Zasady i nowe terminy gry

Karty Spotkan posiadajgce Alkcje

Kazdy gracz moze aktywowac ,,Akcje:” ze znajdujacej si¢
w grze karty Spotkania. Taki gracz musi stosowac si¢ do
wszystkich normalnych ograniczen aktywowania zdolnosci.

»Ostatni gracz”

Niektore karty odnosza si¢ do ,,ostatniego gracza”.
Za ostatniego gracza uwaza si¢ gracza siedzacego
bezposrednio na prawo od pierwszego gracza. Jesli
w grze bierze udziat tylko jeden gracz, jednoczesnie
uwaza si¢ go za pierwszego i ostatniego gracza.

E]ementg gry Odpornoéé¢ na obrazenia dystansowe

W tresci karty Wielkiego Jaskiniowego Trolla znajduje

si¢ zdanie ,,Odporny na obrazenia dystansowe”. Ten

tekst oznacza, ze postacie biorace udziat w ataku za

» Ta instrukcja posrednictwem stowa kluczowego ,,Dystans” nie moga

« 165 kart, w tym: zada¢ temu wrogowi obrazen (jesli posta¢ posiadajgca stowo
« 2 karty Bohaterow kluczowe ,,.Dystans” bierze udzial w ataku na Wielkiego

Jaskiniowego Trolla w inny sposob, niz za posrednictwem
* 33 karty Graczy : : oy ]
Y tego stowa kluczowego, jest w stanie go zranic i gracz bedzie

* 117 kart Spotkan

bral pod uwagg jej 9¢).
* 13 kart Wyprawy

W rozszerzeniu Khazad-dim do Wiadcy Pierscieni: Gry
karcianej znajduja si¢ ponizsze elementy:

Symbol rozszerzenia

Karty z rozszerzenia Khazad-ddm mozna
rozpozna¢ po symbolu, poprzedzajacym
kolekcjonerski numer karty.

Uwaga: Zaden ze scenariuszy

z rozszerzenia Khazad-diim nie
wykorzystuje zestawu spotkan

,, Gory Mgliste”, ale zestaw ten

bedzie potrzebny do rozgrywki

z dodatkami z nastepnego cyklu
Zestawow Przygodowych, Dwarrowdelf .




Przeglad scenarivszy

W rozszerzeniu Khazad-d(im znajduja si¢ trzy unikalne
scenariusze. Opis kazdego z nich, wraz z lista zestawow
spotkan wchodzacych w sktad talii Spotkan dla danego
scenariusza, mozna znalez¢ ponizej.

U Otchian

Poziom trudnosci =5

Na zgdanie Biatej Rady bohaterowie udajq sie do kopalni
Morii z wazng wiadomosciq dla Balina. Nie tak dawno temu
Balin poprowadzit w glgb Morii grupe krasnoludow, aby
zalozy¢ kolonig w starozytnych salach swoich przodkow.

Od tamtej pory stuch o nim zagingt.

Talia Spotkan scenariusza W Otchtan sktada sie z
nastepujgcych zestawow spotkan: W Otchtan, Labirynt
Tuneli, Niebezpieczenstwa Otchtani i Gobliny z Glebi.
Te zestawy posiadajq nastepujgce symbole:

Przygotowanie do gry

Przygotowujac scenariusz W Otchtan, gracze musza usunaé
z talii Spotkan karty Pierwszej Sali i Mostu w Khazad-dimie
i odtozy¢ je na bok, poza gre. Karty te umieszcza si¢ z dala
od obszaru gry; gracze nie wejda z nimi w interakcje, dopoki
Wschodnia Brama nie zostanie zbadana, co spowoduje
dodanie Pierwszej Sali do strefy przeciwnosci. Z kolei
zbadanie Pierwszej Sali spowoduje dodanie do strefy
przeciwnosci Mostu w Khazad-damie.

