Duwie Wieze: Weiqgajqca gra karciana to kooperacyjna gra
oparta na zbieraniu lew dla 1-4 graczy, ktora przedstawia
druga cze$¢ klasycznej powiesci autorstwa J.R.R. Tolkiena
w 18 rozdzialach. Niniejsza gra jest kontynuacja Druzyny
Pierscienia: Weiqgajqcej gry karcianej, jednak mozna w nia
grac bez poprzedniej czeéci (rozdzialy od 1 do 18 znajduja sie
w poprzedniej grze).

Na czym polega gra oparta na zbieraniu lew?
Mechanika zbierania lew wykorzystywana jest w wielu
klasycznych grach karcianych (takich jak kierki, piki, juker,
brydz, Doppelkopf czy tarot). Lewe tworzy sie, gdy kazdy

z graczy zagrywa karte z reki na §rodek stolu. Jeden z graczy
wygrywa lewe i bierze karty.

Na czym polega gra kooperacyjna? W grze kooperacyjnej
gracze musza wspotpracowad, aby osiagnac swoje cele i wygraé
albo przegra¢ razem jako grupa.

Czym jest rozdzial? Rozdzialy to scenariusze, ktore razem
tworza opowie$¢ o Dwéch Wiezach. Wskazuja postacie,
ktorych gracze musza uzy¢, szczegodlne zasady, ktérych maja
przestrzegad, i cele, ktore nalezy osiagnaé, aby wygrac i przejéé
dalej. Mozna je rozgrywac¢ w dowolnej kolejnosci, zaleca sie

jednak rozgrywke po kolei.
A
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Aragorn przyklqkt. Boromir

odemkngt oczy. Zmagat sie

ze s0bg chwilg, nim w koricu
pngé:

Rozdziat 19:
Pozegnanic

Boromira

Zwycigstwo:
Krotka rozgrywka

(osiagnij cele wzystkich
wybranych postaci).

11 drewnianych zetonéw

« 1 zeton Bialej Wiezy

« 1 zeton Czarnej Wiezy

4 zetony gwiazd

1 zeton Pierécienia
(uzywany w czesci I1)

S 4 zetony brzemienia
" ““if;%il‘?ﬁl";‘i;f;?.iiﬁiﬁ?‘“’* (uzywane w czesci IT)

karty rozdzialow 20-36 e
(96 kart w écistym porzadku o e

ciowy.

N w2 zamknietych sekcjach) A

rta orkGw, przegrywacie

6 kart pomocy
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<)\iajwa2niejsze rodzaje hci’>

Karty glownej talii

liczba informujaca
o warto$ci karty

ikona koloru karty

Sklad glownej talii:

@ pagorki 1-8,
£ gory 1-8,
A lasy 1-8,

@ cienie 1-8,

& orkowie x 3,

I Biala Wieza x 1,
$ Czarna Wieza x 1.

Karty postaci

imie postaci

° - \
, opis postaci
¢ cel postaci

opis akeji przygotowania
) do gry postaci

Karty

. V4
rozdzialéow
. Rozdziat 19:
numer 1 tytll} Pozegnanic
rozdzialu ppromire 1
" Postacie: Zwyciestwo:
. . W Aragorn*, Boromir®, Krbtka rozgrywka
postacw uzywane Legolas, Gimli (osiagnij cele wszystkich
w tym rozdziale
(* przy postaci
oznacza, ze trzeba
ja wybrac)

warunek zwyciestwa w rozdziale

3

N

= =
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<przygotowcmie rozdziatu 19>

Karte rozdziatu 19: ,,Pozegnanie Boromira” nalezy
n polozy¢ odkryta razem z kartami wymienionych postaci
na $rodku stotu.

Obok kazdej postaci, ktorej imie na karcie rozdzialu
oznaczone jest symbolem *, nalezy umiesci¢ zeton gwiazdy.

Karty glownej talii nalezy potasowac i wylozy¢ 1 karte
odkryta obok karty rozdziatu. To tak zwana zagubiona
karta. Jesli zagubiona karta to karta Bialej Wiezy, nalezy
wylozy¢ inna karte, a karte Biatej Wiezy wtasowaé

z powrotem do talii.

a Reszte kart gtownej talii nalezy rozdaé graczom (liczba
kart zalezy od liczby graczy). Gracze ogladaja swoje karty,
ale nie pokazuja ich innym.

» Rozgrywka 2-osobowa. Kazdy
N otrzymuje po 12 kart (zob. str. 26).
» Rozgrywka 3-osobowa.
Kazdy otrzymuje po 12 kart.
» Rozgrywka 4-osobowa.

f Kazdy otrzymuje po 9 kart.
Z
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(6]

18]

Gracz, ktory otrzymat
karte Bialej Wiezy,
bierze karte Aragorna
i Zeton Bialej Wiezy.
Karte Biatej Wiezy
zachowuje na rece.

Kazdy gracz wybiera
karte postaci, poczawszy
od gracza na lewo

od Aragorna. Jesli postac
ma na karcie zeton gwiazdy, nalezy
ja wybra¢ w tej rundzie. To oznacza,

Ze trzeba wybra¢ Boromira, ale nie musi tego zrobic¢
gracz, ktory wybiera jako pierwszy. Karte Gimliego

i Legolasa nalezy potozy¢ wlasciwa dla danej liczby
graczy strona do gory (3 albo 4 graczy). Gdy wszyscy
gracze wybiora postacie, nalezy usunaé wszystkie
zetony gwiazd.

Wskazowka. Wybierajqc karty postact, warto obejrzeé
karty na rece 1 zdecydowad, ktory z celow bedzie
najlatwiejszy do osiggniecia.

Rozpoczynajac od Aragorna i kontynuujgc zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy z graczy,
ktorego postaé ma opis akcji przygotowania do gry
(oznaczony symbolem _®), wykonuje te akcje. -

»Wymien” oznacza, ze aktywna postaé przekazuje

1 dowolng zakryta karte 1 ze wskazanych postaci.
Postac, ktora otrzymala karte, oglada ja, dodaje do
kart na swojej rece, a nastepnie przekazuje z powrotem

1 dowolna zakryta karte (to moze by¢ ta sama karta).

Postacie, ktore nie wystepuja w danej rundzie, nie
moga bra¢ udzialu w wymianie. Aragorn nie moze
wymieni¢ karty Bialej Wiezy.

Gdy wszyscy wykonali swoje akcje przygotowania
do gry, mozna rozpoczac rozgrywke.
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<Zbiercmie lew>

Gracze maja na rece karty, ktore reprezentujg $wiat Srodziemia
isily, ktore chea przejaé nad nim kontrole. Gracze wspotpracuja,
umiejetnie zagrywajac karty, aby osiagna¢ cele wszystkich
postaci i wygrac.

Kazde rozdanie talii nazywane jest runda. Sklada sie na nia
seria rozegranych lew. Lewa sklada sie z zagranych przez
poszczegblnych graczy pojedynczych kart. Ponizej znajduje
sie wiecej szczegolow dotyczacych kluczowych terminow,
sposobow zagrywania kart i ustalania zwyciezcy kazdej lewy.

