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INSTRUKCJA

WERSJA UPROSZCZONA

A. WPROWADZENIE

~Wojna o piericien” jest gra dla dwéch
0so6b, symulujgcg zmagania miedzy Sitami Cie-
mnosci a Przymierzem Wolnych Naroddw,
majgce miejsce na obszarze Srodziemia pod
koniec Trzeciej Ery.

Jeden z graczy (w instrukcji bedzie on
nazywany ,Sauronem”) utoZzsamia Czarnego
Witadce i prowadzi gre jego sitami | sitami jego
sprzymierzencow, zas drugi dowodzi koalicjg
elfow, krasnoludéw, ludzi i hobbitow, przeciw-
stawiajgca sie Sauronowi (w instrukcji wyste-
puje on jako ,.Przymierze").

Gra moze byé rozgrywana w dwoch
wariantach — w wersji uproszczonej oraz w
wersji petnej. W pierwsze] z nich wystgpuje
wytacznie Druzyna Pierscienia (Frodo, Merry,
Pippin, Sam, Gandalf, Aragorn, Gimli, Legolas
oraz Boromir). Jej zadaniem jest zniszczenie
Pierscienia Wtadzy zanim agentom Saurona
(Nazgule, Saruman, Rzecznik Saurona) uda sie
nim zawtadngé i przekazaé swemu wiadcy. W
wersji petnej uwzgledniony jest militarny aspekt
walki o Srédziemie | do gry zostaty wprowa-
dzone liczne oddziaty wojska oraz dodatkowe
postacie (np. Denethor, Faramir, Theoden i
inni).

Czas rozgrywania wersji uproszczonej dla
srednio zaawansowanych graczy wynosi okoto
2 godzin, w przypadku wersji pelnej wydiuza
si¢ on mniej wigcej trzykrotnie.

Proponujemy, zeby nie starali sig Pafistwo
opanowac od razu, na wstepie, calosci zasad
gry ze wszystkimi ich szczeg6tami. Ze wzgledu
na stopien komplikacji ,Wojny o Pierscien” jest
to zadanie, ktore moze sig wydawac niemal nie-
mozliwe. Najlepiej jest przeczytad instrukcje
raz, badz dwa razy, Zeby wyrobié sobie ogdine
pojecie o przebiegu gry, a nastgpnie zaczac
grac, a gdy pojawig sig¢ niejasne sytuacje,

odnosi¢  sig do odpowiedniego paragrafu
instrukcji.

B. PRZYGOTOWANIE DO GRY

B.1 Plansza

Plansza do gry zawiera mape Srodziemia,
a obok niej szereg dodatkowych elementow,
ktorych przeznaczenie wyjasnione bedzie w
dalszej czesci instrukcji.

Mapa Srodziemia zostata pokryta siatkg
szesciobocznych poél, z ktérych kazde posiada
odpowiadajgcy mu numer.

Oprécz mapy na planszy znajdujg sig pro-
stokaty, na ktérych powinny byé rozmieszczo-
ne karty, nastepnie rzad przylegajacych do
siebie, ponumerowanych pol, stuzgcy do odli-
czania etap6w gry tzw. tor ,Etapy Gry" i wresz-
cie podzielony na ponumerowane odcinki
okrgg, nazwany ,Punkty Cienia“. Zasady roz-
mieszczenia kart wyjasnione sg w czesci B.3;
korzystania z toru .Etapy Gry" — w czesci C;
za$ z ,Punktow Cienia" w czesci H.

B.2 Przygotowanie | wslepne rozmieszczenie
Zetondw

Zetony 5§ wydrukowane na dwoch karto-
nowych arkusikach. Przed przystgpieniem do
gry nalezy je porozdzielaé na poszczegodine ele-
menty | posegregowac.

Rozpoczynajgc gre nalezy je rozmiescicé
na mapie wedlug nastgpujgcego schematu:
— gracz ,Sauron” ktadzie swoje zetony odk-

ryte (a wigc tak, Zeby byto wiadomo, ktdry
zeton kogo reprezentuje) w nastepujacych
miejscach:

Barad-dur (4328):
Durthang (3927):

Rzecznik Saurona
Nazgul 7, Nazgul 8,

Nazgul 9
Minas Morgul Kral Nazguli,
(3929): Gothmog, Nazgul 3
Dol Guldur (3218): Nazgul 4, Nazgul 5,
Nazgul 6
Isengard (2421): Saruman

— gracz ,Przymierze” kfadzie wszystkie swoje
etony (dziewigciu cztonkow Druzyny Pier-
$cienia) zakryte (a wiec tak, zeby Sauron nie
widziat kogo reprezentuja poszczegdine
2etony) w Rivendell (2812).

Zetony: Gandalf Biaty i Gollum na razie
nie biorg udziatu w grze.

B.3 Przygotowanie i rozmieszczenie kart

Karty, podobnie jak zetony, nalezy powy-
rywaé z kartonowych arkuszy, na ktorych zos-
taty wydrukowane. Nastgpnie nalezy je podzieli¢
na cztery grupy:

— Karty Postaci: od nr 1 do nr 42
— Karty Magii: od nr 43 do nr 56
— Karty Zdarzen: od nr 57 do nr 95

— Karty Poszukiwari: od nr 96 do nr 111
W uproszczone| wersji gry beda potrzebne:
— wszystkie Karty Magii i Karty Poszukiwar
— Karty Postaci nr 1 do 10, 24 do 34 i 36 do 42
— Karty Zdarzen nr 57 do 82.
Pozostate karty sg uzywane wylgcznie
przy rozgrywaniu petnej wersji.

—

Gracz ,Przymierze” otrzymupe Karty Pc
staci nr 1 do 9 (Druzyna Pierscienia) oraz nr 3¢
(Gollum). Karta Postaci nr 10 (Gandalf Biaty
powinna byé na razie odtozona na bok. Moze
byé ona potrzebna w poZniejsze] fazie
rozgrywki.

Gracz .Sauron” otrzymuje Karty Postaci
nr 24 do 34 (dziewieé¢ Nazguli, Rzecznik Sau-
rona, Saruman).

Karty Postaci nr 37 do 42 (Stugi Saurona)
powinny zosta¢ starannie przemieszane i lo-
sowo umieszczone, koszulka do gory (zakryte),
po jednej na kazdym z przeznaczonych dla nich
miejsc na planszy.

Karty Zdarzen nalezy potasowad, a na-
stgpnie zakryte potoZzy¢ na planszy, na prosto-
kacie oznaczonym ,Karty Zdarzen“.

Pierdciern (Karta Magii nr 43) otrzymuje
Przymierze. Z pozostatych Kart Magii nalezy
wybraé trzy Palantiry (nr 44, 45 i 46), a reszte
potasowac. Wszystkie Karty Magii (oczywiscie
bez Pierscienia) nalezy umiesci¢ na planszy w
nastepujacy sposob:
prostokat ,2421":
prostokat .2624":
prostokat .2812":

Palantir Orthanku

dwie dowolne Karty Magii
cztery dowoine Karty
Magii

prostokat ,.2918": dwie dowolne Karty Magii

prostokat ,.3628": Palantir z Minas Tirith
plus jedna dowolna Karta
Magii

prostokat ,3729": jedna dowolna Karta
Magii

prostokat ,4328": Palantir z Minas Ithil

Zaden z graczy nie moze wiedzie¢ na
jakim polu znajduje sie konkretny Stuga Sau-
rona, ani tez jak sa rozmieszczone okreslone
Karty Magii.

Swoje Karty Postaci gracze powinni rozto-
Zy¢ w wygodny dla siebie sposéb, np. na stole,
w zasiegu reki. Przymierze umieszcza Pierscien
pod kartg Froda, co oznacza, Zze na poczgtku
gry Frodo jest Powiernikiem Pierscienia (patrz
czgst K). :

Sauron ciggnie trzy wierzchnie Karty Zda-
rzen, nie wyjawiajac ich tresci przeciwnikowi
Nastepnie trzy kolejne Karty Zdarzen ciagnie
Przymierze.

Jeden z graczy umieszcza zeton ,Etap
Gry" na planszy, na torze ,Etapy Gry"” oznaczo-
nym numerem 1. | w tym momencie rozpo-
czyna sie¢ Wojna o Pierscien".

C. PRZEBIEG GRY

Cata rozgrywka podzielona jest na szereg
fragmentow, zwanych etapami gry (badz pros-
ciej — etapami), z ktorych kaidy jest (umow-
nie) odpowiednikiem tygodnia czasu realnego.
Kazdy etap sktada sig z szesciu czeéci, zwa-
nych fazami, w ramach ktdrych wykonywane sg
okreslone czynnosci. Gracze s3 zobowigzani
do wykonywania zwigzanych z grg czynnosci
wylgcznie w tej kolejnosci, w jakiej zostaty one
uszeregowane przez fazy. Wykonanie jakiej-
kolwiek czynnosci poza przypisanym jej mo-
mentem jest uwazane za ztamanie przepisow
ary.

Kazdy etap sktada sie z nastepujgcych faz:

C.1 Faza Piericienia

— Sauron rzuca kostkg, Zeby ustalié komu
podczas biezgcego etapu gry bedzie podpo-
rzagdkowany Gollum i odczytuje wynik z
tabeli D.9 ,Kontrola nad Gollumem".

— Przymierze moze rzuci¢ kostkg, Zeby podjac
probg zdjecia Pierscienia przez postad
ktéra uprzednio wtozyta go na palec (patrz
cz. L.2).



C.2 Faza Zdarzen

— Sauron ciggnie jedng Karte Zdarzen. Moze
ja wykorzystac (zagrac) lub odrzucié. Moze
takie zagrac ktorgkolwiek z pozostatych,
posiadanych przez siebie kart. Jegeli po-
siada trzy karty lub mniej (tacznie z ta, ktérg
wiasnie wyciagnat) moze wyciagnieta karte
zatrzymaé w celu uzycia jej w przysziosci.

— Nastgpnie Kartg Zdarzer ciagnie Przymie-
rze, majgc ten sam wybor w zakresie jej
wykorzystania jak Sauron.

Uwaga: Karty Zdarzen moga byé wykorzysty-
wane (zagrywane) w dowolnej chwili,
to znaczy rowniez podczas kazdej
innej fazy.

C.3 Faza Poszukiwan

— Sauron wybiera w tajemnicy przed prze-
ciwnikiem jedna z liter od A do F, zapisuje jg
na kartce i rzuca kostkg. Nastepnie spraw-
dza w tabeli H.3 ,Punkty Cienia” ile Punk-
téw Cienia bedzie miat do dyspozycji w
czasie tego etapu (patrz cz. H).

— Nastepnie Sauron ciggnie Karte Poszukiwan
i przeprowadza wszelkie dozwolone poszu-
kiwania (patrz cz. I).

Uwaga: W czasie pierwszego etapu gry Karta
Poszukiwan nie jest ciggnieta.

C.4 Ruch sit Przymierza

— Gracz ,Przymierze" rzuca kostkg, zeby
sprawdzi¢ czy ktdrejkolwiek z tych jego
postaci, ktore uprzednio dostaty sig do nie-
woli udata sig ucieczka (patrz cz. I).

— Nastgpnie porusza swoje postacie wedtug
regut, podanych w czgsci E niniejszej ins-
trukcji. Jezeli ktéras z postaci, nalezacych
do sit Przymierza wejdzie na pole, zajmo-
wane przez Nazgula, Sauron ma prawo
przeprowadzi¢ poszukiwanie tej postaci.

— Po zakonczeniu wszystkich ruchow i ewen-
tuainych poszukiwan odbywaja sie poje-
dynki (patrz cz. F).

C.5 Ruch sit Saurona

— Sauron porusza po mapie kontrolowane
przez siebie postacie, wydatkujac na kazdy z
tych ruchéw wymagang liczbe Punktow
Cienia.

— Po zakoniczeniu ruchéw jego postaci odby-
wajg sie pojedynki.

— Po wyjasnieniu wynikéw pojedynkéw Sau-
ron ma prawo prowadzi¢ oblezenie twierdz
(patrz cz. J).

C.6 Faza koncowa

— Sauron pokazuje przeciwnikowi literg, ktora
wybrat przy ustalaniu liczby Punktéw Cie-
nia na poczatku Fazy Poszukiwan, tzn.
odbywa sig sprawdzanie czy nie wydat wigk-
szej liczby Punktéw Cienia niz miat do
dyspozycji w czasie tego etapu.

— Zeton ,Etap Gry" zostaje przesuniety (na
planszy) na kolejne pole.

— Rozpoczyna sig nastgpny etap gry, w kto-
rym powtarzane 53 od poczgtku wszystkie
czynnosci poczawszy od Fazy Pierscienia.

D. POSTACIE

Termin ,Postacie” oznacza wszystkie naz-
wane z imienia i reprezentowane przez zeton
oraz Karte Postaci osoby, bedgce bohaterami
-Wojny o Pierscien”, np. Gandalf, Frodo,
Nazgul 5, Krél Nazguli, itd. Oddziaty wojsk nie
s§ postaciami.Zetony stuzg do zaznaczenia
geograficznego potozenia konkretnej postaci
oraz jej poruszen po mapie, zas Karty Postaci
zawieraja zestawienie uzywanych w grze cech.

D.1 Zetony

Przod Tyt
GANOALF 4 Imig Numer
si_.:m S lo Dole o1 2812
— Punkty ruchu

Morale ujgte w

FRODO nawias oznacza, ze 2812
355 postac nie moze
e — doWoOIZIC m".
wojsk w wersji peinej
ary.
KROL
NAZGULI 3929
4% —}— Brak punktow ruchu
(patrz E.5)

Na kazdym, reprezentujgcym postadé zetonie
znajduje sig:

— imie postaci,

— posiadana przez dang postaé liczba punk-
tow ruchu (oznaczaja one, w uproszczeniu,
odlegtos¢, jaka ta postac moze przeby¢ pod-
czas jednego etapu gry),

— wspbtczynnik ,morale” (w uproszczeniu —
im jest on wyzszy, tym lepiej posta¢ bedzie
zachowywac sig w czasie walki).

D.2 Karty Postaci
Przod
4 S
" P
DRUZYNA PIERSCIENIA
Gandalf Szary
Mithrandir,
Odwaga 3
Morale 4
Odpornosé 5
Pierscien 3
Niewola/Ucieczka 2/2
Czary B
N =
v
g N

W uproszczonej wersji MWaojny o Pier-
Scien™ uzywanych jest 28 Kart Postaci, z ktérych
10 znajduje si¢ w dyspozycji Przymierza, 17 —
w dyspozycji Saurona, -a jedna (Gollum) po-
siada zmienng przynaleinosé¢ (patrz cz. B.3)
Karty zawieraja nastepujace dane:

— wspolezynnik ,odwaga" — tacznie ze wspol-
czynnikami ,morale” i ,odpornosc” wptywa
na szanse odniesienia zwycigstwa podczas
pojedynkow

— wspdlczynnik ,morale” — jest miernikiem
hartu ducha i zdolnosci dowddczych. Po-
sta¢, ktorej wsp. ,morale” nie jest ujety w
nawias moze wplywa¢ na przebieg obleze-
nia twierdz oraz — w wersji petnej — dowo-
dzi¢ wojskami. Wspéiczynnik ten jest row-
niez wydrukowany na reprezentujgcym po-
sta¢ Zetonie.

— wspdiczynnik ,odpornosé” — jest to. zdol-
nos¢ do znoszenia obcigzen fizycznych
(rany) i psychicznych. Stoczenie pojedynku
lub wiozenie pierscienia na palec zwykle
odbija sie na postaci niekorzystnie, co,
kumulujgc sig, obniza jej ,odpornosé”. Gra-
©Ze muszg w zwigzku z tym na biezaco noto-
waé wszystkie tego typu wypadki — stuzy
do tego zatgczona do instrukcji specjalna
kartka, zatytutowana ,.Odpornoéé fizyczna i
psychiczna postaci®.

— wspdiczynnik pierécien” — moze stuzyé¢ do
oceny stopnia ryzyka, podejmowanego
przez posta¢c w momencie, w ktérym staje
si¢ ona Powiernikiem Pierscienia. To ryzyko
wigze sie z mozliwoscig przeistoczenia sig
przez posta¢ w Upiora Pierscienia. Liczba,
odpowiadajgca temu wspélczynnikowi jest
to najwy2sza liczba oczek, jaka nalezy
wyrzuci¢ przy probie zdjecia pierscienia,
zeby ta préba byta udana. Na przyktad —
wsp. pierscien” Gandalfa Szarego jest
réwny 3 — a wigc nalety wyrzucié kostkg 1,
2 lub 3 oczka, zeby Gandalf zdjat pierscien z
palca. Jezeli gracz wyrzuci ponad 3 oczka
pierécien pozostaje na palcu Gandalfa az do
nastgpnej proby, co ma okreslone skutki dia
jego ,odpornosci®. Wsp. .pierscien” réwny
Zero oznacza, 7e posta¢ po wioZeniu pier-
Scienia na palec nie bedzie w stanie go
zdjgc. Postac, na karcie ktérej w ogdle nie
ma tego wspoiczynnika nie moze zostad
Powiernikiem Pierscienia.

