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CO NOWEGO?

NOWE FRAKC]E

Rozszerzenie Wykute w ogniu wprowadza do gry trzy nowe
frakcje: Nortéw (Wolne Ludy), Easterlingdw i Zbojéw
(Cieni). Ponizej znajduja si¢ symbole nowych frakeji oraz
dwa nowe symbole ,dowolnej frakgji”.

WOLNE LUDY

NORTOWIE DOWOLNA FRAKCJA
WOLNYCH LUDOW
EASTERLINGOWIE ZBOJE DOWOLNA
FRAKCJA CIENIA

NOWE POLA BITEW

To rozszerzenie zawiera 5 nowych pol bitew Wolnych Ludéw
i 4 nowe pola bitew Cienia. Dodaj je do odpowiednich talii
zgodnie ze scenariuszem, ktdry rozgrywasz (patrz str. 6-11).

NOWE SCIEZKI

Dla kazdego numeru $ciezki sa teraz cztery karty Sciezki.
Jesli scenariusz nie wskazuje inaczej, po prostu dodaj
nowe karty do zestawu §ciezek, ktérych uzywasz.

POTYCZKI

Potyczki to nowe lokalizacje, ktére dodaje si¢ do obu
talii pél bitew. Reprezentuja one dodatkowe lokalizacje
Srédziemia, gdzie byly (lub mogly by¢) prowadzone walki.

Potyczka dziata w podobny sposéb do pola bitwy, ale nie
identycznie. Pamigtaj, ze potyczki nie maja tekstu aktywacji.
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AMOTNA S|
3 LORIEN - LESNE KROLES

WYGRYWA OBROKICA
4 aidy gracz Wolnych Ludéw
dobiera 1 kartg.

5 WYGRYWA ATAKUJACY
Dodaj 1 zeton zepsucia.

POTYCZKA

1. Symbole frakgji broniacych.
2. Nazwa.

3. Towarzyszace pola bitew: Pola bitew, ktére moga
zosta¢ aktywowane przez t¢ potyczke.

4. Tekst rozpatrzenia (wygrywa obrorica): Rozpatrz
efekt tego tekstu po rozpatrzeniu walki na tej potyczce,
jesli obrofica wygra.

5. Tekst rozpatrzenia (wygrywa atakujacy): Rozpatrz
efeke tego tekstu po rozpatrzeniu walki na tej potyczce,
jesli atakujacy wygra.

Symbole frakji atakujacych.
. Ilustrator karty: Brak efektu.
8. Numer karty: Brak efektu.



DODATKOWE
LASADY

PRZYGOTOWANIE

Potyczki nalezy wtasowa¢ do odpowiednich talii pél bitew.

FAZA LOKALIZAC]I

Jesli podczas fazy lokalizacji zostanie dobrana potyczka,
umies¢ ja na $rodku stotu, tak jak pole bitwy.

Nastepnie aktywuj pierwsze towarzyszace pole bitwy
wymienione na potyczce, jesli nadal znajduje si¢ w talii pSl
bitew. Jesli nie, aktywuj drugie towarzyszace pole bitwy.

Jesli zadne z wymienionych towarzyszacych pél bitew nie
znajduje si¢ w talii pdl bitew, pierwszy gracz ponownie
dobiera karte z talii pdl bitew, do ktérej nalezy dana
potyczka, i powtarza caly proces, az zostanie aktywowane
pole bitwy. Wszystkie dobrane potyczki sa nadal aktywne
i moga zosta¢ normalnie rozpatrzone, chociaz ich efekt
moze nie by¢ interesujacy.

Przyktad: Gracz Froda, ktdry jest pierwszym graczem,
dobiera Cair Andros z talii pdl bitew Wolnych Ludéw.
Oba jej towarzyszace pola bitew, Minas Tirith i Edoras,
znajduja si¢ juz w obszarze punktacji, dlatego nalezy
dobra¢ kolejna karte. Tym razem jest to Bree, ktérego
towarzyszace pola bitew to Shire i Dunland. Shire
znajduje si¢ juz w obszarze punktacji, dlatego aktywowany
zostaje Dunland — razem z Cair Andros i Bree. Jesli
zamiast tego druga dobrana karta bylaby polem bitwy,
zostataby aktywowana razem z Cair Andros.

