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2 « Poszukiwania Pierscienia

»Jeieli chcesz ustuchac
mojej rady, idz do
Rivendell. Podréz tam
nie powinna by¢ byt
niebezpieczna, jakkolwiek
droga jest teraz
trudniejsza niz dawniej,
| a pod jesien pogorszy

| sie jeszcze”.

Druzyna Pierscienia
Ksiega 1, Rozdziat 3: Trzech to juz kompania_

WPROWADZENIE

Poszukiwaniach Pierscienia jeden z graczy —
W Powiernik Pier$cienia — musi poprowadzi¢

Froda Bagginsa i jego przyjaciél hobbitéw
do Rivendell, gdzie znajda bezpieczne schronienie,
jednocze$nie  unikajac  straszliwych — Nazgili
kontrolowanych przez maksymalnie 4 innych
graczy. Gracze Upioréw Pierscienia koordynuja
swoje poszukiwania Froda, korzystajac z 4 figurek
Nazgili (bez wzgledu na liczbe graczy).

LISTA ELEMENTOW GRY
— Instrukcja
— Plansza (dwustronna)

— 7 plastikowych figurek (Frodo, 4 Nazgile,
Gandalf Szary i Wodz Nazgli)

— Zastonka Powiernika PierScienia

— Dziennik podrézy (dwustronny)

— 36 kart podrézy (dwie talie po 18 kart kazda)

— 22 karty czarnoksigstwa

— 44 Kkarty sprzymierzencéw (dwie talie po
22 karty kazda, jedna dla czesci I i jedna dla
czesei IT)

— 5 kart kompanii

— 5 kart pomocy Upioréw Pierécienia

— Karta pomocy Gandalfa Szarego

— Karta pomocy Czarnych Jezdzcow

— 7 kosci akcji Upioréw Pierscienia (6 zwyktych
kosci akcji 1 1 specjalna ko$¢ akeji Wodza
Nazgili)

— Koperta ,,List od Gandalfa”

— 90 zetondéw i znacznikow

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Poszukiwania Pierscienia rozgrywa si¢ dwuetapowo,
korzystajac z dwustronnej planszy i wielu réznych
elementéw. Gracze moga rozegra¢ obie czeéci gry
podczas jednego dlugiego posiedzenia, sugerujemy
jednak rozegra¢ kazda z nich oddzielnie, podczas
kolejnych spotkan. Jesli zdecydujecie sie tak
postapic, elementy gry spakujcie do pudetka zgodnie
z zasadami ze strony 25, korzystajac z koperty ,, List
od Gandalfa” — otworzycie te koperte nastepnym
razem, kiedy spotkacie si¢, aby rozegra¢ czes¢ II.
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— W czesei I, Trzech to juz kompania — rozgry-
wanej na stronie planszy otoczonej zielong
ramka — hobbici rozpoczynaja podréz i kieruja
sie do Bree, poza wschodnie granice Shire. Gracz
Powiernika PierScienia notuje ruchy Froda
w sekrecie, a gracze Upioréw Pierscienia probuja
go znalez¢, zgadujac, jaka Sciezke obral.

W czesci 11, Bieg do brodu — rozgrywanej na
stronie planszy otoczonej pomaraficzowg ram-
ka — Frodo opuszcza Bree i, prowadzony przez
Obiezy$wiata, kieruje si¢ do Rivendell. Tym
razem trasa Froda bedzie generowana automa-
tycznie, a gracz Powiernika PierScienia bedzie
kontrolowa¢ Gandalfa Szarego, prébujac ochra-
niaé piercien 1 zwodzi¢ Nazgiile na manowce.

Gracz Powiernika PierScienia wygrywa, jesli Frodo
zaniesie Jedyny PierScien do Rivendell, zanim
catkowicie ulegnie pokusie i podda si¢ Cieniowi.
Gracze Upioréw PierScienia wygrywaja, jesli
w dowolnym momencie gry Frodo padnie ofiarg
zepsucia.

W rozdziale 1 (strony od 8 do 25) znajduje sig
opis przygotowania gry i zasady czesci I. Czesé 11
w wigkszosci wykorzystuje te same mechaniki,
dlatego w rozdziale 2 (strony od 26 do 34) zostalty
wyszczegOlnione tylko zmiany zasad obowigzujace
podczas czesci II. Na koncu instrukeji znajduje
si¢ stowniczek najwazniejszych terminéw gry
(strony 38-39).

(

CZESC 1

Obszar Dziennik Zetony
poczatkowy podrézy informacji

S y

DZIENNIK PODROZY

ZEPSUCIE

Zepsucie to kluczowy element gry,
bowiem wygrana lub przegrana
graczy zalezy od stopnia zepsucia
Froda.

Podczas rozgrywki Frodo bedzie otrzymywac
punkty zepsucia odzwierciedlajace rosngce brze-
mie Jedynego PierScienia w obliczu nieustannych
poszukiwan Upioréw Pier$cienia. Poziom zepsucia
moze wzrosngé¢ w wyniku spotkania z Nazgtlami
(patrz strona 22), jako efekt zmeczenia wywolanego
podréza podczas tury mroku nocy (patrz strona 12)
lub w wyniku dziatania kart czarnoksigstwa (patrz
strona 20).

Liczbe punktéw zepsucia $ledzi si¢ przy uzyciu
znacznika zepsucia na umieszczonym po prawej
stronie planszy torze zepsucia. Kiedy Frodo
otrzymuje zepsucie, znacznik zepsucia nalezy
przesunaé do przodu o jedno pole za kazdy
otrzymany punkt zepsucia.

Jak zaznaczono to w warunkach zwyciestwa kazdej
czesci gry (patrz strona 25 i strona 34), istnieje
maksymalna warto$¢ zepsucia, ktérg Frodo moze
zgromadziC. Po jej przekroczeniu gracz Powiernika
Pierscienia przegrywa gre.

Jesli znacznik zepsucia trafi na pole z dang
warto$cig lub je przekroczy, gracze Upioréw

Pierscienia wygrywaja.

N

CZESC 11

Zetony K(ziuta Zetony
Druzyny podrézy czynoéw
PierScienia Gandalfa

"
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Koperta ,List od Gandalfa” Zastonka Powiernika PierScienia

GANDALF NAZGUL NAZGUL NAZGUL NAZGUL wéDz
BAGGINS SZARY NAZGULI

7 plastikowych figurek ‘

l\_ 6 zwyklych kosci akeji 1 kos¢ akeji Wodza Nazgili t
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sprzymierzencow
z czesci |

sprzymierzencow
z czesci 11

22 karty
czarnoksigstwa  krétkiej podrézy  dlugiej podrézy

Karta pomocy
Gandalfa Szarego

5 kart
kompanii

4 karty pomocy
Upioréw Pierscienia

Karta pomocy Karta pomocy |
Czarnych Jezdzcow Wodza Nazguli ‘
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PRZEGLAD ELEMENTOW GRY (ZNACZNIKI)

TYLKO W CZESCI |

AWERS REWERS  AWERS

REWERS

12 zetonow

3 zetony poczatkowego
informacji

obszaru Froda

TYLKO W CZESCI II

REWERS

AWERS

REWERS

REWERS

e
AWERS

10 zetonow czynow
Gandalfa

2 zetony akcji Wolnych Ludéw
do Wojny o Pierscier

2 zetony akgcji Cienia
do Wojny o Pierscien

PIERSCIEN

REWERS

x2

20 zetonoéw
zepsucia

BEZOWE CZERWONE

OBIE CZESCI

¢ 0 o

Znacznik Znacznik 4 zetony
tury zepsucia Druzyny
Pierscienia
S Jm ]
REWERS x3 x1 x1 x1
6 zetonéw dziennika 8 zetondéw
Upioréw Pierscienia sprzymierzencow