Jaskiniowa Pochodnia

W tym scenariuszu wykorzystuje si¢ karte celu Jaskiniowej
Pochodni. Pierwszy gracz wybiera bohatera, do ktérego
nalezy ja dolaczy¢. Ten bohater bedzie nidst Jaskiniowa
Pochodni¢ do konca gry. Jesli w wyniku efektu karty

lub wskutek opuszczenia gry przez bohatera, do ktorego
dotaczono Jaskiniowa Pochodnig, Jaskiniowa Pochodnia
miataby opusci¢ gre, nalezy ja usuna¢ z gry. Jesli Jaskiniowa
Pochodnia zostanie usunigta z gry, nalezy ja odlozy¢ na bok
1 do konca gry ignorowac¢. Kart ,,usunigtych z gry” nie nalezy
odktadac na stos kart odrzuconych, a efekty, ktore cofaja
karty ze stosu kart odrzuconych, nie wptywaja na takie karty.

Odpornoséé¢ na efekty kart

W tresci karty Wschodniej Bramy, karty obszaru z talii
Spotkan, znajduje si¢ zdanie ,,Odporna na efekty kart”.

Ten tekst oznacza, ze gracze nie moga obra¢ Wschodniej
Bramy za cel jakiegokolwiek efektu karty, a efekty kart,
ktore wplywaja bezposrednio na Wschodnia Brame,

sa ignorowane. Gracze moga umieszczac na tej karcie
zetony postepu tylko poprzez odbywanie wyprawy. Kiedy
Wschodnia Brama zostanie aktywnym obszarem, pozostaje
aktywnym obszarem dopoki nie zostanie zbadana (nawet
takie karty jak Straszliwy Uskok i Sciezka Obiezy$wiata nie
moga przesunac¢ jej do strefy przeciwnosci).

Odkrywanie wrogduw

Wrogdéw rozdanych jako karty cienia nie uwaza si¢

za ,,odkrytych z talii Spotkan”, nie aktywuja oni wigc
wymuszonej odpowiedzi ze strony 2B karty Wyprawy
Los Balina.




Siédmy Poziom
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Umierajgcy goblin wskazuje bohaterom droge na Siodmy
Poziom Morii, gdzie by¢ moze uda im sie odnalez¢ slady
kolonii Balina. Na Siodmym Poziomie miesci si¢ Sala Kronik
i zgodnie z tym, co powiedziatl goblin, to tam znajdg Balina.
Wskazowki, co do losu kolonii, znajdujq si¢ tez w pewnym
starozytnym tomiszczu.

Talia Spotkan Siodmego Poziomu skiada si¢ z nastepujqcych
zestawow spotkan: Siodmy Poziom, Plgdrujgce Gobliny

i Gobliny z Glebi. Te zestawy posiadajq nastgpujgce symbole:

Ksiega Mazarbul

W tym scenariuszu wykorzystuje si¢ karte celu Ksiegi
Mazarbul. Jesli w wyniku efektu karty lub wskutek
opuszczenia gry przez bohatera, do ktérego dotaczono
Ksigge Mazarbul, Ksigga Mazarbul zostanie odtagczona

od bohatera, powraca do strefy przeciwnosci. Od tej chwili
moze ja zdoby¢ dowolny gracz, ktory aktywuje jej akcje.
Co wigcej, gracz moze wyczerpa¢ bohatera, aby zabraé
Ksigge Mazarbul innemu bohaterowi, do ktérego obecnie
jest dotaczona. Jesli Ksigga Mazarbul zostanie usunigta

z gry, nalezy ja odlozy¢ na bok i do konca gry ignorowac.

Ocieczka =z Morii
Poziom trudnosci =7

Kolonia Balina skonczyla w ciemnosci i Smierci. Ztozywszy
hotd przy grobowcu krasnoluda, bohaterowie wywalczyli sobie
droge przez Siodmy Poziom i zmierzajq w kierunku bramy. Ale
opuscic¢ Morig nie bedzie tatwo — na krancu sali ksztattuje sie
bowiem cienisty ksztalt, ktory poprzedza groza. Bohaterowie
muszq uciec z Morii, zanim bedzie za pozno.