Pamigtaj, ze niektére potyczki aktywuja pola bitew z talii
pol bitew przeciwnej druzyny!

Tekst karty, kt6ry odnosi si¢ do pola bitwy, moze zostaé
uzyty w stosunku do potyczki z jednym wyjatkiem:
potyczka nie moze zostaé aktywowana lub reaktywowana
przez tekst karty, ktory aktywuje lub reakeywuje pole bitwy.

Przyktad: Gracz Isengardu nie mégt uzy¢ Grézb

i obietnic, aby aktywowa¢ Zachodni Emnet, ale gracz
Elféw méglby uzy¢ Nenye, Pieréciert diamentu, aby
doda¢ tam symbol obrony.

FAZA AKC]I

Podczas fazy akgji gracze moga zagrywaé lub poruszaé
postaci i armie na potyczke tak, jakby byta polem bitwy.

Jesli masz karte na potyczce, mozesz zuzy¢ akcje, aby
rozpatrzy¢ walke na danej potyczce (w ramach jednej akgji
moze zosta¢ rozpatrzona tylko jedna potyczka). Pamigtaj,

Ze zawarta w tym rozszerzeniu nowa karta pomocy wymienia
Rozpatrz potyczke jako jedna z mozliwych akgji.

WALKA NA POTYCZCE

Kiedy gracz oglosi che¢ zuzycia akgji, aby rozpatrzy¢ potyczke,
walka rozpatrywana jest w ten sam sposob, co na polu

bitwy. Jednak po ustaleniu zwycigzcy potyczka nie trafia

na obszar punktacji; zamiast tego nalezy rozpatrzy¢ jej tekst
rozpatrzenia, a nast¢pnie usunad ja z gry — potyczka nigdy
nie moze zosta¢ reaktywowana.



FAZA WALKI

Jesli podczas fazy walki na potyczce nie ma zadnych kart,
wtasuj ja z powrotem do odpowiedniej talii pSl bitew.

Jesli s na niej jakies karty, ktore nie zostaly rozpatrzone
podczas fazy akgji, nalezy rozpatrzy¢ walke na potyczce
w normalny sposéb, ale nie nalezy rozpatrywac

tekstu rozpatrzenia.

Wskazéwka: Jesli wygrywasz na potyczce i masz na niej
kartg, zazwyczaj dobrym pomystem jest rozpatrzenie jej
przed koricem rundy.

EFEKTY NA
TOWARZYSZACYCH
POLACH BITEW

— Tekst rozpatrzenia, ktéry odnosi si¢ do ,,rowarzyszqcego
pola birwy” moze wptywa¢ na dowolne z wymienionych
na potyczce pdl bitew. Efekt nie jest ograniczony tylko
do pola bitwy aktywowanego przez potyczke podczas
kroku lokalizacji, ale moze dziata¢ takze na drugie
pole bitwy, jesli zostatoby aktywowane na pézniejszym
etapie rundy.

— Potyczka, ktéra dodaje zeton walki na towarzyszace pole
bitwy, nie dodaje zetonéw na oba pola bitew. Jesli oba
znajduja si¢ w grze, wygrywajacy gracz musi wybrad
jedno z nich.

Przyktad: Podczas fazy lokalizacji zostaje aktywowane
Cair Andros. Minas Tirith znajduje si¢ juz w obszarze
punktacji, dlatego zostaje aktywowany Edoras. Jesli
gracz Mordoru reaktywowatby Minas Tirith przy
pomocy Czarnego wodza, zwycigzca potyczki na Cair
Andros méglby doda¢ odpowiedni zeton na Edoras
albo Minas Tirith.