— wspoiczynnik niewola/ucieczka" — ozna-
cza tatwosé¢ z jakg postaé moze byé wzieta
do niewoli oraz z jakg z tej niewoli ucieka.
Ten wspétczynnik skiada sig z dwoch cyfr,
przedzielonych kreska. Pierwsza z nich (na
lewo) oznacza najwyzszg liczbe oczek, jaka
nalezy wyrzuci¢, zeby wzigé postaé do nie-
woli, druga (na prawo) — najnizszg liczbe
oczek, jakg nalezy wyrzuci¢, zeby ucieczka z
niewoli si¢ powiodta. Na przyktad — wsp
«niewola/ucieczka” Gandalfa Szarego wy-
nosi 2/2. Oznacza to, e Sauron musi wyrzu-
cié 1 lub 2 oczka, zeby go ztapaé¢, zas
Gandalf ucieknie, jezeli Przymierze wyrzuci
2,3, 4,5 lub 6 oczek.

— wspdiczynnik ,.Czary* — okreéla zdoinosé
postaci do postugiwania sig magia jako bro-
nig. Wspétczynnik ten jest okreslony litera
(A, B, C lub D). Postaé, ktéra nie posiada
wspolfczynnika ,czary” nie moze postugi-
wac sig magig.

D.3 Zestawienie ,,Odpornosé fizyczna i psychi-
czna postaci”

Kazda z wystepujacych w grze postaci ma
swoje miejsce na kartce ,Odpornosé fizyczna i
psychiczna postaci”. Obok imienia postaci
wydrukowany jest rzgd kwadracikéw np.:

Aragorn 0O 0000

Liczba tych kwadracikéw réwna jest
wspdiczynnikowi .odpornosé”, wydrukowane-



mu na karcie danej postaci.

Podczas pojedynku postac moie zostad
ranna. Kazda odniesiona rana powinna byé
odznaczona zmaczkiem ,x“, postawionym na
jednym z kwadracikéw, np.:

Aragorn RO OO0

Powyzszy przyktad oznacza, Ze Aragorn
odniost dwie rany. Liczba odniesionych ran
redukuje site postaci w nastepnych pojedyn-
kach (patrz cz. F). Jezeli wszystkie kwadraciki
zostang zapetnione oznaczeniami odniesionych
ran, posta¢ jest uwazana za zabita i zostaje
wycofywana z gry.

Jezeli na poczatku Fazy Pierscienia pier-
Scieft znajduje sie na palcu postaci (jest wio-
zony), oznacza sig to na kwadracikach tej
postaci w nastepujacy sposob:

Aragorn IO O0O0O0O

Ten przyktad oznacza, e tylko raz na
poczatku Fazy Pierscienia Aragorn miat piers-
cief na palcu. Jezeli wszystkie kwadraciki zos-
tang zapetnione powyzszymi znakami postac
staje sig Upiorem Pierscienia i przechodzi pod
rozkazy Saurona (patrz cz. L).

Uwaga: Liczba otrzymanych ran nie wplywa na
zdolno$¢ do noszenia pierscienia |
odwrotnie.

Aragon @ ROO OO

W powyzszym przyktadzie Aragorn otrzy-
mat dwie rany, co zmniejszylo prawdopodo-
biefstwo jego zwycigstw w pojedynkach oraz
posiadat pierscien na palcu podczas trzech réz-
nych Faz Pierscienia. Moie odnies¢ jeszcze
trzy rany zanim Zzostanie zabity oraz jeszcze
dwa razy bezpiecznie wiozyé Pierscien na
palec, zanim stanie sig Upiorem Pierscienia.

Wyijatek od powyiszych regut stanowig
Nazgule. Po pierwsze — Nazgul nie musi oba-
wiat sig niebezpieczeristwa, zwigzanego z who-
Zeniem pierécienia na palec (Nazgul juz jest
Upiorem Pierécienia), po drugie zas — Nazgul
moze zosta¢ zabity tylko jednym z Mieczy
Elfow (Karty Magii nr 47, 48 | 49) oraz czarami.
Jezeli podczas pojedynku otrzyma rane nie
zadang ani Mieczem Elfow ani czarami, ozna-
cza si¢ to w nastepujacy sposdb:

Nazgul 3 (A OO

Rany $miertelne. czyli zadane Mieczem
Elfow lub czarami, oznacza sig znaczkiem ,x“,
jak u innyh postaci. Rany, ktére Nazgul odnidst
od zwyktej broni moga zostaé wyleczone
(oznaczajgce je kreski zostajg starte) ilekroé
Nazgul znajdzie sie w Barad-dur lub Dol Guldur.
Rany Smiertelne oczywiscie nie mogg zostaé
wyleczone i jezeli Nazgul odniesie ich tyle, ile
wynosi jego odpornosé, zostaje zabity (wyco-
fany z gry). Jednak nawet w przypadku, gdy
kwadraciki Nazgula zostang zapetnione ,zwy-
ktymi” ranami, nie moze on uczestniczyé w
pojedynkach (musi sig wyleczyé).

D.4 Aragorn

Tylko wersja peina: Aragorn moze wyz-
wac Saurona (patrz P.15); moze dowodzié¢

wojskami (patrz R.B), moze umozliwié sitom
Przymierza wykorzystanie w walce Umartych
Ludzi z Dunharrow (patrz P.11) oraz posia-

da moc uzdrawiania (tylko na terenie
twierdz — patrz P.1).
D.5 Boromir
BOROMIA
25

Podobnie jak pozostali czionkowie Dru-
zyny Piericienia, Boromir znajduje sie w
dyspozycji Przymierza. Jednak na zgdanie Sau-
rona moze zaatakowac aktualnego Powiernika
Pierscienia i podja¢ probe zawtadniecia pier-
$cieniem (patrz F.3). Moze sie to staé w czasie
kazdego etapu, w ktdrym reprezentujgcy Boro-
mira zeton znajdzie si¢ na tym samym polu, co
zeton Powiernika Pierscienia, a Sauron zagra
Karte Zdarzen nr 75 (.Boromir podejmuje
probg zawladniecia pierscieniem”). W takim
przypadku musi si¢ odby¢ pojedynek miedzy
Boromirem a Powiernikiem (bez wzgledu na
obecnos¢ innych postaci na tym samym polu).
Uwaga: Powiernik Pierscienia moze uniknaé

walki z Boromirem przez wiozenie pier-
§cienia na palec.

Jezeli Boromirowi uda sie zabi¢ Po-
wiernika, pierscieri dostaje sie w jego rece.
Podczas najblizszego ruchu sit Przymierza
Boromir musi najkrotsza z mozliwych drég
udac sig do Minas Tirith i, po wioZeniu pierscie-
nia na palec (jezeli jeszcze tego nie zrobit),
pozostac tam tak dtugo, az stanie sig Upiorem
Pierscienia i przejdzie pod rozkazy Saurona.
Wyjatek: jezeli Minas Tirith znajduje sie we wia-
dzy sit Ciemnosci (tzn. zostala wczeéniej zdo-
byta) Przymierze moze skierowaé Boromira
dokadkolwiek. W kazdym przypadku — jezeli
po drodze Boromir zostanie wyzwany na poje-
dynek, uniknie go, jesli to bedzie mozliwe,
przez witozenie pierscienia na palec lub, zmu-
szony do tego, bedzie walczyt na $mieré i zycie.
W praktyce odebra¢ Boromirowi pierscien
mogg tylko Gandalf, Saruman, Gollum lub kt6-
ryé z Nazguli i tylko zabijajac go.

Jezeli Boromirowi nie uda sig zdobyé¢
piericienia, a sam ocaleje, wraca pod rozkazy
Przymierza do czasu, az Sauron zmusi go do
podjgcia ponownej proby zawladniecia

pierscieniem.

Boromir ma wptyw na uktad sit przy oblg-
zeniach twiedz oraz — w wersji peinej — moze
dowodzi¢ wojskami.

s )5

Na poczatku gry Frodo jest Powiernikiem
Pierscienia.

D.7 Gandalf

GANDALF
SZARY
45

Na rozkaz Przymierza Gandalf moze pod-
ja¢ probe zawtadnigcia pierscieniem podczas
kaidego ruchu sit Przymierza, pod warunkiem
ze przebywa na tym samym polu, co Powiernik
Pierscienia, Gandalf moze wyzwad¢ Powiernika
na pojedynek bez wzgledu na to, czy Powiernik
ma pierscien na palcu, czy nie | bez wzgledu na
obecnos¢ na tym polu innych postaci lub — w
wersji pefnej — oddziatow wojska.

Gandalf moze zostaé wskrzeszony (tylko
raz). Na poczatku gry Gandalf jest ,Szary’
Jezeli zostanie zabity, Przymierze rzuca kostka
i liczbg wyrzuconych oczek dodaje do numeru
biezgcego etapu gry. Uzyskuje w ten sposcb
numer etapu, podczas ktorego pojawi sie Gan-
dalf Biaty. W trakcie ruchu sit Przymierza w tym
etapie zeton, reprezentujgcy Gandalfa Biatego
umieszczany jest na jednym z dwoch pél -
3013 lub 2812 i tylko tam.

GANDALF
BlALY
45

Gandalf moze postugiwac¢ sig czarami
(patrz cz. G), uzywac Palantiru (K.4) oraz wply-
wac na ukfad sit przy zdobywaniu twierdz
(patrz J).

Tylko wersja peina: Gandalf moze dowodzic
armiami i uzywaé czaréw w celu wptyniecia na
wynik bitwy.

D.8 Gimli i Legolas

Zaden z nich nie posiada wyrdzniajacych
go cech.



D.% Gollum

GOLLUM
2)s

Na poczatku gry reprezentujacy Golluma
Zeton nie jest umieszczany na mapie. Uwaza
sig, ze Gollum zawsze znajduje sie na tym
samym polu, co Powiernik Pierécienia. Gollum
nie jest na state podporzadkowany zadnemu z
graczy — na poczgtku kazdej Fazy Pierscienia
Sauron rzuca kostkg i w tabeli D.9 ,Kontrola
nad Gollumem" sprawdza kto podczas bieza-
cego etapu bedzie kontrolowat Golluma.

Kazdy z graczy moze kaza¢ Gollumowi
podjac probe zawladnigcia pierscieniem. W tym
celu gracz musi aktualnie sprawowaé nad Gol-
lumem kontrolg oraz zagrac¢ Karte Zdarzeh nr
76 (,Gollum podejmuje probe zawiadnigcia
pierScieniem”). Karta moze by¢ zagrana w
dowolnym momencie kazdej fazy. Bezposéred-
nio po jej zagraniu odbywa sie pojedynek na
smierc i zycie (wylgcznie) migdzy Gollumem, a
Powiernikiem Pierscienia, bez wzgledu na
obecnosé na tym samym polu innych postaci
(patrz F.3).

Jezeli Gollum zabije aktualnego Powier-
nika, wchodzi w posiadanie pierscienia i repre-
zentujgcy go zeton jest umieszczany (odkryty)
na polu, na ktérym odbyt sie pojedynek. Od tej
chwili zaden z graczy nie ma prawa do kontroli
nad Gollumem. Zamiast tego Sauron musi,
poczynajgc od swego najblizszego ruchu, naj-
krotsza z mozliwych drég (ustalong z gory
przez obu graczy) przesungé Golluma na pole
2910 (jego kryjowka w Goérach Mglistych).

Jezeli po drodze Gollum zostanie wyz-
wany na pojedynek, uniknie go, wkiadajgc pier-
scien lub, postawiony w sytuacji bez wyjscia,
bedzie walczyt na Smieré i zycie. Po dotarciu do
pola 2910 wioZy pierscien na palec (jezeli
dotychczas tego nie zrobit) i nie bedzie mogt
by¢ poruszony, a: stanie sie Upiorem
Pierscienia.

Przymierze moze uiyé¢ Golluma (pod
warunkiem, ze go kontroluje) jako przewodnika
przy wchodzeniu do i wychodzeniu z Minas
Tirith. Jezeli w Minas Tirith znajdujg sie jacys
reprezentanci sit Ciemnosci unika w ten spo-
s0b koniecznosci poddania sig poszukiwaniu.
Uwaga: w Minas Tirith przebywa jeden ze Stug

Saurona — Gollum jako przewodnik
nie uwalnia od koniecznosci stoczenia
Z nim pojedynku.

D.10 Saruman

1+5

Saruman jest sprzymierzeficem Saurona i
pozostaje w jego dyspozycji. Moze podjac
probe zawtadnigcia pierscieniem, jezeli pod-

czas ruchu sitSaurona bedzie sie znajdowat na
tym samym polu, co Powiernik oraz Powiernik
bedzie odnaleziony (tzn. jego zeton bedzie odk-
ryty). Saruman moze walczy¢ z Powiernikiem
niezaleznie od tego. czy ten ma pierscien na
palcu, czy nie | bez wzgledu na to, czy na tym
polu znajdujg sig inne postacie (lub — w petnej
wersji — oddziaty wojska).Jezeli Saruman
zabije Powiernika i zdobedzie pierscien, Sauron
musi jak najszybciej (poczynajac od swego naj-
blizszego ruchu) i jak najkrotszg droga przesu-
ngé go do Isengardu (2421).Jezeli po drodze
Saruman zostanie wyzwany na pojedynek, uni-
knie go, wlozywszy pierscief na palec lub, jesli
to bedzie konieczne, bedzie walczyt na $mieré i
Zycie.

Po dotarciu do Isengardu Saruman wiozy
pierscien (jezeli dotychczas tego nie zrobit) i
nie moze byé poruszony, ai stanie sie Upiorem
Pierscienia.

Saruman moze postugiwadé sie czarami i
Palantirem.

Tylko wersja petna: Saruman moze dowodzié
wojskami i uzywa¢ czarow w celu wptyniecia na
wynik bitwy.
D.11 Sauron

Sauron nie wystgpuje w grze ani w postaci
Zetonu ani w postaci karty. Jest nim gracz, kon-
trolujgey sity Ciemnoéci. Uwaza sie, ze siedziba
Saurona jest Barad-dur w Mordorze i jezeli kto-
kolwiek przyniesie pierscien do tej twierdzy,
gra zakonczy sie zwycigstwem sit Ciemnosci.
D.12 Stugi Saurona

W grze bierze udziat 6 Kart Postaci, repre-
zentujgcych Stugi Saurona. Cztery z nich to
‘wysoce niesympatyczne stworzenia, ktore jezeli
nawet nie wprost i nie bezpoérednio dziatajg na
korzy$¢ Saurona, to w rezultacie stuzg jego
celom. Pozostale dwie karty reprezentujg zfe

Poczatkowe rozmieszczenie Kart , Stugi
Saurona“ oméwione zostalo w czesci B3
Kazde z miejsc, na ktorych te karty zostaly uto-
zone odpowiada polu na mapie. Jezeli nalezaca
do sit Przymierza posta¢ lub grupa tych postaci
wejdzie na takie pole (na mapie kaide z nich
oznaczone jest symbolem oka), odpowiadajgca
temu polu karta jest odkrywana. Jezeli jest to
jeden z czterech potwordw, natychmiast musi
odby¢ sie pojedynek. W pozostatych dwdch
przypadkach, karta zostaje usunigta z gry bez
zadnych nastepstw. Usuwana jest rowniez karta
potwora, ktéry zostat zabity w pojedynku i od
tej pory to pole jest zupetnie bezpieczne (w
kazdym razie wolne od Stug Saurona). Jezeli
jednak Stuga Saurona ocaleje,jego karta pozos-
taje na swoim miejscu (odkryta), przejscie
porzez zajete przez niego pole w dalszym ciggu
wigze sie z koniecznoscig stoczenia z nim
pojedynku.

Uwaga: Gollum nie musi walczy¢ ze Stugami
Saurona.

Tylko wersja petna: Oddziat wojsk Przymierza
przechodzgc przez pole, na ktorym znajduje sie
Stuga Saurona, nie toczy z nim walki. Rowniez
towarzyszgce temu oddziatowi postacie nie mu-
szg walczy¢ (ale mogg, jesli chcg). Karta po-
zostaje zakryta.

D.13 Nazgule

Powiernik Pierscienia nie moze uniknac
walki z Nazgulem przez wioZenie pierscienia na
palec. Zabicie Powiernika i zdobycie pierscie-
nia nie daje Nazgulowi zadnych dodatkowych
korzyéci, gdyz Nazgul nie moze pierscienia
wiozy¢. Jednak gra koficzy si@ zwyciestwem
Saurona, jezeli Nazgulowi uda sig donies¢ zdo-
byty piersciern do Barad-dur.

Sauron moze przenosi¢ Nazgule ,droga
powietrzng” z kazdego pola na mapie na kazde
inne, dowolnie wybrane pole (wyjatek — patrz
E 4). Nazgule mogg prowadzi¢ poszukiwania na
zajmowanych przez siebie polach.

Mazgul moze zostac zabity wytgcznie cza-
rami lub jednym z Mieczy Elfow (patrz D.3). Z
ran zadanych inng bronig moze zostaté wyle-
czony w Barad-dur lub Dol Guildur.

MNazgule mogg postugiwaé sig czarami.
Mogg rowniez uciec przed pojedynkiem (tzn.
unikngé go przed rozpoczeciem), po prostu
odlatujgc do jednej z twierdz sit Ciemnosci.
Jednak po rozpoczeciu pojedynku Nazgul juz
nie moze uciec.

