:

artos¢ poscigu i1 plansza poscigu

Podczas przygotowania scenariusza ,,Uruk-hai” gracze
otrzymuja polecenie ustawienia wartosci poscigu na *10’.

Aby to zrobi¢, gracze biora dodatkowa planszg zagrozenia

1 umieszczaja ja obok talii Wyprawy. Ta plansza zagrozenia

to od tej pory plansza poscigu, na ktorej zaznacza si¢ wartosc
poscigu. Wartos¢ poscigu przedstawia szalenczy marsz Uruk-hai
w kierunku Isengardu. Im wigksza warto$¢ poscigu, tym wigcej
zetondw postepu gracze musza umiesci¢ na obecnej wyprawie,
aby pokona¢ dany etap. Jesli pod koniec dowolnej rundy
warto$¢ poscigu wyniesie 30, Uruk-hai dotra do Isengardu

1 dostarcza swoich wigzniow Sarumanowi. Jesli do tego dojdzie,
graczom nie uda si¢ uratowaé towarzyszy — przegrywaja gre.
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Nieoczekiwanie to jezdzcy Rohanu przeszkodzili orkom
Sarumana w dostarczeniu jencow do Isengardu, kiedy jednak

Obrona to nowe stowo kluczowe, ktére pojawia si¢ na kilku
kartach Wyprawy ze scenariusza ,,Helmowy Jar”. Przedstawia

ono oblegzenie Helmowego Jaru przez armie Sarumana

i ich proby zdobycia tej gorskiej fortecy. Jesli obecna karta
Wyprawy posiada stowo kluczowe obrona, gracze nie moga
umieszczac na niej (lub na aktywnym obszarze) zetonow
postepu poprzez odbywanie wyprawy. Zamiast tego to talia
Spotkan bedzie probowaé umiesci¢ zetony postepu na obecnej
wyprawie. Jesli talia Spotkan pokona etap 4B, armia Sarumana
zdobedzie Helmowy Jar, a gracze przegraja.

spotkali na rowninach Aragorna i jego towarzyszy, nie
pomysleli, aby przekazaé im te wiesci.

Przez chwile Rohirrimowie wzigli tajemniczego Straznika za
szpiega Isengradu. Aragorn wybral te wlasnie chwile, zeby
ujawnic swq tozsamosc: byl dziedzicem Elendila.

W odpowiedzi trzeci marszatek Marchii, Eomer, zdecydowat
sig pomoc Aragornowi i jego kompanii i uzyczy¢ im koni.
Aragorn obiecal, ze gdy tylko pozna los swoich przyjaciof,
odprowadzi konie do Edoras, stolicy Rohanu.

Jesli podczas rozpatrywania wyprawy catkowita W strefy
przeciwnosci bedzie wigksza od catkowitej &3 postaci
przydzielonych do wyprawy, gracze nie podnosza swoich
poziomoéw zagrozen. Zamiast tego pierwszy gracz umieszcza
na obecnej wyprawie tyle zetonow postepu, ile wynosi roznica
pomigdzy tymi dwoma warto$ciami.

Gdy Eomer i jego Eoredowie odjechali, Aragorn rozpoczgl
poszukiwania przyjaciot na pobojowisku na granicy
Fangornu. Odnalazl slady prowadzqce w glgb lasu, ale zanim

nimi podazyl, zatrzymat go Gandalf. Aktywny obszar nadal dziata jak strefa buforowa. To znaczy,

ze zetony postepu zdobyte przez tali¢ Spotkan lub efekt karty
Spotkania muszg by¢ w pierwszej kolejnosci umieszczane na
aktywnym obszarze, a dopiero pdzniej na obecnej wyprawie
(chyba ze efekt karty omija aktywny obszar). Jesli na karcie
Wyprawy znajdzie si¢ tyle zetonow postepu, ile wynosi jej
warto$¢ punktow wyprawy, dany etap uwaza si¢ za pokonany,
a gracze przechodza do kolejnego etapu zgodnie z normalnymi
zasadami.

Czarodziej zapewnit Aragorna, ze jego towarzysze byli
bezpieczni w Fangornie, a potem opowiedzial o planach
zniszczenia Rohanu, jakie uktadat Saruman. Czarodziej
poprosit Aragorna, aby wraz z nim udat sie do Edoras.
Uspokojony tymi stowami, Straznik przystal na jego prosbe

i czym predzej pospieszyt na Ztoty Dwor Meduseld w Edoras,
wesprzec krola Théodena w przygotowaniach do wojny...