Rozpoczecie. Gracz rozpoczynajacy lewe (nazywany graczem
rozpoczynajacym) zagrywa dowolna karte z reki na §rodek
stotu. Kolor tej pierwszej karty jest kolorem wyj$ciowym
lewy (pagorki, gory, lasy albo cienie). Pierwsza lewe
rozpoczyna Aragorn.

Zagrywanie do koloru. Pozostali gracze, w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara (czyli nastepna
jest osoba siedzaca po lewej stronie gracza rozpoczynajacego),
wykladaja na stot karty zgodne z kolorem wyjsciowym, jesli to
mozliwe. Nazywa sie to zagrywaniem do koloru. Jesli gracz nie
moze zagraé karty do koloru, moze zagra¢ dowolna karte z reki.

Wygrana. Gdy wszyscy gracze zagraja do lewy po 1 karcie,
nalezy sprawdzi¢, kto wygral. Lewe wygrywa gracz, ktory
zagral karte koloru wyjsciowego o najwyzszej wartosci. Ten
gracz bierze wszystkie karty z lewy i uktada je odkryte na stosie
przed soba. Zwyciezca lewy rozpoczyna kolejna lewe.

Przyklad. Aragorn rozpoczyna karta pagorkow

o wartoéci ,, 1”. Nastepny w kolejnosci jest Boromir.
Ma karty pagorkow o warto$ciach ,,3” 1,,6”, wiec musi
zagra¢ do koloru. Boromir decyduje sie zagra¢ karte
pagorkow o wartosci ,,3”. Gimli nie ma zadnej karty
pagorkow, wiec zagrywa karte lasow o wartosci ,,8”.
Boromir zagral karte o najwyzszej warto$ci w kolorze
wyj$ciowym (pagorki), wiec bierze lewe. Boromir
rozpoczyna nastepna lewe. (Zob. ilustracja ponizej).
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< Rarty wicz

Karty Bialej Wiezy i Czarnej Wiezy sa kartami specjalnymi.
Dzialaja inaczej od pozostalych kart glownej talii.

Mozesz zagraé karte wiezy tylko wtedy, gdy nie mozesz zagrac
karty do koloru.

Karta wiezy wygrywa wowczas lewe bez wzgledu na to,
jakie karty zostaly lub zostana w niej zagrane. Jesli obie
karty wiez zostaly zagrane w tej samej lewie, nie wygrywa
zadna (wzajemnie sie anuluja). Zamiast nich wygrywa karta
o najwyzszej wartosci w kolorze wyjéciowym, tak jak zwykle.

Gracz moze rozpoczac lewe karta wiezy, ale z uwagi na

to, ze karty te nie maja koloru, nastepna zagrana karta
moze by¢ dowolnego koloru i ustala kolor wyj$ciowy lewy
(aczkolwiek gracza, ktory ja zagral, nie nalezy traktowac
jako gracza rozpoczynajacego). Wszyscy gracze w miare
mozliwoéci graja do koloru wyjsciowego. Jesli karta wiezy
rozpoczyna lewe, nie trzeba zagrywac kolejnej karty wiezy.

Gdy gracz zagra albo ujawni karte wiezy, ktéra mial na rece,
otrzymuje odpowiadajacy jej zeton wiezy. (Swiadomoéé tego,
ktory gracz ma jaka karte wiezy, jest istotna w przypadku
celow niektorych postaci).

Przyklad. Aragorn rozpoczyna kartg lasoéw o wartosci ,,2”.
Nastepny w kolejnosci jest Boromir. Ma karty lasow

o warto$ciach ,,3” 1,77, wiec musi zagra¢ do koloru.
Boromir decyduje sie zagra¢ karte lasoéw o wartosci ,,7”.
Gimli nie ma zadnej karty lasow, wiec zagrywa karte
Czarnej Wiezy. Gimli bierze lewe i rozpoczyna nastepna.
(Zob. ilustracja ponizej).




3 r 4
<Karty orhéw>

u 3 karty orkdw sa kartami specjalnymi. Dzialaja inaczej
od pozostalych kart glownej talii.

Mozesz zagra¢ karte orkow tylko wtedy, gdy nie mozesz
zagra¢ karty do koloru.

Karta orkéw nie mozna wygraé lewy.

Jesli nie masz innej mozliwosci niz rozpoczac karta orkow,
nie osiagasz swoich celéw i przegrywacie rozdzial. Jednak
zagranie karty orkow po tym, gdy lewe rozpoczeta karta
wiezy, nie sprawia, ze przegrywacie rozdzial.

W rzadkim przypadku, w ktérym lewa sklada sie z co
najmniej 1 karty orkow i obu kart wiez, zaden z graczy
nie wygrywa lewy. Odklada si¢ ja na bok i gracz rozpo-
czynajacy rozpoczyna kolejng lewe.

Ta karta nie moze wygra¢ ani rozpoczac¢ lewy.
Je$li nie ma innej mozliwosci niz rozpoczaé
ta karta, przegrywacie rozdziat.
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<Komunihacja

Podczas przygotowania do gry i podczas rozgrywki gracze
moga omawia¢ tylko informacje widoczne dla wszystkich.
Gracze nie moga omawia¢ ani pokazywac swoich lub cudzych
kart na rece. Podczas przygotowania do gry gracze nie powinni
omawiac preferencji dotyczacych postaci, poniewaz moga

w ten sposdb ujawni¢ informacje. Gracze moga przypominaé
sobie wzajemnie o celach swoich postaci i szczegdlnych
zasadach oraz rozmawiaé o aktualnym stanie realizacji celow
i wszelkich innych informacjach znanych wszystkim graczom,
takich jak karty lezace odkryte na stole.

Wygrane lewy nalezy odktadaé na bok zakryte, aby nie
pomyli¢ ich z kartami na rece. W razie potrzeby gracze
moga odkladac¢ odkryte te wygrane karty, ktore sa zwigzane
z celem postaci (na przyktad lasy w przypadku Legolasa),
ale nie moga pomyli¢ kart na rece z kartami zagrywanymi.

< Cele postaci

Kazda posta¢ ma swoj cel. Gracz, ktory ja wybral w danej
rundzie, musi go osiagnaé.

Oznaczanie osiagnietych celéw. Po spelnieniu warunkow
celu postaci (i gdy w dalszej rozgrywce niepowodzenie nie
jest mozliwe) nalezy polozyé zeton gwiazdy na swojej postaci,
aby pozostali gracze pamietali, ze gracz osiagnat swoj cel.

Wezesniejsze zakonczenie. Jesli wszyscy gracze osiagna
wszystkie cele postaci (i w tej rundzie niepowodzenie
nie jest juz mozliwe) i zagraja wszystkie karty orkow,
mozna zakonczyé rozgrywke wezeéniej i przejsé dalej.
Podobnie jesli podczas dalszej rozgrywki osiagniecie celu

postaci nie bedzie mozliwe, mozna przerwac runde, gdy
tylko stanie sie jasne, ze celu nie uda sie osiagnaé.
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< Roniee rundy >

M Runda dobiega korica, gdy wszyscy gracze zagraja wszystkie NI
karty z reki.