D.14 Krél Nazguli

KROL
NAZGULI
ik

Posiada wszystkie te cechy, ktdére maja
pozostate Nazgule, a dodatkowo — tylko w
wersji petnej] — moze dowodzié wojskami.

D.15 Gothmog

GOTHMOG
Ix

Posiada wszystkie te cechy, ktore posiada
Krol Nazguli.

D.16 Rzecznik Saurona




Rzecznik Saurona moze postugiwac sig
czarami oraz — tylko w wersji petnej — dowo-
dzi¢ wojskiem.

Uwaga: Rzecznik Saurona jest cztowiekiem a
wigc moze zostaé zabity ,normaing”
bronig.

E. ZASADY WYKONYWANIA
RUCHOW

E.1 Mapa

Patrz opis planszy w czesci B.1. Wszystkie
rodzaje wystepujacego na mapie terenu zostaty
wyszczegblnione w legendzie na planszy —
patrz tabela E.7 ,Wptyw rodzaju terenu na
poruszanie si¢ postaci i oddziatow wojsk”.

E.2 Poruszanie tetonami

Podczas swego ruchu gracz moze przesu-
naé wszystkie, niektore, jedng lub zadna ze
swych postaci, wedle swej woli. Kazdy zeton
(lub grupa zetonéw rozpoczynajgca ruch z te-
go samego pola) jest poruszany oddzielnie, w
sposob ciagly z jednego pola na pole sgsied-
nie. Niedozwolone jest przeskakiwanie przez
jakiekolwiek pola (wyjatek — Nazgule). Zeto-
ny moga byé poruszane w jednym kierunku lub
w kombinacji kierunkéw, po drodze tak prostej
lub tak kretej, jak gracz sobie Zyczy.

E.3 Punkty ruchu oraz typy terenu

Kazda Posta¢ posiada okreslong liczbe
punktéw ruchu. Jest to liczba, umieszczona na
Zetonie z lewej strony (patrz D.1). Odpowiada
ona liczbie pdl réwnego, pustego terenu, ktdre
Posta¢ moze przeby¢ podczas jednego etapu
gry — czyli wejécie na pole, zawierajgce rowny,
pusty teren  kosztuje® jeden punkt ruchu. Koszt
poruszania sig w innym terenie jest zroznico-
wany, zaleznie od typu tego terenu. Podczas
przechodzenia z pola na pole punkty ruchu sg
tracone w zaleznosci od terenu, znajdujacego
sig na polu, na ktére posta¢ wchodzi. Tabela
E.7 .Wplyw rodzaju terenu na poruszanie sig
postaci i oddziatéw wojsk" zawiera wyszczegol-
nienie ,kosztéw" wszystkich typéw terenu oraz
Jkosztu" (dodatkowego) przekraczania przesz-
kéd takich jak rzeki, tunele, bramy, itp., ktore
znajdujg sie na granicy miedzy polami.
Przyktad:

Podczas swego ruchu Przymierze porusza
Froda (5 punktéw ruchu) z pola 2820 prosto na
potudnie. Frodo bedzie mogt dotrzeé tylko do
pola 2823: wejscie na pole 2821 kosztuje 2
punkty ruchu (las), wejécie na pole 2822 — 1
punkt ruchu (teren rowny), wejscie na pole
2823 kosztuje 1+1=2 punkty ruchu (1 punkt za
wejscie na teren rowny i 1 punkt za przekrocze-
nie strumienia). Czyli 5-2-1-2=0; po dotarciu
na pole 2823 Frodo nie posiada juz punktow
ruchu i podczas tego etapu nie moze juz i$¢
dalej.

Podczas poruszania postaci nie wolno
wydac" wigkszej liczby punktéw ruchu , niz
posta¢ posiada.

Uwaga: niektére rodzaje terenu sg zupeinie
nieprzekraczaine, inne za$ ograniczajg
ruchy sit jednego gracza w wigkszym
stopniu niz drugiego (patrz E.4).

E.4 Tereny, po ktérych poruszanie si¢ jest
zabronione oraz inne ograniczenia ruchu
Goéry, gorskie granice miedzy polami,
jeziora oraz morza s3 typami terenu, po ktorych’
poruszanie sig jest catkowicie zabronione (wy-

jatek — patrz K.8). .

Sauron nie moze wprowadzi¢ Nazguli na
pole, ktore jest zajete przez postacie. nalezgce
do sit Przymierza, jezeli te postacie nie zostaty
odnalezione (patrz 1),chyba Ze to pole zawiera
twierdze.

Inne ograniczenia ruchu:

— miasta i twierdze: zadna z postaci, w dyspo-
zycji Saurona (z wyjgtkiem Nazguli) nie
moze zostaé wprowadzona na pole, na kto-
rym znajduje sie¢ miasto lub twierdza nale-
iace do przeciwnika (na poczatku gry
wszystkie twierdze | miasta z wyjgtkiem Dol
Guldur, Isengardu, Umbaru i twierdz w Mor-
dorze znajdujg sig pod kontrolg sit Przymie-
rza). Nazgule mogg zosta¢ wprowadzone na
teren wrogiego miasta lub twierdzy dopiero
po mobilizacji sit Ciemnosci (patrz J.1).

(lub) oddziaty wojsk Przymierza mogg
przejé¢ przez Bramg Morannon bez pozwo-
lenia Saurona, jezeli ostatnimi sitami, ktore
przez nig przeszty byly rowniez sity
Przymierza.

— drogi | $ciezki postac | (lub) ogddziat, poru-
szajgcy sig po drodze lub Sciezce, czyl
whkraczajgce na dane pole przez tg jego gra-
nice, ktdra jest przecigta drogg lub sciezka
zuzywa tylko p&t punktu ruchu na drodze
lub jeden punkt ruchu na sciezce, bez wzg-
ledu na dominujgcy na tym polu teren
Jezeli jednak wejécie na pole, przez ktore
przebiega droga lub $ciezka nie odbywa si¢
przez granice pol tg droga lub Sciezks
przecieta, nalezy za to zaptaci¢ tyle punktow
ruchu, ile by to kosztowato, gdyby tg
drogi lub &ciezki tam nie byto.

E.5 Ruchy Nazguli

Nazgule poruszajg sig drogg powietrzna
korzystajgc z latajacych wierzchowcow i nie s3
limitowane punktami ruchu. Zamiast nich
Sauron musi zaptaci¢ za poruszenie kaidego
Nazgula odpowiednig liczbg Punktow Cienia
(patrz cz. H).

Sauron porusza Nazgula z jakiegokolwiek
pola na mapie na jakiekolwiek inne, dozwolone
dla ruchu pole po prostu przenoszac reprezen-
tujacy go zeton. Oczywiscie warunkiem konie-
cznym jest posiadanie przez niego wystarcza-
jacej na ruch liczby Punktéw Cienia.

Ograniczenia — patrz cze$¢ E 4.

E.6 Przymusowy posté| podczas ruchu: Stugi

Saurona | Nazgule

Nalezgca do sit Przymierza postac, ktora
wejdzie na pole, oznaczone symbolem oka
musi sie zatrzymaé na czas potrzebny na odby-
cie pojedynku z rezydujgcym na tym polu
Stugg Saurona. Po zakonczeniu pojedynku
postaé moze i$¢ dalej, oczywiscie pod warun-
kiem, ze przezyje. Podobnie — jezeli postac lub
grupa postaci wejdzie na pole, na ktérym znaj-
duje sig Nazgul (jeden lub wigcej) musi si¢
zatrzymaé na czas, potrzebny Sauronowi na
przeprowadzenie poszukiwania (patrz 1.2). Po-
tem ruch moze byé kontynuowany.
Tylko wersja petna: Jezeli postaé lub grupz
postaci (sity Przymierza) wejdzie na pole, na
ktorym znajduje sig wrogie wojsko, mus
zatrzymac si¢ na czas potrzebny Sauronowi na
przeprowadzenie poszukiwania. Potem moze
is¢ dalej.
E.7 Tabela ,Wplyw rodzaju terenu na porusza-

nie sie postaci | oddziatéow wojsk”

F. POJEDYNEK

Pojedynek moze sie odby¢, jezeli co na-
mniej dwie, nalezgce do przeciwnych obozow
postacie znajda sig na tym samym polu i jezeli
jedna z nich zaatakuje. Postacie, nalezgce oo
sit Przymierza mogg zostac zaatakowane tylko
pod warunkiem, Ze zostaly przedtem (i sa
nadal) odnalezione podczas poszukiwania

Pojedynek moze sig rowniez odbyc wiedy
gdy nalezgca do sit Przymierza postac znajdujs
sie w niewoli, jednak w tym przypadku moze |2
zaatakowacé tylko Nazgul. Od odwagi takie
postaci odejmuje sie jeden.

Przy rozstrzyganiu pojedynkdw obowia-
zujg nastgpujgce ogdlne zasady:

— Pojedynki zawsze odbywajg sig po zakon-
czeniu wszystkich ruchow. Wyjgtek: walss
ze Stugami Saurona (patrz. D.12 i E.6) oraz
proba zawtadniecia pierscieniem, ktora mo-
e byt podjeta w kazdym momencie (patrl
F.3).

— Tak dlugo, jak jeden z przeciwnikow chcs
prowadzi¢ pojedynek, drugi rowniez mus
walczyé (wyjgtek: Powiernik Piersciena
ktory moze uniknaé pojedynku lub przerwacd
go przez wiozenie piericienia na palec oral
Mazgule, ktdre moga uciec przed rozpoczs
ciem pojedynku). Pojedynek moze zostad
przerwany tylko za zgoda obu przeciwm
kow.



F.1 Zasady rozgrywania pojedynku
Pojedynek odbywa sig w rundach. W cza-
sie kazdej rundy gracze postgpuj3 nastgpujgco:

1. Obliczajg roZnice sit. Kaidy z graczy dodaje
odwage | morale swojej postaci, a nastgpnie
od otrzymanej sumy odejmuje liczbe ran,
ktore ta postac odniosta w przesziosci (jesli
sa — powinny byé zaznaczone na karice
Odpornoé¢ fizyczna i psychiczna postaci®
— patrz D.3). Otrzymane w ten sposob dla
obu przeciwnikow wielkosci s porowny-
wane: kazdy z graczy odejmuje sume, ktorg
otrzymat przeciwnik od swej wiasnej, obli-
czajgc w ten sposob roznice sit walczgcych
postaci. Ta roZnica moze by¢ dodatnia, uje-
mna lub réwnaé sie zero.

2. Kolejno rzucajg kostkg. Kazdy z graczy
rzuca kostkg i sprawdza wynik w tabeli F.5
Wyniki pojedynku”, na przecigciu rzedu,
odpowiadajacego  liczbie  wyrzuconych
oczek i kolumny, odpowiadajacej roznicy sif,
obliczonej dla swojej postaci
Uwaga: Gracz, ktory rzuca kostkg jest uwa-

zany za atakujacego, drugi — za

bronigcego sig. Poniewaz w czasie

kazdej rundy kostka rzucajg kolejno

obaj gracze, wiec kazdy z nich jest

raz atakujgcym i raz bronigcym sig

3. Zaznaczajg wyniki. Liczba ran, otrzyma-

nych przez pojedynkujgce si¢ postacie jest

“zarnaczana na kartce ,Odpornosé fizyczna i
psychiczna postaci® (patrz D.3).

Ta czynnosé konczy kazda rundg poje-
dynku. Jezeli obaj gracze, albo jeden z nich,
decyduje sig walczyé dalej nastepuje powrot do
punktu 1, czyli procedura obliczania roZnicy sit
jest powtarzana, oczywiscie juz z uwzglednie-
niem ran, odniesionych we wszystkich po-
przednich rundach tego pojedynku. Pojedynek
moze sie toczyé nieokreslong liczbg rund, tzn
do czasu, ai przeciwnicy zdecyduja sig¢ go
przerwaé lub jeden z walczgcych zostanie
zabity.

Przyktad:

Podczas swego ruchu Sauron przesunagt
Nazgula 3 na pole, na ktorym znajduje si¢
Frodo. Frodo zostat przedtem odnaleziony pod-

CZas poszukiwania, a wigc moz2e z0ostac zaa
kowany. Po zakonczenmu ruchow wszystkich
innych postaci Sauron oznajmia, ze Nazgu
atakuje Froda. Ani Frodo, ani Nazgul 3 nie
odniesli wczedniej zadnych ran. Tak wigc Sau
ron oblicza sumg¢ odwagi | morale Nazgula 3
odejmuje 0 {ani jednej rany): 3+2-0=5. Analo
giczny rachunek przeprowadza Przymierze dla
Froda: 1+3-0=4. Otrzymane sumy sg odejmo
wane wzajemnie od siebie w celu obliczenia
réznicy sit dla kazdej postaci. Sauron przepro-
wadza rachunek: 5-4=1, za§ Przymierze
4-5=-1. A wigc roinica sit dla Nazgula 3
wynosi +1, a dla Froda - 1. Gracze po kolei ata-
kujg, czyli rzucajg kostkg, a nastgpnie spraw-
dzajg rezultaty w tabeli ,Wyniki pojedynku”
Zatbéimy, ze Sauron wyrzuca 1 oczko (atak
Mazgula 3), zas Przymierze 3 oczka (atak
Froda). Jednemu wyrzuconemu oczku w kolu-
mnie .+ 1" odpowiada wynik -/-", oznaczajgcy
te zadna ze stron nie odniosta obraier, zas
trzem wyrzuconym oczkom w kolumnie .-1"
odpowiada wynik ,-/1r" (atak Froda) czyli jedna
rana, odniesiona przez bronigcego sig. Na pier-
wszym polu Nazgula 3 na kartce ,Odpornosc
fizyczna i psychiczna postaci” zaznaczana jest
odniesiona rana. Pierwsza runda pojedynku
dobiegta konca.

Przymierze proponuje, zeby pojedynek
zostat w tym momencie przerwany. ale przeciw-
nik nalega na kontynuacje. PoniewaZ gracze
nie sg zgodni w kwestii zakoficzenia pojedynku
konieczna jest nastepna runda.

Gracze ponownie obliczajg roznice sit dla
swoich postaci. Tak wigc dla Nazgula 3
odwaga + morale - jedna rana, odniesiona w
poprzedniej Rundzie = 4 (3+2-1=4), analogi-
cznie dla Froda: 1+3-0=4 (Frodo nie odnidst
rany). Nowa rdznica sit wynosi zero (4-4=0)
dla obu stron. Gracze rzucajg kostka: Sauron
wyrzucit dwa oczka, jego przeciwnik pigc
oczek. Odpowiednie rezultaty w kolumnie
~Zero" wynosza: ,1r/-" (atak Nazgula 3) oraz
.1r/2r" (atak Froda). Na pierwszym polu Froda
na kartce ,Odpornosc..." zaznaczana jest rana
ktorg Frodo odnidst podczas swego ataku, pod-
czas gdy na polach Mazgula 3 zaznaczane s3
dalsze trzy rany (jedna podczas swego ataku i
dwie w czasie ataku Froda), zapetniajac wszyst-
kie pola, jakie jeszcze Nazgulowi zostaty. Tym
samym MNazgul 3 nie jest juz zdolny do dalsze|
walki, aczkolwiek nie zostat zabity, gdyz Frodo
nie uzywat Miecza Eiféw (patrz D.3). Pojedynek
jest zakoficzony (jezeli Sauron posiada jeszcze
jakies postacie na tym samym polu, Pojedynek
moze byé kontynuowany z udziatem jednej z
nich - patrz F.2).

F.2 Pojedynek przy udziale wiecej niz jednej
postaci

Jezeli jeden z przeciwnikow posiada na
polu, na ktdrym ma sig odby¢ pojedynek wiece|
niz jedng postac, wybiera sposrdéd nich te,
kitdra bedzie walczyta jako pierwsza. Jezeli zos-
tanie ona zabita, a przeciwnik nie zgodzi si¢ na
przerwanie pojedynku, gracz musi postac do
walki nastgpng postaé, potem jeszcze jedn3
itd., az do catkowitego wyeliminowania sit jed-
nej z walczacych stron lub zakorczenia poje-
dynku za obopdling zgoda.

Gracze mogg wybierad walczacych tylko
sposrod swoich postaci, nigdy sposrod postac
kontrolowanych przez przeciwnika (wyjgtek
patrz D.5, D.7, D9 i D.10).

F.3 Préba zawtadnigcia pierscieniem

Proba zawtadniecia pierscieniem (patrz
L.3) jest specjalng forma pojedynku i nie
powinna byé mylona ze zwyktym pojedynkiem
w ktorym bierze udziat Powiernik Pierscienia
W tym drugim przypadku pojedynek jest roz
strzygany w normalny sposob, to znaczy po
zakonczeniu wszystkich ruchow, gdyz przeciw-
nik moze nawet nie zdawac sobie sprawy



ten, z ktorym walczy jest Powiernikiem Pier-
scienia. Oczywiscie Powiernik moize whozyd
pierscien na palec i znikngé, unikajac poje-
dynku lub przerywajac go, ale jednoczesnie w
ten sposob sie zdradzajac.