" SZARE
x3

dziennika kompanii

O

MIECZ OKO

12 zetonéw

4 zetony Jeto
sladow

4 zetony
Nazgali

Zeton piewszego gracza
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PLANSZA

AAALAALALALSLA

Tor Tor Tor Oznaczenie Oznaczenie
ruchu zepsucia tur odcinka regionu
(I-VT) (A-D)

Normalny Obszar Obszar Obszar Poczatko Poczatkowy
obszar sprzymierzony mroku wyjécia obszar Froda obszar
Nazgila
INNE SYMBOLE

-

Kropka Sciezka Droga Granica Granica
regionu odcinka

pa—
-
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»Nagly slepy strach
zdjqt Froda. Wspomniaf
o Pierscieniu. Ledwie smiat
oddychac, ale pokusa, by
dobyc Pierscienia 1 kieszeni
ogarnefa go z takq sitq, ie
zaczqt przesuwac z wolna
reke. Czuf, e byle wsunqt
Pierscier na palec - bedzie
bezpieczny”,

Druzyna Piers’cienia" .
Ksiega 1, Rozdziat 3: Trzech to jui_-'fl,

CZESC I:
TRZECH TO JUZ

KOMPANIA

rzed rozpoczeciem rozgrywki w czesé I gracze
powinni odlozy¢ do pudetka elementy wyma-
gane jedynie podczas rozgrywki w czesé I1:

— zetony zepsucia czesci II (szare);

— dwie talie kart podrézy;

— talig kart sprzymierzencéw czesci I1
(pomaranczowy rewers);

— wszystko, co dotyczy Gandalfa (karte pomocy,
figurke i zetony czynéw Gandalfa);

— wszystko, co dotyczy Wodza Nazgili
(kartg pomocy, figurke 1 ko$¢ akcji);

| — kartg kompanii Obiezy$wiata.

Pozostate elementy moga zosta¢ wykorzystane
podczas rozgrywki w cze$é 1.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze musza ustalié,
kto z nich bedzie graczem Powiernika PierScienia,
a kto graczami Upioréw Pierscienia, kontrolujacy-
mi Nazgile. Jesli w rozgrywce bierze udziat wiecej
niz jeden gracz Upioréw Pierscienia, gracze dziela
sie Nazgiilami wedle uznania, ale kazdy musi kon-
trolowad przynajmniej jednego Nazgtla. Nastepnie
na $rodku stotu nalezy umiesci¢ plansze (strong
z czeScig L ku gorze).

GRACZ POWIERNIKA PIERSCIENIA

1. Wezzastonke Powiernika Pierscieniaiumies¢
ja przed soba tak, aby patrze¢ na rysunek planszy
czedci pierwszej. Wez czysta kartke papieru,
zegnij ja do odpowiedniego rozmiaru i wsun do
dziennika podrdzy, a nastgpnie umie$¢ dziennik
na dnie zastonki, strong z czescia I ku gorze.

2. Odiéznabok trzy zetony Druzyny Pierscienia
— to pula Druzyny PierScienia — i umies¢ je
na odpowiednim polu dziennika podrézy.

3. Wylosuj zeton poczatkowego obszaru Froda
i podejrzyj go w sekrecie przed innymi gracza-
mi. Umies¢ zeton za swoja zastonka, na odpo-
wiednim polu dziennika podrézy. W ten sposéb
zanotowale$ poczatkowy obszar Froda. Pozostate
zetony odi6z do pudetka.



Wez karty kompanii Frodo Baggins, Samwise
Gamgeei Peregrin Took i umies¢ je przed sobag tak,
aby ich zdolnosci byly widoczne. Na razie od6z
na bok karte¢ kompanii Meriadok Brandybuck.

Potasuj talie kart sprzymierzencéw czesci I
(zielone rewersy), a nastepnie dobierz z niej trzy
karty. To twoja poczatkowa reka.

Umie$¢ znacznik tury na pierwszym od lewej
polu $wiatta dnia na torze tur, strong z Pier$cie-
niem ku gorze.

Umie$¢ znacznik zepsucia na polu ,,0” toru
zepsucia.

8. Umie$¢ figurke Froda na polu ,,0” toru ruchu.

9. Wylosuj pig¢ zetondw informacji i podejrzyj

je w sekrecie przed innymi graczami. Nastepnie
wybierz jeden z zetonéw i przekaz go graczom
Upioréw Piericienia. Pozostate cztery zetony
informacji umie$¢ za swojg zastonks, na
przeznaczonych na nie polach dziennika
podrozy. Pozostale zetony odit6z do pudetka,
nie ujawniajac ich tresci graczom Upioréw
Pierécienia.

GRACZE UPIOROW PIERSCIENIA

1.

Wez 4 figurki Nazgili i odpowiadajace im kar-
ty Upioréw Pierécienia i rozdziel je pomiedzy
graczy. Gracze, ktorzy beda kontrolowaé dwéch
lub wiecej Nazgili, muszg teraz roztozyé¢ swoje
karty Upioréw Pierscienia w takiej kolejnosci,
w jakiej chca, aby ich upiory wykonywaly swoje
tury.

Wez karte pomocy Czarnych Jezdzcéw
i umie$¢ ja na stole tak, aby wszyscy gracze ja
widzieli. Umie$¢ na tej karcie zeton informacji
otrzymany od gracza Powiernika PierScienia,
w ten sposob odblokowujac pierwszg zdolnosé.

. Wez zetony dziennika Upioréw Pierscienia

i umie$¢ je na stole w zasiegu wszystkich graczy
Upioréw Pierscienia.

Potasuj tali¢ kart czarnoksigstwa. Nastepnie
kazdy z graczy Upioréw PierScienia dobiera
po jednej karcie czarnoksiestwa (kazdy gracz
dobiera po jednej karcie, bez wzgledu na liczbe
Nazgiili, ktére kontroluje). To beda poczatkowe
rece graczy Upioréw PierScienia. W trakcie
rozgrywki kazdy z graczy Upioréw Pierscienia
posiada wlasng reke kart czarnoksiestwa.
Umie$¢ zwykle zetony zepsucia czeSci |
(bezowe) w nieprzezroczystym pojemniku lub
worku. Dwa specjalne czerwone zetony zepsucia

powinny leze¢ w poblizu, ale nie nalezy ich
mieszaé z pozostatymi.

Losowy gracz Upioréw PierScienia otrzymuje
zeton pierwszego gracza (jesli w grze bierze
udzial tylko jeden gracz Upioréw Pierscienia, to
on otrzymuje zeton). Nastepnie, rozpoczynajac
od pierwszego gracza, kazdy z graczy Upioréw
PierScienia umieszcza na planszy swoje figurki
Nazgali. Kazda figurka musi sie znalez¢é na
innym spo$rdd szesciu poczatkowych obszaréw
Nazguli.

Pierwszy gracz bierze sze$¢ kosci akeji
Upioréw Pierscienia (tworzac pule kosci
akeji Upioréw PierScienia) i rzuca nimi. Gracz
Powiernika PierScienia otrzymuje po jednym
zetonie Druzyny PierScienia z puli za kazdy
uzyskany na kosciach wynik Cienia. Gracz
umieszcza te zetony na karcie kompanii Froda.

(

\ zetonéw (zamiast trzech).

POZIOM TRUDNOSCI GRY

Eatwo poznac zasady gier ukrytych ruchéw,
takich jak Poszukiwania Pierscienia, ale
znacznie trudniej jest je mistrzowsko opano-
wac. Doswiadczony gracz z fatwoscig wygra
z mniej do$wiadczonymi przeciwnikami, co
moze sprawia¢ wrazenie niezbalansowania
rozgrywki. Gracze mogg wprowadzi¢ poniz-
sze modyfikacje, aby dostosowa¢ trudnos¢
rozgrywki do swojej grupy.

