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Mowiono, 3¢ Ciemna Wiega ostata odbudowana. Stamtad moc rozpriestrieniata sig
daleko, a na Wschodzie i Poludnin tocgyly sie wojny i rosto preragenie.

-z rozdziatu” Cieni presztlosc”

, Wladca Pierscieni, Druzyna Pierscienia.

Srédziemie. Zbliza si¢ koniec trzeciej ery.

Nastal czas rozprzestrzeniajacej si¢ ciemnosci i desperacji. W krainie
Mordor, Sauron stat si¢ naprawde potezny. Jego sita z kazdym dniem
wzrasta tak jak cien, ktory ogarnie wszystkich. Nie ma mozliwosci
przeciwstawienia sie tej mocy. Chwata i sila, ktéra wyrosta z ostatniego
sojuszu Elféw i Ludzi teraz zostala zapomniana.

Elfy maja wszystko optrécz porzuconego Srédziemia. Sprytny
obserwator, ma szanse napotka¢ rodziny Elfow, zmierzajace w blasku
gwiazd w kierunku Szarych Przystani. Oni stad uciekaja. Ich celem jest
wielkie morze i lezaca za nim odlegta Wieczna Kraina.

Krolestwo Ludzi zostalo ostabione i poréznione. Ci z Potudnia i ze
Wschodu juz poktonili sic Mordorowi. Alas, na Zachodzie, niegdys
silny, teraz zalane krwig Numemora. To, co pozostalo z jego wigoru
teraz zamieszkuje w Minas Tirith oraz z kilkoma straznikami lesnymi z
pétnocy, ktérzy nawiedzaja ruiny i dzika kraing Arnor. Kraza plotki, Ze
nawet szlachetni lordowie Rohanu, niegdys niezalezni, teraz placa
danine¢ wtadcy Mordoru za niezaktécanie spokoju.

Jednakze tli si¢ nadzieja.

Moc trzech pietscieni Elféw oraz tych, ktorzy je nosza przeciwstawia
si¢ woli Saurona. Bearing Nenya, Krélowa Elféw Galadriel pozostaje w
Lothlorien z ostatnim Galadhrim. Z Vilya, Pételfami Elrond i jego
rodzina nadal zamieszkuje bastion wiedzy 1 uzdrawiania Rivindell.
Narya i Gandalf Szary kontynuuja swoja wyprawe majaca na celu
zjednoczenie mieszkafnicow Zachodu oraz zniweczenie intryg Saurona,
gdziekolwiek je odkryja.

Oproécz by¢ moze Aragorna, ktéry podejrzewa, tylko Gandalf wie o
tym, kto moze by¢ najwicksza nadzieje i najwigkszym zagrozeniem ze
wszystkich.

Gandalf wierzy, ze moégl odnalez¢ Pierscien: najwazniejszy, ktory
Sauron wykul w ogniach Mount Doom. Pierscien, ktéry po odzyskaniu
przez Wihadce Ciemnosci, zdominowalby trzy pierscienie, ktére na
razie sa poza jego wladaniem. Poprzez zdobycie Jedynego Pierscienia
odzyskalby swa dawna site. Poki co, mimo nieustajacych poszukiwan
pierscien byl poza zasiegiem Saurona przez blisko wiek.
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Ow pierscien, ktérego Whadca Ciemnodci tak pragnie, stal sie
wlasnoscig niewielkiej postaci. Hobbita. Nosi imi¢ Frodo
Baggins, a otrzymal go od swego wuja Bilbo. Gandalf, oddany
przyjaciel obu hobbistéw juz wiele lat temu nabral podejrzen, ze
swiecidetko Bilbo moze by¢ czyms$ bardziej znaczacym niz na to
wyglada. Moze by¢ relikwia o duzym znaczenin. O najwyzszym
znaczeniu. Gandalf zrozumial, Ze Jedyny Pierscient pozostaje z
hobbitami w odlegtym i spokojnym Shire. Jest to wielka
odpowiedzialnos¢, ktéra spoczywa w jego sercu.

Mimo, iZ jest prawie pewny prawdziwej natury pierscienia
Frodo, Gandalf caly czas zwleka z przedstawieniem sprawy
White Council. Szuka dowodu i catkowitego zrozumienia zanim
wyzna cala sprawe. Aktualnie tropi zalosnego Golluma,
kreature, ktéra weszta w posiadanie pierscienia przed Bilbo.
Natomiast Gandalf poszukuje informacji o ostatnich dniach
Isildura, kréla, ktéry byl ostatnia osoba, ktéra nosita Pierscieq.

Pojawia sie kolejna nadzieja. Ze w nadchodzacych dniach
Bohaterowie powstana. Bohaterowie, ktérzy na zadanie
Gandalfa bedg sttzec Shire przez ztem. Bohaterowie, ktorzy
stawig czola niebezpieczenstwom Misty Mountains w
poszukiwaniu wiadomosci o Balinie. Bohaterowie, ktérzy beda
odpiera¢ z mieszkaricami Gondoru najazdy Motrdoru.

Stédziemie potrzebuje teraz Bohateréw, ktorzy przeciwstawia
si¢ Sauronowi do czasu nadejscia Dni Ostatecznych. By
wstrzymac ciefi nad zatoka, dopoki zjednoczone sity
ludzielféw, krasnoludéw i hobbitéw nie wywolaja wydarzen
prowadzacych do Wojny o Pierscieni na koniec Trzeciej Ery.
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Wydarzenia w grze Middle-earth Quest sa osadzone w realiach
powiesci J.R.R. Tolkiena Wtadca Pierscieni. Rozgrywka
odbywa si¢ w ciagu 17 lat. Od roku, w kt6rym Bilbo obchodzi
swoje 111 urodziy(a Frodo 33) do ostatnich dni przed
wyjazdem Frodo z Shire. To lata wydarzen i narastajacej
ciemnosci.

Czy weielisz si¢ w role Bohatera, pomagajac Gandalfowi i
White Council w ich walce przeciw Ciemnosci? Czy moze
weielisz si¢ w role Saurona poszukujac dominacji, korupcji i
ujarzmienia wszystkiego co wole i dobre? Czy jako Wtadca
Ciemnosci odniesiesz sukces odnajdujac Piersciefi-zanim plan
Gandalfa dojrzeje?

Jakiegokolwiek wyboru dokonasz-Srédziemie jest w Twoich
rekach.

A4

xS -JW..;AQL:J..._..WJM.“ TN ...-.@u_.,du-_u:z_‘,z 4,.,.1.17,,..4

T AP 7ANATETY

~rauNy

T

A
-

L e L s

e

G SENAR




(L BT AL il e B Bl il i s ———

(ERI N &2 302 Sa TA S RIE £5 S hudn

OPIS GRY ZAWARTOSC PUDELKA

W grze MEQ, gracz wciela si¢ w role Saurona, kiedy pozostali gracze e  Plansza (2 czesci)
stajg si¢ walecznymi bohaterami Zachodu.
e 220 Duzych Kart zawierajacych:

o 42 karty Wydarzen

Sauron musi uzy¢ ztowroga intryge, wszechobecny wplyw i wladze © 26 Kart Cienia

nad stugami zta do osiagnigcia swoich celéw. Jesli mu sie powiedzie, o 10 Poczatkowych Kart Wypraw
odnajdzie Pierscien, a fala ciemnosci zaleje Zachod.
5 Zaawansowanych Kart Wypraw
Zadaniem Bohateréw jest pomoc Gandalfowi odkry¢ prawde o 3 Poczatkowych Kart Intrygi
Pierscieniu. W tym celu zmuszeni sa poszukiwa¢ wiadomosci i
wskazéwek przemierzajac Srédziemie. Musza przedsiewziaé
ryzykowne wyprawy, zeby udaremnié i pokrzyzowac plany Wtadcy 75 Kart Spotkar Regionéw
Ciemnodci i jego poplecznikéw. Jesli powiedzie si¢ Boheterom,
Gandalf posiadzie potrzebne informacje. Z ta wiedza, Gandalf
wywiezie z Shire Frodo i Pierscien, rozpoczynajac podrdz, ktéra o 15 Kart Zagrozenia
zwieficzy zniszczenie pierscienia.

15 Zaawansowanych Kart Intrygi

15 Kart Spotkan Przystani

o 14 Kart Odniesienia Potwotéw
e 255 Malych kart, zawierajacych:

o 75 Kart Walki Potworéw

o 125 Kart Bohateréw

o 20 Kart Umiejetnosci

o 10 Kart Misji

o 9 Kart Przedmiotow

o 16 Kart Korupcji
e 235 zetonéw, zawierajacych:
o 50 zetonéw Potworéw
o 80 Zetonéw Wplywu
o 30 Zetonéw Przystug
1 Zeton Pierwszego gracza
24 Zetony Poziomu

30 Zetonéw ran (20 “17i 10 “3”)

Hee AT TE ENT

4 Zetony Akcji Saurona

8 Zetonéw Postaci
4 Zetony Opowiesci
o 3 Zetony Intrygi

o0 1 Zeton Wydarzen

I Ot it Rt

8 Plastikowych Podstawek

5 Figurek Bohateréw
5 Figurek Stug
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PLANSZA

Plansza przedstawia
wiele lokacji
Middle Earth, dokad
Bohaterowie moga
podrézowac w trakcie
gry. Zawiera informacje
dotyczace Stug,

dziatan Saurona,

na karty i zetony
(zajrzyj na strong 0).

KARTY WYDARZEN

Wywolujq ciaglte lub natychmiastowe
efekty i pouczaja gracza o zagraniu
zetondw Przystugi i Postaci w konkretnych!
Lokacjach

KARTY CIENIA

Te karty dostarczaja Sauronowi szeroki
zaktes wladezych Zdolnosci, jak wciaganie
Bohaterow w zasadzki, lub odwracanie ich
uwagi, nasylanie potworéw itd.

POCZATKOWE I
ZAAWANSOWANE
KARTY WYPRAW

Kazdy Bohater ma dwie Poczatkowe
Karty Wypraw i jedng Zaawansowana.
Karty przyznaja bohaterom korzysci za
spelnienie ich wymagan.

KARTY INTRYGI

Reprezentuja réznorakie przedsiewzie-
cia Saurona w jego drodze do
opanowania Srédziemia. Trzy z nich to
katty Poczatkowe, w tym jedna
pojawia si¢ od poczatku gry.
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KARTY SPOTKAN

Prezentuja réznorakie sytuacje
na jakie natrafia Bohaterowie w
trakcie podrézy przez Srédziemi
Pieé z tych talii odnosi si¢ do
réznych Regionéw, kiedy jedna
z nich odnosi si¢ do Osady
Wolnych Ludzi

KARTY

ZAGROZENIA

Przedstawiajg niebezpieczenistwa,
jakie czaja si¢ na podréznikow w
zagroz'onych/ niebezpiecznych
Lokacjach planszy.

KARTY
ODNIESIENIA
POTWOROW

Karty zawieraja wykaz przywilejow.
zdolnosci potworéw, ktorych
bohaterowie napotykaja.

KARTY WALKI
POTWOROW

Te karty wystepuja w trzech
rézaych taliach. Uzywa ich Sauron
rozstrzygajac walki miedzy
bohaterami a potworami badz
Stugami.

KARTY
BOHATEROW

Kazdy bohater ma wtasna talie. Sa
uzywane do oznaczenia poziomu
zdrowia bohatera a sa odrzucane z
reki w trakcie poruszania i walki.

KARTY
UMIEJETNOSCI

Te karty sa wynagrodzeniem dla
bohateréw w ciagu gry i sa
dodawane do Kart Bohateréw na
reku.

Dostarczaja nie tylko zdolnosci
bojowych ale zwigkszaja poziom
zdrowia. Zauwaz ze karty te maja
taki sam rewers co karty bohateréw
i na poczatku gry powinny by¢
starannie rozdzielone.
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- KARTY KORUPCJI ZETONY PRZYSLUGI

Te karty otrzymuja bohaterowie w ciagu gry Symbolizuja dobra wolg i wsparcie

jako rezultat kart Cienia i Zagrozenia. Wolnych Plemion Srédziemia.

Wywotujq trwale negatywne skutki, a moga : Bohaterowie zbieraja je z lokacji,

by¢ odrzucone jedynie gdy bohater - — od napotkanych postaci, dzigki kartom
odpoczywa (ptaci odpowiednia ilo§é Spotkari i wypetnionym misjom. Bohaterowie ™
Przystug) badz jesli pozwala na to inna karta uzywaja tych zetonéw do odrzucenia Kart Intrygi
lub zdolnos¢. Saurona lub do uzyskania innych korzysci.

KARTY PRZEDMIOTOW - . ZETON PIERWSZEGO
GRACZA

To zdobycz Bohateréw w ciagu gry, wywoluja
trwale specjalne skutki.

MFRIN e e

Gracze moga korzystac z niego do oznaczenia
ktory z nich aktualnie wykonuje ruch. Na koniec
kolejki oddaj go graczowi po lewej stronie itd.

. i

KARTY MISJI .
S ZETONY POZIOMU

W e

Kazda strona rozgrywki (Sauron i
Bohaterowie) ma wiasna tali¢ tych kart. Na
poczatku gry kazda ze stron losuje po jednej
karcie i zachowuje ja w ukryciu. Ta karta
dostatrcza informaciji dla stron, jak
natychmiast zwyciezy¢ przez dominagje w
Finale (patrz na stronie 33-34)

Sa nagroda dla bohateréw za ukonczone
wyprawy i kontakty z postaciami.

Sa uzywane do oznaczenia zwickszeni
przywilejéw bohatera.

KARTY POSTACI .
ZETONY RAN

Karty Postaci wyliczaja
zdolnosci i przywileje
Bohaterow

Uzywane do oznaczenia ran
otrzymywanych przez Potwory
i Stug w trakcie bitew.

ZETONY POTWOROW )
ZETONY OPOWIESCI

Sq one uktadane na planszy

dl_ﬁ .oznaczenia moz’liwych 7 Sq uktadane na szlaku Opowiesci na Planszy.
miejsc pobytu potworéw. Oznaczaja postep w dazeniu Saurona i

Ry ma]a kolorystyke N : . Bohateréw do swoich celéw.
pomagajacy identyfikowaé =l
ich miejsce polozenia.

ZETONY AKCJI
ZETONY WPELYWU SAURONA

o ouome SRS o e

Uktadane na Polu Akcji Saurona na

' Planszy w trakcie jego ruchu, w celu
Sa uzywane do oznaczenia rozmiaru ] ' | oznaczenia jego dostepnych czynnosci.
rozprzestrzenienia mocy i gniewu :
Saurona na Srédziemie. Nieustannie
rosnaca obecnos¢ tych zetondéw na X ot ‘
planszy i Puli Cienia pozwalaja K v ZNACZNIKI INTRYGI
Sauronowi Na zagrywanie Kart Cienia " /
i Kart Intrygi uczynienie lokacji bardziej

Bty ot A T Oznaczaja miejsca na planszy bedace

pod wplywem Kart Intrygi Saurona.
Kazdy Zeton oznacza lokacje, do ktérych
bohaterowie musza dotrzed, zeby odrzucié
wspolgrajace Karty Intrygi.
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I ZNACZNIK WYDARZENIA
>
Polozony na planszy okresla lokacje w ktérych
aktualna Karta Wydarzeni wywotuje skutki.

POSTACI I PODSTAWKI

Przedstawiaja przywodcow i osobistosci
Srédziemia. Znajduja si¢ w specjalnych lokacjach
dzigki Kartom Wydarzen i dostarczaja pozytkow
z konfrontacji z nimi.

Przed rozpoczeciem gry umies¢ kazdy kartonik
postaci w plastikowej podstawce.

PLASTIKOWE FIGURKI

SLUG »
&

Przedstawiaja podwladnych Saurona, sa A 3
uzywane do zaznaczenia aktualnej

lokalizacji Stug. Tylko dwie figurki Stug

s3 umieszczane na planszy na poczatku

gry. Trzy pozostate dotaczaja péznie;j.

PLASTIKOWE FIGURKI
BOHATEROW

Reprezentuja réznych bohateréw,
stosowane do oznaczenia aktualnej
pozycji na planszy

1.Miejsce na Obowiazujaca Karte Wydarzen
. Obszar Przystug i Postaci
. Szlak Opowiesci
. Opis przebiegu rundy

. Obszar Stug Zlego

. Obszar Wplywoéw

. Pole na Tali¢ Kart Zagrozenia

2
3
4
5. Pola na talie kart Sprzymierzencow
6
7
8
y

. Pole na tali¢ Kart Korupcji

10.Pole na talie¢ Cienia

D
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11. Talia Cienia
12.0bszar Czynnosci Saurona
13. Pole na Tali¢ Intrygi
14. Szlak Intrygi
15. Lokalizacje Zagrazajace Stale
6. Twierdza Cienia i Stale Zagrazajace Lokalizacje
17. Zwykle Lokalizacje
18. Port
19. Zwykta Sciezka
20. Szlak wodny
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CEL GRY

Celem gry dla Saurona jak i bohateréw jest dotarci na szlaku
Opowiesci do pola Finat i dopetni¢ warunki okreslone w karcie
Misji. Szlak Opowiesci jest przemierzany na rézne sposoby,

w zaleznosci od Strony rozgrywki do ktérej nalezy.

Szlaki Opowiesci Saurona bazuja na Kartach Intrygi, ktére
posiada w gtze. Celem Saurona jest osiagniecie pola Finat na
jednym ze szlakéw badZ pola Shadow Falls na wszystkich
trzech. (spodjrz na strone 33-34)

Gracz wcielony w role bohatera wygrywa (lub przegtywa) jako
grupa. Ich znacznik Opowiesci przemieszcza si¢ kazdorazowo
w turze Saurona, ale w zaleznosci od aktualnych Kart Cienia lub
Wydarzedi, zmienia potozenie wolniej lub szybciej.

Kiedy jedna ze stron osiaga Final, ale nie wykonuje swoich
Misji, o zwyciestwie rozstrzygnie finalowa walka miedzy
bohaterem i Ringwraights

LICZBA GRACZY

W Middle-earth Quest zagra od 2 do 4 graczy, przy czym jeden
weieli si¢ w Saurona, a pozostali gracze w role bohateréw.
Zasady gry przewidziane sa dla 3 lub wigkszej liczby graczy.