ROZPATRYWANIE ’
JEDNOCZESNYCH EFEKTOW

Za kazdym razem, gdy dwa (lub wigcej) efekty kart maja ten
sam czas rozpatrzenia, rozpatrz wszystkie obowiazkowe efekty
przed jakimikolwiek opcjonalnymi. Oprécz tego wymagania
aktywny gracz sam decyduje, w jakiej kolejnosci rozpatrzy¢
efekty. Jak zawsze efekty sa rozpatrywane pojedynczo.

Przyktad: Jesli Faramir dzierzy Wielki Rég, gracz
Dinedainéw moze zdecydowad, ze rozpatrzy tekst gry
z Wielkiego Rogu przed uzyciem tekstu gry z Faramira
do aktywowania nowej Sciezki — ale nie odwrotnie,
poniewaz po aktywowaniu nowej $ciezki Faramir

nie znajdowatby si¢ juz w grze.

UZYWANIE KART
FRAKC]I W ROZGRYWCE
SOLO/KOOPERACY]NE]

Jesli posiadasz Przeciwko Cieniowi (rozszerzenie solo/
kooperacyjne do Wojny o Pierscieri — Gry karcianej), uzyj
zawartych w biezacym rozszerzeniu 30 zastepezych kart
Cienia, ktére pozwola ci rozegra¢ opisane na kolejnych
stronach scenariusze, wykorzystujac zasady gry solo/
kooperacyjnej. Pozwala to takze na gre kooperacyjna
dla 3 graczy!

Jesli grasz w trybie solo/kooperacyjnym, nie uzywaj
potyczek. Jesli scenariusz uzywa pél bitew Dunland

i Rhiin, zastap je odpowiednimi kartami zastepczymi
Z tego rozszerzenia.



SCENARIUSZE

doswiadczy¢ nowej zawartosci z tego rozszerzenia

P onizej znajduja sie trzy scenariusze, ktére pozwola

na rézne sposoby i dla réznej liczby graczy — od 2 do 6.

ROZSZERZONA
TRYLOGIA

Ten scenariusz dla 2 do 6 graczy obejmuje cala fabule Wojny
o Piersciens i wykorzystuje wszystkie karty z gry podstawowej
i tego rozszerzenia.

PIERWSZY GRACZ | KOLEJNOSC TUR

Gracz Froda zaczyna gre z zetonem pierwszego gracza.
1. FRODO — WOLNE LUDY
Krasnoludy, Hobbici i Rohan
2. CZARNOKSIEZNIK Z ANGMARU — CIEN
Mordor
3. GANDALF — WOLNE LUDY
Elfy i Czarodzieje
4. SARUMAN — CIEN
Isengard i Monstrum
5. ARAGORN — WOLNE LUDY
Dunedainowie i Nortowie

6. BILL FERNY — CIEN

Easterlingowie, Zbdje i Potudniowcy

PRZYGOTOWANIE, FAZA
DOBIERANIA, ZETON PIERSCIENIA

Zasady przygotowania, fazy dobierania i zetonu Pierécienia
sq takie same jak dla scenariusza Trylogia z gry podstawowe;.

POLA BITEW, POTYCZKI I SCIEZKI
Uzywane sa wszystkie pola bitew, potyczki i $ciezki.

ROZGRYWANIE ROZSZERZONEGO
SCENARIUSZA TRYLOGIA W MNIE]
NIZ 6 GRACZY

Podobnie jak w przypadku scenariusza Trylogia dla 4 graczy
z gry podstawowej, Rozszerzona Trylogia moze by¢
rozgrywana przez mniej niz 6 graczy — niektdrzy gracze
beda wtedy kontrolowa¢ wigcej niz 1 talig. Sprawd? zasady
scenariusza Trylogia z gry podstawowej dotyczace grania
wiecej niz jedna talia.



WOJNA NA POENOCY

Walki opisane w ramach gtéwnej fabuly dzieta Tolkiena
koncentruja si¢ wokét wydarzeri w Gondorze i Rohanie.
Jednakze wielkie bitwy toczyly si¢ takze na péinocy: w Dale,
Ereborze i wielu innych miejscach. Nawet hobbici byli
zmuszeni broni¢ Shire!