Jesli wszyscy gracze osiagna cele swoich postaci w tej rundzie,
wygrywaja i koncza rozdzial. Karte tego rozdzialu nalezy
odlozy¢ na bok i wyjaé z pudetka karte kolejnego rozdziatu
wraz ze wszystkimi potrzebnymi nowymi kartami. Jesli choé
1 gracz nie osiggnie celu swojej postaci, wszyscy przegrywaja.
Mozna rozegra¢ runde jeszcze raz.

W grze jest wiele rozdzialow, wiec przejscie wszystkich
podczas 1 rozgrywki jest mato prawdopodobne. Warto

skorzystaé z tasiemek w pudelku, aby zaznaczy¢ miejsce,
w ktorym przerwano rozgrywke.

Teraz rozegrajcie
rozdzial 19!
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< Dodatkowe zasady>

Kolejne rozdzialy rozgrywa sie podobnie jak pierwszy. Karty
rozdzialow zawieraja informacje o wszystkich potrzebnych
kartach.

Zawsze obowiazuje zlota zasada: ,jeéli tekst na karcie jest
sprzeczny z zasadami w instrukcji, nalezy postepowac wedhug
zasad przedstawionych na karcie”.

Nowe postacie

Kazdy nowy rozdzial wprowadza nowe postacie i nowe
wyzwania. Niektore postacie z weze$niejszych rozdzialow
pozostaja w grze, inne odchodza, a jeszcze inne wracajg.

Nowa akcja przygotowania do gry: schowanie
Niektore postacie moga wykonywac akcje przygotowania
do gry, ktéra pozwoli im schowac karte. Gracz bierze i wsuwa
pod karte swojej postaci 1 zakryta karte ze swojej reki.

Ta karta nie nalezy do reki gracza (gracz nie moze zostaé
zmuszony do zagrywania jej do koloru). Gracz przywraca

ja do kart na rece w dowolnym momencie przed albo po
zagraniu karty w lewie. Gdy nie bedzie miat juz innych kart,
musi ja przywrocié na reke.

Mozna w dowolnym momencie podejrze¢ schowana karte,
ale nie mozna jej zamieni¢. Nie mozna uzy¢ schowanej karty
podczas wymiany.

<4 Wygraj co najmniej 2 karty orkow.
A Schowaj 1 karte.




= =

Wydarzenia i specjalne zasady

W niektorych rozdziatach pojawiaja sie karty wydarzen, ktore
zmieniaja zasady. Instrukeji na tych kartach nalezy $cisle
przestrzegaé podczas przygotowania do gry lub w trakcie
rozgrywki. W razie watpliwosci dotyczacych konkretnego
wydarzenia albo rozdziatlu warto sprawdzi¢ pytania dotyczace
rozdzialow na stronach 14-24.

Mowa entéw

Wydaraenic ,Mowa entow Czas ptyngt, piesi wlokla sie
Méuwisz powoli i 2 opéinieniem bez korca, az hobbit zaczqt
Zagrywasz karte do lew, podejrzewaé, ze entowie
Gy agrywasz karte do lewy, zageaj w swoim ,niepochopnym
ra majduje s pod zetonem 18 O jozyku” nie zdgzyli jeszeze
4 iedziet sobie nawzajem
,dziert dobry”. Przyszto mu
8 te: do glowy, ze jesli Drzewiee
i ] zechce przeprowadzic apel,
Jedli rozpoczynas lewe, moesz poloiyé wymienienie imion catego
bod zetonem Biale] Wiety dowolng krte. poglowia entéw moze potrwaé
Kolor wyjéciowy lewy ustala karts, korg fadnych kilka dni.
Wadziesz pod setonem Bialej Wiety
(anie karta, kidra spod niego zagrywasa),

odkryta karte ze swojej reki

el zagrywasz do kol
etonem

Nieobecno$é Aragorna

Jesli w rozdziale nie wystepuje Aragorn, inna postaé lub wyda-
rzenie wskaze gracza, ktéremu w pierwszej kolejnoéci zostanie
przypisana postac na podstawie karty, ktéra ma na rece
(takiej jak okreslona karta wiezy), nastepnie postacie wybieraja
kolejni gracze, zaczynajac od gracza siedzacego po lewej
stronie rozpoczynajacego gracza. Akcja przygotowania do gry
postaci wskazuje, czy ta postaé rozpoczyna pierwsza lewe.

Numery kart

Dzieki matym numerom w prawym dolnym rogu karty
mozna ulozy¢ z powrotem w fabrycznej kolejnosci, aby
ponownie rozegrac rozdzialy (numery kontynuuja kolejnosé
kart 1.01-3.48 z gry Druzyna Pierscienia: Weiqgajqea gra
karciana).

oy CUATROY) U SRRy Oy T
wygraé najwiekszg liczbe lew
(moga zremisowac).

A Gracz, ktory ma karte Bialej Wiezy,
bierze posta¢ Aragorna. Wymien sie z dowolng
postacia (musisz zatrzymac karte Bialej Wiezy).

Rozpocznij pierwsza lewe.

/ \
Warunki zwyciestwa

Na karcie rozdzialu znajduja sie informacje o dtugosci roz-
dziatu (dtuga albo krotka rozgrywka) i warunkach zwyciestwa.

numer karty

Kroétka rozgrywka

,Osiagnij cele wszystkich wybranych
postaci”. Jesli gracze osiagna cele
wszystkich wybranych postaci, wygrywaja |+

rozdzial i mogg rozegra¢ kolejny. Jesli P
nie uda sie osiagnaé ktoregos z celow, b
mozna rozegrac rozdzial jeszcze raz.

Zwycigstwo:




Dluga rozgrywka
,Osiagnij cele wszystkich

. ] .
postaci”. D.lugle rozd;la}y Zwycicotal)
rozgrywa sig przez wiele rund: Diuga rosen e esinznii [
Gdy gracze osiagna cele wszystkich ~  cele wszystkich postaci).
wybranych postaci, odkladaja Wydarzenioticzy: B
karty tych postaci na bok. Henneth Anniin
Jesli graczom nie uda sie A Zastap karty zmeczenia
. , 4 . kartami pierécieni I
osiagnac celow wszystkich owartobe Bl
postaci, rozgrywaja kolejna Rozegraj wydarzenia 1
runde tego rozdziatu. MepomiigRlt

i ,Zakazane jezioro”.

W niektérych rozdziatach
wystepuja postacie, ktorych
cele nie wymagaja osiagniecia.

Aby rozpoczac kolejna runde, nalezy potasowaé karty
glownej talii 1 je rozdaé. Gracze wybieraja postacie i postepuja
zgodnie z instrukcjami przygotowania do rundy, uzywajac tej
samej karty rozdzialu. W kolejnej rundzie mozna wybrac
postacie, ktorych cele juz osiggnieto, ale nie jest to konieczne.
(Gracz moze wybraé taka postaé, jesli uzna, ze karty, ktére
ma na rece, nie sprawdza sie w przypadku postaci, ktorych
celow jeszcze nie osiggnieto).