W gtze dwuosobowej gracze powinni zapoznac si¢ z cala
lektura instrukeji a nastepnie kierowac si¢ specjalnymi zasadami
dla dwéch graczy na stronie 35.

==

T PRZYSWAJANIE ZASAD.

:; MEQ jest unikatows gra, w ktorej role Saurona i
pozostalych graczy sa diametralnie inne. Dlatego w
instrukcji wystepuje podzial zasad na czeSci Zasady Gry
Saurona oraz Zasady Gry Bohateréw. Wazne zeby gracze
czytali obie czesei, bo podstawowe informacje znajda w
obu czgsciach. Réwniez zasady dodatkowe jak bitwy czy
Finat gry znajduje si¢ w tych czesciach.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem gry wykonaj nastepujace czynnosci:

Wybierz strone: Najpierw gracze decyduja kto zagra
Sauronem, pozostali gracze zostaja bohaterami Srédziemia

Roz16z Plansze: Roz16z dwuczesciowa plansze na srodku
stolu w ten sposob, zeby dopasowa¢ do siebie obie czesci
grafiki. Grajacy jako Sauron powinien zaja¢ miejsce w
poblizu jego strefy akcji na planszy.

Ustawienie Bohaterow: Grajacy Bohaterami wykonuj
nastepujace czynnosci, kiedy Sauron wykonuje swoje (krok

4

a. Wybierz Bohetera: Kazdy wybiera sobie postac i karte
danego bohatera i jego kartonik, oraz umieszcza go w
odpowiednim miejscu poczatkowym na planszy. Jesli
gracze nie dojda do porozumienia co do wyboru postaci,
wybierajq je losowo.

b. Rozmies¢ Przystugi i Postaci: roztéz je w
odpowiadajacym miejscu na planszy.

c. Ustaw Bohatera w miejscu wskazanym na jego karcie

d. Rozdziel wszystkie karty Bohateréw na pigc talii i jedna
talic Umiejetno$ci. Pamietaj,, ze Karty Umiejetnosci
odréznisz dzigki gwiazdce, kiedy Karty Bohateréw zdobia
ich wlasne wizerunki, na dole karty.

Ut6z Talie Umiejetnosci zakryta w sasiedztwie planszy.
Kazdy z graczy pobiera talic odpowiednia dla swojego
Bohatera, tasuje i uklada zakryta po lewej stronie Karty
Charakterystyki na stowach Life Pool (czytaj Pula Zycia na
stronie 21). Wszystkie sktadniki (karta charakterystyki,
figurki, karty Bohatera) nieuzywanych Bohatetéw odl6z
do pudelka.

e. Ustawienie Poczatkowych Wypraw: Kazdy bohater
wybiera losowo jedng karte Poczatkowa Wyprawy. Podaza
za wskazoéwkami ustawienl zamieszczonych na niej i
odkrywa ja przed soba. Nieuzywane Poczatkowe karty
Wypraw wracaja do pudetka i nie beda juz potrzebne.
Bohater otrzymuje réwniez zaawansowang karte Wypraw,
ale bedzie ona mozliwa do wykorzystania dopiero po
wypelnieniu Wyprawy Poczatkowe;.

f. Ustawienie Talii Wydarzen: Rozdziel karty Wydarzen
wedlug numeréw na rewersie. Potasuj trzy talie i utoz
zakryte w poblizu gérnej krawedzi planszy.

g. Ustawienie Talii Spotkan: Rozdziel Karty Spotkan
wedlug Regionéw (pigé talii rézniacych si¢ kolorem na
rewersie i sz6sta, Talia Spotkan Przystani, z trzema biatymi
wiezami na rewersie). Potem potasuj wszystkie talie 1 utéz
zakryte w wyznaczonych miejscach po lewej stronie
Planszy.
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h. Umies¢ Znaczniki Opowiesci: Umies¢ cztery
znaczniki (zielone dla bohateréw, zotty, czarny i czerwony
dla Saurona) na poczatek Szlaku Opowiesci.

Ustawienia Saurona: Gracz wykonuje nastepujace
czynnosci w trakcie kiedy pozostali wykonuja Ustawienia
bohateréw (krok 3)

a. Umies¢ Wplywy: Umies¢ zetony wplywu na
odpowiednim miejscu na Planszy.

b. Umies¢ Figurki Poplecznikéw: Umies¢ figurki
Czarnego Weza i Ust Saurona na polach startowych Stug
na Planszy. Potem umie$¢ pozostale trzy figurki
poplecznikéw tuz obok planszy.

c. Uzyskaj Intryge Poczatkowa: Losowo wybierz jedng
z trzech Poczatkowych kart Intrygi. Nieuzywane karty
wracaja do pudetka i nie beda uzyte do konca gry. Potéz
wybrang karte na polu “1” Aktywnego Szlaku Intrygi

i przyporzadkuj znacznik intrygi w lokacji, ktérej dotyczy
Karta Intrygi (zajtzyj na strong 14). Podazaj za

instrukcjami na karcie.

d. Ut6z Talie Cienia, Korupcji, Zagrozenia i
Zaawansowanych Intryg: Potasuj wszystkie talie
oddzielnie i uléz je zakryte na odpowiadajacych polach
na planszy.

e. Roztoz Karty Odniesienia Potworéw i Karty Walki
Potworow: Pol6z Karty Statystyk Potworéw odkryte na
stosie gotowe do uzycia. Potem potasuj trzy talie Walki
Potworéw oddzielnie i rozt6z je w sasiedztwie planszy.

f. Rozt6z Zetony Potworéw: Rozdziel pieé typw tych
zetonoéw w zaleznosci od koloru, pomieszaj i umiesé

zakryte obok grajacego Sauronem.

g. Umiesé Pozostate Zetony: Wez zetony ran, znaczniki
akcji Saurona, zetony poziomu i znacznik Wydarzenia i
umies¢ w poblizu planszy. Umies¢ “2” i “3” - znaczniki
wskazowek obok talii Wskazowek.

Wylosuj Karte Misji: Potasuj talie Misji Saurona 1
bohateréw oddzielnie, nastepnie kazda ze stron wyciaga
w sekrecie wierzchnia karte swojej talii. Strony
(bohaterowie jako grupa) moga w kazdej chwili zajrze¢ do
karty ale bezwzglednie nie moze si¢ tq informacja
podzieli¢ z przeciwnikiem. Po przeczytaniu kart od16z
zakryte obok graczy, pozostate karty odléz do pudetka,
juz si¢ nie przydadza.

Rozpoczecie Rozgrywki: Po wykonaniu wszystkich
ustawient Sauron rozpoczyna swoéj pierwszy ruch.

.
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Obszar gry Bohatera

Gléwna Karta Bohatera

Talia Kart Bohatera(Talia Zycia)
Wyprawa Poczatkowa

Talia Kart Zdolnosci

Talia Kart Przedmiotow
Zetony Poziomu

Talia Kart Wydarzen

Zetony Przyslug i Postaci

Znaczniki Opowiesci

Karty Misji Bohatera

Figurki Bohateréw (w lokalizacji poczatkowej)
Aktualna Karta Intrygi i odpowiedni Znacznik Intrygi
Talie Kart Spotkan

. Talia Kart Korupcj
. Talia Kart Cienia

. Figurki Stug (w lokalizacji poczatkowej)

. Talia Kart Intrygi

. Znaczniki Intrygi 1 Znaczniki wydarzen

. Zetony Wplywu (w Obszatze Wplywéw)
. Talia Kart Zagrozenia

. Znacznik Aktualnego Gracza

. Karty Misji Saurona

. Zetony Ran

. Pula Zetonéw Potwordw

. Zetony Akgji Saurona

. Karta Odniesienia Potwora i Talia Kart Walki Potwora
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RUNDY GRY

MEQ rozgrywany jest w ciagu wielu rund do czasu gdy Final zostanie
wywolany (zazwyczaj znacznik Opowiesci osiagnie koniec szlaku
Opowiesci- strony 33-34)

Poczawszy od Saurona gracze wykonuja swoje rundy zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara. W czteroosobowej grze porzadek rund
moze wyglada¢ nastepujaco:

(1) Sauron, (2) Bohater 1, (3) Bohater 2, (4) Bohater 4;
Po zakonczeniu ruchu bohatera Sauron ponownie rozpoczyna swoja

runde; i tak az do wywolania Finatu.

RUNDA SAURONA

W trakcie rundy Saurona, znaczniki opowiesci moga si¢ przesuwac
(nawet znaczniki bohater6w), Sauron moze zagra¢ Karte Wskazowki,
Sauron wykonuje akcje w celu zwickszenia i obrony jego wskazéwek.

Kroki rundy Saurona opisane sa ponizej, a szczegélowy opis jest na
stronie 11-19

Krok Rajdu Bohatera: Odrzu¢ wszystkie zetony Wplywu
z kazdej lokacji Bohateréw

Przyktad: W swojej poprzednie) rundzie, Beravor zakoriczyt ruch w
lokagi Moria, awierajacej dwa Zetony Wplywn. W kroku Rajdu
Bohatera Sanrona, te dwa Zetony sq usuwane. Sauron premies3eza

te getony do pola Wplywu na Plansgy.

Krok Opowiesci: Przesun znacznik opowiesci bohatera o
dwa pola na szlaku Opowiesci. Znacznik Opowiesci
Saurona zmienia polozenie w zaleznosci od jego aktywnych
kart Intrygi (strona 13). Pomin ten krok w pierwszej
rundzie gry.

Zauwaz: Jesli jest to pierwsze przesunigcie znacznika
Opowiesci do czgsci IT lub IIT Szlaku Opowiesci, Sauron
moze umiesci¢ nowych Stugéw w grze (strona 12)

Ustawianie Wskazowek: Sauron moze zagra¢ karte
Intrygi z reki lub odrzucié aktywna karte Intrygi (strona
13). Pomin ten krok w pierwsej rundzie gry.

Krok Wydarzen: Sauron wyciaga trzy karty z wierzchu talii
aktualnego Etapu. Nastepnie rozstrzyga skutki jednej z
nich (wedlug zasad na stronie 14).

WYJATEK: Jesli zadna ze stron nie jest Dominujqca, Sauron
wyciaga tylko jedna karte i wciela jej skutki w Zycie. To
bedzie zawsze zasada w pierwszej rundzie gry.

Krok Akcji: Sauron moze przeprowadzi¢ dwie akcje (lub
trzy w grze czteroosobowej). Zobacz “Akcje” na stronach
15-19.

Krok Kart Bohatera: Kazdy Bohater moze wyciagnaé¢
karty z jego puli Zycia w liczbie odpowiadajacej jego
wartosci Mestwa. (strona 19)

RUNDA BOHATERA

W trakcie kazdej rundy bohater przemieszcza sig, walczy,
odkrywa i rozstrzyga tres¢ karty Spotkania w lokacji docelowe;.

Kroki rundy bohatera opisano ponizej, a szczegétowo na
stronach 20-25

Krok Odpoczynku: Jesli w lokacji nie ma zetonéw
Potworéw ani Poplecznikow, ani bohater nie jest w
Twierdzy Cienia, wtedy moze odpocgaé (strona 20).

Zauwaz, ze jesli bohater znajduje si¢ w Przystani,
moze si¢ lecgyé (strona 27-32).

Krok Zasadzki: Sauron musi wybrac¢ i zaatakowac
jednym potworem badZ Stuga (poplecznikiem) w
lokacji bohatera. W tym przypadku rozpoczyna sie
walka (strony 27-32).

Krok Podrézy: Bohater moze przemiesci¢ si¢ do
sasiedniej lokacji , walczy¢ z wrogami, rozpatrywaé
zagrazajace lokacje lub odkrywaé w nastepujacy
sposéb:

Zauwaz ze bohater moze wykonywac te kroki
(powtarzajac niektore z nich) tak wiele razy, jak
pozwalaja na to karty na reku.

a. Ruch: Bohater moze przemiescic si¢ do sasiedniej
lokacji, odrzucajac odpowiednia karte (karty) z reki
(str.22-23)

b. Walka lub Zagrozenie: Sauron decyduje o tym
czy bohater bedzie walczyt z potworem/Shuga w
lokacji, czy rozstrzygnie karte Zagrozenia (jesli jest w
zagrozonej lokagji str. 22-23)

Odkrywanie: Bohater moze Odkry¢ swoja aktualng
lokacje. Sklada si¢ na to: pozyskiwanie Przystug,
konfrontacje z postaciami, wykonywanie misji itd (stt.
24

Jes')li bohater chce odkry¢ lokacje w ktdrej zaczyna
swoj ruch, moze pominaé kroki: Ruch i Walka lub
Zagrozenie i po prostu do kroku Odkry¢.

Krok Spotkan: Po zakoficzeniu ruchu, jesli bohater
nie jest w zagrozonej lokacji, wyciaga trzy karty ze
swojej talii spotkan i rozpatruje karte z najnizsza cyfra
pasujaca do danej lokacji czy regionu (jesli w ogéle
jaka$ pasuje) str. 24-25
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RUNDA SAURONA-SZCZEGOLOWO

Ten rozdzial zawiera szczegélowy opis rundy Saurona, ktéra sktada
sie z nastepujacych krokéw: Rajd Bohatera, Opowies¢, Intryga, Akcja,
Losowanie kart Bohatera.

Zauwaz, ze niektore kroki w tej rundzie daja korzysci Sauronowi a
inne bohaterom (losowanie kart)

KROK RAJDU BOHATERA

W tym momencie kazdy z Bohateréw odrzuca wszystkie Zetony
wplywu ze swojej aktualnej lokalizacji (chyba, ze znajduje si¢ w
Twierdzy Cienia).Kazdy odrzucony Zeton Wplywu wraca do
obszaru wplywéw na planszy.

Odrzucanie Zetonéw Wplywu podczas tego kroku stuzy wielu
celom, wlaczajac w to przerywanie ciaglosci wplywu z Twierdzy
Cienia(patrz str. 16-17) i zapobieganie umieszczeniu zetonéw
Potworéw przez Saurona.

WAZNE TERMINY

Ponizej oméwiono powszechne i czesto uzyte terminy w tej
instrukeji i na kartach.

Dominujacy: Karty i zasady odnosza si¢ do strony, o ktérej
mozna powiedzie¢, Ze jest dominujaca. Jest to strona, ktérej
znacznik OPOWIESCI jest blizej pola Finaf ni znacznik
przeciwnika (str.14)

Postaci: Te Zetony reprezentuja wplywowych ludzi Srédziemia,
kt6rzy moga dostarczy¢ bohaterom wskazowki, przystugi lub inne
korzysci.

Aktualny Etap: Pierwszy przedzial na Szlaku Opowiesci, ktory
zawiera przynajmniej jeden znacznik Opowiesci.

Wrtég: Postad, gracz, nie nalezacy do tej samej strony. Bohaterowie

sa wrogami Saurona.

Wyczerpany: Wyczerpany wojownik nie moze zagrywac
dodatkowych Kart Walki do kofica jej trwania(patrz str. 32).

Otoczenie: Seria przyleglych lokacji, z ktérych kazda zawiera
zetony wplywu, otaczajacych  co najmniej jedna Twierdze Cienia

(str.16-17)

Przyjaciele: Postaci i gracze, nalezacy do tej samej strony

Bohater: Jest to termin okreslajacy figurki, sktadniki postaci i
gracza kontrolujacego tego bohatera.

Sita Wptywu: Liczba zetonéw Wplywu w Twierdzy Cienia

Lokacja: Okragle pola, sa podstawowymi elementami
planszy. Kazda lokacja ma kolorowa ramke, ktora okresla
region do ktérej nalezy lokacja. Lokacje majaq nazwy, do
ktorych odnosza si¢ inne elementy gry.

Sciezka: Wykropkowane bad? ciagle niebieski linie, taczace
przylegle lokacje Twierdza Cienia: Dowolna

lokacja z ikonka Twierdzy Cienia (czarna wieza) #

Sauron jest zdolny do rozmieszczania wplywu

w otoczeniu Twierdzy Cienia (str.16)

Region: Na planszy jest 10, kolorystycznie
zroznicowanych regionéw, z ktérych kazdy

zawiera liczbe lokacji Nazwa kazdego regionu

znajduje si¢ po prawej stronie odpowiedniego miejsca Talii
Spotkan na planszy. Mapa region6w jest na stronie 30.

Sauron: Jest to skrot, okreslajacy grajacego Sauronem

Strona: ,,Wyprawa do Srédziemia” jest rozgrywana
zasadniczo przez dwa zespoly, bohateréw i Saurona. Te
zespoly nazywane sa stronami.

Przystan: Lokacja z symbolem Przystani (trzy biate wieze).
Kiedy bohater odpoczywa w przystani, moze si¢ rowniez
leczy¢ (str.20)

W odlegtosci X Pol: Wiele kart odnosi si¢
do lokacji, ktére zawieraja pewna liczbe pol.
Sasiednie lokacje sa uwazane za jedno pole.
Np Zawierajqey 1 pole bobatera zawiera
aktualna lokacje bohatera i kazda przyleglta
lokacje.
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SZIL.AK OPOWIESCI Fa o s Al

1

W kazdej rundzie Saurona, oprécz pierwszej, znacznik Opowiesci ' PRZESUWANIE

bohatera przesuwa si¢ 0 dwa miejsca wzwyz szlaku Opowiesci. Wtedy

kazdy z trzech znacznikéw Saurona jest przesuwany osobno, wedtug . ZN ACZNII{OW

tresci aktywnej karty Intrygi (diagram: przesuwanie znacznika

Opowiest) OPOWIESCI

Jesli ktorys ze znacznikéw osiagnie pole FINAL, lub wszystkie trzy

znaczniki osiagna pole Zapada Zmrok, rozpoczyna si¢ Final (warunki
zwyciestwa str. 33-34)

OBJASNIENIE SZLAKU OPOWIESCI

)

Szlak Opowiesci biegnie wzdtuz gérnej krawedzi planszy.

LR b R
SRS

Zawiera cztery znaczniki Opowiesci, opisujace, jak blisko

A

Sauron i bohaterowie sa osiagnigcia swych cel6w.

am A u

Znacznik Bohateréw méwi, w jakim stopniu udaje sie
Wolnym Ludom utrzymac sity Saurona na dystans i

AS AN

W trakcie kroku Opowiesci, znacznik

umozliwia heroiczne wyczyny opisane we ,,Wtadcy bolheabw procsuwa SRR
W uw: A

Pierscieni”. Jesli znacznik dotrze do konca szlaku,

e

rozpocznic sic Kindl (st£33-34) Sauron ma aktywne tylko dwie karty Intrygi.