Scenariusz moze by¢ rozgrywany przez 2, 3 lub 4 graczy.
Pamigtaj, ze kazda talia ma 28 kart.

Podobnie jak w przypadku scenariusza Trylogia z gry
podstawowej, ten scenariusz moze by¢ rozgrywany

przez 2 lub 3 graczy — jeden lub obaj gracze beda wtedy
kontrolowa¢ 2 talie. Sprawd? zasady scenariusza Trylogia
z gry podstawowej dotyczace grania wigcej niz jedna talia.

Ten scenariusz moze by¢ réwniez rozgrywany przy pomocy
zasad scenariusza Pojedynck dwéch (lub trzech) graczy
z gry podstawowe;j.

Ten scenariusz podaza za Druzyna az do $ciezki 9, jak
scenariusz Trylogia, ale omija pola bitwy na Potudniu.

Z tego powodu wykorzystuje on wickszo$¢ nowych kart

z tego rozszerzenia i znacznie mniej kart z gry podstawowe;.
To $§wietny spos6b na poznanie zawartosci tego rozszerzenia,
jesli gracie w mniej 0s6b.

PIERWSZY GRACZ | KOLEJNOSC TUR

Gracz Froda zaczyna gre z zetonem pierwszego gracza.

1. FRODO — WOLNE LUDY
Krasnoludy (wszystkie 6): Armia Gér Blekitnych,
Ksigga Mazarbul, Ddin Zelazna Stopa, Krasnoludzki
topér, Straz Ereboru, Gimli.
Hobbici (wszystkie 15): Setka krzepkich hobbitéw,
Bilbo Baggins, W orczym przebraniu, Stary Maggort,
Grubas Bolger, Frodo Baggins, Ziota i potrawka
z krélika, Merry Brandybuck, Mithrilowa kolczuga,
Zaproszenie do druzyny, Pippin Tuk, Rézyczka Cotton,
Sam Gamgee, Zadlo, Jest inna droga.

Nortowie (wszystkie 7): Barliman Butterbur, Kucyk
Bill, Grimbeorn Stary, Krél Brand, Oddziat Nortéw (2),
Lesnicy znad Anduiny.

CZARNOKSIEZNIK Z ANGMARU — CIEN
Easterlingowie (wszystkie 11): Sprzymierzeficy
Saurona, Topornicy Easterlingéw, Dowédca
Easterlingéw, Zaloga Easterlingéw, Horda ze wschodu,
Wielu kréléw na stuzbie Mordoru, Harcownicy

z Mrocznej Puszcezy, Z dawna przygotowywana wojna,
Czerwony chorazy, Wariagowie z Khandu, Woznicy.
Mordor (17): Zaklinacz, Czarny Easterling, Kon
Czarnego Jezdzca, Czarni Urukowie, Dowédca,
Niszezyciel, Eowca, Oko bez powick, Wystannik,
Orkowie z Mordoru (2), Ostrze Morgulu, Plaszcz
Nazgila, Rozbdjnik, Upiory Pierscienia sa w drodze,
Wojownik, Czarnoksigznik z Angmaru.

OBIEZYSWIAT — WOLNE LUDY

Dinedain (5): Athelas, Miecz z Westernesse, Boromir,
Wielki Rég, Obiezyswiat.

Elfy (wszystkie 18): Arwena, Luk Galadriméw,
Celeborn, Cirdan Szkutnik, Elrond, Plaszcz elféw,
Galadriela, Glorfindel, Elfowie wysokiego rodu (2),
Legolas, Lembas, Zwierciadlo Galadrieli, Nenya,
Pierscierr diamentu, Flakonik Galadrieli, Thranduil,
Vilya, Pierécieni powietrza, Lesne elfy.

Czarodzieje (5): Gandalf Szary, Narya, Pierécient ognia,
Radagast Bury, Sméagol, Tom Bombadil.