W kazdej rundzie trzeba uzy¢ wymaganych kart postaci
(z gwiazdka przy nazwie), nawet jesli ich cele zostaly osiagniete.

Jesli gracze osiagneli cele wszystkich postaci (zaréwno tych,
ktorymi grali w poprzednich rundach, jak i tych, ktore wybrali
do tej rundy), wygrywaja rozdziat i moga przej$é do kolejnego.

Zawsze, gdy gracze nie sa w stanie osiggnac celu, przegrywaja
rozdzial i moga zaczac go od nowa. Moga wybrac, czy chca
rozpoczaé rozdzial od nowa, czy wolg zachowadé postacie,

ktorych cele osiagneli.
A
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<pytcmia dotyczqace rozdziatéw>

(Rozdzialy 19-28)

Ponizej znajduja sie dodatkowe szczegoty dotyczace
konkretnych rozdzialow i postaci.

Rozdzial 19

Gracz, ktory ma karte Czarnej Wiezy, nie ujawnia tego.
Aragorn nie bedzie wiedzial, kto jest jego partnerem do
momentu, w ktérym karta Czarnej Wiezy zostanie zagrana.
Jedli to Aragorn zagra karte Czarnej Wiezy, musi sam wygrac
wiekszo$¢ lew. Boromir moze wygrac lewe, w ktorej zostala
zagrana karta Czarnej Wiezy, ale nie bedzie si¢ ona liczyta
do 2 lew, ktore musi wygrac, aby osiagnac swoj cel.

Rozdzial 20

Jesli Eomer ma co najmniej 2 karty orkéw na rece na
poczatku rozgrywki, to nie jest w stanie osiagnac¢ swoich
celow. Uwazaj!

Rozgrywka 2-osobowa. Jesli piramida kontroluje (tzn. jest
do niej przypisana) postaé z akcja przygotowania do gry
»schowanie”, nalezy wybra¢ 1 z 5 odkrytych kart i cze$ciowo
wsuna¢ ja odkryta pod jej karte postaci. Nie nalezy jej trakto-
wac jak karte, ktora mozna zagra¢. Mozesz ja umiescic z lewej
strony piramidy w dowolnym momencie (albo jesli nie masz
innej mozliwosci).

Rozgrywka 1-osobowa. Dodaj 2 karty orkow i 2 karty wiez
do poczatkowego rozdania kart na 4 rece.

Rozdzial 21

Grisznak i Uglik musza wygra¢ te sama liczbe lew. Jesli
Grisznak nie ma karty Czarnej Wiezy w czasie wykonywania
swojej akcji przygotowania do gry, gracz, ktora ja ma, przekazuje
ja Grisznakowi, ktory w zamian przekazuje mu 1 zakryta
karte ze swojej reki. Ugliik moze przekazac karte Biatej Wiezy,
jesli chee.

Rozgrywka 2-osobowa. Przed rozdaniem kart nalezy usunaé
z glownej talii obie karty wiez. Po rozdaniu pierwszych 7 kart
w piramidzie nalezy z powrotem wtasowac karty wiez do gtow-
nej talii. Nastepnie nalezy skonczy¢ rozdawac karty w piramidzie
przed przystapieniem do rozdawania kart obu graczom.
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Rozdzial 22

Karty lasow i lasow Fangorn sa tego samego koloru (dlatego
warto$¢ koloru lasow wynosi od 1 do 16). Karty laséw Fangorn
zostaly tak nazwane, aby latwiej bylo je dodaé do gtownej
talii i je usunaé.

Drzewiec moze by¢ postacia, ktora zagrywa karte o 1 lewe
p6Zniej od pozostatych postaci. Gdy rozpoczyna lewe, kolor
wyjéciowy ustala karta, ktora polozyt pod zetonem Bialej
Wiezy (a nie karta, ktora jest spod niego zagrywana). Jesli
Drzewiec rozpoczyna lewe, a pod Zetonem Bialej Wiezy
znajduje sie karta orkow, gracze nie przegrywaja rozdziatu.
Przegrywaja wtedy, gdy Drzewiec jako gracz rozpoczynajacy
umiesci karte orkéw pod zetonem Bialej Wiezy. Drzewiec
nie moze wymienic karty Bialej Wiezy. Jesli zaden gracz nie
zagra do koloru, nikt nie wygrywa lewy. Odktada sie ja na bok
i gracz rozpoczynajacy rozpoczyna kolejng lewe.

Przyklad. Drzewiec rozpoczyna lewe, ktadac na stole karte
cieni o wartosci ,,7”. Cienie sa teraz kolorem wyjsciowym.
Drzewiec nastepnie bierze karte gor o wartosci ,,5” spod
zetonu Bialej Wiezy i zagrywa ja do lewy. Ktadzie zeton
Bialej Wiezy na swojej karcie cieni o wartoéci ,,7”. Nastepny
jest Merry i musi zagraé¢ do koloru cieni. Zagrywa karte
cieni o wartosci ,,2”. Nastepny w kolejnoéci jest Zwawiec
i zagrywa do koloru karte cieni o wartosci ,4”. Zwawiec zag-
ral karte o najwyzszej wartosci w kolorze wyj$ciowym
(cienie), wiec bierze lewe.

Kontynuacja przykladu. Zwawiec rozpoczyna lewe
karta lasbw o wartosci ,,1”. Drzewiec musi zagra¢ do
koloru, wigc bierze z reki karte lasow o wartosci ,,6” i kladzie
ja na stole. Nastepnie bierze karte cieni o wartoéci ,,7” spod
zetonu Bialej Wiezy i zagrywa ja do lewy. Drzewiec kladzie
zeton Bialej Wiezy na swojej karcie lasow o wartoéci ,,6”.
Nastepny w kolejnosci jest Merry i musi zagrac¢ do koloru
lasow, wiec zagrywa karte lasow o wartosci ,,2”. Merry zagrat
karte o najwyzszej warto$ci w kolorze wyjsciowym (lasy),
wiec bierze lewe.
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Kontynuacja przykladu. Merry rozpoczyna lewe karta
laséw o warto$ci ,,3”. Drzewiec musi zagra¢ do koloru
lasow, wiec bierze z reki karte lasow o wartosci ,,8” i ktadzie
ja na stole. Nastepnie bierze karte lasow o wartosci ,,6” spod
zetonu Bialej Wiezy i zagrywa ja do lewy. Drzewiec kladzie
zeton Bialej Wiezy na swojej karcie lasow o wartoéci ,,8”.
Nastepny w kolejnoci jest Zwawiec i musi zagra¢ do koloru
lasow, ale nie ma zadnej karty lasow, wiec zagrywa karte
cieni o wartoéci ,,1”. Drzewiec zagral karte o najwyzszej
warto$ci w kolorze wyj$ciowym (lasy), wiec bierze lewe.