FRODA NIE DA SIE POWSTRZYMAC!
Jesli w waszych grach Frodo z niezwykla
fatwoscia dociera do Rivendell, podczas
przygotowania cze$ci I — kiedy gracz
Powiernika Pier§cienia ma wybrac i przeka-
za¢ graczom Upioréw Pierscienia jeden
zeton informacji — musi on przekazaé¢ dwa
zetony informacji (wybierajac je z pigciu
wylosowanych Zetonéw i zatrzymujac trzy
pozostale).

NAZGULE SA STRASZNE!

Jesli Upiory Pierscienia wydaja si¢ zbyt
potezne, a Frodo zbyt fatwo ulega zepsuciu,
gracz Powiernika PierScienia nie powinien
przekazywaé im zadnego zetonu informacji
i zatrzymac wszystkie piec¢. Aby jeszcze bar-
dziej pomoéc graczowi Powiernika PierScienia,
mozecie réwniez zwiekszy¢ poczatkows pule
zetonéw Druzyny PierScienia do czterech
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ROZGRYWKA

Rozgrywka dzieli si¢ na dni. Kazdy dzien odpo-
wiada jednemu dniu podrézy i dzieli sie na trzy
tury: dwie tury $wiatla dnia i jedna ture mroku
nocy. Obecng ture zaznacza si¢ znacznikiem tury.
Po zakoriczeniu tury mroku nocy gracze rozpatrujg
faze przygotowania, a potem rozpoczynajg nowy
dzien.

Podczas kazdej tury gracz Powiernika Pierscienia
odbywa swoja kolejke jako pierwszy. Nastepnie,
rozpoczynajac od pierwszego gracza, a potem kon-
tynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, swoje kolejki odbywaja gracze Upioréw
Pierécienia. Gracze kontrolujacy dwéch lub wig-
cej Nazgtli odbywaja po jednej kolejce za kazdego
Nazgila, w kolejnosci wybranej podczas przygoto-
wania gry.

Jesli w grze bierze udziat kilku graczy Upioréw
Pier$cienia, mogg oni ze sobg swobodnie rozmawiaé
1 wspotpracowaé, aby tworzyé wspolne strategie, nie
moga jednak ujawnia¢ swoich kart ani wymieniac¢
tajnych informacji (gracz Powiernika Pierscienia
powinien zawsze by¢ w stanie styszec, co méwig).

PRZEBIEG DNIA

PIERWSZA TURA SWIATEA DNIA

S N <
el | 3

]

ODWROC ZETON, JESLI
FRODO SIE PORUSZY

TURA MROKU NOCY

PRZEBIEG DNIA (CZESC I)

Kazdy dzien sklada sie z dwoch tur swiatla dnia
i jednej tury mroku nocy i konczy si¢ faza
przygotowania.

PIERWSZA TURA SWIATLA DNIA

(w tym momencie mozna zastosowac pierwszq zdolnosé
karty kompanii Froda)

1. Tura Powiernika PierScienia — Frodo musi sie¢
poruszy¢ (w tym momencie mozna zastosowacé
pierwszq zdolnos¢ karty kompanii Meriadoka).

2. Tury Upioréw Pierscienia — po jednej turze na
kazdego Nazgiila.

3. Spotkanie z Nazgtlami (jesli Nazgilom udato
sie polowanie na Froda).

4. Przesunigcie znacznika tury.

DRUGA TURA SWIATLA DNIA
Nalezy powto6rzy¢ kroki 1-4 (patrz wyzej).

TURA MROKU NOCY

1. Tura Powiernika PierScienia — Frodo moze sie
poruszy¢ lub odpoczaé (w tym momencie mozna
zastosowaé  pierwszq  zdolnos¢  karty  kompanii
Samwise’a lub Meriadoka).

2. Tury Upioréw Piericienia — po jednej turze na
kazdego Nazgila.

3. Spotkanie z Nazgilami (jesli Nazgilom udato
si¢ polowanie na Froda).

4. Przesunigcie znacznika tury na pole tury 1.

FAZA PRZYGOTOWANIA

1. Gracz Powiernika Piericienia dobiera jedna
karte sprzymierzenca (w tym momencie mozna
zastosowaé  pierwszq zdolnos¢ karty kompanii
Peregrina).

2. Jesli w grze bierze udziat wigcej niz jeden gracz
Upioréw Piericienia, obecny pierwszy gracz
przekazuje zeton pierwszego gracza graczowi
Upioréw Piericienia po swojej lewej.

3. Pierwszy gracz dobiera jedna karte czarno-
ksiestwa i rzuca ko$é¢mi akgji.

4. Gracz Powiernika Pierscienia otrzymuje jeden

zeton Druzyny Pierscienia za kazdy uzyskany
na kosciach wynik Cienia.



TURA POWIERNIKA
PIERSCIENIA

W kazdej turze gracz Powiernika PierScienia moze
jednorazowo wykonaé kazdq z ponizszych akeji,
w dowolnej kolejnosci:

— przesunaé Froda (fub odpoczad);

— zagra¢ jedna karte sprzymierzenca;

— wydaé jeden zeton Druzyny PierScienia, aby
dobra¢ jedng karte sprzymierzenca.

Podczas obu tur §wiatla dnia Frodo musi si¢ poru-

szy¢. Podczas tury mroku nocy Frodo moze

si¢ poruszy¢ lub odpoczaé (patrz Tura mroku nocy
na stronie 12).

RUCH FRODA

Gracz Powiernika Pierécienia sprawdza obecna
pozycje Froda — zaznaczong w jego dzienniku
podrézy — i decyduje o kolejnym ruchu. (Aby
nie zdradzaé¢ swojej pozycji przeciwnikom, gracz
Powiernika PierScienia moze zamiast planszy
przygladaé sie mapie znajdujacej si¢ po wewnetrznej
stronie zastonki).
Kiedy gracz Powiernika PierScienia zdecyduje
sie na ruch, zapisuje go otdwkiem w nastepnym
pustym polu dziennika podrézy. Figurke Froda
nalezy przesung¢ o jedno pole na torze ruchu,
tak aby jej pozycja odpowiadata numerowi wlasnie
wypelnionego pola.

— Nowy wpis do dziennika podrézy moze by¢ albo
kropka, albo numerem obszaru. Aby zanoto-
wac kropke, gracz Powiernika PierScienia rysuje
po prostu kéteczko na pustym polu dziennika
podrézy. Aby zanotowaé obszar, gracz zapisuje
odpowiadajgcy mu numer.

RUCH NA OBSZAR

Zanotowanie numeru obszaru w dzienniku podrézy
jest jednoznaczne ze stwierdzeniem, ze Frodo dotart
do danego miejsca. Ostatni wpisany do dziennika
podrézy numer nazywany jest ostatnim obszarem
Froda. Gracz Powiernika Pier$cienia moze zanoto-
wac obszar jako cel nowego ruchu Froda tylko, jesli
dany obszar jest polaczony z ostatnim obszarem
Froda i znajduje si¢ w zasiggu (patrz ramka na
stronie 12). Moze to by¢ obszar, ktory juz odwiedzit
(pojawia sie wiec juz w dzienniku podrézy), w tym
jego ostatni obszar.

Frodo
Baggins

Jeslina poczatku dnia
masz mniej niz 2 zetony
Druzyny Pierscienia,
wez jeden zeton
Druzyny Pierscienia.

Determinacja Froda
Po wykonaniu ruchu
odwré te kartg, aby

poruszyé si¢ jeszeze raz.

Pierscienia o 1 zeton

Zmnicjsz pulg Druzyny A&

Jesli odpoczniesz
podczas tury mroku
nocy, obniz o 1 punkt
poziom zepsucia Froda.

Wiara Sama
Odwroc ¢ kartg,
aby anulowac efekty
dobrancgo zetonu
zepsucia. Odioi
wybrany zeton do
puli poszukiwari.