BALROG Z MORII — CIEN

Isengard (2): Mata, nikczemna zfosliwo$¢, Saruman.
Monstrum (wszystkie 16): Balrog z Morii, Upiory
Kurhanéw, Swiece umartych, Okrutnik Caradhras,
Jaskiniowy troll, Stada krebainéw, Gobliny z Gér
Mglistych (3), Gollum, Gérski troll, Przywédca orkéw,
Szeloba, Pajaki z Mrocznej Puszczy, Czatownik, Wilki.
Zbéje (wszystkie 10): Bill Ferny, Smier¢ stomianym
tbom, Podli zbdje, zlodzieje, Stawienie si¢ na rozkaz,
Zgubieni!, Lotho Baggins z Sackville, Szpiedzy,
Zezowaty przybysz z Potudnia, Ted Sandyman,

Dzicy gérale z Dunlandu.



PRZYGOTOWANIE, FAZA

DOBIERANIA, ZETON PIERSCIENIA

Zasady przygotowania, fazy dobierania i zetonu Pierscienia
sq takie same jak dla scenariusza z gry podstawowej, ktérego
postanowiliscie uzy¢, z wyjatkiem tego, ze uzywane sa tylko

nastgpujace karty lokalizacji:

POLA BITEW I POTYCZKI

Wolne Ludy: Bree*, Samotna Skata*, Dale, Erebor,
Ered Luin*, Szara Przystan, Zelazne Wzgbrza*, Lérien,
Rivendell, Shire, Lesne Krélestwo.

Cieri: Angmar*, Dol Guldur, Dunland, Moria,
Géra Gundabad, Rhiin.

* Oznacza potyczke.
SCIEZKI

Uzywane sa wszystkie Sciezki.

SPECJALNE ZASADY

Jesli Ciert wygra walke na polu bitwy Wolnych Ludéw
(nie na potyczce), oprécz przejecia kontroli nad polem
bitwy i umieszczeniu go w swoim obszarze punktacji,
dodaj 1 zeton zepsucia do obszaru punktacji. Ta zasada
dziata réwniez, jesli pole bitwy zostalo reaktywowane

i Cien ponownie wygrywa na nim walke.

EPICKI POJEDYNEK

Ten scenariusz przeznaczony jest dla 2 graczy, ktérzy nie maja

nic przeciwko dtuzszej rozgrywee (trwa mniej wigcej dwa razy

dltuzej niz normalna rozgrywka Trylogii) i chca doswiadczy¢

jej w wyjatkowej formie.

PIERWSZY GRACZ | KOLEJNOSC TUR

Gracz Gandalfa zaczyna gre z Zetonem pierwszego gracza.

Talie frakgji sa podzielone na 3 czgsci. Karty w kazdej talii
powinny by¢ odpowiednio podzielone. Wigcej informacji
w sekcjach Prazygotowanie i Specjalne zasady.

1.

GANDALF — WOLNE LUDY

CZESC 1

Dinedainowie (7): Athelas, Miecz z Westernesse,
Boromir, Halbarad, Wielki Rég, Obiezy$wiat, Okazemy
si¢ szybsi!

Krasnoludy (3): Ksigga Mazarbul, Krasnoludzki
topér, Gimli.

Elfy (15): Arwena, buk Galadriméw, Celeborn,
Cirdan Szkutnik, Elrond, Galadriela, Glorfindel,
Elfowie wysokiego rodu (2), Legolas, Zwierciadto
Galadrieli, Nenya, Piersciert diamentu, Le$ne elfy,
Thranduil, Vilya, Pierécieri powietrza.

Hobbici (11): Bilbo Baggins, Stary Maggot, Grubas
Bolger, Frodo Baggins, Merry Brandybuck, Mithrilowa
kolczuga, Zaproszenie do druzyny, Pippin Tuk,
Rézyczka Cotton, Sam Gamgee, Zadto.

Nortowie (3): Barliman Butterbur, Kucyk Bill,
Grimbeorn Stary.