Rozdzial 23
Przed rozdaniem kart nalezy usunac z gtownej talii karty
lasoéw Fangorn i przywréci¢ do niej karty pagorkow.

Dwie karty postaci ,,Starzec w bieli” nalezy wymieszaé

i potozy¢ strona Gandalf/Saruman do dotu, aby nie bylo
wiadome, ktora z nich jest ktora. Gdy obie postacie ,,Starzec
w bieli” wygraja co najmniej 1 lewe, nalezy odwrdcié obie
karty postaci ,,Starzec w bieli”. Wszystkie wygrane przez
nich lewy nalezy odrzuci¢. Nastepnie Gandalf Bialy wykonuje
swoja akcje przygotowania do gry przed rozpoczeciem kolejnej
lewy. Bedzie musial wygracé jeszcze 2 lewy, aby osiagnaé swoj
cel. Odrzucone lewy przestaja by¢ czeécia rundy i nie licza sie
do celu Aragorna. Gandalf konczy runde z odkryta karta
na stole. Jesli do konca rundy obie karty postaci ,,Starzec
w bieli” nie zostana odwrdcone, gracze przegrywaja rozdzial.
Gracz wcielajacy sie w Gandalfa Bialego moze uzy¢ karty
pomocy w ramach przypomnienia o swojej odkrytej karcie.

Rozgrywka 2-osobowa. Jesli piramida kontroluje Gandalfa
Bialego, nalezy dodac zagubiong karte odkryta do dolnego
rzedu kart.

Rozdzial 24
Wygranie lewy karta wiezy nie liczy sie do celu Eowiny.

Rozgrywka 2-osobowa. Nalezy rozda¢ w piramidzie 4 gorne
karty podczas przygotowania wydarzenia ,,Podszepty
Gadziego Jezyka”.

Rozgrywka 1-osobowa. Podczas przygotowania wydarzenia
,Podszepty Gadziego Jezyka” nalezy rozdac karte Bialej
Wiezy i po 2 karty na reke, a nastepnie przydzieli¢ postacie
przed przygotowaniem gry do 1-osobowej rozgrywki

w normalny sposdb.
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Rozdzial 25

Ten rozdzial rozgrywa sie zawsze w 4 rundach. Jesli

do konca 4. rundy ktorej$ z postaci nie powiedzie sie
osiagniecie celu, gracze przegrywaja rozdzial. Gracze nie
przegrywaja rozdzialu tylko dlatego, ze ktéremus z graczy
(z wyjatkiem Aragorna) nie powiedzie si¢ osiagniecie celu. [N
Karty orkow, ktore Legolas potozyt pod karta postaci
Gimliego, zostaja tam do momentu, w ktérym Gimli
osiagnie swoj cel. Gdy Gimli osiagnie swoj cel, karty orkow
nalezy wtasowac z powrotem do talii uzywanej w nastepnej
rundzie (albo rundach). Szes¢ kart ork6w z unikalnymi
ilustracjami nalezy traktowac jak pozostale karty orkow.
Nalezy je usunac z gtéwnej talii po ukonczeniu tego rozdziatu.
Jesli nie ma innej mozliwos$ci niz rozpoczaé lewe karta
orkow, gracze przegrywaja rozdzial.

Rozgrywka 2-osobowa. Gracz rozdajacy karty kontroluje
piramide. Piramida nie dobiera ani nie odrzuca kart, gdy
stychac rogi w rundzie 3. Nalezy rozda¢ w piramidzie karty
w kolejnosci podanej ponizej, a nastepnie odkryé wszystkie
niezasloniete karty.

Rozdaj karty w podanej kolejnosci.

Rozgrywka 1-osobowa. Nie nalezy odklada¢ na bok kart wiezy
podczas przygotowania do kazdej rundy. Zamiast tego nalezy
losowo rozdac po 4 karty na rece postaci po dodaniu kart
wiezy i okreslonej liczby kart orkow do talii uzywanej w tej
rundzie. Rozdawaj kazdej postaci po 1 dodatkowej karcie
po kazdej lewie (tak jak zwykle) do momentu, w ktorym kazda
z nich dostanie wystarczajaca liczbe kart, aby mogta zagraé
w tylu lewach, ile kart nalezaloby rozdaé na poczatku tej
rundy w rozgrywce 4-osobowe;j.

N\
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Rozdzial 26

Zwawiec i Brzozowiec korzystaja z tej samej talii sklada-
jacej sie z potasowanych kart pagorkow (oboje otrzymaja
karty pagdérkow o innych wartoéciach). Brzozowiec osiaga
swoj cel, gdy wygrywa karty lasow i lasow Fangorn w liczbie
doktadnie odpowiadajacej warto$ci wybranej karty pagorkow.
(Przyklad. Jesli Brzozowiec wybierze karte pagorkow o warto-
$ci ,27, to osiaga swdj cel, gdy wygrywa 1 karte lasoéw i 1 kartg
lasoéw Fangorn, 2 karty laséw i ani 1 karty laséw Fangorn albo
ani 1 karty lasow i 2 karty laso6w Fangorn).

Rozdzial 27

Nalezy usunac z gtébwnej talii karty laséw Fangorn i dodac
do niej z powrotem karty pagorkow. W celu osiagniecia celu
Sarumana nalezy anulowa¢ dzialanie jego karty Czarnej
Wiezy przy uzyciu karty Bialej Wiezy.

Rozdzial 28
Rozdaj:

» Rozgrywka 2- albo 3-osobowa. Po 9 kart na reke
i1 zagubiong karte.
» Rozgrywka 4-osobowa. Po 7 kart na reke i 1 zagubiong
karte.
Pippin nie dobiera kolejnych kart cieni, gdy skonczyla sie
talia Palantiru.

Rozgrywka 2-osobowa. Nalezy skorzystaé z ponizszej

ilustracji przedstawiajacej wspolna reke:




Dhluga, stromo wznoszqca sie dolina wspinala sie glebokim,

ciemnym wqwozem w gory. U jej dalekiego korica, miedzy
dwoma ramionami, wysoko na czarnym skalistym cokole
pod szczytami Gor Cienia, wznosily sie mury i wieza Minas
Morgul. Niebo i ziemia dookola tonely w ciemno$ci, lecz

z wiezy bilo Swiatlo. Nie byla to poswiata miesieczna,
uwieziona wéréd marmurowych $cian dawnej Minas Ithil,
Wiezy Ksiezyca, pickna i radosna, rozja$niajgca ongi ten
zakqtek gor. To swiatlo zdawalo si¢ bledsze niz ksiezyc
zamierajqcy podczas powolnego zaémienia, rozchwiane

i metne jak opar nad zgnilym bagnem; trupie Swiatlo,

ktére nie oswietlalo niczego.
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<[<)rzygotowanie rozdziatu 29>

Poczawszy od rozdziatu 29, zachodza kluczowe zmiany
w sposobie przygotowania gtownej talii i w samej rozgrywce.