Peregrin
ool

Podezas fazy
przygotowania
dobierz dwie karty
sprzymierzeficow
(zamiast jednej).
Serce Pippina
Odwroc te arte,
aby anulowaé efekty
dobranego 7etonu
zepsucia. Odlo wybrany

W] Zeton do puli poszukiwar. |

Brandybuck

Podezas swojej tury

zagraj z reki do dwoch

Kart sprzymierzeficow
(zamiast jednej).

Pomoc Merry’ego
Odwroc te karte,
aby anulowaé efekty
dobranego 7etonu
zepsucia. OdIG?
wybrany zeton do
puli poszukiwari.

Karty kompanii zapewniaja graczowi |
Powiernika Pier§cienia dodatkowe zdolnosci
i moga wywotywaé efekty poza normalnym
przebiegiem tur. W gbrnej czesci karty
znajduje si¢ zdolnos¢, ktoéra jest dostepna
zawsze, kiedy karta nie jest zakryta.
W dolnej czesci karty znajduje sie druga
zdolnos¢, z ktérej mozna skorzystaé tylko
raz — po jej uzyciu karte nalezy odwrécic, tak
aby widoczny byl jedynie portret postaci. Od
tej pory jej zdolnosci sa niedostepne.

RUCH NA KROPKE

Wejscie na kropke oznacza, ze Frodo znajduje si¢
gdzie§ w dziczy, pomigdzy ostatnim i nastgpnym
obszarem: za jego ostatni obszar nadal uwaza
si¢ ostatni wpisany do dziennika podrézy
obszar opatrzony numerem.

Uwaga: Gracz Powiernika Pier$cienia zawsze
moze uczyni¢ celem nowego ruchu Froda kropke
— przesuwajac go w dzicz — bez wzgledu na to,
jaki jest jego ostatni obszar i ile kropek zaznaczyt
juz pod rzad w dzienniku podrézy.
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TURA MROKU NOCY

Podczas tury mroku nocy Frodo moze si¢ poruszy¢
lub odpoczywac.

Ruch

Jesli gracz Powiernika PierScienia zdecyduje si¢
poruszy¢ Froda, hobbit otrzyma jeden punkt zepsu-
cia. Nalezy przesuna¢ znacznik zepsucia o jedno
pole na torze zepsucia.

Nastepnie gracz Powiernika PierScienia normalnie
notuje swoj ruch.

Dodatkowo, znacznik tury nalezy od-
wréci¢ na strone z Okiem, aby gracze
Upioréw PierScienia pamigtali, ze
podczas tej tury mroku nocy beda mogli
wykona¢ darmowe polowanie zamiast poszukiwan
(patrz strona 19). Pod koniec tury mroku
nocy nalezy odwr6ci¢ znacznik tury na strong
z PierScieniem.

Odpoczynek
Jesli gracz Powiernika Pierscienia zdecydowat sig
odpoczaé, nie notuje niczego w dzienniku podrézy.

~
KLUCZOWE POJECIA

SASIEDNIE

Dwa pola planszy (kropki lub obszary) uwaza sie
za sasiednie, jesli Iaczy je bezposrednio $ciezka lub
droga.

Obszar 31 sasiaduje z obszarem 33 i kropkq po lewej.

POLACZONE

Dwa pola planszy (kropki lub obszary) uwaza si¢ za
polaczone, jesli ze sobg sasiadujg lub sa rozdzielone
jedynie kropkami. Uwaza sig, ze obszar jest rtéwniez
polaczony z samym sobg.

Obszar 37 jest poltaczony z sobq oraz obszarami 33,
35, 38 i 39, a takze z kropkq po lewej.

W ZASIEGU

Uwaza sig, ze obszar jest w zasiggu, jesli sasiaduje
z ostatnim obszarem Froda lub jesli jest potaczony
z ostatnim obszarem Froda tyloma lub mniej
kropkami, ile zostalo zanotowanych w dzienniku
podrézy po wpisie ostatniego obszaru.

Jesli ostatnim obszarem Froda jest obszar 31, a gracz
Powiernika Pierscienia zanotowal w dzienniku jedng
kropke, za obszary w zasiegu uwaza si¢ obszary 26,
32i33.

Jesli gracz zanotowat dwie kropki, w zasiegu sq
rowniez obszary 27 i 29.

e -y
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Figurka Froda nie zostaje przesunieta na torze
ruchu, zepsucie Froda nie wzrasta, a znacznik tury
pozostaje strong Pierscienia ku gorze.

KORZYSTANIE Z KART SPRZYMIERZENCOW
DO WYKONANIA RUCHU

Karta kompanii Froda Bagginsa, a takze kilka innych
kart sprzymierzencéw (na przyktad Tom Bombadil)
pozwalaja graczowi Powiernika PierScienia przesu-
naé Froda. Gracz moze wykonaé taki ruch obok
ruchu zwyktego (jako ruch dodatkowy), moze go
nawet wykona¢ w turze mroku nocy, nie otrzymujac
za niego punktu zepsucia ani nie odwracajac

znacznika tury. Za kazdy taki ruch figurke Froda
nalezy przesuna¢ o jedno pole na torze ruchu
(zgodnie z normalnymi zasadami) i zanotowac ruch
w dzienniku podrézy.

RUCH | NAZGULE

Kiedy Frodo si¢ porusza, pozycje figurek Nazguli
na planszy nie wywieraja na niego zadnego efektu
(Nazgile nie blokuja ani w zaden inny sposéb
nie wplywaja na ruch Froda, chyba ze w wyniku
spotkania z Nazg(ilami — patrz strona 22).

(1) Frodo rozpoczqt na obszarze 1 (Bag End).
Do tej pory poruszyt si¢ trzy razy — dwa razy
po  kropkach, zaznaczajgc je w  dzienniku,
a potem na obszar 10. Ostatni wpis w dzienniku
podrézy — ,10” — to ostatni obszar Froda. W
nastgpnym ruchu gracz Powiernika Pierscienia
moze przesungé si¢ na kropkg, obszar 11 lub
obszar 9 (oba obszary sqsiadujq z obszarem 10).
Gracz Powiernika Pierscienia chce przesungé si¢ na
kropke. Frodo jest teraz w dziczy. Mimo ze Frodo
przebywa w dziczy, za jego ostatni obszar nadal
uwaza si¢ obszar 10.

(2) W kolejnym ruchu gracz Powiernika Pierscienia
moze przesunqgc si¢ na kolejng kropke lub wejsé na
dowolny znajdujqcy si¢ w zasiggu obszar. Gracz

-

PRZYKLADY RUCHU FRODA |

zanotowal w dzienniku jedng kropke, dlatego
W zasiegu” znajdujq si¢ obszary 9, 11, 19, 20
lub 10. Frodo przesuwa si¢ na obszar 19. Tak
wyglgda w tej chwili dziennik podrézy Froda (
— obszar 19 jest teraz ostatnim obszarem Froda.

(3) Gracz Powiernika Pierscienia przesuwa si¢ po
raz kolejny, tym razem bezposrednio na obszar 22,
ktory jest sqsiednim polem (sqsiednie pola zawsze
uwaza si¢ za polqczone i bedgce w zasiegu).
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ZAGRANIE JEDNE] KARTY
SPRZYMIERZENCA

Umies¢ jeden zeton
sprzymierzefica
w Bucklebury [37].
—lub—

Do kofica swojej tury
Nazgile nie moga
przesuwaé sig na lub przez
obszary w regionie [l-C.

Nazgile juz znajdujace

si¢ na takim obszarzena ¥’

poczatku swojej tury nie
moga go opuscic.

Karty sprzymierzencéw przedstawiaja przychylne
wydarzenia i postacie, z ktérych gracz Powiernika
Pierscienia moze skorzysta¢, aby przeszkadzaé
Upiorom Pierscienia.