Talia Spotkan Ucieczki z Morii sktada sie z nastepujgcych
zestawow spotkan: Ucieczka z Morii, Plgdrujgce Gobliny,
Odmety Morii i Niebezpieczenstwa Otchtani. Te zestawy
posiadajg nastepujgce symbole:

Skladanie talii (Uyprawy

W tym scenariuszu wystepuje wiele kart Wyprawy etapu
drugiego. Kiedy gracze wykonuja szosty krok przygotowania
do gry (,,Przygotowanie kart Wyprawy’’), musza potasowac
wszystkie karty Wyprawy etapu drugiego, strong 2A ku gorze,
a nastepnie umiescic je pod etapem pierwszym. Te potasowane
karty Wyprawy etapu drugiego uwaza si¢ za ,.talic Wyprawy”.
Gracze beda pokonywac karty Wyprawy etapu drugiego,
dopoki nie wygraja gry; w tym scenariuszu nie wystepuje

etap trzeci. Kart Wyprawy nie nalezy odwraca¢ na strone

B natychmiast po ich odkryciu. Zamiast tego, obecna karta
Wyprawy zostanie odkryta dopiero na poczatku kroku
odkrywania przeciwnosci fazy Wyprawy. Jedyny wyjatek od tej
zasady stanowig efekty kart, ktore odkrywaja i odwracaja nowe
karty Wyprawy, takie jak Pochopna Rada.

Omijanie karty (Uyprawy

Pod koniec fazy Walki gracze maja mozliwos¢ ominigcia
niektorych kart Wyprawy. Ominigcie obecnej karty Wyprawy
powoduje usunigcie z karty wszystkich zetonow postepu

1 przesunigceie jej na spdd talii Wyprawy, strona 2B ku dotowi.
Omijanie karty Wyprawy jest catkowicie opcjonalne, gracze
moga zdecydowac si¢ pozosta¢ na obecnej karcie, zamiast

ja omijac.

Kiedy gracze dokonaja postgpow w wyprawie, umieszczaja
dang kart¢ w swojej puli zwycigstwa lub wygrywaja gre.




Bezimienny Strach

Bezimienny Strach to wrog, ktory nie moze wejs¢ z graczami
w zwarcie 1 z ktorym oni nie moga wejs¢ w zwarcie.
Bezimienny Strach jest rowniez odporny na efekty kart, co
oznacza, ze nie moze zosta¢ obrany za cel jakiegokolwiek
efektu karty, a efekty kart, ktore wplywaja na niego
bezposrednio, sg ignorowane. Warto$¢ ,,X” jego W, 9 1 @
stale si¢ zmienia; nalezy ja ponownie ustali¢ natychmiast,
kiedy gracze otrzymaja lub straca punkty zwycigstwa.

Poziom trudnosci gry

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

Poziom tatwy

Poziom tatwy 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 rozegraé
scenariusz w trybie tatwym, podczas przygotowywania
danego scenariusza nalezy zastosowac si¢ do ponizszych
krokow:

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

2) Usuna¢ z talii Spotkan obecnego scenariusza wszystkie
karty posiadajace obwodke trudnosci (ztota obwodke) wokot
symbolu zestawu spotkan.
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W niektorych ze starszych scenariuszy (w tym

w scenariuszach z pierwszych drukéw gry podstawowej)
karty nie posiadajg obwodek trudnosci wokot symboli
zestawOw spotkan. Liste kart, ktore nalezy usung¢ w tych
scenariuszach, mozna znalez¢ na www.galakta.pl.

Poziom normalny

Aby rozegra¢ scenariusz z normalnym poziomem trudnosci,
gracze powinni po prostu zastosowacé 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 Wtadca Pierscieni mozna
znalez¢ na stronie www.galakta.pl.

Oktadka autorstwa Tomasza Jedruszka

Cytaty wystepujace na kartach, w instrukcji oraz na opakowaniu zostaty
zaczerpnigte z ,,Wtadcy Pier$cieni” oraz ,,Hobbita” w tlumaczeniu Marii
Skibniewskiej
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