Czarodzieje (6): Gandalf Szary, Laska Gandalfa,
Glamdring, Narya, Pierécieri ognia, Radagast Bury,
Tom Bombadil.



CZESC 2

Dinedainowie (6): Aragorn, Faramir, Szara druzyna,
Rycerze Dol Amrothu, Ksiaz¢ Imrahil, Trzej fowcy.
Elfy (3): Plaszcz elféw, Lembas, Flakonik Galadrieli.
Hobbici (2): Ziota i potrawka z krélika, Jest inna droga.
Rohan (8): Eomer, Eowina, Jezdzcy Rohanu (2),
Cienistogrzywy, Théoden, Théodred, Straz osady.
Czarodzieje (6): Woda entéw, Gandalf Bialy, Gwaihir,
Wiadca wichréw, Zwawiec, Sméagol, Drzewiec.
CZESC 3

Dinedainowie (10): Anduril, Wyzwanie kréla,
Umarli z Dunharrow, Denethor, Straz Cytadeli,
Sciezka umarlych, Zotnierze Gondoru, Grube kije,
Wielkie wrota, Czerwona strzata.

Krasnoludy (3): Armia Gér Blekitnych, Ddin Zelazna
Stopa, Straz Ereboru.

Hobbici (2): W orczym przebraniu, Setka

krzepkich hobbitéw.

Nortowie (4): Krél Brand, Oddziat Nortéw (2),
Lesnicy znad Anduiny.

Rohan (1): Smierci! Naprzéd, po $mier¢!

CZARNOKSIEZNIK Z ANGMARU — CIEN
CZESC 1

Easterlingowie (2): Harcownicy z Mrocznej Puszczy,
Z dawna przygotowywana wojna.

Isengard (7): Grima Gadzi Jezyk, Pétorkowie

czy gobliny, Palantir z Orthanku, Saruman, Laska
Sarumana, Ugluk, Szaty utkane z wszystkich koloréw.
Monstrum (13): Balrog z Morii, Upiory Kurhanéw,
Okrutnik Caradhras, Jaskiniowy troll, Stada krebainéw,
Gobliny z Gér Mglistych (3), Gérski troll, Przywédca
orkéw, Pajaki z Mrocznej Puszezy, Czatownik, Wilki.
Mordor (17): Zaklinacz, Tchnienie ciemnych sit, Czarny
Easterling, Kot Czarnego Jezdzca, Czarni Urukowie,
Dowddca, Niszczyciel, Eowca, Oko bez powiek,
Wystannik, Orkowie z Mordoru, Ostrze Morgulu,
Plaszcz Nazgfila, Rozbdjnik, Upiory Pierécienia sa

w drodze, Wojownik, Czarnoksigznik z Angmaru.

Zbéje (6): Bill Ferny, Zgubieni!, Lotho Baggins

z Sackville, Szpiedzy, Zezowaty przybysz z Potudnia,
Ted Sandyman.

CZESC 2

Easterlingowie (5): Dowddca Easterlingéw, Zatoga
Easterlingéw, Wielu kréléw na stuzbie Mordoru,
Czerwony chorazy, Wariagowie z Khandu.

Isengard (6): Diabelska sztuczka Sarumana, Uruk-hai,
orki bojowe, Grozby i obietnice, JezdZcy na wilkach,
Orkowie Biatej Reki (2).

Monstrum (2): Swiece umarlych, Gollum.

Mordor (3): Griszndk, Dzien, w ktérym storice

nie wzeszlo, Trolle z Ud{inu.

Zbéje (3): Smier¢ stomianym tbom, Stawienie si¢

na rozkaz, Dzicy gérale z Dunlandu.

Potudniowcy (6): Czarna flota, Przybrzeini najezdzcy,
Korsarze z Umbaru, Wielkolud wéréd Swertéw,
Miimakil Haradriméw, Zotnierze Haradriméw.
CZESC 3

Easterling (4): Sprzymierzericy Saurona, Topornicy
Easterlingéw, Horda ze wschodu, Woznicy.