DOBIERANIE KART SPRZYMIERZENCOW
Podczas przygotowania gry gracz Powiernika
Pierscienia otrzymuje trzy karty sprzymierzencow.
Gracz dobiera jedng karte sprzymierzenca pod-
czas kazdej fazy przygotowania. Gracz Powiernika
Pierscienia moze posiada¢ maksymalnie pie¢ kart
sprzymierzencéw na rece. Kiedy przekroczy ten
limit, musi natychmiast odrzuci¢ wybrane karty,
aby mie¢ ich maksymalnie 5 na rece.

ZAGRYWANIE KART SPRZYMIERZENCOW
Podczas swojej tury gracz Powiernika Pierscienia
moze zagrac z r¢ki maksymalnie jedng karte sprzy-
mierzenca. Moze to zrobi¢ przed albo po wykonaniu
akeji ruchu lub odpoczynku Froda. Zagrane karty
sprzymierzencoéw umieszcza si¢ na stosie kart od-
rzuconych. Kiedy talia sprzymierzericow zostanie
wyczerpana, nie nalezy jej tasowac — podczas tej czg-
$ci rozgrywki gracz Powiernika Pier$cienia nie moze
juz korzysta¢ z kart sprzymierzencow.

— Wytluszczony tekst na gorze karty (zazwyczaj
zaczyna sie od stéw ,,Zagraj...” lub ,Zagraj, je-
§li...”) wskazuje, ze karta posiada jaki$ warunek,
ktoéry nalezy spetnic, aby moc ja zagrac.

— Niektore karty posiadaja dwa efekty (zazna-
czone stowem ,lub”). Kiedy gracz Powiernika
PierScienia zagra jedna z takich kart, musi
wybraé, ktérego z tych efektow uzyje.

— Akcje wskazane na karcie sprzymierzenca sa
obowigzkowe. Jesli efektéw karty nie mozna
rozpatrzy¢ catkowicie, gracz moze zagrac karte,
ale musi rozpatrzy¢ jej efekty na tyle, na ile to
mozliwe.

KARTY ,POZA TURA” o

Niektore efekty na kartach

" by Czy to mogt
sprzymierzencéw zostaly po- by¢ Gandalf?
przedzone  zwrotem »poza o
tura”. Tych efektéw mozna BT

—lub—

uzy¢ tylko podczas tur Nazgali.
Gracz Powiernika PierScienia
moze zagraé dowolng liczbe
kart sprzymierzencéw z efek-
tem ,poza tura”. Jesli gracz
uzywa takiego efektu, aby anu-
lowa¢ efekt akcji Nazgila, moze
poczekaé z decyzja o jej anulowaniu do momentu,
w ktérym gracz Upioréw Pierscienia nie oglosi jej
konkretnego efektu (np. zasiggu wypatrywania).

ZETONY SPRZYMIERZENCOW

Niektére  karty  sprzymierzencéw
pozwalajg graczowi Powiernika Piers-
cienia umieéci¢ w grze ietony przedsta-
wiajgce sprzymierzencéw 1 przyjacict
Froda. Takie zetony umieszcza si¢ na obszarach plan-
szy. Moga si¢ one przesuwa¢ pomiedzy obszarami
w wyniku dzialania innych kart sprzymierzencow.

Poza turg. Wydaj
jeden zeton Druzyny
PierScienia, aby
anulowa efekty
Kkarty czarnoksigstwa.

Zetony sprzymierzencoéw ograniczajg mozliwosci
i ruchy Nazgali:
— Nazgiil nie moze wejs¢ ani przej$é przez obszar,
na ktérym znajduje sie zeton sprzymierzenca.
— Karty czarnoksigstwa pozwalajace graczom prze-
szukiwaé lub polowaé nie moga obiera¢ za cel
obszaru, na ktérym znajduje sie zeton sprzymie-
rzenca (nie wptywa to jednak na wypatrywanie).
Kiedy Zeton sprzymierzefica zostanie wprowadzo-
ny do gry, musi zosta¢ umieszczony na obszarze, na
ktérym nie ma Nazgtla lub innego zetonu sprzy-
mierzenca. Kiedy gracz przesuwa zeton sprzymie-
rzenca (poprzez zagranie odpowiedniej karty sprzy-
mierzenca), moze go przesungé bezpo$rednio na
dowolny obszar potaczony, na ktérym nie znajduje
sie Nazgil lub inny zeton sprzymierzefica. Zetony
sprzymierzencéw mogq przesuwac sie przez kropki,
na ktérych znajduja sie Nazgtle.
Jednoczesnie w grze moze si¢ znajdowaé maksy-
malnie osiem zetonéw sprzymierzencéw. Kiedy
karta sprzymierzenca pozwala graczowi Powiernika
Pierscienia umiesci¢ na planszy zeton sprzymierzen-
ca, a zaden zeton nie jest juz dostepny, gracz moze
usungé z planszy dowolny zeton sprzymierzenca,
aby umiesci¢ go w wyniku dzialania tej nowej karty.
Kiedy zeton sprzymierzenca zostanie usunigty
przez Nazgtla wydajacego wynik Miecza (patrz
strona 17), umieszcza si¢ go z powrotem w puli
dostepnych elementéw gry.
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ZETONY DZIENNIKA KOMPANII

Ay Cztery zetony dziennika kompanii stuza
! graczowi Powiernika  PierScienia do
S zaznaczania  odpowiednich  regiondw,

odcinkéw lub obszaréw, bedacych celem efektow
kart sprzymierzencéw. Gracz Powiernika PierScienia
umieszcza zeton dziennika na wymaganym polu,
aby pamigta¢ o dziataniu danej karty. Kiedy efekt
przestanie dzialaé, zeton nalezy usunaé.

WYDANIE JEDNEGO ZETONU
DRUZYNY PIERSCIENIA
PierScienia moze wyda¢ maksymalnie

@ jeden zeton Druzyny PierScienia, aby

dobra¢ jedng kartg sprzymierzenca. Aby to zrobi¢,
usuwa zeton z karty kompanii Froda i odktada go
z powrotem do puli Druzyny Pierscienia.

Podczas swojej tury gracz Powiernika

Niektére karty kompanii lub sprzymierzencéw
wymagaja wydania zetonu Druzyny Pierscienia, aby
osiggna¢ konkretny efekt (szczegdly znajduja sie
na samych kartach). Wydanie zetonu w ten sposéb
nie jest brane pod uwage podczas sprawdzania
opisanego wyzej limitu.

PULA DRUZYNY PIERSCIENIA

W grze podstawowej na poczatku rozgrywki dostep-
ne s trzy zetony Druzyny PierScienia. Tworza one
pule Druzyny PierScienia (oznacza to, ze gracz
Powiernika PierScienia moze normalnie posiadaé
jednoczesnie trzy takie zetony). Wielko$¢ puli moze
si¢ zmieni¢ podczas rozgrywki. W czesci I jeden z ze-
tonéw Druzyny Pierscienia moze zosta¢ trwale usu-
niety z puli w wyniku dziatania specjalnej zdolnosci
karty kompanii Froda, co zmniejszy maksymalng
liczbe dostepnych zetonéw. W czesci II pojawia sig
inne sposoby zmniejszania puli Druzyny Pier$cienia.

OTRZYMYWANIE ZETONOW DRUZYNY
PIERSCIENIA
Kiedy pierwszy gracz rzuca ko$émi akcji podczas
fazy przygotowania (i na poczatku danej czesci
gry), gracz Powiernika PierScienia otrzymuje jeden
zeton Druzyny Pierscienia za kazdy wyrzucony wy-
nik Cienia. Gracz moze zdoby¢ dodatkowe Zetony
Druzyny Pierécienia w wyniku efektu karty sprzy-
mierzencéw lub zdolnosci karty kompanii Froda.
— Gracz Powiernika PierScienia nigdy nie moze
posiadaé w grze wigcej zetondéw Druzyny
Pier$cienia, niz znajdowato si¢ w jego puli.
— Niewydane zetony Druzyny PierScienia prze-
chodzg z dnia na dzien.