Kazda z nich pozwala mu na przesunigcie jego
znacznika Korupcji o jedno pole na szlaku
Opowiesci

utrzymama catkowitej wladzy nad Zachodem. Znacznik
“pierscienia” (261ty) ilustruje, jak blisko Sauron jest - Od kiedy po raz pierwszy znacznik Opowiesci
wkroczy na przedzial II lub III, aktualnym

va >

Znacznik Saurona pokazuje, jak Sauron jest bliski

osiagnigcia wystarczajacej mocy i wiedzy , niezbednej do

dk: 1 Gandalfa i odnal d
Sy FRR R e S o T e etapem jest teraz etap II lub III, a Sauron

natychmiast ktadzie Witch-king- Stuge na jedna
z jego lokacji poczatkowych

Pierscienia, znacznik “podboju” (czerwony) okresla

stopiefi zaawansowania w gromadzeniu sily militarnej,

znacznik “korupcji” (czarny) oznacza stopief korupcji
Wolnych Ludéw

o
]
4

-l

WYJASNIENIE ETAPOW GRY

s A RS NL TTE Y

Gra jest podzielona na trzy etapy, ktéra symbolizuja UMIESZCZ ANIE SLUG

przebieg Er Srédziemia, z tematycznymi wydarzeniami,

ktére wlasnie wtedy miaty miejsce. Szlak Opowiesci jest 4 AT . :
. . Cicnts LAY, « Zaraz po przesunicciu znacznikéw, jesli jest to pierwszy raz, kiedy
takze podzielony na trzy czesci, ktére odzwierciedlaja te . ] . ke
znacznik osiaga przedzial 1T lub III szlaku Opowiesci, Sauron

etapy poczawszy od I do III. . . ;
uklada przynalezne figurki Stug (jak zaznaczono na szlaku

Termin Aktualny etap oznacza pierwszy przedziat z prawej i Ecina plutey

strony szlaku, ktory zawiera przynajmniej jeden
znacznik Opowiesci.

LR LY

Z ki S je Usta S iC Wez
Kiedy tylko karta lub zdolnos¢ odwotuje si¢ do aktualnego B TR R e e e L e Ve

o

dziat szlaku Opowiesci).
etapu, gracze sprawdzaja szlak Opowiesci i przedzial Ry Oropi e

R PR LPIoZBapesddly o polatiadh Kiedy gra wkracza w II etap Sauron otrzymuje Stugi: Ringwraight

£k o L

i Goth G th i na kon tapie IT ot je Witch-King.
Etap gry réwniez determinuje, ktora talie wydarzen losuje Mo o oot cy oy Eipie NG R Wit og
AR 0 2ok Igrok Wy dlat € () YNl luag Otrzymujac Stuge Sauron umieszcza jego figurke na poczatkowej

SRR RGO by Y pRRIE A (1o, lokacji Shugi, okreslonej na polu Stugi na planszy.
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KROK INTRYGI

»

W tym kroku Sauron wykonuje jedno z ponizszych dziatan. Krok jest
pomijany w pierwszej rundzie gry:

® Zagranie karty Intrygi: Sauron moze wybrac jedna karte
Intrygi z reki do zagrania. Zeby to uczynié, Sauron musi
zrealizowac warunki niezbedne do jej zagrania i umiescic ja
na wolnym polu szlaku Aktywnej Intrygi. Nastepnie
umieszcza odpowiedni zeton Intrygi w lokacji okreslone;j
przez karte. Jesli na szlaku Intrygi nie ma juz wolnych miejsc,
Sauron nie moze zagra¢ karty Intrygi.

Odrzucanie Kart Intrygi: Sauron moze odrzuci¢ jedna z
kart ze szlaku Intrygi. Najczesciej robi to, gdy szlak jest
pelny, a chce zagrac inng karte Intrygi w przyszlej rundzie.

Pasowanie Jesli Sauron nie ma kart Intrygi, ktére chcialby
zagrac i nie chee odrzucaé Zadnej karty ze szlaku, moze
spasowac w tym kroku (nie robié nic).

KARTY INTRYGI

Przedstawiaja plany i intrygi Saurona
zmierzajace do skorumpowania

i zawladniecia Stodziemiem. W trakcie
kazdego kroku opowiesci, znacznik
Opowiesci Saurona przesuwa si¢ o liczbe
pol, ktoérg okresla tresé jego aktywnej karty
Intrygi.

ZAGRYWANIE KART INTRYGI

W celu zagrania takiej karty, Sauron musi by¢ gotéw wypelni¢
wszystkie niezbedne wymagania. Wigkszo$¢ z nich jest opisanych
kursywa na gorze pola tekstowego (wymaga zetonn potwora lub Stugi w
otoczenin Woodland Realm).

Kidy karta jest juz zagrana, wymagania sa juz ignorowane. Znaczy to,
iz karta pozostaje w grze, jesli w trakcie warunki ulegly zmianie (pula
Cienia nie zawiera juz odpowiedniej liczby Zetonow)

Kazda karta posiada liczbe wplywu w lewym gérnym rogu. Oznacza
ona liczbe zetonéw w puli cienia, niezbedna do zagrania karty.

LOKACJE POD WPLYWEM KART INTRYGI

Wszystkie karty intrygi odnosza si¢ do konkretnych lokacji. Kiedy karta
jest zgrana na szlaku Intrygi, odpowiedni zeton jest natychmiast
umieszczany w wyznaczonej lokacji. Zeton jest wizualnym
przypomnieniem dla bohatera, gdzie na dana intryge jest narazony.
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ODRZUCENIE KART INTRYGI

Kiedy bohater chce odrzuci¢ aktywna karte Intrygi, musi Odkryc :
lokacje z nia zwiazang (wskazana przez znacznik) i wydac liczbe
przystug wskazana na karcie (ponizej opis kart Intrygi). Odrzuca
karte, zdejmujac ja ze szlaku i odktada odkryta tuz obok talii
Intrygi. Odpowiedni znacznik jest usuwany z planszy.

Pamigtaj ze Sauron moze odrzucac karty Intrygi w trakcie rundy
zamiast je zagrywac.

WIELOKROTNE KARTY INTRYGI

Jesli Sauron posiada takie karty, mozliwe jest ze dwa lub trzy
znaczniki Opowiesci beda przesuwane w trakeie kroku Opowiesci.

Jesli taka karta porusza ten sam znacznik wzdtuz szlaku, porusz
znacznik dwa lub trzy razy, jak sugeruje karta.

OPIS KARTY INTYRGI

Wymagania Wptywu: Sauron misi posiadac tyle
wplywu w puli Cienia, Zeby moégl zagrac t¢ karte.

Koszt Odrzucenia: Liczba przystug, jaka bohater musi
wydaé, Odkrywajac lokacje, w celu odrzucenia karty.

Przesunigcie Znacznika Opowiesci: Tak dlugo jak ta
karta jest w grze, w kazdym kroku Opowiesci,
odpowiedni znacznik jest przesuwany o wskazang liczbe

poél
Tytul: sugeruje jakiej tematyki dotyczy karta

Tekst gry:

a. wymagania, jakie Sauron musi spetni¢ w celu zagrania
karty

b. nazwa wyznaczonej lokacji

c. specjalne zasady, ktore pojawiaja sic w momencie
wejscia karty na szlak Intrygi
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PODEJMOWANIE DECYZJI
PRZEZ BOHATERA

Wiele kart wymaga od bohateréw podjecia decyzji jako
Strona. Np. bohaterowie mogg poruszy¢ do 3 Zetonow
wplywu/potworéw z lokacji Rohan lub umies¢ 1
przystuge w Helm’s Deep. Bohaterowie musza si¢
zgodzi¢ co do przemieszczenia lub polozenia przystugi.
W braku porozumienia powinni decydowac losowo.

Bohaterowie moga otwarcie dyskutowa¢ nad ich kartami

ale nie mogg ich pokazywac innym graczom.

.\ On ma wielu szpiegéw: Sauron powinien by¢ obecny
ﬁ przy wszystkich rozmowach bohateréw.

"...“s-_“

KROK WYDARZEN

W tym kroku Sauron losuje dwie karty (do gry wprowadza jedna) z
talii Wydarzen aktualnego Etapu. W tym celu przeprowadza kolejno

czynnosci:

1. Wylosuj i Rozpatrz Wydarzenie: Sauron wykonyje tu
nastepujace czynnosci:
a. Jesli bohaterowie sa Dominujacy, Sauron losuje 3 karty
Wydarzen i rozpatruje jedna z najnizsza cyfra pierszenstwa.

b. Jesli Sauron jest Dominujacy, losuje 3 karty i rozpatruje te, z

najwyzsza cyfra pierszenstwa.

c. kiedy zadna ze stron nie jest Dominujaca, losuje wierzchnia
karte i rozstrzyga jej tresc.

Po rozpatrzeniu karty Wydarzen, Sauron odrzuca pozostale
wyciagniete karty odkryte na pule odrzuconych kart Wydarzen.

2. Umies¢ Postac¢ i Przystuge: Na dole kazdej karty znajduje
si¢ instrukeja odnosnie umieszczenia zetonéw Przystugi i
Postaci na planszy.

Za kazda przystuge , wez jedna Zeton Przystugi z obszaru Przystugi
i Postaci na planszy i umies¢ w lokacji okreslonej przez karte
wydatzen. Zréb to samo z zetonami Postaci.

Jesli okreslony zeton Postaci juz lezy na innej lokacji, musi tam
pozostac 1 nie przemieszcza sig.
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OKRESLANIE DOMINACJT

Wiele kart i zasad odnosi si¢ do stanu, w ktérym jedna ze
stron jest Dominujqca. Jest to strona, ktérej znacznik
Opowiesci jest blizej pola Finat niz przeciwnika.
Ustalaja to nastepujace czynnosci:

1. Bohaterowie obliczaja liczbe pél od znacznika
do pola Final

Sauron bierze pod uwage najnizsza z liczb:
a. odleglos¢ od pola Finat do najblizszego z
trzech znacznikéw Opowiesci

b. laczna liczba pdl niezbedna dla trzech
znacznikéw do osiagniecia pola “Zapada
Zmrok” na szlaku

Strona z najnizsza liczba jest uwazana za
Dominujaca. W przypadku remisu zadna ze
stron nie jest Dominujaca.

Przyktad: W trakcie kroku Wydarzen, nacznik opowiesti
bobaterdw lezy o ctery pola od Finalu a najblizszy znacnik
Sanrona, 0 5 pil. Jakkolviek Sauron potrzebuje tylko przesunigcia
dwich pogostatych znacznikdw o 1 pole, Zeby osiqgnac pole
“Zapada Zmrok”. Dlatego Sauron jest Dominujacy bo jego liczba
10 “2”; bobaterowie majq “4”

Zatrzymaj w Grze lub Odrzu¢: Jesli karta posiada
ikonke znacznika Wydarzen (zielona flaga) w prawym
gbrnym rogu, jest on ukladany na polu aktualnej Karty
Wydarzeni, odrzucajac jedna z lezacych tam wczesnie;.
Jesli karta nie ma zadnego symbolu znacznika, jest
odrzucana.

LOKALIZACJE POD WPLYWEM KART
WYDARZEN

Niektére karty odwoluja si¢ do konkretnych lokacji. Kidy karta
zostanie potozona na polu kart Wydarzen, przesun réwniez
znacznik wydarzen do tej lokacji . Bedzie to wizualne
przypomnienie dla pozostatych graczy.

Kiedy karta wydarzen jest odrzucana (zazwyczaj gdy bohater
Odkrywa lokacje), znacznik Wydarzen jest réwniez usuwany z
planszy.

Zauwaz, ze jesli bohater Odkrywa oznaczong lokacje, ale nie
uruchamia zdolnosci karty, karta nie jest odrzucana (a znacznik
zostaje na planszy). Ponadto, kiedy karta Wydarzen jest odrzucana,
Przyshuga, Posta¢ dostarczona dzigki niej, pozostaja na swoich
miejscach.
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ELEMENTY KARTY
WYDARZEN

N

KROK AKCJI

W trakcie kazdego kroku Akcji, Sauron moze wykona¢ dwie akcje (lub
trzy w gtze czteroosobowej)

Za kazdym razem gdy Sauron wykonuje akcje, wybiera jedna z trzech
mozliwych czynnosci, okreslonych przez szlak Akcji na planszy. Robi
to uktadajac jeden ze swoich zetonéw w pierwszym mozliwym polu

Wkt wwe ryeny

anper ol o dih and g o po lewej stronie szlaku Akcji. Nastepnie wykonuje akcje w opatciu o
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? r,q ' Q (l Tak dlugo jak trzy lub mniej znacznikéw akcji sa na planszy, zostaja na

- miejscach, gdzie zostaly polozone, redukujac akcje i efektywnosc

o O N O o (wyb6r Saurona). Kiedy Sauron umieszcza czwarty znacznik akcji na

szlaku Akcji, natychmiast usuwa poprzednie Zetony, zostawiajac

i iejscu. (Przyktad Akcji S tr. 19
Priorytet (pierwszenstwo): Ta liczba jest uzywana do SpFartyios Joad ERERSh I 1RTie £ RO D

okreslenia, ktéra z wylosowanych kart wywotuje skutki.
Wyzej numerowane karty daza do wynagradzania
bohateréw bardziej niz te z malymi liczbami.

Sa trzy typy akeji, ktore Sauron moze wykona¢: Wzmocnij Wptyw,
Losuj karte Cienia lub Intrygi, Rozkazuj potworom i Stugom.

Nazwa i Opis Karty

Symbol Znacznika Zdarzen: Karta, ktéra posiada
symbol zielonej flagi, zostaje w grze az do czasu, gdy jej
wymagania nie zostang spelnione, lub jest zastepowana
przez inng karte.

Zdolnosci: Karta, ktéra zawiera zdolnosci jest
natychmiast wykonywana lub, jesli lokacja jest
wyznaczona, jest wykonywana, kiedy wymagania zostaja
spetnione.

Przystugi i Postaci: Kazda karta wydarzen umieszcza AI{CJ A WZMO CNIJ WPLYW

przystuge i/lub Postaé na konkretnej lokacji na planszy
(str.24)

Lo g g ey

REGION

Akcja ta dostarcza Sauronowi pewna liczbe Zetonéw wplywu, réwna
liczbie na zaznaczonym szlaku Akcji. Wykonujac t¢ akcje, Sauron
moze natychmiast umiesci¢ do dwéch zetonéw Wplywu w Puli Cienia
a reszte w otoczeniu Twierdzy Cienia (str. 106)

- il Przyktad: Sanron umieszeza 3nacznik akgji na polu “4” szlaku akgi
Kazda karta, ktéra odwoluje si¢ do konkretnej lokacji, (wzmacnyj wplyw). Decyduje $eby umiescic 1 Zeton w Puli Cienia a trzy w
réwniez zawiera pewna liczbe kolorowych klejnotow otoezenin Twierdzy Cienia
na dole karty. Ich celem jest pomoc graczom w
znalezieniu  lokacji  wspomnianych na  karcie

(przedstawiaja  kolor regionu, do ktérego nalezy
lokacja).

Jesli karta odwoluje sie do wielu lokacji, klejnoty
ulozone sa od lewej do prawej w porzadku, w jakim

karta sie do nich odwoluje.
Klejnoty réwniez pojawiaja si¢ na zetonach potworow,
okreslajac region, w ktérym kazdy z nich ma byé

umieszczonv.
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Gam X influence. You may place
up © 2 of these in the Shadow
Pool and the rest in extension

of Shadow Strongholds

-

Kazda z trzech typow akcji ma wlasny szlak Akcji. Kazdy
szlak ma trzy ponumerowane pola z wartosciami
zmniejszajacymi od lewej do prawej. Symbolizuja one
zmniejszajacy si¢ efekt powtarzanej tej samej akcji.

Kiedy Sauron wykonuje akcje, ktadzie Zeton akcji na

pierwszym wolnym polu z lewej strony.

Trzy typy akeji zostaly podsumowane ponizej szlaku Akeji
na planszy. Kazde uzycie “X” okresla zaznaczony numer

~ na szlaku Akcji.

—_——

ZETONY WPLYWU

Sauron moze zyskiwa¢ wptyw, dzieki akeji

wzmocnienie wplywu w takim stopniu w

jakim okresla to karta Wydarzenia, Cienia,

lub Spotkan. Wplyw spelnia dwie funkcje w zaleznosci czy
znajduje si¢ w Puli Cienia czy na lokacji.

WPLYW W PULI CIENIA

Kiedy Sauron wykonuje akcje Wzmocnienie Wplywu,
otrzymuje okreslong liczbe zetonéw wplywu z
wplywowego obszaru planszy. Moze umiesci¢ do dwoch
zetonéw w Puli Cienia, a reszte¢ w Otoczeniu Twierdzy
Cienia.

Zetony w Puli Cienia umozliwiaja
Sauronowi zagrywanie coraz silniejszych
Kart Cienia i Intrygi.

Zamieszczone w lewym gérnym rogu kazdej
z kart Intrygi i Cienia cyfry okreslaja liczbe
zetonéw w puli Cienia, niezbedna do zagrania

karty.

Zauwaz, ze karta nie wymaga aby po zagraniu karty Sauron
odrzucal jakiekolwiek Zetony wplywu z Puli Cienia.

Liczba zetondéw wplywu, jaka Sauron moze posiada¢ w Puli

jest rowna czterokrotnej cyfrze aktualnego etapu (str 12)
Np moze posiada¢ do 4 zetonéw w I etapie do 8 w drugim
ido 12 w trzecim.

Uktadanie Zetonow na lokacjach
Kiedy Sauron umieszcza zetony na lokacji korzysajac z akcji
Wzmocnij Wplyw, musi utozy¢ je w OTOCZENIU Twierdz Cienia.

Otoczenie Twierdz Cienia znaczy ze Sauton musi znalezé
nieprzerwana Sciezke miedzy lokacjami, zawierajacymi zetony
wplywu a Twierdza. Taki zeton moze zosta¢ umieszczony na samej
Twierdzy, na lokacji ktéra jest czescia Otoczenia, lub na lokacji
sasiedniej z ta ktora jest czescia Otoczenia. (17)

Zetony Wplywu nie moga by¢ nigdy ukladane w lokacjach Przystani.
Maksymalny Wplyw

Sita Wptywn Twierdzy Cienia jest rowna liczbie Setondw wplywn na nigj.
Czerwona cyfra na Twierdzy okresla maksymalng liczbe Zetonow,

jaka moze zosta¢ tam ulozona.