Talia Spotkan Helmowego Jaru sktada sie z nastepujgcych
zestawow spotkan: Helmowy Jar i Orki Biatej Dtoni. Zestawy
te posiadajq nastepujgce symbole:
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Dzielni mieszkarncy Rohanu poniesli cigzkie straty podczas
bitwy o Helmowy Jar, ale dzigki pomocy Gandalfa

i Aragorna, udato im si¢ zatriumfowac nad sitami Isengardu.
Armia Sarumana zostata calkowicie rozgromiona, przyszedt
czas rozprawic sie¢ z samym zdradzieckim Czarodziejem.
Gandalf poprowadzil Aragorna, Théodena i jezdzcow Rohanu
do Isengardu, negocjowac z Sarumanem warunki kapitulacyji.

Czarodziej uwazal Isengard za niezdobyty, dlatego wystal
wszystkie swoje sily przeciwko Rohanowi. W swoich planach
nie wzigl jednak pod uwage starozytnej potegi drzemigcej
tuz na jego miedzy. Enty z Fangornu wiele wycierpialy od
toporow orkow z Isengardu. Ich gniew rost powoli, teraz
Jjednak byt gotow eksplodowac.

Pojawienie si¢ w lesie zaginionych towarzyszy Aragorna,
ktorzy opowiedzieli o zdradzie Sarumana, stalo si¢ iskrq,
ktora wybudzita entow z letargu. Uslyszawszy o udziale
Czarodzieja w wielkich wydarzeniach rozgrywajgcych sie na
Swiecie, przywodca entow, Drzewiec, zwolat wiec entow, aby
przekonac rodakow do ruszenia na wojne.

Gniew dal entom sit¢ obali¢ mury Isengardu i zniszczy¢
machiny wojenne Sarumana. Czarodziej byl jednak
przebiegly. Nawet wziety z zaskoczenia mial do dyspozycji
wiele niebezpiecznych mocy, zwlaszcza swoj glos, ktory
mogt zwies¢ wszystkich, procz najsilniejszych wolg. Jesli
bohaterowie chcieli potozy¢ kres zdradzie Isengardu, musieli
zmierzy¢ sie z tymi zagrozeniami...

Talia Spotkan Drogi do Isengardu sklada si¢ z nastepujgcych
zestawow spotkan: Droga do Isengardu i Orki Snagi. Zestawy
te posiadajq nastepujgce symbole:
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Czarodziejstwo to nowe stowo aktywacyjne wprowadzone
w scenariuszu ,,Droga do Isengardu”, a majace przedstawiac
wszelakie zaklecia i podstepy, z ktorych skorzysta Saruman,
aby obroni¢ Isengard przed atakiem. Kiedy obszar ze
stowem aktywacyjnym Czarodziejstwo opusci gre jako
zbadany obszar, gracze powinni aktywowac jego efekt
Czarodziejstwa (nawet jesli ten obszar nie byt aktywnym
obszarem).
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Aby poméc graczom podczas przygdd z rozszerzenia Zdrada Sarumana, sporzadzilismy dwie listy kart, ktore nadaja sie do ztozenia
dwoch talii. Do ich stworzenia wystarczg karty z zestawu podstawowego gry karcianej Wtadca Pierscieni, rozszerzenia Czarni
Jezdzcy, rozszerzenia Droga mrocznieje i rozszerzenia Zdrada Sarumana. Gra karciana Wiadca Pierscieni to kooperacyjna, zywa
gra karciana, dlatego obie talie zostaly tak zaprojektowane, aby si¢ uzupelniac. Najlepiej gra¢ jednoczesnie z oboma tymi taliami.