TURY UPIOROW
PIERSCIENIA

Kiedy gracz Powiernika PierScienia zakonczy swoja
ture, gracze Upioréw PierScienia przystepuja do
aktywacji Nazgili, jednego po drugim, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, rozpoczy-
najac od pierwszego gracza. Tak jak zaznaczono to
wezesniej, jesli gracz kontroluje wiecej niz jednego
Nazgila, aktywuje ich w kolejnosci, ktéra ustalit
na poczatku rozgrywki.

— Podczas kazdej tury aktywny Nazgtil moze sie
poruszy¢ i wykonaé jedna akcje (w dowolnej
kolejnosci — poruszy¢ si¢ i wykonaé akeje lub
wykona¢ akcje, a potem si¢ poruszy¢).

— Akcja moze wymagaé wydania kosci akeji
(patrz Wydawanie kosci akcji na stronie 17)
lub moze by¢ darmowa akcja.

— Normalnie jedyng dostepna darmowg akeja
sag poszukiwania - o ile aktywny Nazgl
przebywa na jakim$ obszarze (patrz Przepro-
wadzanie poszukiwan na stronie 18). Jednakze,
jesli podeczas tury mroku nocy znacznik tury
zostat obrécony na strong z Okiem (jesli gracz
Powiernika PierScienia zdecydowat sie ruszy¢),
aktywny Nazgl zamiast poszukiwan przepro-
wadza polowanie — o ile przebywa na jakims
obszarze (patrz Przeprowadzanie polowania na
stronie 19).

PORUSZANIE NAZGULI

Kiedy gracz porusza Nazglla, przesuwa jego
figurke na planszy na sasiednie pole (kropke lub
obszar). Nazgll porusza sie szybciej w ponizszych

sytuacjach:

— Ruch droga. Nazgll moze sie poruszy¢ do
trzech pol, jesli ruch odbywa sie w catoscei po
drodze (zaréwno podczas tury $wiatta dnia,
jak i mroku nocy).

— Ruch noca. Podczas tury mroku nocy Nazgil
moze si¢ poruszy¢ do dwéch poél, jesli ruch
odbywa sie po Sciezce lub po Sciezce i drodze.

Ruch nigdy nie jest przymusowy. Przyktadowo
Nazgil mogtby pozostaé w miejscu i przeprowadzié
jedynie poszukiwania lub wyda¢ kos¢ akeji. Gracz
moze réwniez zdecydowac si¢ nie robi¢ nic.
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Podczas pierwszej tury swiatta dnia niebieski Nazgill przesuwa sig o jedno pole, z obszaru 48 na sqsiedniq
kropke, wzdtuz ciggnqcej si¢ w lewo Sciezki. Zamiast tego mogtby si¢ ruszyé na obszar 47.

Zielony Nazgil, rozpoczynajqcy rozgrywke na obszarze 49, decyduje si¢ skorzystac z ruchu drogg — moze
dotrzec na obszar 48 (kropka—kropka—48) lub na obszar 46 (kropka—kropka—46). Ostatecznie decyduje
si¢ na obszar 46.

W trakcie mroku nocy (trzecia tura) zielony Nazgill znajduje si¢ na obszarze 34. Mogtby podrézowac
wzdtuz drogi do trzech pol, na przyktad kropka-30-kropka), ale z uwagi na pore dnia, moze skorzystac
z ciemnosci i ruszy¢ si¢ o dwa pola. Decyduje si¢ ruszy¢ do Kamieniotomu (kropka—23).

- »




OGRANICZENIA RUCHU

Nazgil nigdy nie moze przesuna¢ sie na ani przez
obszar wyjscia. Dodatkowo, Nazgil nie moze wejs¢
na lub przejs¢ przez obszar, na ktérym przebywa
zeton sprzymierzenca.

Figurki Nazgili nie blokuja ani nie
utrudniajg ruchu innym Nazgilom.
Na jednym obszarze moze si¢
znajdowaé wiecej niz jeden Nazgil
(]esh nie starczy miejsca dla kilku
ﬁgurek gracze powinni zastapic je odpowiadajacymi
im zetonami Nazgili).

WYDAWANIE KOSCI AKC]I

Gracz Upioréw PierScienia moze wydac ko$¢ z puli
akeji, aby wykona¢ przypisang danemu wynikowi
akcje.

Gracz moze wydaé kos§¢ akeji zamiast wykonywaé
darmowa akcje (poszukiwania lub polowanie
w turze mroku nocy), przed lub po ruchu aktyw-
nego Nazgila.

Wydana w ten sposéb ko$¢ bedzie niedostepna
do nastepnej fazy przygotowania, dlatego gracze
Upioréw Pierscienia powinni ustali¢ migdzy soba
sposob, w jaki wydadza swoje kosci: w koncu kosci
jest 6, a tur Nazguli danego dnia—12.

Przyktad: Trwa pierwsza tura sSwiatla dnia.
Gracze Upioréw Pierscienia rzucili wlasnie swoimi
kosémi akcji, uzyskujqc wyniki: Pierscien, Pierscien,
Pierscien, Miecz, Czarnoksigstwo, Cien.

Pierwszy gracz (niebieski) rozpoczyna swojq ture:
nie chce wykorzystywac kosci akcji. Zamiast tego
przeprowadza darmowe poszukiwania na obszarze
48, a potem przesuwa si¢ na sqsiedniq kropkg.

Nastepnie gracz zielonego Nazgila przesuwa sie,
korzystajqc z drogi, z obszaru 49 na 46. Potem
wydaje wynik Pierscienia, aby na odcinku IIl
przeprowadzi¢ wypatrywanie. Gracz usuwa t¢ kos¢
z puli.

Nastepnie gracz czerwonego Nazgila uzywa
wyniku  Czarnoksigstwa, aby dobraé  karte
czarnoksigstwa, a potem przesuwa swojq figurke.

Wreszcie gracz fioletowego Nazgiila przesuwa swojg
figurke i decyduje si¢ nie wykonywac zadnej akcji.

Tura dobiega kovica, w puli pozostaty cztery kosci
(Pierscien, Pierscien, Miecz, Cienr), z ktdrych
gracze bgdq mogli skorzystac podczas nastgpnej
tury Swiatla dnia lub tury mroku nocy.

KOSC AKC]I

Kazda ko$¢ akeji Upioréw Pierscienia posiada
nastepujace symbole:

Pierscien = Miecz Czarnoksigstwo  Cien
(x2) (x2)
WYNIK  AKCJE

* Wydaj wynik Pierscienia, aby:

| 6 — przeprowadzi¢ wypatrywanie
w regionie, w ktérym znajduje
aktywny Nazgl;
lub

— przeprowadzi¢ wypatrywanie
na odcinku, na ktérym znajduje
aktywny Nazgil.

Wydaj wynik Miecza, aby:

— przeprowadzi¢ polowanie
na obszarze, na ktérym znajduje
sie aktywny Nazgal; lub

— usunac zZeton sprzymierzenca
z obszaru sasiadujacego
z aktywnym Nazgtlem.

Wydaj wynik Czarnoksigstwa, aby:

L

— dobrac jedna karte
czarnoksiestwa; lub

— zagra¢ jedng karte czarnoksiestwa. |

{#‘féﬁ Wydaj wynik Cienia tak, jakby byt
14 wynikiem Pierscienia, Miecza lub
’%ﬂvy Czarnoksiestwa (twoj wybor).
Uwaga: maty symbol ,Gandalfa”
znajdujacy sie na srodku wyniku
Cienia przypomina, ze za kazdym
razem, kiedy gracze uzyskaja
ten wynik w rzucie, gracz
Powiernika PierScienia otrzymuje
jeden zeton Druzyny Pier$cienia
(patrz strona 25).