Karte rozdziatu 29: ,Oblaskawienie Sméagola” nalezy
polozy¢ odkryta razem z kartami wymienionych
postaci na $rodku stotu.

Zwycigstwo:

it 2 Krotka rozgrywka
Obtashawienic (osiagnij cele wszystkich
Sméagola wybranyeh postaci).
Postacie: e Wieiy:
Frodo®, Sam, Gollum

(Smierdziel)*, Sméagol

(Kretacz)*

Obok kazdej postaci, ktérej imie na karcie rozdziatu
oznaczone jest symbolem *, nalezy umiesci¢ Zzeton
gwiazdy.

9 Przygotowanie glownej talii. Nalezy usunac z niej karty
o wartosci ,,8” kazdego koloru (facznie 4) i 3 karty orkow.
Nastepnie nalezy dodaé 5 kart pierscieni i 2 karty
zmeczenia do glownej talii. Jest to domyslny uklad
glownej talii, ktory bedzie uzywany przez reszte rozgrywki.

Nalezy wykonac¢ instrukcje z karty wydarzenia wiezy
poprzez odlozenie na bok odkrytej karty Biatej Wiezy
w poblizu karty wydarzenia wiezy ,,Cien Barad-dtr”

i zetonu Bialej Wiezy. Potasuj karty glownej talii.
Reszte kart glownej talii nalezy rozdaé graczom (liczba

kart zalezy od liczby graczy). Gracze ogladaja swoje karty,
ale nie pokazuja ich.

» Rozgrywka 2-osobowa. Kazdy otrzymuje
po 12 kart (zob. str. 26).

» Rozgrywka 3-osobowa. Kazdy otrzymuje

N po 12 kart.

» Rozgrywka 4-osobowa. Kazdy otrzymuje
po 9 kart.
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@ Gracz, ktory otrzymatl karte pierécieni o wartoéci ,,17,
bierze karte Froda i zeton pier$cienia obrocony strona
,Piericienie nie rozpoczynaja” do gory. Karte pierscieni
o wartosci ,,1” zachowuje na rece. Dodatkowo Frodo
otrzymuje 4 zetony brzemienia (o numerach 2-5).

Kazdy gracz wybiera karte postaci, poczawszy od
gracza na lewo od Froda. Postacie z zetonem gwiazdy
nalezy wybra¢ w tej rundzie. Oznacza to, ze postacie
Golluma i Sméagola musza zostac¢ wybrane, ale nie
musi ich wybraé gracz, ktory wybiera jako pierwszy.
Karty Golluma i Sméagola nalezy potozy¢ whasciwa
strona do gory (strona poczatkowa). Gdy wszyscy
gracze wybiora postacie, nalezy usunaé¢ wszystkie
zetony gwiazd.

Wskazowka. Wybierajqc karty postact, warto obejrzeé
karty na rece i zdecydowad, ktéry z celéw bedzie najla-
twiejszy do osiqggniecia.

Zetony brzemienia. Frodo musi wybraé zeton
brzemienia, ktory okresla szczegdly osiagniecia jego
i Sama celow. Gdy Frodo wybierze zeton brzemienia

na dang runde, nalezy potozy¢ go odkrytego obok jego
karty postaci, a pozostale 3 nieuzywane Zetony nalezy
odlozy¢ na bok, aby ich ze soba nie pomyli¢.

e Rozpoczynajac od Froda, kazdy z graczy, ktérego
postaé ma opis akcji przygotowania do gry (oznaczony
symbolem M), wykonuje te akcje.

Mozna rozpoczac rozgrywke. Frodo rozpoczyna
pierwsza lewe. |
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<§olor pierscieni

PierScienie sa takim samym kolorem jak pozostale 4, ale
maja tylko 5 kart (inne kolory maja ich po 7) i wiaza sie
z nimi szczeg6lne zasady.

Rozpoczynanie pierscieniami. Gracze nie
moga rozpoczat lewy karta koloru pierscieni,
dopoki kto$ nie zagra tego koloru w innej lewie
(dzieje sie tak w sytuacji, gdy gracz nie ma
koloru wyj$ciowego i musi zagraé karte pier-
$cieni). W zwigzku z tym na poczatku gry zeton
pierscienia jest zwrécony szara strong do gory @.

Dopiero gdy kto$ zagra karte pierécieni, gracze
moga rozpoczynac kolejne lewy karta tego koloru.
Nalezy obrécié zeton pierécienia kolorowa strong do gory @.

Gdy gracz rozpoczynajacy ma wylacznie karty koloru
piersScieni, co zdarza sie rzadko, moze rozpocza¢ tym
kolorem, nawet jesli nikt weze$niej nie zagrat pierécieni.

Jedyny Pierscien. Karta piericieni o wartosci ,,1” jest
najsilniejszg karta w grze. Gdy gracz zagra karte pierScieni
o wartosci ,,1”, moze zdecydowac, ze chce wygrac lewe.
Wygrywa wowczas lewe bez wzgledu na to, jakie karty zostaly
lub zostang w niej zagrane. Karta pierscieni o wartosci ,,1”
wygrywa kazda lewe, w ktorej znajduja sie karty wiez.
Jedli gracz nie skorzysta z automatycznej wygranej, nalezy
przyjac, ze jest to karta z koloru pierscieni, a jej warto$¢
wynosi ,,1”. Karta koloru pierscieni o wartosci ,,1” podlega

N zwyklym zasadom zagrywania kart koloru pierscieni.

Wazne. Tylko karta pier$cieni o wartosci ,,1”
pozwala wygra¢ dowolna lewe. Karty koloru
pierscieni o wartoéci od ,,2” do ,,5” wygrywaja

ﬁ i przegrywaja tak samo jak pozostale karty.
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<§arty zmgeezenia

Z 2 kartami zmeczenia wigza sie szczego6lne zasady, ktére nie
dotycza pozostalych 5 kolorow.

Karty zmeczenia moga by¢ tylko kolorem wyjsciowym.

Z uwagi na to, ze karty zmeczenia nie maja koloru, nastepna
zagrana karta moze by¢ dowolna (moze nia by¢ nawet karta
koloru pierscieni). Nastepna zagrana karta majaca kolor ustali
kolor wyjs$ciowy lewy, aczkolwiek gracza, ktory ja zagral, nie
nalezy traktowac jako gracza rozpoczynajacego. Jesli karta
zmeczenia rozpoczyna lewe, nie trzeba zagrywac do lewy
karty zmeczenia.

Jesli gracz nie ma innej mozliwosci niz zagra¢ karte zmeczenia
bez rozpoczynania nig lewy, przegrywacie rozdzial.

W rzadkim przypadku, w ktorym lewa sklada sie z co
najmniej 1 karty zmeczenia i obu kart wiezy, zaden

z graczy nie wygrywa lewy. Odklada sie ja na bok i gracz
rozpoczynajacy rozpoczyna kolejna lewe.