Zadna 7 lokacji Otoczenia nie moze zawieraé wiecej
zetonow niz wynosi sita przylegtej Twierdzy Cienia.
Jesli lokacja znajduje si¢ w otoczeniu kilku Twierdz,
liczy sie najwyzsza warto$c.

musza by¢ natychmiast usuniete z lokacji.(do minimum 1 Zetonu)

Zauwaz, ze bohaterowie maja mozliwos¢ przerwania ciaglosci
zeton6éw. W tym celu usun wszystkie Zetony, zostawiajac jeden, z
lokacji, ktére juz nie sa Otoczeniem Twierdzy Cienia.
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Wykonujac akcje Wzmacnianie wplywu, Sauron
umieszcza zeton akcji na polu 6 szlaku akcji. Pobiera
6 zetonéw wplywu z Puli Wplywu.

Decyduje na umieszczenie 1 zetonu w Puli Cienia.
Umieszcza 1 zeton na Sea of Udun. Moze to zrobi¢

dopoki wyznaczy Sciezke z tej lokacji z powrotem do
Twierdzy

Umieszcza 2 zetony na Barad-dur, zwigkszajac ich
liczbe do 3. Oznacza to Ze kazda lokacja w jego
otoczeniu moze mie¢ do 3 zetonow.

Umieszcza swoje ostatnie 2 zetony na Dead Marshes.
Moze to robi¢ dopoki wyznaczy Sciezke z tej lokacji
z powrotem do Twierdzy i dopdki jego sita wynosi

e e e
&-‘_

AKCJE: LOSOWANIE KART
CIENTA I INTRYGI

Akcje te pozwalajq Sauronowi losowaé okreslona ilos¢ kart Cienia i
Intrygi w liczbie rownej cyfrze na szlaku Akcji aktualnie
zaznaczonym polu.

Dla wyjasnienia, Sauron moze losowac okreslona liczbe kart Cienia
i taka sama liczbe kart Intrygi z odpowiednich talii.

Sauron uklada karty Cienia na reku, ale moze zatrzymac tylko jedna
z wylosowanych kart Intrygi. Sauron wybiera zatem, kt6ra z kart
pozostawia na reku, zostawiajac pozostate odkryte pod spodem
talii Intrygi (wedle wlasnego wyboru).

Przyktad: Sauron ukiada znacznik akgi na polu “2” na sglaku Akgi.
Losuje dwie karty Intrygi i dwie Cienia. Pogostawia Karty Cienia na reku i
wybiera jedna karte intrygi do odtozenia na spdd talii. Pogostalq zostawia na
reki.

KARTY CIENIA

Sa zazwyczaj losowane w trakcie akcji Saurona. Dostarczaja mu
szeroki zakres mocarnych zdolnosci.

ZAGRYWANIE KART CIENIA

Kiedy Sauron chce zagra¢ karte Cienia, musi posiadac ilos¢
zetonow wplywu w puli Cienia réwna lub wyzsza od liczby, ktérej
wymaga karta (lewy gorny rég karty)

Musi réwniez przestrzegac instrukeji dotyczacych momentu uzycia
danej karty. Np karta Cienia mowi: Zagraj na poczatku bitwy, i
moze by¢ zagrana tylko wtedy, zanim zostana przeprowadzone
jakiekolwiek czynnosci zwiazane z bitwa.

Tylko jedna karta Cienia moze by¢ zagrana w trakcie rundy
gracza. W czteroosobowej grze Sauron moze zagrac do czterech
kart Cienia na runde( jedna w swojej rundzie i po jednej w rundzie

graczy)
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OPIS KARTY CIENIA

Wymagania Puli Cienia: Wymagana liczba Zetonéw w Puli

Cienia, niezbedna do zagrania karty.
Tytut karty:

Instrukcja Czasu: Instrukcja co do momentu zagrania

karty.

Efekt w grze: Te instrukcje musza by¢ wykonane
natychmiast po zagraniu karty.

AKCJA: ROZKAZY POTWOROW I
SEUGOW

Ta akcja umozliwia Sauronowi wykonywanie rogkazdw w liczbie
okreslonej przez aktualnie zaznaczone pole na szlaku Akciji.

Na kazdy z rozkazéw sklada si¢ jedna z ponizszych czynnosci:

Przesuna¢ Potwora lub Stuge: Sauron wybiera i przemieszcza

zeton potwora lub stugi do sasiedniej lokacji. W odréznieniu od
bohateréw, potwory i Stugi ignoruja symbol ruchu, przy
poruszeniu z lokacji do lokacji

Zetony potwordw moga by¢ przesuniete tylko na lokacje, zawierajace
przynajmniej 1 Zeton wplywu. ($74¢/ moga si¢ przemieszcza¢ do
dowolnych lokacii)

Zauwaz, ze S1ugi moga si¢ przemiesci¢ nawet do lokacji Przystani, ale
Sauron nie moze rozpoczyna¢ bitwy w tych lokacjach, chyba ze bohater

na to zezwoli.
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Umiescié¢ Zeton Potwora: Sauron losuje Zeton potwora z
jednej z pieciu puli. Moze w sekrecie obejrzec jego awers i
umiesci¢ zakryty w lokacji pasujacej do koloru Zetonu. Sauron
musi stosowac si¢ do ponizszych zalece, umieszczajac
zetony potworow:

a. Potwor moze byc¢ polozony tylko w lokacji zawierajacej
zeton wplywu

b. Sauron moze umiesci¢ tylko jednego Potwora w kazdej
akcji Rozkazéw (niezaleznie od liczby rozkazdw jaka jest
dostepna)

c. Potwory nie moga by¢ umieszczane w lokacji gdzie jest juz
Bohater (ale moga by¢ tam przemieszczane z innej lokacji).
Réwniez wigcej niz jeden potwoér (stuga) moze okupowac
jedna lokacje.

Wyleczy¢ Stuge: Sauron zabiera do czterech ran z
wybranego na planszy Stugi. Nie moze uleczy¢ Stugi z tej
samej lokacji co bohater.

Kazdy potwor i stuga moze realizowac tylko jeden rozkaz w
trakcie akcji rogkazon.

Potwér nie moze zostaé przemieszczony przy uzyciu tej samej
akcji, dzigki ktorej znalazt si¢ na planszy. Réwniez przesuniecie
potwora i Stugi nie moze wystapi¢ dwa razy dzigki tej samej akcji.

Jest réwnie wazne, iz wszystkie bitwy (27-32) zachodza w trakcie
rund bohateréw. Jesli potwoér lub stuga wkracza na lokacje
bohatera, bitwa zachodzi dopiero w nastepnym kroku Zasadzki
(str 22).

Przyktad: Sanron umieszeza geton akgi na polu “3” sglakn Akgi, Jako
pierszy rogkaz, Sanron losuje Zeton pohwora, oglada go, i umieszeza w
regionie 3godnym 3 Rolorem Setonn potwora. Jako drugi rogkaz, priemiesieza
Jednego ze swoich Stug do sqsiedniej lokagi. Jako treci rogkaz, wlecza
Jednego e Stug, usmwajac setony ran 3 jego lokagji na plansgy.

SLUDZY

Kazdy z picciu Stug Saurona posiada swoja figurke. Reprezentuja
najbardziej zagorzatych wyznawcow i sa zdeterminowani w
popieraniu jego intryg.

Dwoch Stugéw Saurona zaczyna gre od

poczatku, pozostali sa umieszczani na

planszy w momencie wejscia w etap II i I11. Ilustruje to Szlak
Opowiesci.

Wszystkie atrybuty, zdolnosci Stug sa opisane na polach planszy,
gdzie Sauron réwniez bedzie umieszczal Zetony ran zadane tym
Shugom. Takie rany pozostaja na zetonie, dopoki nie zostana
uleczone, badZ Stuga nie zostanie pokonany (str. 32).

TIPS
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PRZYKELAD KROKU AKCJI SAURONA

SAURON ACTIONS
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Poczatek kroku Akcji Saurona. Jesli w grze bierze udzial dwdch
bohateréw, Sauron moze wykonaé dwie akcje w tym kroku.

1. Sauron mial znaczniki akcji na polach “6” i “5” szlaku . Jako druga akcje, umieszcza znacznik akeji na polu “3”

Wplywu w poprzednim kroku. Znaczniki pozostaja az szlaku Akcji. Wtedy wydaje rozkazy trzem réznym
do wulozenia czwartego znacznika na  szlaku. potworom/Stugom (str. 18).

Jako pierwsza akcja, kladzie znacznik akcj'i 12, POh} i . Poniewaz umiescil swoj czwarty znacznik akcji na
szlaku Wplywu. To pozwala mu na umieszczenie do planszy, otrzymuje wszystkie zetony oprécz jednego,

dwéch zetonow Wplyyvu. W Pl}ll Cienia, a AT umieszczonego na polu Wydawanie Rozkazdw... szlaku
otoczeniu Twierdzy Cienia. Nie moze za$ umiesci¢ Akgji

znacznikéw akgji na polach “5” 1 “6” poniewaz s juz
zajete przez poprzednie znaczniki.

==

ZETONY POTWOROW KROK LOSOWANIA BOHATERA

Sauron moze umiesci¢ potwora w lokacji
zawierajacej wplyw uzywajac akcji Rozkazy. W trakcie tego kroku, kazdy bohater losuje karty z talii Zycia w
60% zetondw reprezentuje rzeczywiste potwory, kiedy pozostate 40% liczbie réwnej Mestwa bohatera.
zetonéw jest pustych i symbolizuja falszywe pogloski o potworach.
Nie ma ograniczen w liczbie kart na reku bohatera, ale powinni
Polozone zetony na planszy Sauron moze podgladaé dowolna ilo§é razy.  Oni uwazac na takie karty Cienia, ktre wymagaja odrzucenia
przez bohateréw do 5 kart z reki.
Pomimo tego ze potwory sa stabsze niz Stugi, nadal moga zadawac rany
bohaterom i sprawiaja trudnosci w poruszaniu bohateréw. Nie ma Bohaterowie nie musza losowac takiej liczby kart ile stanowi ich
ogtaniczen w liczbie potworéw/Stug w jednej lokacii. Mestwo, ale zazwyczaj beda cheieli wylosowac wszystkie
dostepne karty.




W tym rozdziale opisane sa podstawowe idee i zasady

obowiazujace Bohateréw, ze szczegélnym uwzglednieniem

krokow rund.

SZCZEGOLOWY
OPIS RUNDY BOHATERA

Kazdy z Bohateréw, podczas swojej rundy wypelnia nastepujace Kroki,

w okreslonej kolejnosci.

KROK ODPOCZYNKU

Podczas tego kroku Bohatet ma prawo odpoczaé (a w niektorych
przypadkach leczy¢ sig).

W trakcie rozgrywki, gdy Bohater podrézuje po Srédziemiu i stawia
czola kreaturom Saurona, gracz bedzie zmuszony do ulozenia swoich
kart Bohatera w dwoch taliach-talii Odpoczynku i talii Ran(obok swojej
karty Bohatera).

Jesli karty z reki i z talii Zycia si¢ skoficza, Bohater zostaje pokonany
(patrz str.32).. Dlatego odpowiednie uzywanie tych kart jest bardzo
waznym elementem gry.

Aby odpoczaé, gracz po prostu tasuje karty z talii Odpoczynku w
kartami z talii Zycia. Nastepnie musi przesuna¢ do przodu znacznik
opowiesci Saurona na szlaku Opowiesci, najbardziej wysuniety w lewa
strone(jesli jest remis, moze wybra¢, ktéry ze znacznikéw chce
przesunagd).

Jesli w polu Bohatera znajduje si¢ potwor lub Stuga, lub jesli Bohater
znajduje si¢ w polu Twierdzy Cienia, nie moze odpoczaé (ten krok jest
pomijany).

ODRZUCANIE KART KORUPCJI

Podczas odpoczynku, Bohater moze odrzuci¢ jedna ze swoich kart
korupcji poprzez odrzucenie wymaganej przez karte(w prawym dolnym
rogu) ilosci zetonow Przystugi.

LECZENIE

Gdy Bohater odpoczywa w polu Przystan, moze si¢ leczyc.

Czyniac to, tasuje karty z talii Ran z talig Zycia.

OBJASNIENIE KARTY BOHATERA

Na Karcie Bohatera opisane sa jego specjalne zdolnosci

i atrybuty, jest ona réwniez wykorzystywana do

umieszczania poszczegolnych talii kart Bohatera.

WYKRES WALKI

Kazdy Bohater ma na karcie wykres reprezentujacy stosunek
kart Wsparcia(niebieskie) do Bijatyki(czerwone) w swojej talii.
Wykres tan jest wazny dla graczy w czasie Walki, zwlaszcza
gdy Sauron prébuje przewidzie¢ strategie bojowa Bohatera.

2. ZDOLNOSCI

Kazdy z Bohateréw posiada specjalne zdolnosci, zapewniajace
mu unikatowy rodzaj przewagi, ktéry moze by¢ uzywany
zgodnie z instrukcjami na karcie.

3. LOKALIZACJA POCZATKOWA

Kazda karta Bohatera wskazuje, gdzie na poczatku gry nalezy
umiesci¢ figurke Bohatera. Lokalizacja ta jest wskazana na
dole katty jako ,,Lokalizacja Startowa” i posiada kolorowy
symbol klejnotu odpowiedniego regionu.(patrz str.15).

4. ATRYBUTY

Na kazdej Karcie Bohatera opisane sa cztery atrybuty:
mestwo, sita, zrecznos$é i madrosé. Kazdy Bohater posiada
inne wartosci przypisane tym cechom. Opisane s3 ponizej:

Mestwo

Jest to wartos¢ opisujaca, ile kart kart moze wylosowaé gracz
podczas kroku Saurona Gotowo$¢ Bohatera . Karty te sa
losowane z wierzchu talii zycia i dodawane do kart w
reku.(Pozniej sa zagrywane przez Bohatera aby umozliwi¢ mu
podrézowanie po planszy oraz walke z wrogami.)

Bohaterowie nie musza losowaé wszystkich kart, na ktére
pozwala ich Mestwo, ale zazwyczaj beda chcieli. Nie ma
zadnego limitu kart, ktére gracz moze mie¢ w rece.

Sita

Wartos¢ sity Bohatera okresla, ile kart moze on zagraé w

trakcie Walki. Kazda karta zagrywana podczas Walki ma

okreslony koszt, wskazany w lewym dolnym trogu Kkarty.

Wigcej informaciji o wykorzystaniu Sity patrz rozdz. ,,Walka” -
na str 27-32.
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Trzy krawedzie Gtownej Karty Bohatera opisane sq
okresleniami: ,, Talia Zycia”, ,, Talia Odpoczynku” i ,, Talia
Ran”. Na poczatku gry, kazdy gracz tasuje swoja talie Kart
Bohatera i umieszcza je zakryte przy krawedzi oznaczonej
jako ,,Talia Zycia”. Podczas gry twotzone sa dwie
dodatkowe talie kart ’Talia Odpoczynku” i ,, Talia Ran”,
uktada si¢ je przy odpowiednio opisanych krawedziach
Karty Bohatera (sa to tak naprawde odktadane karty z talii
Zycia).

Te trzy talie sa uzywane do Sledzenia stanu zdrowia
Bohatera (talia zycia), zmeczenia Bohatera(talia
odpoczynku) oraz ilosci odniesionych ran (talia ran).

1. 'TALIA ZYCIA

Karty Talii Zycia sa zawsze ulozone tak, by ich tres¢ nie
byta widoczna. Jest to jedyna talia, z ktérej gracz moze
losowac karty. Jesli karty w tej talii si¢ skonicza , a gracz
nie posiada juz kart w rece, zostaje automatycznie
pokonany(patrz str.32).

Tlos¢ kart, ktére dany Bohater posiada w swojej puli nie
jest tajemnica i kazdy z graczy moze je w kazdej chwili
przeliczy¢ (jednakze ich tres¢ nadal pozostaje ukryta).

I
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2. TALIA ODPOCZYNKU

Tres¢ kart Talii Odpoczynku jest zawsze odkryta. Kiedykolwiek
gracz musi odrzuci¢ karty Bohatera( np. podrézujac po
planszy), sa one umieszczane odkryte na gorze talii. Gdy
Bohater odpoczywa, bierze wszystkie karty z talii odpoczynku

i tasuje je razem z kartami talii Zycia.

Pozostali gracze moga przeglada¢ karty z talii odpoczynku w
kazdej chwili, jednakze nie moga zmieniac kolejnosci w jakiej
zostaly ulozone.

3. TALIA RAN

Karty w talii ran sa zawsze zakryte. Kiedykolwick Bohater
zostaje ranny, musi odrzucic z r¢ki lub/i z talii Zycia taka ilosé
kart réwna ilosci przyjetych ran. Gdy Bohater si¢ leczy, tasuj
karty z talii ran razem z kartami z talii Zycia(patrz str.20).

Tlos¢ kart w talii ran kazdego z Bohateréw nie jest utrzymywana
w tajemnicy i w kazdej chwili inni gracze moga je przeliczyé(bez
zapoznawania si¢ z trescia).

Zreczno$¢
Zreczno$¢ Bohatera okresla, ile kart moze on wylosowac na
poczatku Walki, lub ile sity dostaje jako bonus.

Podczas Kroku Przygotowania do Walki, Bohater musi
zadecydowacd, jaka czes¢ zrecznosci chece wykorzysta¢ do
losowania kart Bohatera i jaka cze$¢ Zrecznosci zsumuje z
Sita(patrz ,,Przygotowanie” str.28).

- .-
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Wiedza

Wiedza Bohatera okresla jego zdolnos¢ do unikania
zagrazajacych lokacji (zapobiega réowniez efektom wielu
kart wrogow).