Proba zawtadnigcia pierscieniem moze
mieé miejsce w kazdej chwili, zawsze angaiuje
tylko dwdch walczacych | wytacznie w walke na
smieré i zycie. Zwyciezca zabiera pierscien, bez
wzgledu na obecnosé innych postaci na tym
samym polu. Ponadto zwycigzca nie moze byc
natychmiast zaatakowany przez inng postac
{chyba, ze bedzie to nastgpna proba zawladnig-
cia pierscieniem).

F.4 Pojedynek i Orki (tylko wersja uproszczona)

i

]

Oddziaty Orkow, ktore odprowadzaja do
Mordoru czy gdziekolwiek indziej wzigtych do
niewoli jencow nie mogg byé atakowane przez
sity Przymierza, ani tez same nie moga atako-
wacé. Te oddziaty uzywane s3 tylko do poszuki-
war, chwytania i odprowadzania jencow. Po-
stacie sit Przymierza moga wchodzi¢ na pola,
na ktorych znajdujg sie takze oddziaty Orkow,
muszg sie jednak liczyé z tym, ze bedg przed-
miotem poszukiwania i ewentualnie mogg byc
wziete do niewoli.

F.5 Tabela ,Wyniki pojedynku”

G. CZARY

Posta¢, ktora umie postugiwac sie magia
moze jej uzyé w celu wplynigcia na wynik poje-
dynku lub bitwy, w ktérych bierze udziat.

G.1 Czary a pojedynek

Gracz, ktérego posta¢ bedzie uzywata
czarow w czasie pojedynku musi uprzedzic o
tym przeciwnika jeszcze przed pierwszym rzu-
tem kostkg. Rezultat ataku (rzutu kostkg)
postaci, ktéra w walce postugiwata si¢ czarami
sprawdza sie w tabeli ,Czary” (a nie ,Wyniki
pojedynku”), na przecigciu rzedu, odpowiada-
jacego liczbie wyrzuconych oczek i kolumny,
odpowiadajgcej mocy uzywanych przez postaé
czaréw. Odczytana cyfra oznacza liczbg ran,
zadanych przeciwnikowi (tylko!).

Jezeli obie strony uzywaja w walce cza-
row, po sprawdzeniu rezultatdéw w tabeli
.Czary" (w sposdb j.w.) gracze odejmuja nizszy
rezultat od rezultatu wyzszego. Otrzymana w
ten sposob roinica jest liczba ran, odniesio-
nych przez postac, ktora osiggneta nizszy rezul-
tat. Jej przeciwnik pozostaje nietknigty. Jezeli
ta roznica rowna sig zero, to znaczy, Ze zadna
ze stron nie odniosta ran.

Uwaga: Moc czarow jest niezmienna w trakcie
catej gry, a wiec liczba odniesionych
uprzednio ran nie ma na nig wptywu.

G.2 Czary a bitwa (tylko wersja peina)
Czarodzigj, dowodzacy oddziatem wojska
moze uzyé czardw w celu wplyniecia na wynik
bitwy, w ktdrej jego oddziat bierze udziat.
Przed pierwszym rzutem kostkg gracz,
kiorego oddziat atakuje musi poinformowaé
przeciwnika, czy dowddca jego oddziatu bedzie
uzywat czarow. Nastepnie gracz, ktérego od-
dziat sig broni ma obowigzek zrobi¢ to samo.
Uzycie czarow w bitwie polega na
dodaniu do morale dowddcy oddziatu liczby,
odczytanej z tabeli ,Czary” w sposob, podany
w - czesci G.1. Ustalone w ten sposob, wyzsze
morale jest aktualne tylko podczas tej bitwy.
Uwaga: Tylko postacie, ktore sa dowodcami
toczacych bitwe oddziatdw mogg uzy-
wac czarow, wptywajacych na wynik
tej bitwy.

G.3 Tabela ,Czary"

H. PUNKTY CIENIA

Podczas kazdego etapu gry Sauron otrzy-
muje do dyspozycji okreslong liczbg Punktow
Cienia. Za kazde poruszenie swoich sit, podje-
cie walki czy przeprowadzenie poszukiwania
Sauron musi . zaptaci¢” Punktami Cienia. Jest
wiec limitowany w dziataniach, jakie moze pod-
ja¢ w czasie jednego etapu posiadang liczba
Punktow Cienia.

H.1 Ustalanie liczby Punktow Cienia

Na poczatku Fazy Poszukiwan (przed
ciggnigciem Karty Poszukiwan) Sauron w taje-
mnicy przed przeciwnikiem wybiera i zapisuje
jedng z liter od A do F, a nastgpnie rzuca
kostkg. W tabeli ,Punkty Cienia”. na przecigciu
rzedu, odpowiadajgcego liczbie wyrzuconych
oczek i kolumny, odpowiadajacej wybranej lite-
rze, Sauron sprawdza liczbe Punktow Cienia,
jaka bedzie miat do dyspozycji podczas tego
etapu gry.

H.2 Uzywanie Punktow Cienia

Sauron moie wykonac ktorgkolwiek z
przewidzianych przepisami gry czynnosci tylko
wowczas, jesli posiada dostateczng liczbe
Punktow Cienia, zeby za nig zaptaci¢. Koszt
kazdej czynnosci jest wymieniony w tabeli H.4
JKoszty dziatan w Punktach Cienia“.

Sauron nie musi uzyé wszystkich Punktow
Cienia, jakie ma do dyspozycji w trakcie
danego etapu gry, jednak punkty nie uzyte nie
kumuluja sig¢ (nie sa przenoszone na nastgpne
etapy).

Sauron ma obowiazek zaznaczat wydane
Punkty Cienia na znajdujgcym sig na planszy
okregu .Punkty Cienia“ poprzez przesuwanie
zetonu o odpowiednig liczbe pol.

Jezeli Sauron uiyje w ciggu jakiegos
etapu wigcej Punktow Cienia niz miat do

dyapotycjilraciptmdoichmbynnhdo_

korica gry.
H.3 Tabela ,Punkty Cienia“
H.4 Tabela ,Koszty dziatari w Punktach Cienia“

I. POSZUKIWANIA, NIEWOLA
I UCIECZKA

~ Nalezgca do sit Przymierza postac nie

wadzi¢ poszukiwanie na terenie prowincji, w

ktorej sig ta postac znajduje.

Podczas kazdego etapu gry Sauron ma
tylko dwie mozliwosci przeprowadzenia poszu-
kiwania: w czasie Fazy Poszukiwan oraz w cza-
sie ruchu sit Przymierza. Rowniez tylko pod-
czas tych dwaoch faz orki moga probowac wziac
odnalezione postacie do niewoli. W czasie
ruchu sit Przymierza znajdujace si¢ w niewoli
postacie mogg probowaé ucieczki.

Ograniczenia:

- Smronmanmpmuudnﬁpmﬂuﬁam
podejmowaé prob wziecia do niewoli pod-
czas wlasnego ruchu;

— w czasie Fazy Poszukiwan nie moga sie
odbywac pojedynki (wyjgtek — patrz D5 i
D.9);

— proby ucieczki z niewoli moga by¢ podej-
mowane tylko na poczatku ruchu sit Przy-
mierza, przed wszelkimi przemieszczeniami
postaci i (lub) oddziatow wojska;

— poszukiwania nie moga by¢é przeprowa-
dzane na terenie miast i twierdz;

— poszukiwaniom podiegaja tylko postacie,
nalezgce do sit Przymierza — sity Cie-
mnosci 53 zawsze ,odkryte”,

Tylko wersja petna: MNalezace do sit Przymierza
postacie, ktore przebywaja na tym samym polu
co oddziaty wojsk Przymierza nie moga byc
poszukiwane . a jezeli juz wczesnie] zostaby
odnalezione — nie moga by¢ wzigte do niewoli

I.1 Poszukiwania podczas Fazy Poszukiwan

Ma poczgtku fazy Sauron ciggnie jedng
Karte Poszukiwan z dna i ktadzie ja odkryta na
wierzchu pozostatych kart (na planszy) Kaida
Karta Poszukiwar zawiera:

— nazwy prowincji, na terenie ktorych moga
byé prowadzone poszukiwania (podczas
biezgcego etapu gry).

— okreslenie sit, ktore moga uczestniczy¢ w
poszukiwaniach.

Uwaga: W wersji uproszczonej Orki wystepuja
jedynie umownie — w grze nie biora
udziatu zadne Zetony, reprezentujace
ich oddziaty.

Jezeli na obszarze wymienionych na Kar-
cie Poszukiwan prowincji znajduje sie jedna lub
wigcej nalezacych do sit Przymierza postaci,
ktdre nie sa odnalezione, Sauron moie prze-
prowadzi¢ poszukiwanie tych postaci, ptacac
przédtem odpowiednig liczbe Punktow Cienia
(patrz tabela H.4).

Mechanizm poszukiwania jest nastgpujacy:
— po pierwsze — Sauron odczytuje z tabeli

JPoszukiwania“ liczbe oczek, ktora musi
wyrzucic, Zeby postac lub ich grupa zostaty
odnalezione. Znajduje jg na przecieciu
rzgdu, odpowiadajgcego liczbie Punktow
Poszukiwania, bgdacych do jego dyspozycji
oraz kolumny, odpowiadajacej liczbie po-
szukiwanych postaci. Kazdy Nazgul wart
jest 2 Punkty Poszukiwania, za$ kazdy punkt
z tych, ktdre na Karcie Poszukiwan ozna-
czajg site oddziatu Orkow rowna sig jed-
nemu Punktowi Poszukiwania.

— po drugie — Sauron rzuca kostkg i jezeli
wyrzuci wymagang liczbe oczek (patrz
wyzej), nalezaca do Sit Przymierza postac
(jedna lub wigcej) jest odnaleziona — repre-
zentujgcy ja Zeton musi byé natychmiast
odwrdcony, chyba ze jest to hobbit (w tym
przypadku Zeton nie jest odwracany, nato-
miast przymierze informuje, Ze odnalezionym
jest jeden z hobbitow).

Jezeli na obszarze wymienionej na Karcie
Poszukiwan prowincji znajduje sie kilka postaci
(lub grup postaci), nie podrozujgcych razem
(tzn. przebywajgcych na innych polach) poszu-
kiwanie musi by¢ przeprowadzone dla kazdej z
tych postaci (lub grup postaci) osobno. W tym
celu stuzgce do poszukiwania sity moga byc
dowolnie podzielone — tak, Zeby mogty szukac
w kilku miejscach naraz. Qczywiscie podziatowi
ulega réwniez ich skutecznos¢ tzn. ich Punkty
Poszukiwania. Podziat oddziatu Orkow na dwie
lub wigcej grup poszukiwawczych wigze sig z
koniecznoscia zaptacenia jednego Punktu Cie-
nia za kaidg z tych mniejszych grup.

Jezeli poszukiwanie zostanie uwienczone
sukcesem tzn. posta¢ (jedna lub wigcej) zosta-
nie odnaleziona, Sauron moZe umiescic na
polu, na ktorym ta postac sie znajduje Nazgule
lub Orki, ktore ja odnalazty. Roéwniez w przy-
padku, gdy na obszarze jednej z wymienionych
w Karcie Poszukiwan prowincji znajduje sig
postac (jedna lub wiecej), ktora juz wczeséniej
zostata odnaleziona, na jej polu moze zostac
umieszczony Nazgul lub oddziat Orkéw o sile
okre$lonej przez karte (Sauron musi jednak za
to zaptaci¢c Punktami Cienia).

Jezeli poszukiwanie nie powiedzie sig.
Nazgule ani Orki nie moga by¢ umieszczone na
mapie, mimo wydatku Punktéw Cienia.
Przyktad:

Sauron wyciggnat Karte Poszukiwan nu-
mer 99, tzn.: Trzy Nazgule — Marchia Zachod-

nia (Rohan), Marchia Wschodnia (Rohan),
Pustkowie Zachodnie, Dunland, Anfalas. Ere-
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gion. Na polu 2724 w Marchii Zachodniej znaj-
dujg sig trzy nie odnalezione postacie, nalezace
do sit Przymierza. Sauron decyduje sie szukac
ich wszystkimi trzema Nazgulami. Po zaznacze-
niu wydatku 6 Punktow Cienia (po 2 za kaz-
dego Nazgula) sprawdza w tabeli Poszuki-
wania" na przecieciu rzedu, odpowiadajacego 6
Punktom Poszukiwan i kolumny, odpowiadajg-
cej 3 postaciom ile oczek musi wyrzucié, zeby
poszukiwanie bylo udane. Okazuje sig, Zze jedno
lub dwa. Rzuca kostka, wyrzucajgc trzy oczka.
Nie udato sie. Faza Poszukiwar dobiegta
kohca. Gdyby zamiast trzech oczek wyrzucit
dwa — postacie zostatyby odnalezione i ich
Zetony musiatyby zostac odkryte (odwrdcone
wierzchem do gory), chyba ze bytby wéréd nich
hobbit — wtedy gracz .Przymierze” musialby
tylko poinformowac, ze jest to hobbit, bez wyja-
wiania jego imienia.
Uwaga: Nazgule mogg tylko prowadzi¢ poszu-
kiwania — nie mogg brac do niewoli.

1.2 Poszukiwania podczas ruchu sit Przymierza
Podczas ruchu sit Przymierza Sauron
moize prowadzi¢ poszukiwania tylko tych po-
staci, ktore weszly na pole, zajete przez
oddziaty lub postacie, nalezace do sit Cie-
mnosci. Moze rowniez poszukiwac wtedy, gdy
posta¢ wejdzie na pole, na ktorym znajduje sig
sie kto$, kto zostat wziety do niewoli (przez
umowny oddziat Orkéw — Poszukiwanie od-
bywa sig sita tego oddziatu). Nie mozna poszu-
kiwa¢ postaci, ktore wychodza z pola (tzn. w
poprzednim etapie podczas ruchu sit Ciem-
nosci zostaly dogonione, a teraz uciekajg
dalej). :
Poszukiwania podczas ruchu sit Przymie-
rza nie wymagaja .opfaty” w Punktach Cienia.

J

Kazda postac .sif Ciemnosci, ktora nie jest
Nazgulem ma site jednego Punktu Poszukiwan.

1.3 Niewola

Jezeli poszukiwanie zostanie zakonczone
odnalezieniem postaci (jednej lub wiecej),
moze byé podjeta proba wziecia jej (lub ich) do
niewoli. Do niewoli moga bra¢ tylko Orki, tzn.
oddziatem, ktory odnalazi postac musi byc
oddziat Orkow, a nie Nazgule.

Proba wziecia do niewoli moze byc pod-
jeta, jezeli podczas poszukiwania zostanie
wyrzucona taka liczba oczek, przy ktorej w
tabeli .Poszukiwania” jest umieszczona litera
W

Postat zostaje wzigta do niewoli, jezeli
Sauron wyrzuci liczbe oczek rowng wspolczyn-
nikowi niewola“ tej postaci (patrz Karty

Postaci) lub od niego mniejsza. Zeton wzietej

do niewoli postaci jest umieszczany pod Zeto-
nem oddziatu, ktory jg schwytat i od tej chwili
az do udanej ucieczki ta posta¢ nie moze byc
poruszana przez Przymierze.

Na poczatku najblizszego ruchu sit Cie-
mnosci wszystkie oddzialy Orkow, ktére nie
posiadajg jencow s3 usuwane z planszy —
oczywiscie dotyczy to tylko wersji uproszczo-
nej. Te oddziaty, ktorym udalo sie kogos
schwyta¢ moga (pod warunkiem, ze Sauron
zaptaci odpowiednig liczbe Punkitow Cienia)
transportowac jencow w kierunku Isengardu
(Orki spod znaku Reki) lub Barad-dur (Orki
spod znaku Oka).

Sauron musi zosta¢ poinformowany jakie
Karty Magii posiada wzigta do niewoli postac.
Jednak jezeli ta postaé ucieknie, zabiera swoje
Karty Magii ze soba.

1.4 Ucieczka

Na poczatku ruchu sit Przymierza znajdu-
jace sig w niewoli postacie moga probowac
ucieczki. W tym celu Przymierze rzuca kostkg i

staje odnaleziona na terenie prowincji, w ktorej
dokonata sig ucieczka lub do chwili wejscia do
twierdzy lub miasta. Potem Zeton postaci jest
ponownie odwracany (tak, aby byf zakryty).

1.6 Tabela .Poszukiwania”

J. ZDOBYWANIE TWIERDZ
wersja uproszczona)

(tylko

W wersji uproszczonej. w kiorej nie biorg
udziatu oddziaty wojsk, zdobywanie twierdz jest
zadaniem Nazguli. Moze ono by¢ podjete
dopiero po maobilizacji Mordoru (patrz J.1) i
mﬂmm:l_cunnmpo

(patrz E4 — Miasta i twierdze).

J.1 Mobilizacja sit Mordoru

Mobilizacja sit Mordoru nastepuje auto-
matycznie w chwili, w ktorej zostanie odnale-
ziony ktorykolwiek z hobbitow lub, jezeli ten
warunek nie zostanie wczesniej spetniony, na
poczatku siédmego etapu gry.

Do chwili mobilizacji zaden MNazgul nie
moze wejs¢ na teren twierdzy, kontrolowane
przez sity Przymierza.