Talia przywdédztwa i ducha

Bohaterowie
Gandalf
Théoden
Théodred

Sprzymierzency

Faramir x2

Gimli x2

Galadriel x2

Potnocny Zwiadowca x2
Lucznik ze Srebrnej Zyly x2

Kucyk Bill x2 Y

Hama x2

Straznik Cytadeli x2
Bilbo Baggins x2

Tuk Wioczykij x2
Zwiadowca ze Snieznego
Potoku x3

Wydarzenia

Ponura Determinacja x1
Trzech Lowcow x2

Helm! Helm! x1

Zawsze Czujny x1

Ptomien Anora x3

Sprawdzian Woli x2
Pospieszny Cios x2

Stawi¢ Czota x1

Pozdrowienie Galadhrimow x2

Dodatki
Cienistogrzywy x2
Laska Gandalfa x2
Namiestnik Gondoru x2
Kamien Celebriany x1
Herugrim x1

- Fajka Czarodzieja x2

Talia taktyki i wiedzy

Bohaterowie

Merry

Pippin

Drzewiec

Sprzymierzency

Beorn x1

Boromir x1

Legolas x2

Farmer Maggot x1

Elrond x3

Cérka Nimrodel x2
Wibcznik Gondoru x3
Zwawiec X3

Gléowina x2

Barliman Butterbur x1
Ereborski Kowal x2

Gornik z Zelaznych Wzgorz x2
Henamarth Rzeczna Piesn x1

Wydarzenia

Intuicja Froda x3

Spryt Radagasta x2
Nieztomnos¢ Niziotka x2
Sekretna Sciezka x2
Finta x2

Wiec Entow x2

Dodatki

Rog Gondoru x1

Arod x1

Kamien Elféw x3

Sztylet z Westernesse x2
Opiekun Lorien x2

Napoj Entow x3

Instynkt Samozachowawczy x1
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Poziomy trudnosci gry

Gra karciana Wladca Pierscieni nadaje si¢ zarowno dla
poczatkujacych graczy, jak i oddanych entuzjastow. Aby kazdy
z graczy mogt bawic si¢ w taki sposob, jaki lubi, gr¢ mozna
rozegra¢ w jednym z trzech poziomow trudnoscei: fatwym,
normalnym i koszmarnym.

Poziom tatwy

Poziom fatwy nadaje si¢ idealnie dla nowych graczy, a takze
dla graczy, ktorzy wola przezywac opowies¢ i dobrze bawic¢
si¢ w grupie, zamiast zmagac si¢ z wyzwaniem. Aby rozegra¢
scenariusz w trybie latwym, podczas przygotowywania danego
scenariusza nalezy zastosowac si¢ do ponizszych krokow:

1) Doda¢ po jednym zetonie zasobow do puli zasobow
kazdego z bohaterow.

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

W niektorych ze starszych scenariuszy (w tym w scenariuszach
z pierwszych drukow gry podstawowej) karty nie posiadaja
obwaddek trudnosci wokot symboli zestawow spotkan. Liste
kart, ktore nalezy usuna¢ w tych scenariuszach, mozna znalez¢
na www.galakta.pl.

Poziom normalny

Aby rozegra¢ scenariusz z normalnym poziomem trudnosci,
gracze powinni po prostu zastosowac si¢ do zasad
przygotowania danego scenariusza.

Poziom koszmarny

Gracze, ktorzy pragna prawdziwego
wyzwania, powinni si¢ zaopatrzy¢ w
dodatkowe, sprzedawane oddzielnie
,.koszmarne talie” dla kazdego ze
scenariuszy. Wigcej informacji na temat
koszmarnych talii do gry karcianej
Wiadca Pier$cieni mozna znalez¢ na

_ stronie www.galakta.pl.
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,,Samman z dawna badat sztuki uprawiane przez Nieprzyjaciela, dz1¢k1 czemu nieraz
moglismy je udaremnié. Wlasnie rady Sarumana pomogty nam ongi wygnac Nieprzyjaciela
z Dol Guldur.” —Gandalf, Druzyna Pierscienia

W Glosie Isengardu, trzecim duzym rozszerzeniu do gry karcianej Wiadca Pierscient,
bohaterowie Srodziemia wshichaja sie w stowa Bialego Czarodzieja. 156 nowych kart
pozwoli przenies¢ si¢ graczom do Isengardu, gdzie czeka na nich wiele kart sprzymierzencow,

dodatkow 1 wydarzen, dwoch bohaterdw i trzy scenariusze, w ktorych gracze

FANTASY . (( @ sprobuja obrocic sztuke Nieprzyjaciela przeciwko niemu!
FLIGHT
(VA gataxca \@ wwWw.LORDOFTHERINGSLCG.com
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