Podczas Kroku Podrézy Bohatera, jesli wielkos¢é wplywu
na lokacje jest wyzsza niz wiedza Bohatera, lokacja ta
uznawana jest za zagrazajaca Bohaterowi, a Sauron moze
wylosowac trzy karty z Talii Zagrozenia i wybra¢ jedna,
ktéra zagra na Bohatera(patrz str.22-23).
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KROK ZASADZKI

Jesli Bohater znajdzie si¢ w lokalizacji, w ktérej znajduje sie jeden
lub wiecej zetonéw potworéw(i/lub Stug), Sauron musi wybraé
jednego z tych potwordéw (lub Stug), z ktérym Bohater bedzie
musial stoczy¢ walke.

Zauwaz, ze jesli Bohater zostaje pokonany w walce, jego runda
koniczy si¢ natychmiast(patrz str.32).

Jesli Bohater przebywa w lokalizacji Przystai, walka moze si¢ odby¢
tylko wtedy, gdy Bohater wyrazi na to zgode.

KROK PODROZY

Podczas kroku podrézy Bohater moze przesuwac sig i odkrywac
sasiednie lokalizacje.

Ten etap jest unikatowy pod tym wzgledem, ze moze by¢
wykonany tyle razy ile Bohater bedzie chciat lub mogt
(zazwyczaj jest ograniczony tylko przez ilos¢ kart Bohatera, ktére
posiada w rece, lub jesli Bohater zostanie pokonany w walce
podczas tego etapu).

Za kazdym razem gdy Bohater wykonuje ten etap, stosuje si¢ do
ponizszych krokéw:

a) RUCH

Bohater moze przesunac sie do przyleglej lokalizacji poprzez
odrzucenie odpowiedniej ilosci kart Bohatera z reki.

Kazda sciezka Pomigdzy przylegltymi lokacjami na planszy zawiera
symbol ruchu i numer, opisujacy koszt ruchu Pomiedzy tymi
lokalizacjami. Jest szes¢ réznych symboli ruchu (wzgdrze, gora, las,

vémminy haona ovas downlng bavtal
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Fuone

Aby przemiescic si¢ z jednej lokalizacji do drugiej, Bohater musi
odrzuci¢ z reki jedna karte, na ktorej znajduje sie symbol
odpowiadajacy ikonie ruchu znajdujacej si¢ na taczacej Sciezce.

Jesli Bohater nie moze lub nie chce odrzucac karty z pasujacym
symbolem, moze zamiast tego odrzuci¢ ilo$¢ kart wskazang przez
cyfre na ikonie ruchu.

Gdy Bohater odrzuca karty, sa one uktadane odkryte w talii
Odpoczynku(patrz str. 21).

Na przykiad, podezas etapn ruchu, Bobater chce prejsé scieska, kitdra jest
oznaczona symbolem ,,Wgdrze 3”. Aby skorgystaé 3 tef Sciegki, Bobater musi
odrzucié albo karte Bobatera zawierajacq symbol W3gdrza lub odrzucic
dowolne trzy karty 2 reki. Odrzucone karty sq nmies3ezane w talii
Odpoczynkn.
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Podrézowanie szlakami wodnymi

Niebieskie sciezki oznaczajq szlak wodny. Bohater moze
poruszac si¢ po tych szlakach tak jak po naziemnych,
jednakze duzo tatwiej mu podrézowac jesli posiada karte z
symbolem ,,f.odzi”.(Gdy bohater posiada ta karte, moze
podrézowac po szlakach wodnych odrzucajac tylko jedna karte
z reki, nie zwazajac na ikone i cyfre ruchu na danej Sciezce.)

=37,

Symbol Dowolnej Karty
Symbol ten informuje, Ze gracz musi odrzuci¢ dowolng karte z
reki aby przejsé po tej Sciezce.

b) WALKA LUB ZAGROZENIE

Podczas podrézowania po planszy Bohaterowie czesto beda
stawa¢ do Walki przeciwko kreaturom Saurona.

Jesli Bohater przesunal si¢ do nowej lokalizacji, ktéra jest
zagragajaca(patrz  ponizej) i/lub zawiera jednego lub wigcej
zetonéw potworow lub Shug, Sauron musi wykonaé jedna z
ponizszych czynnosci (jesli to mozliwe):

Atak potwora lub Stugi: jesli w polu Bohatera
znajduje si¢ zeton potwora lub Stugi, Sauron moze
wybra¢ ta opcje. Jesli tak, musi odwrdci¢ zeton
wybranego potwora lub wybra¢ Stuge w tej lokalizacji.

Nastepnie Bohater musi stoczy¢é z wybranym przez Saurona
walke.

Jesli Bohater nie pokona w walce potwora lub Stugi jego
runda natychmiast si¢ konczy.(W przeciwienstwie do Walki
podczas Kroku Zasadzki, w ktérej Bohater moze kontynuowac
runde dopoki nie zostanie pokonany.)

PR e T L v

Jesli wybrany Zeton potwora jest pusty, czyli nie zawiera symbolu
potwora), jest odktadany, a Bohater przechodzi do Odkrywania,
ktora jest czescia Kroku Podrézy.

SR

e

e  Zagrozenie: Jedli lokalizacja, do ktérej wchodzi
Bohater jest zagrazajaca, Sauron moze wybra¢ ta opcje.

Aby tak zrobi¢, losuje trzy karty z talii zagrozenia i wybiera
jedna, ktora zagrywa na lokalizacj¢/region, w ktorym jest
Bohater.

Po rozpatrzeniu karty zagrozenia, wszystkie trzy karty sa
odktadane odkryte obok talii zagrozenia.

Zauwaz, ze Sauron nie moze wybra¢ karty zagrozenia, ktéra nie
dotyczylaby aktualnej lokalizacji lub regionu Bohatera(patrz
nastepna str.). Jesli zadna z kart wylosowanych nie dotyczy danej
lokalizacji/regionu, sa one odkladane nie wywolujac Zadnego
efektu.
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Aktualnie Argalad wykonuje swéj Krok Podrézy.
Odktada Karte Bohatera z symbolem Las, aby
przemiesci¢ sie z Woodland Realm do Forest Trail.
Poniewaz w The Forest Trail nie ma zadnych
zetonéw potworéw ani Stug , a lokalizacja nie jest
zagrazajaca, pomija on czes¢ ,Walka lub
Zagrozenie” kroku Podrézy.

Podczas czesci Odkrywanie etapu Podrézy, Argalad
konsultuje si¢ z Gandalfem i decyduje si¢ na
zebranie dwoéch zZetondw przystugi. Przesuwa
Gandalfa do obszaru Przystug i Postaci.

Nastepnie postanawia wykona¢ Krok Podrézy po
raz kolejny. Odrzuca karte Bohatera z symbolem
Gdry, aby przesunaé sie z The Forest Trail do The
High Pass.

W zwiazku z tym, ze The High Pass posiada wigkszy
wskaznik wplywu niz wiedza Argalada, lokalizacja
okazuje si¢ by¢ zagrazajaca dla niego. Po jego
wejéciu na to pole, Sauron losuje trzy karty
zagrozenia 1 wybiera jedna, ktora zagra na Argalada.

-y

PRZYKI.AD KROKU PODROZY

Argalad nie Odkrywa The Hight Pass i decyduje si¢
wykona¢ kolejny Krok Podrézy. Poniewaz nie
posiada kart Bohatera z symbolem géry, odrzuca
trzy karty Bohatera, aby przemiesci¢ si¢ z The High
Pass do Gladden Fields.

Poniewaz w The Gladden Fields znajduje si¢ Zeton
potwora, Argalad musi wykona¢ Krok ,,Walka
lub Zagrozenie”. Sauron odwraca zeton potwora
i odkrywa Orka. Argalad musi z nim teraz stoczy¢
walke.

Jesli nie uda mu si¢ pokonaé Orka, runda
Aragalada dobiega korica. Jesli udaloby mu sie
pokona¢ Orka, méglby kontynuowaé Krok
Podrézy (rozpoczynajac od Odkrywania Galdden
Fields).

KARTY ZAGROZENIA

Karty odzwierciedlaj zle
wydatzenia, ktére moga spotykac
Bohaterow podczas
przemieszczania si¢ po Stédziemin
spowitym cieniem
(teptezentowanym przez Zetony
wplywu  Saurona  lub  przez
lokalizacje zagrazajace).

Za lokalizacje zagrazajaca uwaza si¢
pola otoczone ramka zagrozenia
(stale pola zagrazajace) lub pole, w
ktorym przebywa Bohater
zawierajagce  wiecej  zetonow
wplywu niz wynosi wskaznik

~ wiedzy Bohatera.
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Lokalizacja pod wptywem karty: Ten opis Y:

wskazuje, ktérego pola dotyczy dana karta. Jesli

wskazana lokalizacja nie odpowiada lokalizacji, w
ktorej przebywa Bohater, Sauron nie moze zagrac¢
tej karty na danego Bohatera.

Niektore karty zagrozenia dotycza ,,dowolnej
lokalizacji” i Sauron moze ich uzy¢ niezaleznie od
lokalizacji Bohatera. .-
Tytut i opis karty: Kazda karta zagrozenia ma
nadany tytul oraz zawiera opis wyjasniajacy jakiej
tematyki dotyczy.

Efekt Karty: Ponizej opisu zawarte sa instrukcje,
do ktérych bohater musi si¢ zastosowac podezas
rozpatrywania karty Zagrozenia.
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c¢) ODKRYWANIE

Po przesunieciu si¢ do nowej lokalizacji (i ewentualnym
przeprowadzeniu Walki lub Zagrozeniu) Bohater moze dokonaé
Odkrywania swojej obecnej lokalizacji, aby cos uzyska¢. Gdy
Bohater cksploruje lokacje, moze wykona¢ wszystkie lub
dowolne z ponizszych czynnosci w dowolnej kolejnosci:

Uzyskanie Przystugi: moze zebra¢ dowolng ilosé Zetonéw
przystug z aktualnej lokacji i umiesci¢ je na swojej Karcie
Bohatera.

Konsultacja z Postaciami: moze otrzymaé Przyshuge lub
uzy¢ zdolnosci kazdej z Postaci w tej samej lokalizacji, jednakze
musi wybraé jedna z tych opcji (patrz ,Zetony Postaci”
ponizej). Postac jest nastepnie przesuwana do pola Przystug
i Postaci na planszy.

Wybranie Ciemnej Sciezki: Jesli Bohater ma 3 lub mniej kart
korupcji moze wybraé uzyskanie 1 Przystugii 1 karty Korupgji.
Bohater moze wybra¢ ciemna Sciezke tylko raz podczas swojej
rundy.

Dokonczenie Wyprawy: Moze dokonczy¢ wyprawe dla ktérej
spelnia warunki (patrz ,,Karty Wyprawy” na str.25). Nie ma
limitu dotyczacej ilosci wypraw, ktére moga byc¢ zakoficzone.
Odrzucenie Intrygi: Moze odrzuci¢ dowolna aktywna karte
Intrygi Saurona, ktéra dotyczy aktualnej lokalizacji Bohatera ,
poprzez wypelnienie warunkéw odrzucenia danej karty
(zazwyczaj poprzez wydanie Przystug). Patrz ,, Odrzucanie
Aktywnych Kart Intrygi” str. 13.

Wymiana: Wszyscy Bohaterowie znajdujacy si¢ w tej samej
lokalizacji moga wymienia¢ si¢ Przystugami, kartami
Przedmiotow i Wypraw (wylaczajac Poczatkowe
1 Zaawansowane wyprawy).
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KONSULTAC]JA Z POSTACIA

Gdy Bohater konsultuje si¢ z postacia, moze zrobi¢ jedna z
ponizej opisanych czynnosci:

Wykorzystanie Zdolnosci: bohater moze
wykorzysta¢ zdolno$¢ opisana na zetonie postaci.
Dzigki temu Bohater czegsto awansuje na wyzszy
poziom (patrz str.26) lub otrzymuje inne specjalne
wynagrodzenie.

Uzyskanie przystugi: Bohater moze wybraé zyskanie
przystugi, wymienionej na zetonie postaci. Wtedy
dobiera ilo$¢ Przystug z obszaru Przyshug i Postaci i
umieszcza je na swojej Gléwnej Karcie Bohatera.

Po zakonczeniu konsultacji z postacia jej Zzeton jest
odkladany na obszar Przystug i Postaci na planszy.

KROK SPOTKAN

Po tym jak Bohater ukoriczyl Krok Podrézy i nie znajduje
sic w lokalizacji zagrozonej, musi wylosowac Karte
Spotkania.

Aby to zrobi¢, losuje trzy karty 2z talii Spotkan
odpowiadajacej kolorowi lokalizacji, w ktorej przebywa( tzn.
musi si¢ zgadza¢ kolor jednego z dwéch duzych klejnotow
na odpowiadajacej talii kart spotkar).

Jesli Bohater jest w lokalizacji Przystan, zamiast tego losuje
trzy karty z talii kart Spotkan Przystani (zawiera rysunek
trzech bialych wiez).

Nastepnie rozpatruje karte z najnizszym wskaznikiem
pierszefistwa, ktora dotyczy danej lokalizacji. Dwie
pozostale karty sa odkrywane i odkladane do stosu kart
odtozonych talii spotkai.

Pryktad: Argalad odkrywa pole, w ktdrym najduje si¢ Beravor.  Mimo i
gakoicgyla juz swojq runde Aragalad moze dokonac 3 niq wymiany. Beravor
decydnje, e Aragalad bardzo potrzebuje jegj Przysingi i oddaje mu swoje
wsgystkie Zetony Przystug.

Jesli zadna z Katt Spotkan nie dotyczy pola lub regionu, w
ktérym przebywa Bohater, wszystkie karty nalezy odlozy¢, a
runda Bohatera dobiega korica.

Jesli gracz chee odkrywac lokalizacje, w ktorej zaczynal swoja runde,
moze opusci¢ czesci Ruch i Walka lub Zagrozenie etapu Podréz a
nastepnie dokonaé eksploracji swojej aktualnej lokalizacji (po tym
moze wybra¢ wykonanie kolejnego etapu Ruch).

Zauwaz, ze jesli losuje si¢ dwie lub wigcej kart Spotkan i
wszystkie dotycza lokalizacji Bohatera, nadal obowiazuje
zasada, ze rozparte si¢ karte z najnizszym priorytetem.

ZETONY PRZYSLUG

Zetony Przyslug reprezentuja wsparcie i dobra wole
t6znych narodéw i przywédcow Srodziemia.
Przystugi sa zbierane przez Bohateréw i moga by¢
wydane(odrzucone) na rézne potrzeby(np. aby
odrzuci¢ karte intrygi).

Wigkszos¢ kart spotkan jest rozpatrywana natychmiast a
nastepnie odkladana. Jednakze jesli zawiera ona stowo
»Wyprawa” (Quest), zapisane kursywa u goéry pola z
opisem, Bohater umieszcza ta karte odkryta w swoim polu
oty (patrz ,,Wyprawy” na str.25).

Przystugi mozna uzyskac¢ na rézne sposoby, takie
jak dokoficzenie wyprawy, konsultacja z postaciami
czy zbieranie ich z lokalizacji na planszy. Gdy
Bohater otrzymuje Przystuge, bierze odpowiednia
ilos¢ Zetonéw ze swojej lokacji (lub z obszaru
Przystug i Postaci jesli tak méwi karta) a nastepnie
umieszcza je na swojej Gléwnej Karcie Bohatera.

Jesli talia kart spotkan jest wyczerpana nalezy potasowaé
stos kart odlozonych i utworzy¢ z nich nowa talie.

ZETONY BOHATEROW

Zetony Bohateréw reprezentuja mocarnych
przywodcéw i wplywowych mieszkancow
Stédziemia. Na poczatku rozgrywki sa oni
umieszczani w obszarze Przystug i Postaci na
planszy.

Rézne Wydarzenia i karty Wypraw nakazuja
umieszczenie poszczegdlnych postaci w
okteslonych lokalizacjach ma planszy.

Podczas odkrywania w kroku Podrézy jest
. mozliwos¢ konsultacji z postaciami w tej samej
+  lokalizacji co Bohater.
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1. Przychodzi kolej Argalada na wykonanie etapu
spotkan. Poniewaz jest on w Gladden Fields, losuje
trzy karty Spotkan z zielonej talii kart spotkan .
Nastepnie uktada karty od najnizszego do
najwyzszego priorytetu.

2. Najpierw sprawdza lokalizacje/ region, na ktora
wplywa ta karta. Jesli nie zgadza si¢ z lokalizacja, w
ktérej przebywa Bohater karta nie jest rozpatrywana.

3. Nastepnie sprawdza karte z nastepnym najnizszym
priorytetem, poniewaz lokalizacja w ktérej znajduje sie
Bohater odpowiada lokalizacji bedacej pod wplywem
karty (region Misty Mountains), jest ona rozpatrywana.

Poniewaz jest to karta Wyprawy, umieszcza ja w
swoim polu gty, aby pézniej ja dokonczyc.

4. Nie rozpatruje si¢ juz kolejnej karty Spotkania.

ELEMENTY KARTY
SPOTKANIA

1.Priorytet (Pierszenstwo): Gdy Bohater rozpatruje karte
spotkania losuje trzy a nastepnie wybiera jedna, ktéra ma najnizszy
ptiorytet i jednoczes$nie wplywa na lokalizacje, w ktérej jest Bohater
(patrz ,,Lokalizacja pod wplywem karty” ponizej).

2. Lokalizacja pod wplywem karty (wyznaczona): Opis
informuje, ktérej lokalizacji dotyczy ta karta. Jesli Bohater aktualnie
nie znajduje si¢ we wskazanym polu, karta nie jest rozpatrywana
(sprawdza si¢ kolejng kart¢ z najnizszym priorytetem).

3. Kolor regionu: Kolor Karty i klejnotu w rogu wskazuje, ktérego
z regionéw moze ona dotyczyc.

4. Tytut i opis Karty: Kazda Karta Spotkania ma tytut i objasnienie
tematyki, ktora reprezentuje.

5. Efekt Karty: Sa to instrukcje, do ktérych zastosowaé musi sie
Bohater rozpatrujac dana karte.
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WYPRAWY

Wszystkie karty wypraw znajduja si¢ w
Poczatkowych/Zaawansowanych taliach
kart wypraw i taliach kart spotkan.

Tylko niektore z kart spotkani sa kartami
wypraw. Okresla to wpisany kursywa tytul
karty ,,Wyprawa” (Quest) u gory karty.

Kazda karta wyprawy opisuje zadanie,
ktére musi by¢ wypelnione, aby otrzymad
nagrode opisana na karcie.