J.2 Zdobywanie twierdz — procedura

Aby podjac probe zdobycia twierdzy Sau-
ron musi wprowadzi¢ na jej teren przynajmnie|
cztery Mazgule i za kaidego z tych Nazguli
zaptaci¢ jeden Punkt Cienia (niezaleznie od
kosztu przeniesienia Nazguli na teren tej twier-
dzy). Zdobywanie twierdzy odbywa si¢ podczas
ruchu sit Ciemnosci po wykonaniu wszystkich

ruchow i rozstrzygnigciu wszystkich po-
jedynkdow.
Jeteli powyzsze warunki zostaty spetf-

nione, Sauron moze rzuci¢ kostkg. Zdobedzie
twierdze, jezeli wyrzuci liczbe oczek mniejsza
lub rowna liczbie wprowadzonych na jej ttren
Nazguli, pomniejszonej o trzy. Czyli — jezeli
posiada na terenie twierdzy cztery MNazgule
musi wyrzuci¢ jedno oczko (4-3=1), jezeli tych
Nazguli jest szes¢ — jedno, dwa lub trzy oczka
(6-3=3), itd. x

Jezeli na terenie zdobywane| twierdzy
przebywa Gandalf, Aragorn lub Boromir liczba
oczek, potrzebna Sauronowi, Zeby te twierdze
zdoby¢ jest zmniejszana jeszcze o jeden.

J.3 Efekty zdobycia twierdzy

Zdobyta twierdza pozostaje pod kontrola
Saurona do konca gry. Wszystkie naleigce do
sit Przymierza postacie, ktore znajduja sig na
terenie zdobytej twierdzy moga byc naty-
chmiast zaatakowane przez obecne tam MNaz-
gule (pojedynek) lub tez mogg zostac ,wy-
rzucone” z twierdzy do jednego z przylegtych
pol (wybiera je Sauron). W tym drugim przy-
padku Przymierze ma prawo porusza¢ tymi
postaciami wedtug normalnych zasad poczaw-
szy od najblizszego ruchu sit Przymierza, jed-
nak uwazane s§ one za odnalezione do czasu
przekroczenia granicy prowincji, w ktdrej lezy
zdobyta twierdza.

Uwaga: Powyzsze zasady zdobywania twierdz
obowiazujg wylgcznie w wersji upro-
szczonej. Zasady dla wersji peine|
podane sg w czesci R4,

K. KARTY MAGII

Jest ich czternascie | kaida odpowiada
jednemu przedmiotowi, posiadajgcemu spe-
cjalne, magiczne wiasnosci.

MAGIA

Zdolnoé¢ poruszania sig postac

dosiadajgcej Gryfa zwigksza sig

do 8 punktéw ruchu. Hobbit nie

moze jechaé na Gryfie samotnie,

jednak moze byé przewozony
jako druga osoba.
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K.1 Kto moze posiada¢ Karty Magii

Posiadaczem Karty Magii moze by¢ tylko
postaé, nalezgca do sit Przymierza, jednak
zadna z nich nie mo2e mieé wigcej niz trzech
kart naraz. Karte Magii umieszcza sig pod kartg
tej postaci, ktdra jest w jej posiadaniu.

Jezeli postaé zostanie zabita wszystkie
Karty Magii, ktére byty w jej posiadaniu sg usu-
wane z gry, a reprezentowane przez nie przed-
mioty uwaza sig za stracone na zawsze. Jezeli
jednak na tym samym polu znajduje si¢ inna
postaé, nalezgca do sit Przymierza moze ona
(po odbyciu wszystkich pojedynkéw na tym
polu) wejé¢ w posiadanie kart, ktorych uprzed-
nim wiascicielem byt zabity, oczywiscie pod
warunkiem, 2e liczba kart w jej posiadaniu nie
przekroczy trzech (ewentualnie moze odrzucié
jedng lub wigcej z wiasnych kart).

Gracz ,Przymierze” powinien utrzymywac
w tajemnicy przed przeciwnikiem, ktore z jego
postaci posiadajg Karty Magii i jakie przed-
mioty te karty reprezentuja. Moze to by¢ wyjas-
nione posrednio — przez zagranie odpowied-
niej Karty Zdarzer lub przez skorzystanie przez
postaé z witasnosci posiadanego przez nig
magicznego przedmiotu.

Postaé, ktéra dostanie sig¢ do niewoli nie
traci swoich Kart Magii, ale Sauron musi zostaé
o nich poinformowany (z wyjatkiem pierscie-
nia). Podczas ucieczki posta¢ zabiera swoje
Karty Magii ze sobg (wyjgtek — patrz K.11).

K.2 Wejscie w posiadanie Kart Magii

Ma poczgtku gry wszystkie Karty Magii sg
umieszczane na planszy (patrz B.3). Jeieli w
trakcie gry posta¢ wejdzie na pole, oznaczone
symbolem magii, moze (lecz nie musi) wzigé z
planszy, z miejsca, ktére temu polu odpowiada
umieszczone tam Karty Magii (lub jedng z
nich). Jezeli na takie pole wejdzie wigce|
postaci niz jedna, Przymierze moze rozdac
wéréd nich uzyskane karty (z wyjatkiem tszech
Palantirow — patrz nizej). Podczas pierwszego
etapu gry gracz moze wzigé cztery karty z
miejsca, ktore odpowiada Rivendell i rozdac je
wsrdd Druzyny Pierscienia. Karta raz wzieta z
miejsca, na ktérym byla umieszczona nie moze
wrocié ani tam, ani na jakiekolwiek inne
miejsce.

W wersji uproszczonej sity Przymierza
mogg wejs¢ w posiadanie tylko jednego z
trzech Palantirdw — Palantiru Minas Tirith
(Karta nr 44), dwa pozostate s§ nieosiggaine.

W wersji petnej Palantir Minas Tirith moze
sig znalei¢ w rgkach nalezgcej do sit Przymie-
rza postaci dopiero po $mierci Dennethora, zas
Palantir Orthanku — tylko pod warunkiem, ze
Isengard zostat zdobyty. Palantir Minas Ithil w

ogole nie moze wejsc w posiadanie sit Przy-
mierza. Jezeli Barad-dur zostanie zdobyty ten
Palantir ulega zniszczeniu i symbolizujgca go
karta jest usuwana z gry.

K.3 Wymiana Kart Magii miedzy postaciami

Naleigce do sit Przymierza postacie moga
wymienia¢ migdzy sobg posiadane Karty Magii,
swobodnie | bez zadnych ograniczen, pod
warunkiem jednak, ze wymieniajgcy sig przeby-
wajg na tym samym polu. Wymiany mozna
dokonywaé¢ w kazdej chwili, jednak nie wtedy,
gdy jedna z wymieniajgcych sig postaci toczy
pojedynek. Pierscien nie moze byé przedmio-
tem wymiany.

K.4 Trzy Palantiry

Trzy Palantiry, krysztaly jasnowidzenia,
to: Palantir Minas Tirith (Karta nr 44), Palantir
Orthanku (Karta nr 45) oraz Palantir Minas Ithil
(Karta nr 46). Na poczatku gry $§ one umie-
szczane na odpowiadajgcych im miejscach na
planszy.

Postac, nalezgca do sit Przymierza moze
wejs¢ w posiadanie Palantiru w sposdb, okres-
lony w czedci K.2. W wersji uproszczonej wyste-
puja dwie Karty Zdarzen, majace zwigzek z
Palantirami: ,Czarodziej uzywa Palantiru" oraz
«Sauron uzywa Palantiru”. W wersji petnej biora
udziat dalsze dwie tego typu karty: ,Aragorn
uzywa Palantiru: Sauron wyzwany!™ i ,Denethor
spoglgda w Palantir i widzi zagtade".

Drugim, poza zagraniem powyzszych
Kart, sposobem uzycia Palantiru jest dobro-
wolne spojrzenie wen przez posiadajgcg Palan-
fir postac. Jedna posta¢c moze spojrzeé¢ w
Palantir tylko raz w ciggu catej gry.

Uzycie Palantiru, tak w jednym, jak i w
drugim przypadku, pocigga za sobg nastepu-
jace konsekwencje:

a. jezeli przeciwnik posiada inny Palantir, musi
pokazaé przynajmniej polowe swoich Kart
Zdarzen;

b. sity Przymierza (tylko) musza wyjawié prze-
ciwnikowi imig postaci, ktdra uzyta Palan-
tiru, jej pozycje na mapie oraz posiadane
przez nig Karty Magii;

c. Sauron traci jeden Punkt Cienia, chyba e
juz uprzednio stracit je wszystkie.

K.5 Trzy miecze elfow

P44

Sg to: 2adetko (Karta 47), Glamdring
(Karta 48) oraz Anduril (Karta 49).

Kazdy z tych mieczy zwigksza o jeden
odwage swego posiadacza. Wyjatek: Anduril w
rgkach Aragorna zwigksza o jeden jego morale.

Nikt nie moze posiada¢ wiece| niz jeden
miecz elféw naraz. Jedynie te miecze (oraz
czary) umozliwiajg ostateczne zgladzenie
Nazguli.

K.6 Lembas — chieb eliéw (Karta Magii nr 50)

Zwigksza on zdolno$¢ poruszania sie
postaci, redukujgc na okres jednego etapu

koszt wejscia na dowoine pole do pednNego
punktu ruchu, Lembas moze byc uzyty jedyme
podczas ruchu st Przymierza. Grupa postac
wspolnie uzywajgca chieba elfow moze sig roz-
dzieli¢ i kazda z tych postaci korzysta z efektow
spozycia chleba.

Lembas moze zostaé uzyty tylko raz pod-
czas catej gry. Po jego uzyciu karta zostaje
odtozona.

K.7 Kolczuga z mithrilu (Karta Magil nr 51)

Zwigksza odporno$é hobbita (tylko) na
rany, odniesione podczas pojedynku. | tak —
odczytany z tabeli F.4 wynik, opiewajgcy na
jedng rang jest ignorowany, zas wyizszy (tzn
wigce| niZ jedna rana lub ,zabity" zaznaczany
jest jako jedna rana.

K.8 Ptaszcz Eltéw i Sznur Elféw (Karty Magii nr
52 i 53)

Podczas proby wzigcia do niewoli (patr:z
1.3) postaci, ktora posiada Ptaszcz Elféw dodaje
sig jeden do liczby wyrzuconych oczek.

Sznur Elféw umozliwia jednej postaci lub
ich grupie przejscie przez pole, po ktérym nor-
malnie ruch jest zabroniony. Przejécie przez
takie pole kosztuje cztery punkty ruchu i nie
wolno sig na nim zatrzyma¢ — posta¢ (lub
grupa) musi wyjs¢ z niego podczas tej samej
fazy ruchu, w ktorej nan weszia.

Sznur Elféw moize by¢ uzyty tylko raz
podczas cafej gry. Nie wolno go uzywaé do
przechodzenia przez zamknigte bramy, tunele i
przetecze.

K.8 $wiatio Galadrieli (Karta Magii nr 54)

Umotzliwia przejécie przez tunel kosztem
dwoch punktdw ruchu. Ponadto zwieksza o
jeden odwage swego wiasciciela podczas poje-
dynku z Szelobg (Karta Postaci nr 38).

K.10 Liécie Athelas (Karta Magii nr 55)

F o

Uzycie Lisci Athelas leczy poddang ich
dziataniu posta¢ ze wszystkich odniesionych
dotychczas ran (z kartki ,Odpornosé fizyczna i
psychiczna postaci” $cierane sg symbolizujgce
rany znaczki — patrz D.3).

Liscie mogg by¢ uzyte w jakimkolwiek
momencie, jednak nie w czasie pojedynku i
tylko raz w ciggu catej gry.
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Magii nr 56)

Postad, posiadajgca te kartg moze wyko-
rzystywaé podczas kazdego etapu gry do 8
punktéw ruchu.

Posiadaczem Gryfa nie moze byé hobbit.
Jednak hobbit moze byé na Gryfie przewozony
jako drugi z jadgcych czyli pasazer.

Jeteli dosiadajgca Gryfa postaé uzyje
Sznura Elféw lub ucieknie z niewoli korzystajac
z pomocy ortdw, Gryf jest wycofywany z gry.
Ponadto Gryf nie moze wchodzié do tunelu.

L. PIERSCIEN

Na poczatku gry pierscien jest w
posiadaniu Froda.

L.1 Powiernik Plericienia

Powiernik Pierécienia jest to Postaé, be-
dgca aktualnie w posiadaniu Karty Magii ,Pier-
dcien”. Moze to by¢ kazdy, kto posiada wspél-
czynnik ,Pierscien”.

Powiernikowi nie wolno dobrowolnie od-
da¢ pierscienia — musi go bronié az do
smierci.

Jezeli Frodo (lub nastgpny Powiernik)
Zostanie zabity Przymierze moze, po odbyciu
wszystkich pojedynkéw na tym polu, wybraé
nowego Powiernika (wyjgtek — patrz L.3).
Wybdr musi sie odbyé sposréd postaci, obec-
nych na tym polu i musi uwzglednia¢ ponizsza
liste pierwszefistwa:

1. kazdy z dziewigciu czlonkéw Druzyny
Pierscienia

2. Gollum

3. kaida postaé, nalezgca do sif Przymierza

4. Saruman

5. Rzecznik Saurona lub kazdy Nazgul

Jezeli na polu, na ktérym zostal zabity
Powiernik nie ma zadnej z wyze| wymienionych
postaci, pierscien tam pozostaje. Pierwsza
posta¢, ktéra wejdzie na to pole zabiera pier-
scien (pod warunkiem, Ze jest zdolna go nosi¢)
i zostaje Powiernikiem.

Przymierze nie musi informowaé przeciw-
nika, ktora z jego postaci jest Powiernikiem
Pierscienia.

L.2 Noszenie plericienia na paicu
Powiernik moze whozy¢ pierscief na palec

w kaidej chwili, bez zadnych ograniczen czy

wyjatkéw. Odbywa sig to po prostu przez zade-

klarowanie przez gracza, ie Powiernik to robi.
Skutki witozenia pierscienia na palec:

a. Morale Powiernika zwigksza sie o dwa,

b. Powiernik moze uniknac pojedynku z kaida
z postaci z wyjatkiem Gandaifa, Sarumana,
Golluma | wszystkich Nazguli,

c. Powiernik nie moze zosta¢ odnaleziony
przez Orki, a jezeli zostat wzigty do niewoli
przed wiozeniem pierécienia — automaty-
cznie z niej ucieka,

O FOWIBIMIK ZOSIA|@ 0Onaleziony priez kazae
poszukiwanie, przeprowadzane przez Naz-
gule,

e. podczas kaidej Fazy Pierscienia, w trakcie
ktbrej Powiernik ma pierscien na palcu
(nawet tej fazy, w czasie ktorej zdejmie pier-
4cien) jeden z kwadracikdw przy jego imie-
niu na kartce .Odpornosé fizyczna i psy-
chiczna postaci zostaje oznaczony odpo-
wiednim znakiem (patrz cz. D.3 | L.4).

Jezeli wspotczynnik  Pierscien” Powier-
nika jest wigkszy niz zero moze on podjaé
probe zdjecia pierscienia. Proba powiedzie sie,
jezeli gracz wyrzuci kostka liczbe oczek mniej-
523 lub rowng temu wspotczynnikowl.

L.3 Proba zawladnigcia plerscieniem

Podja¢ ja moga tylke Boromir, Gandalf,
Gollum | Saruman. Kazdy z nich moze zmusié
Powiernika do stoczenia z nim pojedynku
(patrz F.3) i jedli odniesie zwycigstwo, staje sig
nowym Powiernikiem Pierscienia. Pojedynek
ten odbywa sig bez wzglgdu na obecnosci
innych postaci na tym samym polu.
Boromir. migdzy Boromirem a Po-
wiernikiem sig wtedy, gdy obaj znaj-
dujg sig na tym samym polu i Sauron zagra
Kartg Zdarzeri nr 75. Pojedynek nie moze sie
odbyé, jezeli Powiernik wiozy pierscien na
palec. Jezeli Karta nr 75 zostanie zagrana, a
okaze sie, Zze Powiernika nie ma na polu, na
ktérym przebywa Boromir, jest ona wycofy-
wana z gry.
Gandall. Jezeli Gandalf znajdzie sig na polu, na
ktorym przebywa Powiernik Pierscienia, Przy-
mierze moze zainicjowat pojedynek migdzy
nimi, bez wzgledu na to czy Powiernik ma pier-
scien na palcu, czy nie.
Gollum. Pojedynek migdzy Powiernikiem Pier-
scienia a Gollumem jest rozpoczynany bezpo-
$rednio po zagraniu przez Saurona Karty
Zdarzen nr 76, bez wzgledu na to, czy Powier-
nik ma pierscien na palcu, czy nie.
Saruman. Pojedynek migdzy Sarumanem a
Powiernikiem moze zostaé zainicjowany pod
warunkiem, 2e- podczas ruchu sit Ciemnosci
obaj znajdujg sig na tym samym polu oraz
Powiernik jest odnaleziony. Pojedynek odbywa
sig bez wzgledu na to, czy Powiernik ma pier-
scien na palcu, czy nie.