N
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PRZEPROWADZANIE POSZUKIWAN

Poszukiwania moze przeprowadzi¢ wylacznie
aktywny gracz Upioréw PierScienia. Poszukiwania
sa darmowg akcja, ktérg mozna wykonac przed lub
po ruchu Nazgilem, o ile dany Nazgal przebywa na
jakim$ obszarze, a kierujacy nim gracz nie zdecyduje
sie wydac kosci akeji.

Poszukiwania moga tez by¢ wynikiem efektu karty
czarnoksiestwa.

Przeprowadzajac  poszukiwania, gracz Upioréw
PierScienia pyta gracza Powiernika Piericienia, czy
obszar zajmowany obecnie przez aktywnego Nazgila
cho¢ raz figuruje w dzienniku podrézy Froda. Gracz
Powiernika PierScienia musi odpowiedzie¢ zgod-
nie z prawdg. Po sprawdzeniu, czy obszar figuruje
w dzienniku, musi powiedzie¢ ,tak” lub ,,nie”.

— Jesli odpowiedz brzmi ,tak”, poszukiwania
zakonezyly sie sukcesem. Na przeszukanym
obszarze nalezy umiesci¢ zeton $ladéw, strong
z Okiem ku gérze. Gracz Powiernika Pierscienia
nie musi zdradzaé, czy przeszukany obszar byt
ostatnim obszarem Froda.

Jesli odpowiedz brzmi ,nie”, poszukiwania nie
powiodty sie.

— Nie mozna przeprowadza¢ poszukiwan na
poczatkowych obszarach Froda.

— Nie mozna przeprowadza¢ poszukiwan na
obszarze, naktérym znajduje si¢ juz zeton §ladéw
(mozna natomiast przeprowadzaé polowanie —
patrz Przeprowadzanie polowania na stronie 19).

Przyktad: Frodo rozpoczql gr¢ na obszarze
1 (ktérego nie mozna przeszukac).

Po szesciu ruchach przeszedt przez obszary 10,
19 i 22. Poszukiwania na ktdrymkolwiek z tych
obszarow datyby wynik ,tak”, a gracz Upioréw
Pierscienia umiescithy na odpowiednim polu zeton
Sladow. Poszukiwania na kazdym innym obszarze
skutkowatyby wynikiem ,nie”.

PRZEPROWADZANIE WYPATRYWANIA
Aktywny gracz Upioréw Pier$cienia moze przepro-
wadzi¢ wypatrywanie, wydajac kos¢ akcji z wyni-
kiem Pierscienia. Plansza (patrz strona 7) zostata
podzielona na odcinki (oznaczone cyframi rzym-
skimi), a te z kolei na regiony (oznaczone literami).
Gracz musi zdecydowaé, czy wypatrywanie skupia
si¢ na regionie czy odcinku, na ktérym znajduje si¢
aktywny Nazgal.

Wypatrywanie moze tez by¢ wynikiem efektu karty
czarnoksiestwa.

Przeprowadzajac wypatrywanie, gracz Upiordw
PierScienia pyta gracza Powiernika Pierscienia,
czy ostatni obszar Froda (ostatni numer zanoto-
wany w dzienniku podrézy) znajduje sie we wska-
zanym regionie lub na wskazanym odcinku (gracz
Upioréw Pier$cienia wskazuje na region lub od-
cinek albo podaje jego cyfre lub litere). Gracz
Powiernika Pier$cienia musi odpowiedzieé¢ szczerze.
Po sprawdzeniu dziennika podrézy musi powiedzie¢
tak” lub ,nie”.

Jesli odpowiedZz brzmi ,tak”, na odpowiednim
regionie lub odcinku nalezy umiesci¢ Zeton
dziennika Upioréw Pierscienia (patrz Zetony
dziennika Upioréw Pierscienia na stronie 19).

Przyktad: Ostatni obszar Froda ma numer
22 i miesci si¢ na odcinku 1, w regionie 1I°A
(kropka si¢ nie liczy, wazny jest tylko ostatni wpis
numeryczny ).

2228028

— Nazgil z obszaru 31 przeprowadza wypatry-
wanie, wybierajqc odcinek II. Odpowiedz brzmi
tak”.

— Nazgil z obszaru 31 przeprowadza wypatry-
wanie, wybierajqc region II*B. Odpowiedz
brzmi ,nie”.

— Nazgil z obszaru 24 przeprowadza wypatry-
wanie, wybierajgc region II*A. Odpowiedz
brzmi ,tak”.




PRZEPROWADZANIE POLOWANIA

Aktywny gracz Upioréw PierScienia moze przepro-
wadzi¢ polowanie, wydajac kos¢ akeji z wynikiem
Miecza. Aby méc przeprowadzi¢ polowanie, aktyw-
ny Nazgil musi sie znajdowaé na jakim§ obszarze
(moze to by¢ jeden z poczatkowych obszaréw Froda).

W turze mroku nocy — jesli gracz Powiernika
Pier$cienia zdecyduje si¢ przesunaé Froda i odwrécié
znacznik tury na strong¢ z Okiem — Nazgll moze
przeprowadzi¢ polowanie (zamiast poszukiwan)
jako darmowa akcje (nie wydajac kosci akeji).
Polowanie moze tez by¢ wynikiem efektu karty
czarnoksiestwa.

Polowanie przypomina poszukiwania, ale jest potez-

niejsze. Przeprowadzajac polowanie, gracz Upioréow

PierScienia pyta gracza Powiernika Pierscienia,

czy obszar zajmowany obecnie przez aktywnego

Nazgila cho¢ raz figuruje w dzienniku podrézy

Froda. Gracz Powiernika Pier$cienia musi odpowie-

dzie¢ zgodnie z prawda. Po sprawdzeniu, czy obszar

figuruje w dzienniku, musi powiedzie¢ ,tak” lub
nie”.

— Jesli odpowiedz brzmi ,tak”, polowanie zakon-
czylo si¢ sukcesem. Na przeszukanym obsza-
rze nalezy umiesci¢ zeton $ladow, strong
z Mieczem ku goérze. Jesli odpowiedZ brzmi
,nie”, polowanie nie powiodto sie.

— Jesli polowanie si¢ powiodto, a badany obszar
jest ostatnim obszarem Froda, gracz Powiernika
Pier$cienia musi powiedzie¢ ,Frodo tu jest”.
Kiedy wszyscy gracze Upioréw Pierécienia za-
konicza swoje tury, rozpoczyna si¢ spotkanie
z Nazgtlami (patrz spotkanie z Nazgitlami na
stronie 22).

Przyktad: Ostatnim obszarem Froda jest obszar
22 (kropki si¢ nie liczq; tylko ostatni wpis
numeryczny ma znaczenie).

— Nazgill z obszaru 19 przeprowadza polowanie.
Odpowiedz brzmi ,,tak”, ale nie jest to ostatni
obszar Froda, nie dochodzi wiec do spotkania
z Nazgiilami. Na obszarze 19 nalezy umiesci¢
zeton Sladow.

— Nazgill z obszaru 22 przeprowadza polowanie.
Odpowiedz brzmi: ,Tak, Frodo tu jest”, bowiem
jest to ostatni obszar Froda. Na obszarze 22
nalezy umiesci¢ zeton sladow, a pod koniec tury
dojdzie do spotkania z Nazgilami.

ZETONY SLADOW

Zetony $ladéw umieszcza
si¢ na planszy, aby zaznaczyé¢
obszary, na ktérych doszto
do udanych poszukiwar
i polowan. Kiedy do tego
dojdzie, zeton umieszcza si¢ na planszy odpowiednig
dla dziatania strong (,Okiem” dla poszukiwan,
»Mieczem” dla polowania).