Isengard (1): Mata, nikczemna ztosliwos¢.
Monstrum (1): Szeloba.

Mordor (10): Czarny wddz, Skrzydlata bestia,
Gorbag i Szagrat, Grond, miot podziemi, Orkowie

z Mordoru (4), Rzecznik Saurona, Olog-hai.

Zbéje (1): Podli zbdje, ztodzieje.

Potudniowcy (3): Czarny Waz, Kawaleria Haradriméw,
Ostatni cios przed zguba.



PRZYGOTOWANIE

Kazdy gracz umieszcza karty frakeji ze swojej Czesci 1
w swojej talii dobierania, a karty frakcji ze swojej Czgéci 2
w swoim stosie zrzuconych kart. Karty z Czgsci 3 na razie

odktada na bok.

Kazdy gracz dobiera 7 kart. Nast¢pnie gracz Wolnych
Ludéw musi zrzuci¢ 2 z dobranych kart, ale gracz Cienia
nie zrzuca zadnych kart.

Uzywane sg tylko karty lokalizacji wymienione ponizej.

Talie pél bitew sa podzielone na 3 cz¢éci. Pola bitew z Czesci 1
to poczatkowa talia pdl bitew. Pola bitew z Czgéci 2 i 3 nalezy
na razie odlozy¢ na bok.

Kazdy numer $ciezki jest podzielony na 2 czeéei (,LA” i ,B”).
Przygotuj talig $ciezek w normalny sposéb, ale umies¢
wszystkie $ciezki z Czesci A przed Sciezkami z Czeéei B

0 tym samym numerze.

Doktadne zasady uzywania kazdej talii w czasie gry opisano
w sekcji Specjalne zasady.

POLA BITEW | POTYCZKI WOLNYCH LUDOW
Cze$¢ 1: Szara Przystan, Rivendell, Lesne Krélestwo.
Cze$é 2: Samotna Skala*, Dol Amroth, Edoras, Brody
na Isenie*, Helmowy Jar, Lamedon*, Lérien, Pelargir,
Zachodni Emnet*.

Cze$é 3: Bree*, Cair Andros*, Dale, Erebor, Ered Luin*,
Wielki kamienny most*, Zelazne Wzgérza*, Lossarnach*,
Minas Tirith, Shire.

* Oznacza potyczhy.
POLA BITEW I POTYCZKI CIENIA

Czeé¢ 1: Angmar*, Minas Morgul, Morannon, Moria,
Goéra Gundabad, Nurn*, Orthank.

Cze$¢ 2: Dol Guldur, Dunland, Harad, Harad bliski*,
Rhiin, Umbar.

Cze$é 3: Barad-diir.

* Oznacza potyczhy.

SCIEZKI

Sciezka 1A: Bag End, Zabawa z dawna oczekiwana
Sciezka 1B: Prom w Bucklebury, Obéz Gildora
Scieika 2A: Wzgérza Kurhanéw, Stary Las
Sciezka 2B: Gospoda ,,Pod Rozbrykanym Kucykiem”,
Wichrowy Czub

Scieika 3A: Bréd Bruinen, Ostatni przyjazny dom
Sciezka 3B: Narada u Elronda, Imladris

Sciezka 4A: Caradhras, Drzwi Durina

Scieika 4B: Wysoka Przefecz, Khazad-dim
Sciezka 5A: Dolina Pétmroku, Lothlérien

Sciezka 5B: Egladil, Fangorn

Scieika 6A: Amon Hen, Emyn Muil

Scieika 6B: Czarna Brama, Martwe bagna
Scieika 7A: Henneth Anniin, Osgiliath

Sciezka 7B: Rozstaj drég, Wieza Ectheliona
Scieika 8A: Dolina Morgul, Schody

Sciezka 8B: Cirith Ungol, Jaskinia Szeloby
Scieika 9A: Gorgoroth, Morgai

Sciezka 9B: Szczelina zagtady, Orodruina

FAZA DOBIERANIA

Podczas fazy dobierania gracz Gandalfa dobiera 4 karty,
a gracz Czarnoksi¢znika z Angmaru — 6 kart.