L4 Upiory Piericienia

Postat staje sig Upiorem Piericienia i
przechodzi do konca gry pod kontrolg Saurona,
jezeli wszystkie kwadraciki przy jej imieniu na
kartce .Odpornoé¢ fizyczna i psychiczna Po-
staci” zostang zapeinione symbolami, oznacza-
jacymi wejécie w Faze Pierscienia z pierscie-
niem wilozonym na palec.

Gra konczy sig zwyciestwem Saurona,
jezeli Upiorami Pierscienia stang sie Gandalf
lub Aragorn.

L.5 Zniszczenie Plercienia

Jezeli Powiernik, nie majgc pierscienia na
palcu, znajdzie sie podczas Fazy Pierscienia na
polu 4129 (Orodruina), uwaza sig, Ze pierscien
ulegt zniszczeniu.

L. KARTY ZDARZEN

Karty Zdarzen reprezentujg rozne nieprze-
widziane zdarzenia. ktore moga zachodzi¢ w
trakcie gry i ktore majg wptyw na jej przebieg.

Z graczy nie moze posiadac wigcej niz
trzech Kart Zdarzen naraz. Karty moga byc
uZywane (zagrywane} w dowolnym momencie
Skutki, spowodowane przez zagranie danej
karty sa wprowadzane w zycie natychmiast i
pozostajg w mocy tylko do konca etapu gry, w
ktorym karta zostala zagrana.

Frzoag

—
087 ZDARZENIE
Entowie
wyladowuja gniew
Przymierze

Do liczby oczek, wyrzuconych
w dwoéch rzutach podczas
bitwy, ktéra toczy si¢ w pro-
mieniu pigciu pol od lasu
Fangorn gracz dodaje lub
odejmuje trzy (z korzyicig dla
sichbie). Karta musi byé za-
grana po wypowiedzeniu bit-
wy, a przed pierwszym rzutem

kostka.
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Podczas kazdej Fazy Zdarzen gracze
{Sauron jako pierwszy) ciagna po jednej Karcie
Zdarzen sposréd tych ktore jeszcze nie byty w
uzyciu lub tych. ktore zostalty odrzucone |
pozostaja zakryte. Gracze nie powinni dobro-
wolnie udzielat sobie informacji na temat
posiadanych Kart Zdarzen.

Po wyczerpaniu sig kart jeszcze nie uzy-
wanych, ciagnie sie ponownie., po uprzednim
potasowaniu, karty odrzucone.

Gracz, ktory juz ma trzy karty, a podczas
Fazy Zdarzen ciggnie czwarty, musi jedna z
nich natychmiast zagrac lub odrzuci¢ (zakryta,
na wierzch stosu kart odrzuconych uprzednio)

Zagranie karty odbywa si¢ poprzez dekla-
racjg stowng i polozenie odkrytej karty na stole
Pa zakonczeniu etapu, w ktérym karta zostata
zagrana, jest ona odkiadana odkryta na spod
stosu kart odrzuconych.

L.1 Przelecz Mgiel jest spokojna

Karty nr 57, 58 | 59 s3 ,.przepustkami”
umozliwiajgcymi  przeprowadzenie  postac
przez Przetgcz Mgiel (pole 2912). Nikt nie moze
pozostac na Przeteczy Mgiel — wszyscy, ktorzy
tam weszli. muszg wyjS¢ podczas tej same|
Fazy Ruchu. Przez Przelecz Mgiel nie moze
przejs¢ Gryf (Karta Magii nr 58) ani zaden
oddzial wojska, bez wzgledu na to czy karta
zostata zagrana, czy nie

L.2 Gwaltowne burze
Zagranie kart nr 60, 61 lub 62 pocigga za
sobg nastepujace skutki:



e wolno uzyc kart todzie elfow” | Korsa-
rze z Umbaru” (wersja pefna),
dwukrotnie zmniejsza sie liczba punktow
ruchu, jaka majg do dyspozycji postacie
i oddziaty wojsk (nie dotyczy Nazguli);

— do liczby oczek, wyrzuconych podczas
poszukiwan nalezy dodac jeden.

L.3 Rzeki wystapily z brzegow

Po zagraniu kart nr 63, 64 lub 65 nie
mozna przekroczyc zadnej rzeki, a koszt przejs-
cia przez strumienie zwigksza sig 0 dwa punkty
ruchu.

L.4 Lodzie elfow

Karty nr 66 i 67 mogg by¢ wykorzystane w
sytuacji, w ktorej nalezgce do sit Przymierza
postacie znajdujg sie na poczatku swojej Fazy
Ruchu w prowincji Lothorien i (lub) w patacu
Thranduila (3709). Kazda lub wszystkie 2 tych
postaci (lub grup postaci) moze przeptynac
todziami do dowolnego pola wzdtuz Anduiny az
po Wodogrzmoty Rauros i (lub) do dowolnego
pola wzdtuz Bystrej Rzeki. Jednak — patrz £ 2 i
L5

L.5 Znalezienie ziela fajkowego

Zagranie tej karty (nr 68) uniemozliwia
skorzystanie z fodzi elfow oraz chleba elfow
{Karta Magii nr 50}, nie wptywa jednak na Kartg
Zdarzen Orty!, jezeli zostanie ona uzyta do
ucieczki z niewoli. Nie wplywa rowniez na
poruszanie si¢ hobbitow na terenie prowincji

Nurn oraz na Ptaskowyzu Gorgoroth (czyli w
Maordorze).

L.6 Brama Morannon

Jest to _przepustka”, umoiliwiajgca gra-
czom swobodne przeprowadzanie postaci |
(lub) oddziatow wojsk przez pole 4026

L.7 Saruman wzywa Gandalfa

Ta karta (nr 70) moze byc zagrana tylko
pod warunkiem, ze ani Saruman ani zaden z
jego oddziatow (w petni wersji) nie zostat poru-
szony. Natychmiast po jej zagraniu Sauron
rzuca kostkg. Jezeli wyrzuci 1 lub 2 oczka —
nic sig nie dzieje, jezeli 3 oczka — Saruman |
jego wojska nie moga opuscic Isengardu przez
dwa kolejne etapy gry (nie liczac tego, w kio-
rym karta zostata zagrana). 4, 5 lub 6 oczek
oznacza, e Gandall zostal uwigziony w Isen-
gardzie i nie moze go opusci¢é — jedynym spo-
sobem ucieczki 2 Isengardu jest zagranie Karty
Zdarzeni .Oriy!™.

L.B Czarodziej utywa Palantiru

Karta nr 71 moze byC uiyta przez gracza.
kontrolujgcego Gandalfa lub Sarumana. pod
warunkiem jednak, Ze czarodziej. o ktorego
chodzi posiada Palantir. Jezeli Palantir On-
hanku znajduje sie w Isengardzie oznacza to,
e posiada go Saruman.

Gracz, ktory wykorzystuje tg kartg moze
obejrzed dwie sposrod Kart Zdarzen, posiada-
nych przez przeciwnika

L.9 Oriy!

Karty nr 72 i 73 umotliwiajg ucieczkg z
niewoli lub — w wersji petnej — moga by¢ uzyte
w celu wplyniecia na wynik bitwy.

L.10 Cien- Saurona

Zagranie tej karty (nr 74) podwaja koszt
poruszania si¢ Powiernika Pierscienia (tylko) w
promieniu 5 p6l od Barad-dur.

L.11 Boromir podejmuje probe zawiadnigcia
plerscieniem

Patrz L3 i DS.

L.12 Gollum podejmuje probg zawladniecia
pierscieniem
Patrz L3 i D.9.

.13 Sauron uzywa Palantiru

Ta karta (nr 77) moze by¢ zagrana pod
warunkiem, Ze twierdza Barad-dur nie zostata
zdobyta przez sity Przymierza.

Jezeli na tym samym polu, na ktdrym
znajduje si¢ nalezgca do sit Przymierza i posia-
dajgca Palantir posta¢ przebywa rowniez hob-
bit, zostaje on odnaleziony (automatycznie),
a wiec nastepuje mobilizacja sit Ciemnosci (jeze-
li nie nastgpita juz wczesniej).

Sauron wybiera i oglada jedng z Kart Zda-
rzen, posiadanych przez przeciwnika.

L.14 Tom Bombadil przychodzi z pomocag

Ta karta (nr 78) moie byc zagrana pod-
czas pojedynku postaci z Upiorem Kurhanu.
Skutek: Upiér Kurhanu znika.

L.15 Latajgcy wierzchowiec Nazgula zostaje
zabity

Zagranie tej karty (nr 79) pozbawia toczg-
cego pojedynek Nazgula latajacej bestii, ktora
stuzy mu jako wierzchowiec. Nazgul musi poru-
szac sig pieszo z predkoscig 7 punktéw ruchu.
Sauron w dalszym ciggu musi placi¢ za ruch
MNazgula Punktami Cienia.

L.16 Ucieczka z tap Orkow

Zagranie Kart 80, 81 lub B2 umoiliwia
ucieczke z niewoli u Orkdw. Karta nr 80 moze
byt zagrana tylko witedy, gdy uciekajgca postac
jest w stanie oddac jedng Karte Magii.

M. WARUNKI ODNIESIENIA
ZWYCIESTWA

M.1 Zwycigstwo sit Przymierza

Przymierze zwycigza, jezeli jednej z jego
postaci uda sig donies¢ pierscien do Gory
Przeznaczenia (Orodruina). Pierscief nie moze
by¢ wioZzony na palec.

M.2 Zwyciestwo Saurona

A Zwycigstwo przez zdobycie pierscienia na-
stepuje, gdy pierscien (niezaleznie od tego.
kto go przyniesie) znajdzie sig w Barad-dur.

B. Zwycigstwo militame sit Ciemnosci naste-
puje wiedy, gdy w ich rgkach znajdg si¢

Minas Tirith (3628). Dol Amroth (2631) oraz

Helmowy Jar (2524).

C. Sauron zwycigza automatycznie, jezeli Gan-
dalf lub Aragorn stang sie Upiorami

Pierscienia.

WERSJA PELNA

N. ROZNICE MIEDZY WERSJA
UPROSZCZONA A PELNA

N.1 Dodatkowe przepisy., obowigzujace w
wers|l petnej
W wersji peinej znajdujg zastosowanie
niemal wszystkie przepisy, obowigzujace w
wersji uproszczonej. Dodanych zostato jednak
szereqg elementow, ktdre w dosé znacznym
stopniu roZnig obie wersje. Zasadnicze z nich
to:
— oddziaty wojsk oraz przepisy regulujgce ich
pojawianie si¢ (patrz 0.2 i S), poruszanie sie
{patrz R.2), zadania (patrz cz. R), itd.,

— dodatkowe postacie | Karty Zdarzen

— nowe warunki zwycigstwa militarnego (patrz
cz. T).

— nowe zasady zdobywania twierdz — w
wersji pelnej uiywane s§ do lego oddziaty
wojsk (patrz R.4),

— szereg drobniejszych roznic, ktore byty juz
zaznaczane w poprzedniej czesci instrukcy
badi pojawia sie teraz.

N.2 Kolejnos¢ czynnosci w wersji pelnej
Wersja petna rozgrywana jest w ten sam
sposob, jak wersja uproszczona — a wiec czas
gry dzieli sie na etapy, a te z kolei na fazy
1. Faza Pierscienia
2. Faza Zdarzen
3. Faza Poszukiwan
4. Ruch sit Przymierza
5. Ruch sit Ciemnosci
6. Faza koncowa.
Poruszanie si¢ oddziatdow wojsk odbywa
sie podczas fazy ruchu w tym samym czasie 1 w
ten sam sposob, co poruszanie sig postaci. Fo
wykonaniu wszystkich ruchow rozstrzygane sa
pojedynki, a nastepnie bitwy | zdobywanie
twierdz.

0. PRZYGOTOWANIE DO GRY

0.1 Zetony

Kazdy z graczy rozmieszcza zetony, sym-
bolizujace jego postacie i oddziaty jego wojsk
na mapie, wedlug podanych nizej wskazowek

Te zetony, ktdre s3 umieszczane na mapie
przed rozpoczeciem gry maja na odwrocie
oznaczenie pola, na kiorym powinny sie zna-
leié. Pozostate — nie majgce oznaczenia poia
— uzywane sa w toku gry jako uzupetnienia
(na odwrocie tych zetonow widnieje litera
U) oraz jako pomoc np. do wymiany Zetonu
oddziatu, ktory w czasie bitwy poniost stra
ty czy tez do podzielenia duzego oddziatu
na kilka mniejszych lub odwrotnie.

Wydrukowane na Zetonach liczby ozna-
czajg sie oddziatu oraz liczbe . posiadanych
przezen punktow ruchu. Sita oddziatu okres-
lana jest rowniez w punktach. Jezeli piszemy
~000ziat krasnoludow o sile 10 punktow” to
mamy na mys$li zeton ,Krasnoludy 10—5"

PRZYKLAD ZETONU ODDZIALU:

Przod

Ludzie

10+5

Sita Sita zredukowana

ZESTAWIENIE ZETONOW ODDZIALOW:

Sity Przymierza
EMy Edy
S _Eity 4
= (piechota) .4
rasnoludy Krasnol udy Krasnoiuty
P (piechota) A
5 15
Zach Ludzie — Zach
”'F" Zach. sprzymierzeficy | g
25 (piechota) 1S




Aonar Fohan

’& Ludzie — Rohirrimowie *‘;

247 (cigzka konnica)

Gondoi Gondor
l ‘ Ludzie — Gondorczycy ‘
5 (lekka konnica) ﬁ

Sity Ciemnoséci
o Orki o
R o |R
e Trolle oo
bl I
w Mumakile W
2% 16
r; u

Wigkszosc z tych zetonow, kidre sa roz-
mieszczane na poczgtku gry ma wydrukowana
nazwe miejsca, na ktdrym winny by¢ potozone,
np. .Bree" czy ,Mroczna Puszcza”. Nie ma to
jednak wigkszego znaczenia dla przebiegu gry.

0.2 Rozmieszczenie tetonow przed rozpocze-

ciem gry
Sity Przymierza:

— w Rivendell: Gandalf Szary, Aragorn, Boro-
mir, Legolas, Gimli, Frodo, Sam, Merry, Pip-
pin i Elrond — wszyscy na polu 2812

— W Ered Luin: oddziaty krasnoludéw — o sile
2 punktow na polu 0815 oraz o sile 5 punk-
téw na polu 0807

— na Zelaznych Wzgorzach: Dain 1l i oddziat
krasnoludéw o sile 10 punktow na polu 4608

— w Lothorien: Keleborn, Galadriela | oddziat
elfow o sile 15 punktow na polu 2918

— w Patacu Thranduila: Thranduil | oddziat
elfow o sile 10 punktow na polu 3709

— W Dali: Brad Il i oddziat ludzi (Zachodni
Sprzymierzency) o sile 10 punktéw na polu
3508

— w Esgaroth: oddziat ludzi (Zachodni Sprzy-
mierzency) o sile 3 punkiéw na polu 4010

— w Mrocznej Puszczy: oddziat ludzi (Zachod-
ni Sprzymierzericy) o sile 1 punktu na polu
3413

— w (i wokél) Shire: oddzial hobbitow (Za-
chodni Sprzymierzency) o sile § punktow na
polu 1412 oraz oddzial ludzi (Zachodni
Sprzymierzency) o sile 1 punktu na polu
1510

— w Bree: oddziat ludzi o sile 3 punktéw na
polu 1812

— w Dimrill Dale: oddziat ludzi (Zachodni
Sprzymierzency) o sile 5 punktow na polu
3112

— w Helmowym Jarze: Theodred | oddziat
ludzi (Rohirrimowie — piechota) o sile 7
punktow na polu 2524

— w Edoras: Theoden, Eowina, oddziat ludzi
(Rohirrimowie — piechota) o sile 3 punktow
oraz oddziat ludzi (Rohirrimowie — konnica)
o sile 8 punktow na polu 3022

— we Wschodnie] Marchii; Eomer i oddzial
ludzi (Rohirrimowie — konnica) o sile 5
punktéw na polu 3022

— w Dol Amroth: Imrahil i oddziat ludzi (Gon-
dorczycy — piechota) o sile 5 punktow oraz
oddziat ludzi (Gondorczycy — konnica) o sile
5 punktéw na polu 2631

— w Minas Tirith: Denethor, oddzial ludzi
(Gondorczycy — piechota) o sile 20 punk-
tow oraz oddziat ludzi (Gondorczycy — kon-
nica) o sile 5 punktdéw na polu 3628

— w Potudniowym Ithilien: Faramir i oddziat
ludzi (Gondorczycy — konnica) o sile 5
punktow na polu 3830.