Zmeczenie

Nie mozesz wygra¢ lewy.
Jesli nie rozpoczniesz lewy ta karta,
przegrywacie rozdzial. Nastepna zagrana
karta ustala kolor wyjéciowy. I~

4 \

<

ydarzenia wiezy

Kazdy rozdzial w czeSci 2. zawiera wydarzenie wiezy, ktore
wprowadzi dodatkowe warunki do przygotowania do gry.
Nie nalezy wyklada¢ zagubionej karty podczas rozgrywania
wydarzen wiezy. Wszystkie karty powiazane z wydarze-
niami wiezy sa odkryte.

23
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<pytania dotyczace rozdziatéw>

(Rozdzialy 29-36)

Ponizej znajduja sie dodatkowe szczegoty dotyczace
konkretnych rozdzialow i postaci.

Rozdzial 29

Nalezy ulozy¢ gtbwna talie z uzyciem kart pierScieni
izmeczenia (zob. str. 22—23). Gdy zostanie zagrana karta
pierscieni o wartosci ,, 17, nalezy sprawdzi¢, czy Gollum
wygral wieksza liczbe lew od Sméagola. Jesli tak, to osiagnat
swdj cel w tej rundzie. W przeciwnym razie nalezy odwrocié
jego karte postaci — musi teraz na koniec rundy wygraé
mniejsza liczbe lew od Sméagola. Podobnie gdy zostanie
zagrana karta pierscieni o wartosci ,, 1”7, nalezy sprawdzic,
czy Sméagol wygral najmniejsza liczbe lew. Jesli tak, to
osiggnal swoj cel w tej rundzie. W przeciwnym razie nalezy
odwrocié jego karte postaci — musi teraz na koniec rundy
wygraé wieksza liczbe lew od Golluma. Lewa zawierajgca
karte pierécieni o warto$ci ,, 1” nie liczy sie podczas spraw-
dzenia celow Sméagola i Golluma, ale bedzie sie liczyla
na koniec rundy.

Rozgrywka 2-osobowa. Jesli piramida kontroluje Froda, to
gracz kontrolujacy piramide wybiera takze zeton brzemienia
Froda.

Rozdzial 30

Wydarzenie ,Martwe Bagna” wplywa na wszystkich graczy.
Jesli karta zmeczenia rozpoczyna lewe, nastepna zagrana karta
moze by¢ karta cieni. Nie bedzie to skutkowalo przegraniem
rozdzialu z uwagi na wydarzenie ,Martwe Bagna”.

Rozdzial 31

Jesli podczas przygotowywania wydarzenia ,,Czarna Brama”
Frodo ma wiecej niz 1 karte o takiej samej najwyzszej
wartos$ci, wybiera 1 spoéréd nich (karte wiezy nalezy trakto-
wac jako karte o najwyzszej wartosci, ale karte pierscieni

o wartosci ,,1” juz nie). Jesli podczas rozgrywania wydarzenia
,Skrzydlate upiory” Frodo zagra karte pierécieni do lewy
rozpoczetej karta wiezy albo karta zmeczenia, to ustali ona
kolor wyjsciowy, ale nie bedzie sie to liczylto jako rozpoczecie
lewy karta pier$cieni. W wydarzeniu ,,Wezwanie Saurona”
nalezy uzy¢ 1 dodatkowej karty orkéw z Helmowego Jaru

w rozgrywce 4-osobowej. Karty wiezy, orkow i zmeczenia
nie licza sie do celu Golluma (Podstepnego), gdyz nie
maja wartosci.

Rozgrywka 1-osobowa. Z uwagi na wydarzenie ,Wezwanie
Saurona” kazdy gracz otrzymuje po 5 kart na reke (zamiast 4).
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Rozdzial 32
Grupy postaci sa podzielone miedzy 3 i 4 graczy, ale to
gracze decyduja, w jakiej kolejnosci do nich przystapia.
Wygranie lewy z karta Czarnej Wiezy nie wlicza sie do celu
Faramira. Z wydarzeniem Wiezy ,,Henneth Anniin”
mozna wymienia¢ sie wielokrotnie.

Rozdzial 33

Nalezy usuna¢ z glownej talii karty pierscieni
o wartoéci ,,6” 1,,7”, a nastepnie przywrocié
do niej 2 karty zmeczenia z rozdzialu 32.

W wydarzeniu ,,Schody” Sméagol (Nie-
szczesliwy) osiaga swoj cel, gdy wygrywa
karte o wartosci ,,2”.

Rozdzial 34
W przypadku réwnoczesnej wymiany gracze w tym samym
momencie przekazuja zakryta karte i spogladaja na otrzymana
karte. Nalezy uzy¢ zarowno karty pierwszego, jak i ostatniego
stopnia (kazda musi by¢ wybrana przez innego gracza).

Cel Golluma (Shugi skarbu) mozna osiggnac tylko wtedy,
gdy Sam wygra karty pagorkéow w liczbie dokladnie
odpowiadajacej warto$ci zetonu brzemienia Froda.

Rozdzial 35

Szeloba bedzie miala 1 karte na rece na koniec tury.
Kartami o wartoSci ,,8” s karta gor o wartosci ,,8”, karta
pagorkow o wartosci ,,8”, karta lasow o wartosci ,,8” i karta
cieni o wartosci ,,8”. Szeloba moze wymienia¢ sie¢ z Gollumem
kartami o wartosci ,,8”. Karta ,Swiatlo Edrendila” zawsze
wygrywa lewe, nawet jesli znajduje sie w niej karta pierscieni
o wartoéci ,,1” albo karta wiezy. Gracze nie musza uzywacé
karty ,Swiatlo Edrendila”.

karta stopnia

Rozgrywka 1-osobowa. Szeloba moze zagrywac karty
zmeczenia, nie przegrywajac przy tym rozdziatu (tak samo
jak Gollum).

Rozdzial 36

Sam nie moze da¢ innemu graczowi karty pierécieni

o wartosci ,,1”. Gracz moze uzy¢ karty pomocy w ramach
przypomnienia o swojej odkrytej karcie. Wszyscy gracze
(w tym Sam) odkrywaja karte.

/N
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<Zmiany zasad dla 2 graczy >

Przygotowanie do rozgrywki 2-osobowej przypomina
przygotowanie do rozgrywki 3-osobowej, sa jednak pewne
roznice. Jeden z graczy kontroluje wsp6lna reke w postaci
piramidy. Piramida ma karte postaci i peli role 3. gracza
w rundzie. Piramide nalezy umie$ci¢ miedzy graczami tak,
jakby siedziat tam 3. gracz.

Przygotowanie do gry. Karty rozdaje sie tak jak

w przypadku rozgrywki 3-osobowej, a z 1 reki 12 kart
buduje sie piramide. Nalezy ulozy¢ karty zgodnie

7z ponizsza ilustracja. Najpierw uktada sie 3 karty

w gornym rzedzie (2 odkryte i 1 zakryta), nastepnie
zastania sie je czeSciowo 4 kartami §rodkowego rzedu
(wszystkie zakryte). Nastepnie Srodkowy rzad zastania
sie cze$ciowo dolnym rzedem kart (5 odkrytych kart).