ZETONY PIERSCIENIA

Kazdy gracz zaczyna z 1 zetonem Piercienia, ktéry dziata
w ten sam spos6b co w scenariuszu Pojedynek dwoch graczy.

SPECJALNE ZASADY

— Obowiazuje specjalna zasada ,Kazdy gracz” ze scenariusza
Pojedynek dwdéch graczy. Nie obowiazuje specjalna zasada
,Punkty za $ciezke” (nalezy korzysta¢ z normalnych
zasad punktacji).

— Kazdy numer $ciezki sktada si¢ z 2 czedci: A i B. Postep
numeru $ciezki dotyczy zaréwno czgsci, jak i samego
numeru $ciezki, co wyjasniono na nastgpnej stronie:



— Przechodzac na nastgpna $ciezke, obowiazuje

nastgpujaca kolejnosé: 1A, 1B, 2A, 2B, 3A, 3B itd.

Przyktad: W fazie lokalizacji, jedli ostatnia aktywowana
w poprzedniej rundzie éciezka byta 2A, w obecnej
rundzie zostanie aktywowana 2B, a w nastgpnej 3A.
Analogicznie, jesli Gandalf Szary znajduje si¢ na Sciezce
4A i uzywa swojej zdolnosci, aby aktywowad $ciezke

0 nastgpnym wyzszym numerze, bedzie to 4B.

Dla $ciezek 4 i 7 ostatnia aktywowana $ciezka A
wskazuje, jaka Sciezka B bedzie aktywowana nastgpna
(nie jest wybierana ani losowana):

Caradhras = Wysoka Przelecz;

Drzwi Durina = Khazad-dtim;

Henneth Anntin = Rozstaj drég;

Osgiliath = Wieza Ectheliona.

Jesli numer $ciezki Czarna Brama zostanie zmieniony
na 7, nastgpny moze zosta¢ aktywowany Rozstaj drég
lub Wieza Ectheliona.

Karty, ktére aktywuja $ciezke o tym samym numerze,
nie moga zosta¢ uzyte do przejscia ze $ciezki A
na $ciezke B ani odwrotnie.

— Nie jest mozliwe, aby w wyniku efektu tekstu karty

pomina¢ jaki§ numer lub cze$¢ karty ani ,,cofnaé si¢”.
Przyklad: Tekst ,zuzyj akcj¢” Glorfindela nie moze
zostaé uzyty, jesli znajduje sig on na $ciezce 2A, poniewaz
pominatby wtedy $ciezke 2B. Jesli zostalby uzyty

na $ciezce 2B, gracz wylosowalby jedna ze Sciezek 3A.
Na $ciezce 3A wylosowalby $ciezke sposréd pozostatej
$ciezki 3A (jesli jaka jest) i éciezek 3B. Na Sciezce 3B
wybratby pozostaty sciezkg 3B (jesli jakas jest).

Karty, ktére moga zosta¢ zagrane lub poruszone na
$ciezke o wskazanym numerze, moga zosta¢ zagrane

na $ciezke A lub B.

Natychmiast po tym, jak po raz pierwszy od$wiezysz
swoj stos zrzuconych kart, dodaj do niego twoje karty
frakgji z Czgsci 3.

Podczas fazy sprawdzania zwycigstwa, jesli obaj gracze
przynajmniej raz od$wiezyli swoje stosy zrzuconych kart,
kazdy gracz wtasowuje swoje pola bitew z Czgéci 2 do
swoich talii pél bitew. Jesli obaj gracze od$wiezyli swoje
stosy zrzuconych kart przynajmniej dwa razy, kazdy
gracz wtasowuje swoje pola bitew z Czgéci 3 do swoich
talii pdl bitew. Nie mozesz aktywowad pola bitwy, ktére
nie zostato jeszcze dodane do odpowiednie;j talii.
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