Sity Ciemnosci:

— w Dol Guidur: Nazgul 4, Nazgui 5, Nazgul 6,
oddziat Orkéw o sile 20 punktow oraz
oddziat Uruk-hai o sile 4 punktow na polu
3212

— w Durthang: Nazgul 7, Nazgul 8, Nazgul 9,
oddziat Orkow o sile 10 punktéw na polu
3927

— w Minas Morgul: Krél Nazguli, Gothmog,
Mazgul 3 | oddziat Orkow o sile 5 punktéw na
polu 3929

— w Barad-dur: Rzecznik Saurona na polu
4328

— w Morannonie: oddziat orkow o sile 10
punktow oraz oddziat Uruk-hai o sile 5
punktéw na polu 4026

— rowniez w Mordorze: oddziat Orkéw o sile
25 punktow na polu 3528, oddzial Orkow o
sile 10 punktdw na polu 4232, oddziat Orkow
0 sile 10 punktow oraz oddziat Uruk-hai o
sile 5 punktdw na pole 4729, oddziat trolli
(Olog-hai) o sile 15 punktéw na polu 4228

— w Isengardzie: Saruman, oddziat orkdw ©
sile 30 punktow oraz oddziat Uruk-hai o sile
6 punktow na polu 2421

0.3 Przygotowanie kart
Wszystkie karty rozmieszczone sg w taki
sam sposdb, jak w wersji uproszczonej, z naste-
pujacymi wyjatkami:
— Karty Postaci nr 11 do 23 bierze gracz
«Przymigrze*, a nr 35 — gracz .Sauron”,
— uzywane s3 wszystkie Karty Zdarzen (a wiec
rowniez te, ktore nie braly udziatu w wersji
uproszczonej).

P. DODATKOWE POSTACIE
| KARTY ZDARZEN

P.1 Wiadcy elfow: Keleborn, Galadriela, Thran-
duil | Elrond

GALADRIELA
35 (k)11

208 @3n

Galadriela i Elrond nie mogg sig po-
ruszy¢ — nie opuszczaja pol, na ktérych zo-
stali postawieni na poczatku gry.

Keleborn i Thranduil nie mogg zostac
poruszeni do momentu mobilizacji elfow (patrz
cz. S). Potem mogg dowodzi¢ kazdym oddzia-
tem, nalezgcym do sit Przymierza.

Galadriela | Elrond mogg uzywac czarow
w pojedynku (patrz G.1). Galadriela moze (nie
opuszczajgc pola 2918) wspomagaé swoimi
czarami Keleborna, jesli ten jest dowodca
oddziatu, zaangazowanego w bitwe, majgca
miejsce na obszarze, znajdujgcym sie w pro-
mieniu 5 pol od 2918 - w tym przypadku grac:z
postepuje tak, jakby to Keleborn osobiscie uzy-
wat czarow (patrz G.2).

Galadriela i Elrond maja moc uzdrawiania
Jezeli ktoras z postaci, nalezacych do sit Przy-
mierza znajdzie si¢ podczas Fazy Pierscienia na
tym samym polu, co jedno z nich wszystkie
rany, ktore ta posta¢ odniosta w przesziosci
zostajg wyleczone (tzn. wycierane sg znak
z kartki . Odpornoéé fizyczna | psychiczna
postaci”). Dotyczy to tylko ran zadanych ore-
zem — slady, jakie zostawit pierscien nie moga
by¢ wymazane. Kazda posta¢ musi by¢ leczona
oddzielnie.

P.2 Dain Il

DAIN I
15

Moze dowodzié kazdym oddziatem, wcho-
dzgcym w skiad sit Przymierza.

P.3 Brand 1l

BRAND

25




Moze dowodzic kazdym oddziatem, wcho-
dzacym w sklad sit Przymierza.

P.4 Denethor I, Namiestnik Gondoru

1=5

Moze dowodzi¢ kazdym oddziatem, wcho-
dzacym w skiad sit Przymierza. Jednak tak
dtugo, jak Denethor pozostaje przy Zyciu nikt
poza Boromirem nie moze dowodzié oddzia-
tami na terenie Minas Tirith, bez wzgledu na to
czy Denethor przebywa w tej twierdzy, czy nie.

Zagranie Karty Zdarzen nr 82 (,Denethor
spoglada w Palantir | widzi zagiade™) moze
wpltynaé na przebieg bitwy na terenie Minas
Tirith. Denethor umiera przy kofcu tego etapu
gry, w ktorym ta karta zostata zagrana.

P.5 Ksigzeta Gondoru: Faramir | Imrahil

FARAMIR IMAAHIL

» 5

Moga dowodzi¢ kazdym oddziatem, wcho-
dzacym w sktad sit Przymierza.

P.6 Wiadcy Rohanu: Theoden, Theodred.
Eowina | Eomer

THEQDRED
37 7

EOMER
3 3T

Theoden nie moze byc uiywany jako
dowddca do czasu spotkania z Gandalfem (na
tym samym polu). Potem moze dowodzi¢ kaz-
dym oddziatem, wchodzacym w skiad sit Przy-
mierza, podobnie jak Theodred | Eomer.

P.7 Woédz Dunlendingow

Wodz Duniendingdw moze dowodzic od-
dziatami podporzadkowanymi Sarumanowi.

P.8 Smoczy Jezyk omamia Theodena
Karta Zdarzen nr 83 moie by¢ zagrana

tylko przed pierwszym spotkaniem Theodena i
Gandalfa.

P9 Orki wpadaja w szal bitewny

P.10 Umarli ludzie z Dunharrow

Przymierze nie musi zagrywac, ani nawet
posiadad karty nr 86, zeby przeprowadzic Ara-
gorna Sciezka Umartych. Jednak, na odwrot,
Aragorn musi tamtedy przejsc, Zeby ta karta
mogta by¢ zagrana. Moizna jej uzy¢ tylko raz w
ciagu calej gry.

P.11 Entowie wytadowujg gniew

Karta nr 87 moze by¢ zagrana jedynie pod
warunkiem, Ze wczesniej, w jakimkolwiek mo-
mencie gry, Gandalf lub ktorys z hobbitow
odwiedzit Las Fangorn oraz tak diugo, jak Isen-
gard jest kontrolowany przez sity Ciemnosci

P.12 Mobilizacja sit Rohanu

Karta nr 88 mobilizuje, a wiec wprowadza
do walki sity Rohanu. Nie moze byé zagrana,
je2eli wczesdniej podczas tego samego etapu
zostata zagrana karta nr 83,

P.13 Mobilizacja sit Gondoru
Karta nr B9 mobilizuje Gondor.

P.14 Lesnl Ludzie sprzymierzajg sig z Wolnymi
Narodami

P.15 Aragorn Palantiru:  Sauron

wyzwany!
P.16 Denethor spogigda w Palantir | widzi
zaglade

uzywa

Ma kofcu etapu, w ktdrym zostanie
zagrana ta karta (nr 92) Denethor umiera.

P.17 Korsarze z Umbaru

Zagranie tej karty (nr 93) umozliwia Sau-
ronowi przesuniecie z Umabru bezposrednic
do jakiejkolwiek przystani na obszarze Srod-
ziemia oddziatu Haradrimow o sile 50 punktow
Ten oddziat musi przedtem w normalny sposob
dojé¢ do Umbaru | tam przebywac.

P.18 Saruman ucieka do Shire

Pierwsza postac, nalezaca do sit Przymie-
rza, ktora po zagraniu tej karty dotrze do Isen-
gardu moze wejs¢ w posiadanie Palantiru
Orthanku.

P.19 Elrond | Galadriela ostabiajg Saurona

Ta karta (nr 95) moze by¢ zagrana tylko
pod warunkiem, ze zardwno Galadriela, jak
Eirond s3 Zywi

R. ARMIE

Kazdy z graczy ma do dyspozycji pewng
liczbe oddziatdw wojska. Na zetonach, symboli-
zujgcych poszczegoine oddziaty wydrukowana
jest sita oddziatu i posiadana przezen liczba
punktéw ruchu. Oddziaty wojska poruszajg sie
doktadnie tak samo jak postacie. Za ruch swo-
ich oddziatbw Sauron musi placi¢ Punktam
Cienia.

R.1 Oddziaty wojska

W grze uzywane sg dwa podstawowe ro-

dzaje zetondw, symbolizujgcych oddziaty
wojska:
2Zetony wojsk regularnych
Przéd v
Manas Tingh
Numer pola 3628

Uzupeinienia U

1. zetony wojsk regularnych, czyli tych, z kto-
rymi gracz rozpoczyna grg¢ bgdi tych, ktore
otrzymuje poéniej jako uzupetnienia. Na od-
wrocie ich Zetondw znajduje sig@ oznaczenis
pola, na ktorym oddziat rozpoczyna gre lub
litera U“, oznaczajgca, ?e oddzial wchodz
w skiad uzupeinien,

Zetony wymienne

Przod Tyt
Gandor Gonoc
+ ’
F »
105 (3
=] Orw
o 2%

2. retony wymienne, uiywane do odzwierciec-
lania poniesionych przez oddziat strat (wy-
miana na Zeton o mniejszej sile) czy tez dc
podziatu duzego oddziatu na mniejsze lub po
lgczenia kilku matych oddziahdw w jeden dury



R.2 Poruszanie si¢ oddziatow wojska

Oddziaty wojska poruszaja sie w ten sam
sposéb i w tym samym czasie, co postacie.
Podlegaja tez tym samym ograniczeniom, zwia-
zanym z rodzajem terenu, jakkolwiek w pew-
nych wypadkach sa traktowane inaczej (patrz
E.4).

Oddziat, ktéry wychodzi na pole, zajete
przez wojska przeciwnika musi si¢ zatrzymac i
nie moze by¢ poruszony do konca biezgcego
etapu. Reprezentujacy go zeton umieszczany
jest na zetonach oddziatéw przeciwnika. Na tym
samym polu moze sig¢ znajdowaé dowolna licz-
ba oddziatow.

Za ruch swoich oddziatéw Sauron musi
ptaci¢ Punktami Cienia (patrz tabela H.5).

R.3 Bitwa

Bitwy rozgrywane sa podczas obu faz ru-
chu, po pojedynkach. Na kazdym polu, na kto-
rym w tym samym czasie znajdujg sie oddziaty,
nalezace do przeciwnych sit musi zostac zaini-
cjowana bitwa. Rozpoczyna jg ten gracz, ktory
jest w trakcie swojej fazy ruchu. Jest on gra-
czem atakujgcym, zas przeciwnik graczem bro-
nigcym sig. Bitwa toczy si¢ do momentu, w
ktérym na polu, na ktérym ona ma migjsce
pozostana oddziaty tylko jednego z graczy (czy-
li przeciwnik zostanie wyeliminowany albo u-
cieknie).

Sposéb rozgrywania bitwy:

1. Gracze ustalaja stosunek sit.

2. Rozgrywany jest pojedynek dowodcow.

3. Atakujacy rzuca kostka i gracze odczytujg
rezultat z tabeli ,Wyniki bitwy".

4. Od sit walczacych oddziatow odejmowane
sg ewentualne straty.

5. Kazdy z graczy decyduje czy walczy dalej
czy tez ucieka z pola bitwy. Jesli ktorys ucie-
knie, bitwa sie konczy, jesli nie — nastepuje
powr6t do punktu 1.

Ustalanie stosunku sit. Obaj gracze sumuja site
swoich, bioracych udziat w bitwie oddziatow.
Sita oddziatéow bronigcych sie jest modyfiko-
wana przez teren, na ktérym toczy sie bitwa
(patrz tabela E.7). Sity obu stron sa poréwny-
wane i sprowadzane do najprostszego stosunku.
Na przyktad: sita atakujgcego wynosi 20 punk-
téw, a bronigcego sie 10 — wiec stosunek sit
réowna sie 2-1. Jezeli sity oddziatow wynosityby,
analogicznie, 5 i 15 punktow — stosunek sit row-
natby sie 1-3. Jezeli oddziat atakujacy ma sife
20 punktéw, a bronigcy sie 10 punktow, ale
bitwa rozgrywana jest w lesie, co podwaja site
oddziatu broniacego sie (patrz tabela E.7), sto-
sunek sit wynosi 1-1. Wszelkie utamki sa zaw-
sze zaokraglane na korzy$¢ bronigcego sige. Tak
wiec np. 13 do 7 réwna sie 1-1, 26 do 9 rowna
sig 2-1, 9 do 10 roéwna sie 1-2, itd.

Wdeptanie w ziemie. Jezeli oddziat wchodzi na
jakiekolwiek pole, oprécz twierdzy, na ktérym
znajduje sie oddziat wojsk przeciwnika i stosu-
nek sit wynosi 10-1 lub wigcej, przeciwnik zos-
taje wyeliminowany automatycznie, bez ko-
niecznoéci rozgrywania bitwy. Oddziat moze
normalnie kontynuowac¢ ruch, bez dodatko-
wych kosztow w punktach ruchu czy Punktach
Cienia.

Ustalanie i odejmowanie strat. Po ustaleniu sto-
sunku sit atakujgcy gracz rzuca kostka. W tabeli
~Wyniki bitwy", na przecieciu rzedu, odpowia-
dajacego wyrzuconej liczbie oczek (po dokona-
niu poprawek, wynikajacych z ewentualnej o-
becnosci dowoddcy — patrz R.6) oraz kolumny,
odpowiadajgcej stosunkowi sit znajdowana jest
liczba, stanowiaca procerntowy wyraz strat, ja-
kie poniosty uczestniczgce w bitwie oddziaty. W
celu ustalenia liczby punktow sity, straconych
przez oddziat nalezy odnies¢ sig do tabeli R.10
Straty oddzialu™ i na przecieciu rzedu, odpo-

wiadajacego sile oddziatu (realnej, bez popra-
wek wynikajacych z wptywu terenu) oraz ko-
lumny, odpowiadajgcej odczytanemu poprzed-
nio procentowi strat znalez¢ liczbe punktéw, o
ktéra powinna by¢ zredukowana sita oddziatu.
Nastepnie nalezy dokona¢ odpowiednich zmian
zetonow.

Uwaga: Wyrazone w punktach straty powinny
by¢ odejmowane od rzeczywistej sity
bronigcego sie oddziatu, bez zmian,
spowodowanych rodzajem terenu, w
jakim ten oddziat sie broni.

Zmiany te uwzgledniane sg tylko przy
obliczaniu stosunku sit.

Ucieczka z pola bitwy. Po wprowadzeniu zmian,
ktére zostaty spowodowane poniesionymi stra-
tami bronigcy sie oddzial ma prawo uciec. Je-
zeli tego nie zrobi, prawo do ucieczki przystu-
guje oddziatowi atakujgcemu. Ucieka¢ mozna
tylko do jednego z przylegtych pél, pod warun-
kiem, ze nie jest to teren, po ktérym poruszanie
sie jest zabronione. Nie mozna uciec na pole
zajete przez oddziat nieprzyjacielski, chyba ze
uciekajacy oddziat jest w stanie go ,wdeptac¢ w
ziemig". Wszystkie postacie, ktére towarzysza
oddziatowi moga uciec razem z nim.

Jezeli zaden z oddziatéw nie zdecydowat
si¢ na ucieczke procedura rozgrywania bitwy
jest powtarzana od punktu 1. czyli od ustalenia
nowego stosunku sit (po odjeciu strat).
Koszt w Punktach Cienia. Sauron za kazdy atak
musi zaptaci¢ 3 Punkty Cienia, za kazdg obrong
petna sita oddziatu — 2 Punkty Cienia (jesli nie
jest w stanie lub nie chce tego zrobi¢ oddziat
broni sig potowa swej sity). Bez wzgledu na
liczbe rzutow kostka w trakcie rozstrzygania
bitwy zaptata Punktami Cienia dokonywana jest
tylko raz, na poczatku bitwy.

R.4 Oblezenie twierdz

Oblezenie twierdzy rozpoczyna sie zaw-
sze, ilekro¢ na pole, na ktérym stoi broniona
twierdza wejda oddziaty przeciwnika. Twierdza
zawsze musi znajdowaé sie pod kontrolg jed-
nego z graczy.

Oblezenie jest rozgrywane podobnie jak
bitwa — jedyna rdznica wigze sig ze sposobem
ucieczki bronigcego sig. Moze on (ale oczywis-
cie nie musi) uciec, nie opuszczajac pola — po
prostu zamyka sie w twierdzy. Jest to jedyny
wypadek, gdy oddziaty nalezgce do obu graczy
moga znajdowaé sie na tym samym polu i nie
toczy¢ bitwy.

Kontrola nad twierdza. Twierdza znajduje sie
pod kontrolg tego gracza, ktérego oddziaty ja-
ko ostatnie znajdowaly sie na jej terenie.

Kontruderzenie z terenu twierdzy. Podczas
swego ruchu gracz, ktérego oddziaty kontroluja
twierdze moze zaatakowac znajdujacego sie na
tym samym polu nieprzyjaciela. W trakcie walki
oddziat, atakujacy z terenu twierdzy moze uciec
na sasiednie pole, poddajac w ten sposob
twierdze lub wrocic¢ | zamknaé sie w niej, czyli
uciec, pozostajac na tym samym polu.

Odsiecz — pomoc bronigcym twierdzy oddzia-
tom. Gracz, ktéry kontroluje oblezong twierdze
moze wprowadzi¢ na pole, na ktérym ona stoi
réwniez inne swoje oddziaty. Jezeli to zrobi,
musi zaatakowac¢ przeciwnika wszystkimi obec-
nymi na tym polu oddziatami — nie tylko tymi,
ktore nadeszty z odsiecza, ale rowniez tymi,
ktore stanowity zatoge twierdzy. Jezeli w trak-
cie bitwy zdecyduje sie na ucieczke, wycofane
muszg zosta¢ takze wszystkie oddziaty.