Poprzez Zakonczenie Wypraw, Bohaterowie otrzymuja
nagrody i udoskonalaja zdolnosci i umiejetnosci.
Konczenie wypraw moze réwniez opdzni¢ pogont
Saurona. Bohater moze posiada¢ dowolna ilos¢
niezakonczonych wypraw w swoim polu gry w tym
samym czasie.

KONCZENIE WYPRAW

Wszystkie wyprawy wymagaja od Bohatera wypelnienia
okreslonych zadan, aby je zakoriczy¢. Po spetnieniu
wymagan zawartych w jednej z kart wyprawy Bohatera,
otrzymuje on opisana w karcie korzys¢. Karty
Zakonczonych wypraw sa odktadane do pudelka i nie
wykorzystuje si¢ ich w dalszej rozgrywce.

Dopéki nie jest napisane inaczej, Wyprawy sa koficzone
podczas odkrywania w kroku Podrézy Bohatera.

Wyprawa jest zawsze przypisana do Bohatera , u ktérego
znajduje si¢ karta Wyprawy w polu gry i moze by¢
zakoficzona tylko przez niego, jednakze Bohaterowie
moga wymienia¢ si¢ wyprawami(pomijajac poczatkowe i
zaawansowane wyprawy) gdy przebywaja w tej samej
lokalizacji.
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TRENING

Karty zdolnosci sa uzyskiwane zazwyczaj gdy karta pozwala
Bohaterowi na odbycie treningu. Gdy tak si¢ dzieje, gracz
losuje dwie karty z talii Zdolnosci, wybiera jedna i dodaje ja
do kart w rece, odktadajac druga odkryta w stosie przylegtym
uzycie podezas rozgrywki. do talii kart zdolnosci.

Ten rozdzial opisuje szczegélowo pozostale elementy gry oraz ich

Gdy gracz dobral juz karte, traktowana jest ona jako karta
Bohatera. Moze by¢ zagtrywana jako normalna karta Bohatera
i zwicksza jego maksymalna zdrowotnos¢ (poniewaz teraz
stala si¢ elementem jego kart w rece).

ZETONY POZIOMU

_ KARTY PRZEDMIOTOW
Zetony poziomu sa uzywane do zaznaczenia
wzrostu wartosci jednego z atrybutéw Bohatera
(mestwo, sita, zrecznosé i wiedza). Kazdy zeton
poziomu zawiera opis, ktérego atrybutu dotyczy
oraz jaka warto$¢ zastepuje poprzednia warto$é
atrybutu Bohatera.

Karty przedmiotéw zapewniajq
umiejetnosci na state. Moga by¢
uzyskane z réznych zrédel, takich
jak Wyprawy, Wydarzenia i Postaci.

Gdy Bohater otrzymuje Karte
Przedmiotu po przeszukaniu wybiera
z talii kart przedmiotéw jedna karte

i umieszcza ja odkryta w swoim polu
gry. Tak dlugo jak karta pozostaje
przed nim moze czerpa¢ opisane

w niej korzysci.

Zetony poziomu moga by¢ uzyskiwane w rézny sposéb, np. poprzez
koniczenie wypraw czy konsultacj¢ z postaciami. Gdy Bohater
podnosi poziom, otrzymuje zeton opisany przez zrodlo, dzigki
ktéremu go uzyskal. Np. ,,Zyskaj 1 wiedz¢” oznacza, ze Bohater
powinien otrzymac zeton wiedzy z wartoscia o 1 wigksza niz jego
obecny wskaznik wiedzy.

Gracz umieszcza zeton na odpowiednim miejscu na Gléwnej Karcie

Kazdy Bohater moze mie¢ tylko jedna karte jednego
Bohatera.

rodzaju przedmiotu w tym samym czasie (np. Bohater nie

. - 4 : ) moze mie¢ dwoch kart ,,Kon™ ).
Przykiad: Eometh koricgy wyprawe, co daje nu wygs3y poziom wied3y.

Poniewas; jego wartos¢ wiedgy wynosi ,,2” znajduje Seton wiedgy 3 wartostiq
37 i umieszeza go na swojej Karcie Bobatera. Teraz, jego poziom wiedgy wynosi
3 do korica gry(chyba, e nlegnie kolejnemu podniesienin). Karty Korupciji

Kazdy z Bohater6w moze podniesé kazdy ze swych atrybutéw.
maksymalnie dwa razy w trakcie rozgrywki. Innymi stowy, bohater
moze uzyskaé osiem zetonéw poziomu-po dwa za kazdy atrybut.
Jesli pozwolitaby Bohaterowi uzyskac trzeci zeton podniesienia
poziomu dla jakiego$ atrybutu, po prostu go nie otrzymuje.

Karty Korupcji moga by¢ uzyskane
przez Bohateréw dzigki kartom
Cienia, Wydarzen i Spotkan.

Karty korupcji moga by¢ réwniez
uzyskane na drodze wymiany

za przystuge(patrz str.24).

Zwrdé uwage, ze Zetony poziomu sg dwustronne i zawieraja rozne

eSS el MR s trpring Karty korupcji wzmagaja toczace si¢ zte wydarzenia,

? ostabiaja zdolnos¢ do Walki z rosnaca sila Saurona.
KARTY ZDOLNOSCI Dodatkowo, karty Cienia moga by¢ znacznie mocniejsze

jesli sa zagrywane na skorumpowanego gracza.

Karty zdolnosci reprezentuja rézne
umiejetnosci waleczne oraz trening,
ktére gracze moga naby¢ podczas gry.
Zdolnosci moga by¢ uzyskane z réznych
zrédet, takich jak Wyprawy, Karty
Wydarzen i Postaci.

Gdy Bohater odpoczywa, moze odrzucic jedna ze swoich
kart korupcji poprzez wydanie ilosci przystug wymienionej
w prawym dolnym rogu karty. W grze znajduja sie réwniez
karty wydarzen i spotkan (szczegdlnie w Przystani), ktore
pozwalaja Bohaterom na odrzucenie kart korupcji za
darmo.
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Mimo iz posiadaja takie same rewersy jak
karty Bohateréw, kazda zdolnos¢ jest
oznaczone symbolem zdolnosci, aby
tatwiej bylo je rozréznic.
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W trakcie rozgrywki Bohaterowie czesto musza walczy¢ z
potworami i Stugami Saurona. Kazda walka zawsze toczy si¢
Pomig¢dzy dwoma stronami: jednym Bohaterem i jednym
potworem lub Stuga Ztego.

Walka w Wyprawie do Sridziemia przebiega szybko i stosunkowo
tatwo.

Walka sktada si¢ z serii rund Walki. Runda rozpoczyna si¢ od
wybrania karty z reki przez kazdego gracza. Nastepnie umieszcza
si¢ je zakryte, kazdy z graczy przed soba. Nastepnie karty sa
jednoczesnie odwracane i rozpatruje si¢ ich efekty, zadajac rany
walczacym.

Jesli jedna ze stron walczacych zostaje pokonana (zdrowotno$é
spada do 0) walka koriczy sic. W innym wypadku, walka jest
kontynuowana dopoki walczacy ze soba nie sa wyczerpani, wtedy
walka si¢ koficzy (patrz str.32).

Walka nigdy nie odbywa si¢ w Przystani, chyba Ze Bohater si¢ na
nig zgadza.

W ponizszym opisie uzyjemy terminu ,,Karty walki” w odniesieniu

do Kart Walki Potwora i Kart Bohatera (wlaczajac w to karty
Zdolnosci w talii kart Bohatera).

ELEMENTY KARTY
ODNIESIENIA POTWORA

Karty Odniesienia Potwora zawiera niezbedne informacje o 14
typach potworéw. Kazda z kart odniesienia potwora zawiera
nastepujace informacje:

PR BT AT i i B B i il ol s e —

Zdrowotnos$¢: Kazda karta odniesienia zawiera
warto$¢ zdrowotnosci. Wskaznik ten mowi, ile ran
trzeba zada¢ potworowi aby go pokonac.

Nazwa potwora: Kazdy potwér ma nazwe, do ktorej

odwolywac si¢ moga pewne karty.

Wykres Walki: kazda karta zawiera maly wykres

reprezentujacy stosunek kart Zasiegu (niebieskich) do

kart Bijatyki (czerwonych) w talii potwora. Ten wykres
jest uzyteczny podczas walki, zwlaszcza, gdy

Bohaterowie probuja przewidzieé strategie Saurona.

Talia Walki: Kazda Karta odniesienia Potwora

wskazuje, ktéra z trzech talii kart Walki Potwora jest

uzywana w walce przez tego potwora: ~Zealot”,

»Marauder” czy ,,Behemoth”.

Atrybuty: Kazdy z potworéw i Stug Zlego ma trzy

atrybuty, ktére funkcjonuja nieco inaczej niz atrybuty

Bohatera:

a)  Mestwo: ten atrybut wskazuje ilo$¢ kart, ktére
Sauron losuje z odpowiedniej talii kart Walki
potwora na poczatku Walki.

b)  Sifa: ten atrybut ogranicza ilo§¢ kart, ktére

walczacy moze uzyé podczas Walki. Jesli suma
wszystkich kart Walki potwora uzyta podczas
Walki przewyzsza wskaznik sily, zostaje ona
wyczerpana.
Wiedza: ten atrybut wskazuje ilos¢ Zetondw
wplywu, ktére Sauron moze umiesci¢ w Twierdzy
Cienia na konicu Walki jesli przeciwnik nie zostat
pokonany(patrz str.32)

Specjalne zdolnosci: Kazdy potwor posiada specjalna

zdolnos$¢, ktora jest rozpoczynana przez karte Zasiegu

(niebieska) lub Bijatyki (czerwona). Te zdolnosci

zapewniaja Sauronowi pewne mozliwosci na czas

Walki i czynia kazdego potwora unikatowym.

Shudzy Saurona nie maja swoich kart odniesienia, zamiast tego
informacje o ich walecznosci (i innych zdolnosciach) sa
wydrukowane w obszarze Stug Zlego na planszy. Atrybuty Stug
Zlego sa wykorzystywane w taki sam sposéb jak odpowiadajace
im atrybuty potwordw.
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Rodzaj karty: Symbol w lewym gérnym rogu i
kolor karty w jej gbrnej czesci wskazuje na jej

typ-

Warto$¢ ataku: Kazda karta zawiera liczbe w
swojej gornej ,centralnej czesci. Ta wartosé
okresla ile ran powoduje dana karta.

Warto$¢ Obronnosci: Kazda Karta ma warto§¢
obronnosci okreslona przez ilosé¢ symboli w
prawym gérnym rogu. Warto$c ta jest
odejmowana od wartosci ataku przeciwnika, aby
okregli¢ ile ran zostalo mu zadane.

Zdolnos¢: Na kazdej karcie znajduje sie
specjalna zdolno$¢ wykorzystywana w walce,
nazwa i opis znajduja si¢ na srodku karty.

Koszt sity: Kazda karta posiada okreslony koszt
sity wskazany w lewym dolnym rogu. Karta ta
jest uzywana podczas Walki i méwi o tym ile kart
moze by¢ uzyte w walce przez kazda ze stron
(patrz str.29).

Wrasciciel: Kazda karta jest przypisana do
okreslonej talii, wskazane jest to u dotu karty.
Zazwyczaj jest to nazwa(np. ,,Behemoth”) lub
obrazek (taki jak symbol zdolnosci lub sylwetka
Bohatera).

Symbol ruchu(tylko bohaterowie): Kazda
karta Bohatera i Zdolnosci zawiera symbol ruchu
w lewym prawym rogu. Te ikony sq uzywane
podczas Kroku Podrézy Bohatera (patrz str.22-
23).
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KARTY WALKI
POTWOROW

Sauron posiada trzy rézne talie
Kart Walki Potworow: ”Zealot”,
,»Ravager” i ,,Behemoth”. Kazda
talia zawiera rézniace si¢ miedzy
soba karty, ktére zapewniaja rézne
umiejetnosci waleczne kilku
rodzajom potworéw.

Kazda Karta Odniesienia Potwora
i obszar planszy Stugi Zlego
wskazuje, ktérych talii potwér lub
stuga moze uzywac.

ETAPY WALKI

Ten rozdzial zawiera szczegélowy opis poszczegdlnych etapéw
walki.  Nalezy przestrzega¢ wykonywania ich w okreslonej
kolejnosci, dopdki walka si¢ nie skoficzy.

1. Przygotowanie Saurona: Gracz w roli Saurona bierze

odpowiednia karte odniesienia potwora (jesli walczy
potwor) i odpowiednia talie kart Walki potwora, ktora
jest wskazana przez  karte odniesienia lub na
odpowiednim obszarze Stugi Zlego na planszy.
Np. Argalad walegy 3 Orkiem. Zanim walka sig rozpocnie,
Sanron bierze karte odniesienia Orka i orag wskazanq na nig
lalie kart Walki ,,Zealot”,
Przygotowanie: gracz w roli Saurona losuje ilo$¢ kart
réwna  wskaznikowi = mestwa  walczacego z
odpowiedniej talii kart Walki potwora. Nastepnie
Bohater decyduje, ile poswigca ze swojej zrecznosci na
wylosowanie kart z talii Zycia, nastepnie dobiera taka
ilosé.

Kazda nieuzyta do losowania kart jednostka zrecznosci
daje Bohaterowi +1 sile do kofica tej Walki.

Rundy Walki: W kazdej rundzie obaj gracze zagrywaja
zakryta karte Walki ze swojej reki. Nastepnie
jednoczesnie karty sa odwracane, rozpatruje si¢ ich
zdolnosci i oblicza zadane rany. Kroki sq powtarzane
(w ten sam sposéb) dopdki jedna ze stron nie zostanie
pokonana lub obie strony beda wyczerpane. Kazda
runda Walki sklada si¢ z nastepujacych czesci:
a. Wybieranie Kart: Kazdy 2z walczacych
wybiera jedna karte z reki, umieszcza ja
zakryta przed soba.

Jesli ktéras ze stron jest wyczetpana, nie
moze zagrywaé¢ dodatkowych art. i pomija ta
czeSC.

Odkrywanie kart: Po tym jak obaj gracze
wybrali  karty, sa one jednoczesnie
odkrywane.  Kazdy = gracz  nastgpnie
umieszcza odkryta karte na wierzchu
swojego stosu kart Walki(patrz str.29).

Jesli ktorys z graczy jest wyczerpany, nie ma
kart do odkrycia wtedy tylko jego
przeciwnik odwraca karte. Gracz wyczerpany
ma wartos$¢ ataku ,,0”, obronno$é réwniez
,»0” 1 nie otrzymuje zdolnosci z kart, a jego
rodzaj Walki nie jest ani uznawany za
Bijatyke ani za Wspar.
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Obliczanie sity: Obaj gracze dodaja do siebie $ .
wartosci sily ze wszystkich kart w stosie Walki. OBJASNIENIE SEOW KLUCZOWYCH

Jesli catkowita sita walczacego przewyzsza W WALCE
wskaznik sily wskazany na gléwnej karcie

Bohatera, staje si¢ on natychmiast wyczerpany, a
jego karta zostaje anulowana.

Jesli obie strony walczace staja si¢ wyczerpane,
zaden z walczacych nie zostaje pokonany, nalezy
przej$¢ do kroku 4.

W tym rozdziale opisane sa niektore stowa i frazy czesto pojawiajace si¢ w
opisie zdolnosci walecznych.

Anulowanie: Zdolnosci do anulowani sa bardzo silnymi
zdolnosciami. Kiedy karta zostaje anulowana, caly jej opis jest

2 % B . ignorowany, a warto$¢ ataku i obronnosci wlasciciela karty jest
Zdolnosci z poprzedniej rundy: Jesli podczas & vk Y

poprzedniej rundy Walki wybrana zostala karta na
ktorej napisane bylo, ze odnosi si¢ do nastepnej
rundy, wtedy jej zdolnosci sa rozpatrywane w tym
momencie(dopdki nie zaznaczono ze jest inaczej),
najpierw przez Bohatera, pézniej przez Saurona.

uznawana za ,,0”. Zauwaz, ze wartosci nie mozna
modyfikowa¢ tak aby staly sie ujemne oraz, ze nie mozna
zredukowa¢ kosztu karty anulowanej (innymi stowy, nalezy
ponies¢ koszt —sila-karty, kt6ra jest anulowana).

Jesli dwie karty anuluja si¢ nawzajem, wtedy obie staje si¢
puste z wartosciami ataku i obronnosci réwnymi ,,0”. Jesli
Pamictaj, ze jesli jeden z walczacych staje sie anulowana zostaje karta, ktéra ma zdolnos¢ odnoszaca si¢ do
wyczerpany w tej rundzie, zdolnosci karty z nastepnej rundy, wtedy nie mozna skorzystac z tej zdolnosci
poprzedniej rundy sa anulowane. (poniewaz nie rozpatruje si¢ tekstu zawartego na karcie).

Zdolnosci z aktualnej rundy: Wszystkie Zadaj X ran: Niektére karty zadaja rany w  sposéb
zdolnosci z tej karty, ktére byly zagrywane w tej bezposredni, niezaleznic od wartosci obronnosei przeciwnika.
rundzie sa teraz rozpatrywane, najpierw przez Rany sa wtedy zadawane podczas etapu rozpatrywania
Bohatera, nastepnie przez Saurona zdolnosci, jednakze strony walczace nie moga by¢ pokonane
3 dopoki nie nadejdzie etap Zadawanie Ran.

Zadawanie ran: zadawanie ran odbywa si¢
jednoczesnie, nalezy odjac warto$¢ swojej Modyfikacja warto$ci ataku i obronnoéci: Wiele kart Walki

obronnosci od wartosci ataku przeciwnika.(Np. podnosi wartos¢ ataku lub obronnosci karty (np. +1 atak).
jesli warto$¢ ataku potwora wynosi 5 a obronnosé

Bohatera wynosi 3, Bohaterowi zadane sa 2 rany.)
Jesli po tym etapie, ktoras ze stron zostaje
pokonana(patrz str.32), nalezy przej$¢ do punktu
4. Jesli nikt nie zostaje pokonany runda zaczyna si¢
od punktu a. ,,Wybierz karte”.

Karty z taka zdolnoscia po prostu zmieniaja ostateczna
wartos¢  ataku lub obronnosci w etapie Zadawanie ran.