Zmiany zasad dla 2 graczy, ciqg dalszy

Gracz, ktéremu jako pierwszemu przydzielono karte postaci,
kontroluje piramide. Wybiera rowniez dla niej postaé podczas
przygotowania do gry i zagrywa karty z piramidy podczas lew.
Karty postaci nalezy odwrocié na strone przeznaczong dla 3 graczy.

Piramida moze sie wymienia¢ i mozna sie z niag wymieniac,
ale nalezy przy tym korzysta¢ tylko z odstonietych kart
w dolnym rzedzie.

Jesli postac przypisana do piramidy dodaje karty do swojej
reki podczas przygotowania do gry, nalezy umiesci¢ je odkryte
z lewej albo prawej strony dolnego rzedu, nie zastaniajac
innych kart.

Gracz kontrolujacy piramide moze zagrywac tylko odstoniete
karty. Na poczatku rundy dolny rzad piramidy jest jedyna

odstonieta czescig piramidy. Utozone w piramidzie zakryte karty
odkrywa sie, gdy na koniec lewy nie zaslaniaja ich inne karty.




Przygotowanie
rozgrywRki 1-osobowej

A o1we karte rozdzialu i poloz ja odkryta razem z kartami

wymienionych postaci na stole.

2.0bok kazdej postaci, ktorej imie na karcie rozdzialu
oznaczone jest symbolem *, umie$c zeton gwiazdy.

3.0d}6z na bok specjalng karte (albo karty) w zaleznosci
od tego, w ktorej czesci sie znajdujesz: karty Bialej Wiezy
i Czarnej Wiezy w czesci I oraz karte pierécieni o wartosci ,,1”
w czesci I1.

4. Potasuj karty glownej talii i wyldz 1 karte odkryta obok
karty rozdziatu. To tak zwana zagubiona karta.

5. Potasuyj talie i rozdaj karty w nastepujacy sposob:
po 4 odkryte karty na 3 rece oraz 2 albo 3 zakryte karty
i odlozona na bok specjalng karte (albo karty) na 4. reke.
W kazdej rece powinny znajdowac sie 4 karty. Pozostale
karty tworza talie dobierania.

6.Reka ze specjalna karta (albo kartami) bierze karte
postaci, ktéra odpowiada danemu rozdziatowi.

7.Zaczynajac od lewej strony gracza, ktory posiada

- specjalng karte, do kazdej reki przydziel karte postaci.
Musisz przydzieli¢ postacie z zetonem gwiazdy.

Po przydzieleniu usun zetony gwiazd.

8. Rozpoczynajac od postaci gracza, ktory posiada specjalna
karte, kazda postaé, ktéra ma opis akcji przygotowania do
gry oznaczony symbolem @, wykonuje te akcje. Mozesz
uzy¢ zdolno$ci wymiany kart postaci tylko raz na runde.

<Rozgrywka I-osobowa

Kazda z 4 postaci ma swoja wlasna reke i rozpocznie lewe
albo zagra w niej karte.

Po ustaleniu zwyciezcy lewy nalezy rozdac¢ na kazda reke
po 1 odkrytej karcie z talii dobierania, jesli zostaly w niej
jeszcze karty.

N Musisz osiagnac cele wszystkich 4 postaci.

W pozostalych aspektach rozgrywka nie r6zni sie od wielo-
osobowe;j.

AN
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< A droga wiedzie w przéd... >

Po ukoniczeniu wszystkich rozdzialtbw mozna graé dale;j.

Najpierw nalezy zebraé¢ wszystkie karty z numerem w czarnej
ramce w prawym dolnym rogu. Karty z numerem w bialej
ramce nie biora udzialu w grze.

numer numer
w czarnej ramce  w bialej ramce

Nastepnie nalezy przygotowac glowna talie zgodnie z instrukcja
przygotowania rozdziatu 19. W kazdej rundzie bedziecie
uzywac Aragorna (Lowcy). WeZcie 8 (rozgrywka 2- albo
3-osobowa) albo 12 (rozgrywka 4-osobowa) losowych postaci
wymienionych ponizej:

Boromir, Legolas (Eowca), Gimli (L.owca), Eomer, Merry,
Pippin, Gandalf Bialy, Saruman, Théoden, Eowina, Hama,
Erkenbrand, Gamling Stary, Cienistogrzywy, Gollum (Podstepny),
Faramir, Sméagol (Nieszczesliwy), Gorbag i Szagrat.

Rozegrajcie rozdzial zgodnie z zasadami dhugiego rozdziatu.

Jesli macie gre Druzyna Pierscienia: Weiqgajgcea gra
karciana, mozecie uzy¢ nastepujacych postaci w trybie
A droga wiedzie w przdd...”:

Bilbo (Osobliwy), Gandalf (Szary czarodziej), Gildor
Inglorion, Grubas Bolger, Tom Bombadil, Zlota Jagoda,
Barliman Butterbur, Glorfindel, Kucyk Bill, Gloin, Arwena,
Boromir (Kapitan Gondoru), Gwaihir, Cienistogrzywy
(Wladca koni), Radagast, Gandalf (sluga Tajemnego
Ognia), Galadriela, Celeborn i Meriadok Brandybuck.




Na Isengard, na Isengard! Zty czeka los kamiennq wio$¢!

Choé Isengard, jak hardy czart i gladki do$é, jak gota kosé,

Dzi$ kazdy woj z nim stoczy boj i dawignie glaz
iw dZwierza prask!

Juz pien sie th, pryskajq skry, béj wzywa nas — idziemy wraz!
Na Isengard, i mieczem w piers,
niesiemy $mier¢,

niesiemy $mier¢!
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<podsumowcmie zasad>

Oto krotkie podsumowanie zasad skierowane do graczy,
ktorzy znaja zasady gier polegajacych na zbieraniu lew.

Osoby, ktore nie znaja tej mechaniki, powinny najpierw
przeczytac pelna instrukcje.

® Rozgrywka polega na standardowym graniu do koloru
i zbieraniu lew. Gracze w miare mozliwosci graja
do koloru wyjséciowego, a karta koloru wyj$ciowego
0 najwyzszej wartoSci bierze lewe.

® Gracz rozpoczynajacy lewe moze zagra¢ dowolna karte.

® Karty Bialej i Czarnej Wiezy wygrywaja dowolng lewe
(o ile nie zostaly zagrane w tej samej lewie, wtedy nie
wygrywa zadna).

® Nie mozna rozpoczaé lewy karta orkow. Jeéli nie ma
innej mozliwosci niz rozpoczac karta orkow, gracze
przegrywaja rozdzial.

e Runda konczy sie, gdy kazdy z graczy wykorzysta
wszystkie swoje karty. Niektorym postaciom na koniec
rundy moze zostac karta na rece.

® Aby wygraé runde, wszyscy gracze musza osiagnac cele
swoich postaci przed koficem rundy.

® Gracze nie moga pokazywaé ani omawiac kart, ktore
maja na rece.

Zeskanuj ten kod,
aby obejrzec filmik
z zasadami!

MIDDIE-EARTH
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