Uwaga: Uwaza sie, ze walka toczy sig na
przedpolu twierdzy, a wigc uprzednio
oblegajgcy, a teraz bronigcy sie przeci-
wnik nie otrzymuje przy ustalaniu sto-
sunku sit premii w postaci trzykrotnego

zwiekszenia sity oddziatu. Ta premia
przystuguje tylko oddziatom bronig-
cym si¢ na terenie twierdzy.

Zdobycie twierdzy. Jezeli oblegajacemu twier-
dze uda sie catkowicie wyeliminowaé obron-
cow lub zmusi¢ ich do ucieczki na sasiednie
pole, twierdza uwazana jest za zdobyta i przech-
odzi pod kontrole gracza, ktérego sity ja oble-
gaty. Wszystkie postacie, ktére towarzyszyty
obroncom moga zosta¢ wziete do niewoli.
Jezeli proba wzigcia ich do niewoli nie powie-
dzie sie¢ lub tez zwyciezca nie bedzie chciat
takiej proby podejmowa¢, posta¢ (lub grupa
postaci) zostaje umieszczona na jednym z przy-
legtych pél i moze by¢ poruszana w normalny
sposob.

R.5 Wpiyw rodzaju terenu na bitwe

Pewne rodzaje terenu utrudniajg walke, co
daje okreslone korzysci bronigcym sie oddzia-
tom. W tabeli E.7 ,Wptyw rodzaju terenu na
poruszanie sie postaci i oddziatow wojsk”
podane sa wspotczynniki, przez ktore nalezy
przemnozy¢ sity oddziatu, bronigcego sig¢ w
nietypowym terenie.

R.6 Dowodzenie oddziatami

Kazda posta¢, ktorej morale nie jest ujete
w nawiasy (na Karcie Postaci) moze dowodzic
oddziatami, nalezacymi do tych samych sit, co
ona. Jezeli oddziatowi towarzyszy wiece| niz
jedna taka posta¢, gracz wybiera dowodce
sposrod nich. Zeton dowddcy umieszczany jest
na zetonach oddziatow.

Wplyw dowédcy na przebieg bitwy. Morale
postaci, dowodzacej oddziatem atakujgcym jest
dodawane do liczby oczek, wyrzuconych pod-
czas rozstrzygania wyniku bitwy. | odwrotnie —
morale dowbdcy oddziatow bronigcych sie jest
odejmowane od tejze liczby oczek. Na przy-
ktad: Aragorn (morale = 4) dowodzi atakiem na
pozbawiony dowodcy oddziat orkow. Gracz
.Przymierze" (atakujacy) wyrzucit 4 oczka. Tak
wiec rezultat sprawdzany jest w tabeli R.9 w
rzedzie, odpowiadajacym 8 oczkom (4 oczka
wyrzucone + 4 jako morale dowddcy = 8). Jezeli
zaatakowanym oddziatem orkow dowodzitby

. np. Gothmog (morale = 3) nalezatoby spraw-

dzi¢ rezultat w rzedzie, odpowiadajgcymi 5 ocz-
kom (4 oczka wyrzucone + 4 jako morale
Aragorna - 3 jako morale Gothmoga = 5). Tak
wigc zdolnosci dowoddcze Aragorna i Goth-
moga niemal sie nawzajem zniosty.

R.7 Smieré postaci w wyniku bitwy oddziatow

Posta¢, towarzyszgca oddziatowi, ktéry
toczy bitwe moze ponies¢ smier¢ w nastepuja-
cych przypadkach:

1. Jezeli na jej $mier¢ wskazuje rezultat, odczy-
tany z tabeli R.9 ,Wyniki bitwy", tzn. obok
liczby znajduje sig litera ,z*. W tym przy-
padku zabita zostaje kazda postaé oprocz
Nazguli. Nazgule odnosza jedna range
JSmiertelng”, tzn. takg, jaka bytaby zadana
czarami lub Mieczem Elfow.

2. Jezeli postac jest dowddca i zostanie zabita
w pojedynku dowo6dcéw. Do tego pojedynku
moga stawaé wytacznie dowédcy. Odbywa
sie on po ustaleniu stosunku sit, a przed roz-
strzygnigciem wyniku bitwy i musi by¢ sto-
czony, jezeli zyczy sobie tego chociaz jeden
z graczy. Jego procedura nie rézni sie od
procedury normalnego pojedynku, z wyjat-
kiem tego, ze kazdy z walczacych moze go
przerwaé, uciekajac na jedno z sgsiednich
pol. Ucieczka moze mie¢ miejsce po pier-
wszej rundzie pojedynku i jako pierwszy ma
do niej prawo dowddca oddziatu bronigcego
sig. Jezeli z tego prawa nie skorzysta, moze
uciec dowbdca oddziatu atakujacego. Oczy-
wiscie dowodca, ktdry uciekt przestaje byc



dowoddcg, jednak jezeli oddziatowi towarzy-
szyta inna postac, zdolna do petnienia jego
zadan, moie ona przeja¢ dowodzenie. W
tym przypadku pojedynek dowodcow juz nie
jest rozgrywany i rozpoczyna sie normalna
bitwa.

R.8 Wplyw oddzialéw na poruszanie si¢ postaci

i pojedynki

Obecnosé oddziatéw sama przez sie nie
zmienia sposobu, w jaki poruszajg sig postacie.
Postac, ktora wedruje razem z oddziatem wias-
nych wojsk nie moze zosta¢ odnaleziona ani
wzigta do niewoli. Posta¢ lub grupa postaci,
podrozujgca samotnie (bez oddziatu), ktdra
wejdzie na pole, zajete przez oddzial wojsk
przeciwnika moze byé odnaleziona i wzieta do
niewoli.

Postacie, znajdujace sie pod ochrong od-
dziatbw wojska nie mogg zosta¢ zmuszone do
wzigcia udziatu w pojedynku, chyba ze taka jest
wola dysponujgcego nimi gracza (wyjatek —
pojedynek dowddcoéw — patrz R.7). Postacie,
ktére zdecyduja sie stangé do pojedynku uwa-
zane sg za odnalezione (co moze byé przy-
czyng mobilizacji wojsk przeciwnika), jednak w
dalszym ciggu nie moga by¢ wzigte do niewoli.

R.9 Tabela ,Wyniki bitwy"
R.10 Tabela ,Straty oddziatu®

S. MOBILIZACJA | UZUPELNIENIA

Gracz moze poruszy¢ swoje oddzialy
tylko wtedy, gdy juz zostaly one zmobilizo-
wane. Przymierze posiada trzy grupy wojsk
(Gondor, Rohan oraz elfy, krasnoludy i Za-
chodni Sprzymierzency), z ktérych kazda moze
by¢ mobilizowana niezaleznie od innych. Sau-
ron posiada dwie takie grupy — oddziaty, nale-
zgce do sit Sarumana oraz wszystkie pozostate
oddziaty.

Po dokonaniu mobilizacji gracz przez kilka
kolejnych etapow otrzymuje uzupetnienia. ich
rozmieszczenie odbywa sie wedlug poda-
nego nizej schematu, jednak ich wejscie do gry
moze by¢ przez gracza opbzniane. Wchodzace
w sktad uzupetnien oddziaty moga byé poru-
szane natychmiast po rozmieszczeniu.
Uwaga: Ponizej, przy okreslaniu czasu, w jakim

uzupetnienia wchodzg do gry.' bedzie
uzywany nastepujacy kod: .M+1" ozna-
cza etap, nastgpujacy bezposrednio po
tym atapie, w ktorym nastapita mobili-
zacja. .M+2" — kolejny, nastgpny etap,
itd.

S.1 Gondor

Mobilizacja Gondoru nastepuje jezeli:

— jakiekolwiek odziaty sit Ciemnosci z wyjat-
kiem Orkéw, prowadzgcych poszukiwania
(tzn. tych, ktore weszty do gry w Fazach
Poszukiwan na podstawie Kart Poszukiwar)
przekrocza granice Anfalas, Belfalas, Ano-
rien, Lamedonu lub Lebenninu;

— lub Gandalf przybedzie do Minas Tirith;

— lub zagrana zostanie Karta Zdarzen nr 89
.Mobilizacja sit Gondoru”.

Uzupetnienia:

M+1:20-5 w Lebenninie, 15-5 i 4-T w Lamedo-
nie, 15-5 w Anorien, 10-5 w Balfalas, 10-5 i 4-7
w Anfalas.

M+2: 20-5 i 4-7 w Lebenninie, 15-5 i 4-7 w La-
medonie, 10-5 w Belfalas, 10-5 i 4-7 w Anfalas.

S$.2 Rohan

Mobilizacja sit Rohanu jest powodowana
przez jedno z nastgpujgcych wydarzen:

— oddziaty sit Ciemnosci (z wyjgtkiem Orkow,
prowadzgcych poszukiwania) przekroczyty
granice Marchii Zachodniej lub Marchii
Wschodniej;

— Gandalf spotyka sie na jednym polu z
Theodenem;

— zostata zagrana Karta Zdarzen nr 88 ,Mo-
bilizacja sit Rohanu®.

Uzupetnienia:

M+1: 5—5 i 15—7 w Marchii Zachodniej, 3—5 i

20—7 w Marchii Wschodniej;

M+2: jak wyzej.

$.3 Elfy, krasnoludy i Zachodni
Sprzymierzeficy
Wszystkie oddzialy elféw, krasnoludow i

Zachodnich Sprzymierzencow sa mobilizowa-

ne, jezeli ktdrykolwiek z nich zostanie zaata-

kowany przez oddziat sit Ciemnosci.

Uzupetnienia elfow (tylko):

M+1: 20—5 w Lorien, 10—5 w Mrocznej Pusz-
czy w promieniu trzech pél od Patacu
Thranduila;

M+2: 10—5 w Mrocznej Puszczy w promieniu
trzech pol od Patacu Thranduila.

S$.4 Sily Sarumana

Sity Sarumana sg mobilizowane, jezeli
jakikolwiek oddziat sit Przymierza wejdzie na
teren Isengardu lub automatycznie w drugim
etapie gry.

Uzupetnienia:

M+1: 15—4 i 3—5 w Isengardzie (2421), Wodz
Dunlendingéw i 15—5 w Dunlandzie;

M+2: 15—4 | 3—5 w Isengardzie, 15—5 w
Dunlandzie;

M+3: 15—4 w Isengardzie;

M+4: 15—4 w Isengardzie;

M+5: 15—4 w Isengardzie.

S.5 Sity Mordu i sprzymierzericow Saurona
Sity Mordu i wszystkich sprzymierzenicow
Saurona sg mobilizowane, jezeli ktdrykolwiek z
hobbitow: 1. zostanie odnaleziony przez Nazgu-
le, lub 2. zostanie odnaleziony w rezultacie uzy-
cia Palantiru, lub 3. zostanie przyprowadzony
jako jeniec do Mordoru. Mobilizacja nastepuje
takze wtedy, gdy jakikolwiek oddziat sit Ciemno-
$ci zostanie zaatakowany przez Przymierze. Je-
2eli wezesniej nie nastapi zadne z tych wyda-

rzen, mobilizacja nastgpuje automatycznie w

siodmym etapie gry.

Uzupetnienia:

M+1: 15—4 i 5—5 (trolle) w Morii (2716), 10—4
i 2—5 w Dol Guldur (3218), 20—4 | 4—5 w
Nurnie, 15—4 i 5—5 w Minas Morgul
(3929), 50—7, 15—5 i 5—6 w Haradzie,
25—5 w Khandzie, 25—5 w Rhunie;

M+2: 10—4 i 2—5 w Dol Guldur, 20—4 i 4—5w
Nurnie, 15—4 i 5—5 w Minas Morgul, 50—7,
15—5 i 5—6 w Haradzie, 25—5 w Khandzie,
25—5 w Rhunie;

M+3: 10—4 i 2—5 w Dol Guldur, 20—4 i 4—5w
MNurnie, 15—4 i 5—5 w Minas Morgul, 50—7,
15—5 i 5—6 w Haradzie, 25—5 w Khandzie,

M+4: 20—4 | 4—5 w Numie, 15—4 i 5-5 w
Minas Morgul, 50—7, 15—5 i 5—6 w Haradzie,
25—5 w Khandzie;

M+5: 20—4 i 4—5 w Nurnie, 15—4 i 55 w
Minas Morgul.

T. WARUNKI ODNIESIENIA
ZWYCIESTWA

Przymierze moze zwycigzy¢ w dwojaki
sposdb: niszczac pierscien lub zwycigzajac
militarnie. W tym drugim przypadku musi utrzy-
maé w swoich rekach Minas Tirith, Dol Amroth,
Helmowy Jar, Hobbiton i Patac Thranduila oraz
zdoby¢ Insengard i Barad-dur.

Sauron zwycieza, jezeli uda mu sig spetnic
jeden z ponizszych warunkow:

— zawladngé pierscieniem i donie$¢ go do
Barad-dur,

— utrzymaé w swoich rgkach Isengard i Barad-
~dur oraz zdoby¢ Minas Tirith, Dol Amroth,
Helmowy Jar, Hobbiton i Patac Thranduila,

— lub jezeli Aragorn albo Gandalf stang sie
Upiorami Pierscienia.
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1.6 POSZUKIWANIA

Punkty Liczba postaci na polu

Poszukiwan 1-2 3-5 6—8 9+

1 lub 2 in in 1 1,2

3 lub 4 in in,2 in,2 1,23

5 lub 6 in,2 in,2 1n,23 1n,2,3
7 lub 8 1in,2n in,2n,3 in,23 in234
9+ 1n,2n,3n 1n,2n,3 1n,2n,3,4 234

Na przecieciu rzedu | kolumny odczytywana jest liczba oczek, jaka musi by¢ wyrzucona przez Saurona, Zeby
postaé (lub grupa postaci) zostata odnaleziona.

n — po wyrzuceniu liczby oczek, przy ktérych znajduje sig litera .n" mozna probowaé wzigt postat (lub
postacie) do niewoli.

Kazdy Nazgul posiada dwa Punkty Poszukiwan. Kazdy punkt, oznaczajgey sitg oddziatu rowna sig jednemu
Punktowi Poszukiwar.

Liczba Réznica sit (atakujgcy minus broniacy sig)

oczek —a =3 -2 =1 0 +1 +2 +3 +4 +5
1 z/— z/— z/— —f— —/—= —/= —i— —/z —iz —fz
2 z/— z/— /= 2r/— 1r/— —/r 1r/z 1r/z —fz —iz
3 z/— 2rf— r/— —1r —M1r —/2r —/1r —f2r —3r —f2r
4 3rf— 3r/— z/ir 2rfr 1r/ir /e —/2r —f2r —f2r —/3r
5 2r/— 2r/— 2r/1r ir/ir 1r/2r 2r/1r irfir —/2r —/2r —/z
6 /— —/1r 2r/— 1r/i— 2r/— /- 1r/2r 1r/r 1z —/z

OBJASNIENIA:

1r (2r, 3r) — Postaé odniosta 1 (2, 3) rang (—y)
z — Postaé zostata zabita
— — bez efektu

Rezultat z lewej strony dotyczy atakujgcego (rzucajacego kostkg), a z prawej strony — bronigcego sig. Np. rezultat ,1r/2r" oznacza, e atakujgcy odniost jedng rang,
a bronigcy sig — dwie.

Roznica sit wigksza niz +5 traktowana jest jak +5, mniejsza niz —4 traktowana jest jak —4.

R.9 WYNIKI BITWY

Liczba Stosunek sit (oddziat atakujgcy do oddzialu bronigcego sig)

oczek 1=5 1—4 1-3 1-2 1-=1 2= 3—-1 4—1 5—1

—1 100/— 80z/— 80/— 50z/— 50/— 502/— 30/— 30z/— 20/—
0 B0z/— 50/— 50z/— 30/— 30z/— 30/— 20z/— 20/— 20z/—
1 50/— 30z/— 30/— 20z/— 20/— 20z/— 20/— 20z/— 10/20
2 30z/— 20/— 20/— 2010 20/10 202/10z 10/20 10/20 —M0
3 20z/— 10/— 10/— 10/10 20/20z 20z/20 10/10 —M0 —/10
4 10/— 10/— 10/10 20/20z 20z/20 10/10 —/10 —/10 —/20z
5 10/— 20/10 20110 10/20 10/20 10/20 —/20 —/20 —/30
6 20/10 10/20z 10/20 —f20z —/20 —f202 —/30 —/30z —/50
7 10/20z —/20 —/20z —/30 —/30z —/30 —/50z —/50 —/80z
8 —/20 —/30z —/30 —/50z —/50 —/50z —/80 —/80z —/100
9 —/30z —/30 —/50z —/50z —/50z —/80 —/80z —/100 —/100z

Liczba — procent odniesionych przez oddziat strat
z — towarzyszqca oddziatowi postat zostata zabita
— — bez strat

Rezultat po lewej stronie nawiasu dotyczy atakujgcego, zas po prawej — bronigcego sig.
Stosunek sit mniejszy niz 1—5 jest trakiowany jak 1—5, wigkszy niz 5—1 jest traktowany jak 5—1. Liczba oczek (po poprawkach) mniejsza niz —1 traktowana jest jak