Jesli Warto$§¢ (Ataku lub Obronnosci) Przeciwnika
wynosi X: Dziatanie niektérych kart jest uzaleznione od
wartosci ataku lub obronnosci karty przeciwnika. Wartosé X

: ! : . . odnosi sie do wartosci wydrukowanej na karcie, a nie
4. Rozwigzanie: Po stoczeniu wszystkich rund Walki, gracze & ] :

¢ . . dyfik i)
wykonuja nastepujace kroki: SN L5 54

Pryyktad:[esli Bohater odkrywa karte 3 nastgpujacym opisenm:

Odrzucenie kart: Gracz umieszcza swoj stos kart ) 504 ) . 3
Lyskujesy +5 atak jesli wydrukowana na karcie wartos¢ obronnosei

Walki (zachowujac uktad kart) odkryty na wierzchu
swojej talii odpoczynku. Sauron tasuje swoje karty
ze stosu Walki z kartami talii Kart Walki Potwora.

twojego wroga wynosi 0. Przeciwnik odkrywa swojq karte, kiorej

wartos¢ obronnosei wynosi 0, a opis mowi: ,, Zyskaj +2 obronnosé.”” W
tym pryypadknu, dzieki karcie Bohater 3ysknje +5 do wartosci atakn a
potwir ugysknje +2 do wartosci obronnosci. Efekt karty Bobatera jest

Odrzucenie Zetonéw Potworéw: Jesli w walce 2 ! 7 i
doliczany dlatego, e jej opis odnosi si¢ so wartosei wydrnkowane na

brat udzial Zeton Potwora, teraz nalezy go odlozyé
odkryty obok zetonow nieuzytych. Ten krok
wykonuje si¢ niezaleznie od tego czy potwor zostat
pokonany czy nie. Zredukuj do 0: Jesli warto$¢ ataku lub obronnosci ktérejs ze stron
Zauwaz, ze niepokonanych zetonéw Shug Zlego w walce zostaje zredukowana do ,,0”, wartos¢ ta nie moze by¢ juz
nie usuwa si¢, pozostaja one w tej samej lokalizacji podaiesiona (wszelkie modyfikacje sa ignorowane).
po walce.

karcie potwora, a nie modyfikowant;.

Stos kart Walki: Wszystkie karty, ktore sa zagrywane w czasie Walki
Niepokonany Potwor lub Stuga Ztego: Jesli musza by¢ ukladane w stos przed graczem, okresla si¢ go mianem
potwor lub stuga Ztego nie zostanie pokonany w stosu kart Walki. Celem, dla kt6rego uktada sic w nim karty jest
walce, wtedy Sauron moze natychmiast umiesci¢ Sledzenie ile sily gracz juz uzyt oraz jakie karty byly uzywanie w
ilos¢ wplywow réwna wiedzy swojego wojownika poptzednich rundach.
w Otoczeniu Twierdzy Cienia. Jesli to sig stanie
podczas Kroku Podrézy Bohatera, wtedy runda Pewne karty moga mie¢ wplyw na uktad stosu poprzez dodawanie lub
Bohatera si¢ kofczy. odejmowanie z niego kart( tak wiec dodaja lub odejmuja site gracza).
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Rodzaje: Wicle kart Walki odnosi si¢ do rodzaju tych kart.
Kazda Karta Walki moze by¢ Wsparcia (niebieska) lub
Bijatyki (czerwona).




Argalad walczy w Orkiem. Sauron Bierza karte
Odniesienia Orka oraz tali¢ kart Walki ,,Zealot” i
umieszcza je przed soba.

Sauron losuje 5 kart, poniewaz wskaznik mestwa
Orka wynosi 5. Bohater decyduje o uzyciu swojej
zrecznosci aby wylosowac karte Bohatera i dodaje
dwie pozostale jednostki zrecznosci dodaje do
wskaznika sity(dajac mu w sumie warto$¢ 7).
Zaczyna si¢ pierwsza runda Walki. Sauron i Bohater
wybieraja po jednej karcie z reki i uktadaja je przed
soba, zakryte.

Jednoczesnie odkrywaja tres¢ swoich kart.

Obaj gracze sprawdzaja swoje sily. Kazdy z graczy
wydal dwie jednostki sily, a poniewaz jest to wartos$c¢
nizsza od sily kazdego z nich, zaden nie staje si¢
wyczerpany.

AD PIERWSZE] RUNDY WALKI

Redigy yoan Next round, pam

Hppeeents primed o2 minck Fyou plas

adenss 1o 2 ) Ranped cund

Poniewaz jest to pierwsza runda Walki, nie ma zadnych
zdolnosci z poprzedniej rundy. Nastepnie rozpatruje sie
zdolnosci z odkrytych kart. Karta Suarona zmniejsza
obronnos¢ przeciwnika do ,,0”, podczas gdy karta
zdolnos¢ z karty Bohatera pomoze mu w przyszlej
rundzie. Zdolnos$¢ karty Orka ,,Fanatical” powinna by¢
rozpatrzona w tym momencie (jesli to mozliwe).
Nastepnie zadaje si¢ rany. Bohater otrzymuje 2 rany (2
z ataku rywala, minus 0 za obronnosc). Argalad
odrzuca 2 karty Bohatera ze swojej talii Zycia,
umieszczajac je w talii ran.

Nastepnie Orkowi zadawana jest 1 rana (2 z ataku
przeciwnika minus 1 za obronnosc). Poniewaz zadna ze
stron nie zostala pokonana, rozpoczyna si¢ kolejna
runda Walki(patrz str.31).
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Rozpoczyna si¢ druga runda Walki. Sauron i Bohater
wybierajq po jednej karcie z reki i ukladaja zakryte
przed soba.

Obaj gracze jednoczesnie odkrywaja wylozone przez
siebie karty.

Obaj gracze teraz dodaja wydane przez siebie sily.
Ork wydal w sumie 5 jednostek sily (2 z poprzedniej
rundy i trzy z tej rundy). Poniewaz wydal wiecej niz
wynosi jego silta czyli cztery, jest wyczerpany a jego
karta jest anulowana.

Argalad wydal w sumie 5 jednostek sily. Nie jest
wyczerpany, poniewaz jego sita wynosi 7.

Argalad w tym momencie rozpatruje swoje zdolnosci
z karty z poprzedniej rundy. Daja mu one +2 atak,
poniewaz zagral karte Wsparcie w tej rundzie.

Argalad teraz rozpatruje swoje zdolnosci z tej rundy. Nie
dostaje bonusu w postaci +3 do ataku, poniewaz jego
przeciwnik jest wyczerpany (i dlatego nie zagral karty
Bijatyka)

Ork nie jest w stanie skorzysta¢ z zadnych zdolnosci (z tej
ani z poprzedniej rundy) poniewaz jest wyczerpany.

Obronno$¢ Orka wynosi ,,0” (poniewaz jest wyczerpany)
wigc otrzymuje 5 ran (3 z ataku plus 2 z ataku Argalada w
wyniku  dzialania karty 2z  poprzedniej  rundy).

Poniewaz ilos¢ zetonéw ran (6) jest przynajmniej réwna
zdrowotnosci Orka (3) , Ork zostaje pokonany. Walka
wkracza w etap Rozwiazania.
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KOLEJNOSC ROZPATRYWANIA KART

Wigkszos¢ Kart Walki zawiera jasne instrukcje o tym, kiedy
powinien zosta¢ rozpatrzony ich opis. Jesli wigcej kart powinno
zosta¢ rozpatrzonych w tym samym momencie wtedy w
pierwszej kolejnosci rozpatrywane sa karty Bohatera.

WYCZERPANI PRZECIWNICY

Jesli jeden z walczacych zagrywa karte Walki, ktéra powoduje Ze
suma jednostek sity uzytych w walce (uloZonych w stosie kart
Walki) przekroczy wartos¢ sily tej postaci, staje sie on
wyczerpany.

Gdy gracz jest wyczerpany podczas Obliczania Sily (w punkcie
), Karta Walki, kt6ra zostata wlasnie zagrana zostaje anulowana
(oznacza to ze warto$¢ ataku i obronnosci zostaje zredukowana
do zera i wszelkie zdolnosci z karty sa ignorowane).

Gdy jedna z walczacych stron jest wyczetpana , jego przeciwnik
kontynuuje rozpatrywanie rund Walki dopoki nie zostanie
spelniony warunek: a) walczacy zostaje pokonany lub b) obie
strony Walki staja si¢ wyczerpane. W tym momencie Walka
przechodzi do etapu Rozwigzania (etap 4).

Wazne: Przed rozpoczeciem jakiejkolwick rundy Walki, jesli
ktérys z walczacych nie ma w rece kart Walki (albo nie chce
zagrywaC kart), oglasza, Ze jest wyczerpany. Jesli obie strony
chcg oglosi¢ wyczerpanie w tej samej rundzie, Bohater musi to
zrobi¢ jako pierwszy (po tym Sauron moze zdecydowaé czy
nadal chce zrobi¢ to samo).

Wyczerpany wojownik pozostaje w takim stanie na czas trwania
danej Walki.

ZADAWANIE RAN I BYCIE
POKONANYM

POTWORY

Za kazda rane, ktéra w czasie Walki otrzymuje potw6r uktada
si¢ jeden Zeton rany na karcie odniesienia potwora. Jesli podczas
Zadawania ran (cze$c¢ f) ilos¢ zetonéw ran na karcie potwora jest
réwna badZ wyzsza niz zdrowotnos$¢ potwora, zostaje on
pokonany.

Gdy potwor zostaje pokonany, jego zeton jest usuwany z
planszy i umieszczany odkryty obok puli nieuzytych zetonow
potworow.

SLUDZY ZLEGO

Za kazda ran¢ zadana studze uktada si¢ jeden Zeton rany na
odpowiednim polu Slugi na planszy. Zetonéw ran nie zdejmuj
si¢ ze Stugi po zakoriczeniu Walki, zostaja one dopdki shuga nie
zostaje wyleczony lub pokonany.

Jesli los¢ zetonéw ran na studze jest réwna lub przewyzsza jego
zdrowotnosé, zostaje on pokonany. Gdy Stuga jest pokonany
wszystkie Zetony ran sa usuwane z pola Shugi a jego figurka jest
usuwana z planszy.

Pokonani studzy nie wracaja do gry, za wyjatkiem
L, Ringwraights”, ktérzy wracaja do Minas Morgul na poczatku
kolejnego kroku Saurona.
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PRZYDZIELANIE RAN
BOHATEROM

Za kazda rane zadana Bohaterowi, musi on odrzucic jedna
karte z wierzchu talii Zycia (bez zapoznawania si¢ z jej
trescia) lub odrzuci¢ jedna wybrana przez siebie karte z
reki. Wszystkie katty, ktére sa odrzucane za rany sa
umieszczane(po jednej na raz) zakryte w talii ran Bohatera.
Jesli Bohater nie ma kart w talii i w rece, natychmiast staje
sie pokonany.

POKONANI BOHATEROWIE

Gdy Bohater zostaje pokonany, w wyniku odniesionych
ran budzi si¢ w najblizszej lokalizacji Przystan (jego
poranione cialo zostalo przeniesione przez oddanego
przyjaciela do Przystani). Pokonany Bohater musi
wypelni¢ nastepujace kroki:

1.  Postep w opowiesci Saurona: znacznik opowiesci
Saurona najbardziej wysunicty na lewa strong jest
przesuwany o jedno miejsce w gore Szlaku
Opowiesci. Jesli nalezaloby przesunaé wiccej niz
jeden Zeton (ze wzgledu na remis) , Bohater moze
zdecydowaé, ktéry z remisujacych Zetonéw
przesunag.

Utrata przystugi lub Karty Przedmiotu: Bohater
musi wybra¢ czy chce odrzucié¢ jeden zeton przystugi
ze swojej Karty Bohatera czy jedna katte
Przedmiotu. Jesli Bohater nie ma ani Zetonéw
przystug ani Przedmiotu ten krok jest pomijany.

Przesunigcie do Przystani: Figurka Bohatera jest
przesuwana do najblizszego pola Przystan
(najblizszego pod wzgledem ilosci pél dzielacych
Przystan i obecne pole Bohatera). Jesli wigcej niz
jedna lokalizacja Przystani jest w takiej samej
odleglosci, Sauron decyduje , do ktérej z tych
lokalizacji jest przesuwany Bohater.

Odzyskanie sit: Bohater tasuje wszystkie karty ze
swojej talii odpoczynku i talii ran z kartami z talii
zycia.

Koniec rundy: Runda Bohatera konczy si¢
natychmiast i gre kontynuuje kolejny gracz.




Na zakonczenie Kroku Opowiesci, jesli znacznik opowiesci osiagnat
pole Finat (na koncu szlaku opowiesci) rozpoczyna si¢ final.

Alternatywnie, na zakoniczenie kroku Opowiesci, jesli trzy znaczniki
opowiesci Saurona osiagnely pole Zapada Zmrok, réwniez
rozpoczyna si¢ Final.

ELEMENTY KARTY MISJT

Pojedyncza Karta misji jest losowana na poczatku gry i
nie powinna by¢ pokazywana przeciwnikowi. Podczas
rozgrywki, kazda ze stron stara si¢ wypelni¢ opisane w
niej warunki, aby zapewni¢ sobie natychmiastowe
zwycigstwo w Finale. Poszczegblne elementy karty misji
zostaly opisane ponizej:
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Tytuk: Kazda Karta Misji posiada tytut,
odpowiadajacy temu co Sauron lub Bohaterowie
staraja si¢ osiagnac.

Grafika: po lewej stronie karty znajduje si¢ obrazek
ilustrujacy wymagania karty misji.

Warunki misji: Pole tekstowe, w ktérym opisane
sq kryteria, ktére Sauron lub Bohaterowie musza
spelni¢, aby wygrac gre (lub przesuna¢ znacznik
opowiesci podczas Finalu-patrz str.34).
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Gdy finat si¢ rozpoczyna, gracza nie wykonuja standartowych rund,
zamiast tego wypetniaja ponizsze kroki:

ik

Sprawdz spetnienie warunkéw natychmiastowego
zwyciestwa: Strona dominujaca ujawnia swoja karte misji.
Jesli zostaly spelnione warunki natychmiastowego
zwyciestwa, strona dominujaca natychmiast wygrywa gre.
W innym wypadku gracze przechodza do kroku 2.

a.  Jesli 2adna ze stron nie jest dominujaca, obaj gracze
odkrywaja swoje karty Misji. Jesli tylko jedna strona
jest w stanie wypelnic krytetia zawarte w karcie
misji, wtedy ten gracz zostaje zwyciezca rozgrywki.

Jesli Zadna ze stron nie wygrala w ten sposob
nalezy przejs¢ do kolejnego kroku.

Zaawansowanie znacznikéw opowiesci: Jesli Sauron
spelnia wymagania karty Misji, przesuwa kazdy ze swoich
znacznikow opowiesci na szlaku opowiesci. Réwniez jesli
Bohaterowie wypelniajq warunki karty misji, przesuwajg swoj
znacznik opowiesci o jedno pole na szlaku opowiesci.

a.  Jesli znacznik opowiesci znajdzie si¢ na polu Finat
na szlaku opowiesci, nie jest juz przesuwany dalej.

Przygotowanie: Sauron usuwa teraz swoje wczesniejsze
uszkodzenia z pola Stug Ringwraiths na planszy.

Kazdy Bohater tasuje swoje wszystkie karty z reki, talii odpoczynku i
talii ran z kartami z talii Zycia. Kazdy Bohater nastepnie losuje ilos¢ kart
w wierzchu talii, réwna wskaznikowi jego mestwa.
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4. Dostosowanie Poziomu Trudnosci: Jesli jedna ' '

druzyna jest dominujqca, atrybuty Ringwraights’a
sa modyfikowane w nastepujacy sposob:

Dominacja Suarona: Ringwraights otrzymuje tyle
jednostek zdrowotnosci i mestwa, ile p6l dzieli
znacznik opowiesci Bohatera od pola Final na szlaku
opowiesci.

Dominacja Bohateréw: Zdrowotnosc¢ i mestwo
Ringwraights’a sa pomniejszane o nizsza z tych
warto$ci:

Tlos¢é pél dzielacych znacznik opowiesci
Saurona od pola Final na szlaku opowiesci

Sume ilosci pdl potrzebnych, aby pozostaly
(pozostale) znaczniki opowiesci Saurona
dotarly do pola Zapada Zmrok na szlaku
opowiesci (patrz ,,Przyklad Finalu”).

Wybierz Przedstawiciela: Bohaterowie
wybieraja jednego Bohatera. Ten gracz bedzie
walczyt z Ringwraiths w kroku 6.

Pamictaj, ze Bohaterowie juz losowali karty w ilosci
réwnej wskaznikowi mestwa i moga wybra¢ swojego
Przedstawiciela opierajac si¢ na tym, ktéry z
Bohaterow uwaza , ze ma najsilniejsze karty w rece.

6. Walka: Wybrany Przedstawiciel walczy z
Ringwraithsem wedlug podstawowych zasad
Walki.

Okreslenie zwycigzcy: Jesli Ringwraights zostal
pokonany podczas etapu 6, Bohaterowie
natychmiast wygrywaja gre. Jesli Ringwraights nie
zostal pokonany, Sauron wygrywa gre.

PRZYKY.AD FINAY.U

Podczas Etapu Opowiesci, znacznik opowiesci Bohatera
osiagnat pole Final na szlaku opowiesci, wywolujac tym
samym rozpoczecie Finatu.

Bohaterowie dominuja, ale nie sa w stanie spetnic
warunkow z karty Misji, dlatego nie odnosza.
natychmiastowego zwycigstwa.

Znacznik opowiesci Saurona przesuwa si¢ o 1 pole,
poniewaz wypelnia wymagania karty Misji.

————————
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Poniewaz Bohaterowie sa strona dominujaca, Sauton
liczy ilos¢ pol dzielaca jego znacznik opowiesci od pola
Final i pola Zapada Zmrok. Jego najblizszy znacznik
opowiesci znajduje si¢ 3 pola od pola Final na Szlaku
opowiesci.

Pozostate znaczniki opowiesci Saurona dzieli 5 pdl od
pola Zapada Zmrok na Szlaku Opowiesci (2 pola dla
z6ltego znacznika plus 3 pola dla czerwonego
znacznika).

Sauron uzywa nizszej wartosci aby dodac
Ringhwraights’owi 3 jednostki zdrowotnosci oraz 3
jednostki mestwa podczas nadchodzacej Walki przeciw
Bohaterowi.
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ROZGRYWKA
DWUOSOBOWA

Podczas dwuosobowej rozgrywki w Wprawe do Sridziemia, zmienia si¢
nastepujace zasady.

Bohater otrzymuje 2 rundy za kazda runde Saurona:

Po tym jak Bohater koniczy swoj pierwszy krok Spotkan,
rozpatruje si¢ specjalny etap rajdu Bohatera oraz Etap
Losowania.

Nastepnie Bohater otrzymuje druga runde ,rozpoczynajac
ja od kroku odpoczynku.

Na zakoniczenie swojego drugiego kroku Spotkan, Sauron
rozpoczyna swoja runde w standardowy
sposob(rozpoczynajac od etapu Rajdu Bohatera).

Sauron moze zagrac jedng karte Cienia podczas obu rund
Bohatera.

TASOWANIE

Kiedy talia kart lub pula Zetonéw potworéw zostanie wyczerpana, po
prostu potasuj ponownie odlozone karty (lub Zetony) w nowa
tali¢/pule.

OGRANICZENIA ILOSCI
ZETONOW

Jesli skoricza sie Zetony przystug, Wplywu lub ran do gty nalezy
wprowadzi¢ zamienniki(takie jak np. monety).

Tlos¢ wszystkich pozostatych elementéw w grze jest ograniczona do
ilosci dostarczonej z gra.

ZASADY OPCJONALNE

Ten rozdzial zawiera opis opcjonalnych zasad, ktére moga by¢
wykorzystane w rozgrywce nadajac jej okreslony styl. Kazda z tych
zasad moze by¢ wykorzystana tylko gdy zgodza si¢ na to wszyscy
gracze przed rozpoczeciem rozgrywki.

ZAAWANSOWANA DOMINACJA

Ta zasada jest wskazana dla graczy, ktorzy preferuja bardziej
sprecyzowane (i bardziej skomplikowane) obliczenia stuzace
okresleniu ktdra ze stron jest dominujaca.

Strona uwazana za jest za dominujaca, jesli w aktualnym etapie gry
musialaby wykona¢ mniej krokéw na szlaku opowiesci do osiagniecia
pola Finat niz przeciwnik. Oblicza si¢ to poprzez zsumowanie
krokéw na szlaku opowiesci wymaganych do osiagnigcia pola Finat
przy obecnosci w grze aktywnej karty Intrygi Saurona.

2 ST T LTINS T ATES
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Przyktad: Znacznik Bohatera 3najduje si¢ pieé pol od pola Finaf. Poniewas;
gnacgnik Bobatera jest pr3esuwany o dwa pola 3a kazdy etap Opowiests,
wymagatby trzech etapdw Opowiesii, aby dotrzeé do pola Final.

Aktywna Karta Intrygi Sanrnoa powoduje presuniecie jego c3arnego i
cxerwonego nacnika o 2 pola kazdy na szlakn opowiesci. Dotarcie do pola
Finat lub The Shadow Falls bedzie wymagato czterech etapiw Opowiesii dla
kazdego ze znacnikdw. Dlatego Bobaterowie sq stronq dominujaca (poniewaz;,
osiqgna oni pole Final w 3 rundach, a nie w 4 jak Sauron).

ETAP III O WYSOKA STAWKE

Ta opcjonalna zasada jest przeznaczona dla graczy, ktérzy chea
wickszej ilosci okazji do odrobienia strat dla strony przegrywajacej
podczas etapu III. Nalezy dokona¢ nastepujacych zmian:

Jesli Bohater dominuje w etapie 111, Sauron moze
zdecydowad, ktory z jego trzech znacznikow jest
przesuwany z kazdym razem gdy pokona
Bohatera(zamiast przesuwania najnizszego znacznika).
Jesli Sauron dominuje podczas etapu III, Bohaterowie
przesuwaja swoj znacznik opowiesci o jedno miejsce na
szlaku opowiesci za kazdym razem gdy pokonaja Stuge
Zlego.

RADY DOTYCZACE
STRATEGII

Ten rozdzial ma poméc nowym graczom zrozumie¢ na czym
skupic¢ si¢ podczas kilku pierwszych rozgrywek. Nie ma obowiazku
stosowania si¢ do tych porad, jednak moga si¢ one okaza¢ bardzo
pomocne.

STRATEGIA BOHATERA

Ciemnos¢ narastajaca od wschodu wydaje si¢ by¢ niemalZe nie do
zatrzymania. W sercach ludzi , w wiedzy elféw, w hatcie ducha
kartéw i w woli zycia wszystkich zywych istot tkwi wielka sita, aby
uwolni¢ si¢ spod wplywu cienia. Pokonanie Saurona bedzie
wymagato odwagi, §miatosci, wiedzy i pomocy sprzymierzencow
oraz przyjaciot. Nie wszystko stracone, wiec czytaj uwaznie:

Najcenniejszym towarem Bohatera sq Przystugi. Gdy
otrzymujesz mozliwos¢ wybrania Pomiedzy
otrzymaniem przyshugi lub innego przywileju, Bohater
powinien wybraé przystuge. Bohaterowie powinni takze
pamieta¢ o mozliwosci eksploraciji opcji ,,Choose a
Dark Path”. Moze by¢ ona uzyteczna, ale nalezy ja
wykorzystywac z rozwaga.

Bohaterowie powinni uniemozliwia¢ Sauronowi
wprowadzanie do gry kart Intrygi, nawet jesli
Bohaterowie prowadza w grze. Sauronowi latwiej jest
zagrywac karty Intrygl w dalszej czesci rozgrywki, tak
wiec Bohaterowie powinni stara¢ si¢ ostabia¢ Saurona
jak tylko to mozliwe od samego poczatku.

Nie béj si¢ pokonania! Czasami jest niezbedna uwiklanie
si¢ w sytuacje, ktére moga skutkowaé pokonanie.
Bohaterowie nie powinni obawia¢ si¢ podejmowania
ryzyka, jesli to moze doprowadzi¢ do powstrzymania
Intrygi Saurona. Oczywisci Bohaterowie nie powinni
zbyt czesto odpoczywac lub by¢ pokonanymi, poniewaz
to doprowadzi do szybkiego zwycigstwa Saurona.
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STRATEGIE SAURONA ISTOTNE ZASADY

Wtadca Ciemnosci jest silny, ale jest osamotniony. ®  Sauron zagrywa maksymalnie jedna karte Cienia na runde gracza
Jego arogancja moze by¢ jego najwicksza staboscia. (takze swoja)

Sauron nie powinien zapominaé, ze wygrywa gre przez Shugi nie moga by¢ uleczone kiedy sa w lokacji razem z
zagrywanie kart Intrygi i utrzymywanie ich w grze. W bohaterem

kazdej rundzie Sauron powinien by¢ pewny co do
mozliwosci zagrywania kart intrygi w nastepnych Sauron nie moze umiesci¢ potwora w lokacji bohatera (ale moze
rundach przemiescié potwora na lokacje bohatera)

Kiedy to tylko mozliwe, Sauron powinien starac si¢ ) i oL : : e

zagrywaé karty Intrygi, ktére odwoluja sie do lokadji Jesli wszystkie trzy miejsca na szlaku Intrygi sa zajete, Sauron nie - &fF

jak najdalej od bohateréw. To w duzym stopniu moze zagrac karty Intrygi. Zamiast, moze odrzuci¢ jedna z kart

AR I G A ranceT e Intrygi ze szlaku (w celu zagrania innej w przysztosci)

Dobrym pomystem jest umieszczanie Stug w

lokacjach do ktérych odwoluja sie karty Intrygi. Ta Karty Misji sa usuwane z gry po ich wypelnieniu.

taktyka réwniez utrudnia bohaterom odrzucanie tych ;

Kkart. Bohater zostaje pokonany kiedy nie ma juz kart w Puli Zycia orag

Celem potwordw i Stug jest obrona kart Intrygi zadnej karty na reku.

Saurona is powolnienie bohateréw. Sa to narzedzia w

jego rekach a ich stan nie powinien odciaga¢ Saurona Bohater nie moze odpoczywaé w Twierdzach Cienia

od prawdziwego celu- przesuwania znacznikow

Opowiesci, przez zagrywanie kart Intrygi Bohater nie moze losowac¢ kart Spotkan w zagrozonych

Sauron powinien uzywac kart Cienia do trzymania lokacjach

bohateréw na dystans. Odpowiednio uzyte karty

Cienia gwarantuja czasami Zwyciestwo. Bohater moze przemieszczaé¢ si¢ wzdtuz niebieskich szlakéw
(woda) jak po zwyklych $ciezkach, ale o wiele tatwiej bedzie sie
po nich przemieszczad, jesli bohater ma karte przedmiotu -
“L.6dz”.

MAPA REGIONOW

Ponizszy opis dostarcza informacji na temat nazw regionéw planszy.
Nazwy znajduja si¢ réwnieZ na planszy, w sasiedztwie odpowiednich
talii Spotkan.
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“INDEKS Studzy Zlego str.12,18 :
Aktualny etap str.11-12 Spis elementéw gry str.3 g
" Anulowanie str.29 Symbole ruchu str.22 .l
E_ Attybuty Bohaterow str.20-21 Szczegétowy opis Rundy Bohatera str. 20-25 ;-
| Atrybuty Potworéw str.27 Szlak opowiesci str.12 .
- Bohaterowie pokonani, Potworéw i Stug str.32 Sciezki, Ruch str.6, 22
- Eksploracja str.24 Talia Cienia str.16
. Etap Akcji str.15-19 Talia Odpoczynku str.21
7:,' '} Etap Intrygi str.13 Talia ran str.21
-‘-f.." : - Etap losowania Bohatera str.19 Talia Zycia str.21 4
‘:: % g Etap Odpoczynku str.20 Talie Kart str.21 .'4 _
& | Etap opowieci str.12 Trening str.26 4
& | Btap Podroy str22-23 Twierdza Cienia str.11 40
k| \\\ " Etap Rajdu str.11 Umieszczanie Wplywu str.15-17 v/
Etap Spotkania str.24-25 Ustawienie str.8 +
! Etap Wydarzenia str.14 Uzdrawianie Bohatetéw str.20 0
i § Etap Zasadzki str.22 Uzdrawianie Potworéw str.18 - &
/ Etapy gty str.12 Walka str.27-32 <!
A Final str33-34 Walka, Etapy str.28-29 &
Karta Odniesienia Potwora str.27 Woalka, przyktad str.30-31
Karty Intrygi str.13 Walka, stowa kluczowe stt.29
Karty Korupgji str.20,26 Wazne Pojecia str.11
| Karty Przedmiotow str.26 Wiedza Bohatera str.21
L Karty Walki Potwora str.28 Wiedza Potworéw i Stug str.27
+ Karty Wypraw str.25 Wplyw, rozszerzanie str.16-17
Karty Zagrozenia str.23 Wyczerpani Wojownicy str.32
Karty Zdolnosci str.26 Zadawanie ran str.32
Konsultacja z Postaciami str.24 Zreczno$é str.21
= ! Lokalizacje pod wplywem Kart Intrygi str. 14 Zwycigstwo w grze str.33-34
P Lokalizacje pod wplywem Kart Wydarzea str. 13 Zeton Akgji str.15
- Lokalizacje zagrazajace str.22-23 Zetony Postaci str.24
N Losowanie Kart Cienia i Kart Intrygi str.17-18 Zetony Postaci str.24
Mestwo Bohatetéw str.20 Zetony Potworéw str.19
. Mestwo Potwordw str.27 Zetony Poziomu str.26
" Okreslanie Dominacji str.14 Zetony przystug str.2f
: Omowienie elementéw gry str.4-6
. Oméwienie Glownej Karty Bohatera str.20-21
- Omowienie Kart Cienia str.18
* Oméwienie Szlaku Akdji str. 16
¢ Opis element6w planszy str.6
= | Opis Kart Misji str.33
E ",‘ Opis Karty Bohatera Karty Zdolnosci str.28
e ~ Opis Karty Spotkania str.25
L Opis Karty Wydarzenia str.15
: Otoczenie ,wplyw str.16-17
y° ~ Rozmieszczanie Zetondw potworéw str.18
&= -} Ruch Bohateréw str.22-23
. Ruch Potwor6w i Stug str.18
R Runda gry str.10
*  Opis rundy Bohateta str.10
F Przystan str.11
* Region str.11
t Rozgrywka dwuosobowa str.35
" Rozkazywanie Potworom i Stugom str.18-19

Runda Saurona, Szczegélowy opis str.11-19
Runda Saurona, omowienie str.10

Sita Bohatera str.20

- Sita Potwora str.27

“Sita wplywu str.16



Based on The l.m'c-i'()l' The Rings trilogy by
=~ LRR Tolkien ¢

All about the hills, the hosts of Mordor raged. The Captams of the West
were founderng in a gatherng sea. The sun gleamed red. and under the
wings of the Ringwraiths the shadows of death fell dark upon the earth.

The Dark Lord Sauron has returned and his amies have mustered for

their final assault on the Free Peoples of Middle-Earth. The nations of

the Free Peoples are scattered and umprepared. . .but hope yet remains.

Marshall your armies and stand ready to defend your strongholds. Powerful '
Aragom and Gandalf are at your disposal - but are they best used in the field. or as guides and
escorts for Frodo and the One Ring?

Thus 15 the final clash of the Third Age. This 1s the War of the Ring!
for 2-4 players. !‘

‘ TN RD4RINGS
_THE CONFRONTATION:

The time has come for the final confrontation in Middle Earth.
Only one side can win!

An mtense, 30-mimte game of bluffing. strategy. and guts, Lord
of the Rings: the Confrontation is one of acclaimed designer
Reiner Knizia's most celebrated games. Take command of the
Fellowship of the Ring and use strength, courage, and guile to see
Frodo safely to Mt. Doom and the ring destroyed, or play as
Saruon and do everythmg m your dark power to reclamm your
. Ring and destroy the Shire. .. This deluxe edition
features miproved artwork and a brand-
new alternate game. For 2 players.
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KARTY MISJI

Ten fragment opisuje wszystkie karty Misji i moze by¢ pomocny w
przygotowaniu drogi do Finatu.

KARTY MISJI SAURONA

His Dark Throne: Sauron zwycieza, jesli w grze sa 3 karty Intrygi

In Darkness Bind Them: Sauron zwycieza, kiedy zotty znacznik
przesunie si¢ do 11 przedziatu szlaku Opowiesci.

To Rule Them All: Sauron zwycigza, kiedy czerwony znacznik
przesunie si¢ do IIT przedziatu szlaku Opowiesci.

Where the Shadows Lie: Sauron zwycieza, kiedy czarny znacznik
przesunie si¢ do IIT przedziatu szlaku Opowiesci.

To Find Them All: Sauron zwyci¢za, jesli posiada Ringwraiths lub 6
zetonéw w Llywu w Shire.

Karty Misji Bohateréw

Noble Blood: Bohaterowie wygtywaja jesli razem maja 1 lub mniej kart
Korupgji

Against the Shadow: Bohaterowie wygrywaja kiedy w grze jest nie
wigcej niz dwa potwory.

Isildur's Secret: Bohaterowie wygrywaja,jesli razem maja pie¢ przysiug.

Minas Morgul Kept at Bay: Bohaterowie wygrywaja jesli w grze zastaje
dwoje lub mniej Stug,

The Spear of the West: Bohaterowie wygrywaja kiedy kazdy bohater
wypelni jednoczesnie poczatkowa i Zaawansowang Misje.

ETAPY WALKI

Ustawienia Saurona
Przygotowanie (losowanie kart Walki)
Rundy Walki

Wybor kart
Odkrywanie kart
Obliczanie Sity
Zdolnosci z poprzedniej rundy
Zdolnosci aktualnej rundy
Zadawanie ran

Rozwiazanie

e Odrzuc¢ Karty

e Odrzué Zetony Potworéw

e  Niepokonane Potwory i Stugi

8 AT G i A B WG A A A i i . i
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RUNDA SAURONA

Rajd Bohatera: Odrzu¢ zetony wplywu z kazdej lokaciji
bohatera

Krok Opowiesci: Przesun znacznik Opowiesci Bohatera
o dwa pola na szlaku i znacznik Saurona, odnoszac si¢ do
jego kart Inrtygi. Omin ten krok w pierwszej rundzie
gry.

Krok Intrygi: Sauron zagrywa karte Intrygi z reki lub
odrzuca aktywna karte Intrygi. Omin ten krok w
pierwszej rundzie gry.

Krok Wydarzen: Sauron losuje trzy karty z aktualnej talii
Wydarzen. Potem rozpatruje jedna z nich (str. 14). Jesli
zaden zesp6t nie jest Dominujacy, Sauron losuje i
rozpatruje jedna karte.

Krok Akcji: Sauron moze wykonaé¢ dwie akcje (lub trzy w
grze czteroosobowej)

Krok Losowania Bohateréw: Bohater losuje katte z puli
Zycia w liczbie réwnej wartosci mestwa.

RUNDA BOHATERA

Odpoczynek: Bohater moze odpoczywad, jesli na tej
samej lokacji nie ma potwora ani Stugi. Jesli bohater jest w
Przystani, moze si¢ leczy¢

Zasadzka: Sauron moze wybrac i zaatakowaé potworem
lub Stuga w lokacji bohatera.

Podro6z: W trakcie tego kroku bohater moze przemiesci¢
si¢ do sasiedniej lokacji, walczy¢, rozpatrywac zagrozone
lokacje i odkrywaé: tak wiele razy jak pozwalaja na to
karty.

Ruch: przemieszczenie do sasiedniej lokaci,
odrzucajac karty z reki.

Walka lub Zagrozenie: Sauron wybiera czy bohater
walczy z potworem/Stuga w swojej lokacji lub
rozpatrzec karte zagrozenia w zagrozonej lokacji.
Odkrywanie: Po zakonczeniu ruchu, jesli bohater
nie jest w zagrozonej lokacji, losuje trzy z kart talii
Spotkan i rozpatruje najnizej numerowana karte
pasujaca do jego lokaciji.

SKROCONY INDEKS

Etapy walki- 28-29

Final — 33-34

Indeks — 38

Istotne Zasady — 36
Wazna Terminologia — 11
Mapa Regionow — 8

Gra Dwuosobowa — 35
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