MIECZ

OKO

— Na obszarze, na ktérym znajduje si¢ zeton
§ladéw; nie mozna przeprowadzi¢ poszukiwari.

— Na obszarze, na ktérym znajduje si¢ zeton
§ladoéw, nadal mozna przeprowadzi¢ polowanie.
Jesli dany obszar jest ostatnim obszarem Froda,
dojdzie do spotkania z Nazgtlami (patrz strona

22).

— Zetony $ladéw nie utrudniaja ruchu. Frodo
zawsze moze ponownie odwiedzi¢ obszar, ktdry
znajduje si¢ w jego dzienniku podrézy, nawet
jesli zawiera zeton $ladéw.

Zetony $ladéw pozostaja na planszy do zakonczenia
czescei I rozgrywki.

iETQNY DZIENNIKA UPIOROW
PIERSCIENIA

AWERS

REWERS

W trakcie rozgrywki gracze Upioréw Pierscienia
nie moga prowadzi¢ notatek, ale moga wedle
uznania uzywaé¢ zetonéw dziennika Upioréw
Pierscienia do zaznaczania réznych rzeczy.

Na przyktad, gracze mogliby umie$ci¢ na planszy
zeton dziennika strong z Pier$cieniem ku gorze,
aby oznaczy¢ region, w ktérym doszto do udanego
wypatrywania, a drugi zeton, tym razem z jednym
klejnotem, umiesci¢ na torze ruchu, aby zaznaczyé
ruch odpowiadajacy temu wynikowi wypatrywania.
Gracze Upioréw Pierscienia mogliby tez uzy¢ zeto-
néw korony, aby oznaczy¢ mozliwe punkty doce-
lowe Froda, biorac pod uwage liczbe wykonanych
ruchéw od ostatniego czasu, kiedy hobbici zostali
odkryei.



Kapita
Dziewieciu

Czesé I1
Zastap aktywnego
Nazgila Wodzem

Nazgili.

—lub—

Dowolna czgs¢
Dodajdo puli
poszukiwati specjalny
Zeton zepsucia.

Karty czarnoksigstwa przedstawiaja mroczne
zaklecia Nazgili, a takze dzialania ich szpiegéw
i stug. Kazdy gracz Upioréw Pierscienia posiada
whasng reke kart czarnoksigstwa. Gracze nie moga
pokazywaé sobie swoich kart, a komunikowanie
informacji o kartach musi odbywac si¢ na glos, tak
aby gracz Powiernika Pier§cienia je styszat.

Kazdy gracz Upioréw PierScienia moze posiadac
na rece maksymalnie pigé kart czarnoksigstwa, bez
wzgledu na to, ile Nazgli kontroluje.

Jesli gracz przekroczy ten limit, musi natychmiast
odrzuci¢ z reki tyle wybranych kart, aby pozostato
mu ich tylko pigé.

DOBIERANIE KART CZARNOKSIESTWA
Karty czarnoksigstwa dobiera si¢ w dwdch
momentach rozgrywki: podczas przygotowania
gry 1 podczas kazdej kolejnej fazy przygotowania.
W obu tych przypadkach pierwszy gracz dobiera
jedna karte czarnoksiestwa.

Aktywny gracz Upioréw PierScienia moze tez
dobra¢ jedng karte z talii czarnoksigstwa, wydajac
wynik Czarnoksigstwa z kosci.

ZAGRYWANIE KART CZARNOKSIESTWA

Aktywny  gracz  Upiordéw
Plersaema moze zagra¢ z reki 7 Ber nacae
jedna karte czarnoksiestwa, wy- I na ucieczke

dajac wynik Czarnoksigstwa.
Aby zastosowaé efekt danej
karty czarnoksiestwa, gracz po
prostu stosuje sie do jej tresci.

Zagraj podczas
tury mroku nocy.
Przesun aktywnego

Nazgiila na polaczony
obszar.

—lub—

rzesun wszystkie

— Whyttuszczony  tekst na e

2 . (rozpoczynajac od

gorze karty (zazwyczaj B il
zaczyna sie  od  stow
»Zagraj...” lub ,Zagraj,

jesli...”) wskazuje, ze karta
posiada jaki§ warunek, ktory nalezy spetni¢, aby
moc ja zagrad.

— Niektére karty posiadajg dwa efekty (zazna-
czone stowem ,lub”). Kiedy gracz Upioréw
PierScienia zagra jedna z takich kart, musi
wybraé, ktérego z tych efektéw uzyje.

— Akcje wskazane na karcie czarnoksigstwa sg obo-
wigzkowe. Jesli efektéw karty nie mozna rozpa-
trzy¢ catkowicie, gracz moze zagraé karte, ale musi
rozpatrzy¢ jej efekty na tyle, na ile to mozliwe.

— Niektore efekty zostaly oznaczone stowami
»€ze8¢ II” — podczas rozgrywki w cze$¢ I nalezy
zignorowac te efekty.

Zagrane karty czarnoksiestwa tworza stos kart
odrzuconych. Kiedy talia czarnoksiestwa sie
wyczerpie, nalezy potasowaé stos kart odrzuconych
i stworzy¢ z niego nowa talie czarnoksiestwa.

OBSZARY MROKU A CZARNOKSIESTWO
Obszary mroku przedstawiaja siedliska zta
sprzyjajace Upiorom PierScienia. Kiedy Nazgul
znajduje si¢ na obszarze mroku, gracz Upioréw
Pierécienia moze wydaé dowolny wynik kosci akcji
tak, jakby byt wynikiem Czarnoksigstwa (tzn.
dowolna kos§¢ akcji moze by¢ wykorzystana, aby
dobra¢ lub zagra¢ karte czarnoksiestwa).



ZETONY INFORMAC]I | MOCE

CZARNYCH JEZDZCOW

Podczas swojego wypadu do Shire
Nazgile szukaly informacji na temat
»Bagginsa”. W grze ten aspekt ksigzki
zostat przedstawiony za pomoca zeto-
néw informacji.

Podczas czesci I gracze Upiordéw PierScienia moga
znajdowa¢ zetony informacji i gromadzi¢ je, aby
zwieksza¢ moce Nazglli, co odzwierciedla ich
rosngcy pospiech i potrzebe schwytania Powiernika
Pierscienia.

Kazdy zebrany przez graczy Upioréw Pierscienia
zeton informacji odblokowuje jedng specjalng
zdolno$¢, tak jak opisano to na karcie Czarnych
Jezdzcow.

Nalezy pamietaé, ze gracze Upioréw PierScienia
otrzymujg jeden zeton informacji juz podczas
przygotowania gry, wiec rozpoczynaja rozgrywke
z jedng odblokowana zdolnoscia (to moze ulec
zmianie, jesli gracze postanowili zmieni¢ trudno$¢
rozgrywki, patrz strona 9).

ZNAJDOWANIE INFORMAC]I

Kazdy z 12 zetonéw informacji posiada numer od-
powiadajacy innemu obszarowi sprzymierzonemu
z planszy czesci L.

Kiedy gracz Upioréw Piericienia przeprowadzi
poszukiwania lub polowanie na takim obszarze,
gracz Powiernika Piercienia musi sprawdzi¢, czy
odpowiadajacy obszarowi numer nie pojawia sie na
zetonach informacji, ktére wylosowal podczas
przygotowania do gry i ukrywal za swoja zastonka.

Jesli tak jest, oprocz
ogloszenia normal-
nego wyniku poszu-
kiwan lub polowania,

Przesun si¢ o 1
dodatkowe pole.

Przeprowadz
: : polowanie lub
gracz Powiernika R,
Pierscienia musi
2 . . Przesun sig o 1
odkry¢ taki zeton dodatkowe pole,

i umiesci¢ go na SeR
nastegpnym  pustym
polu karty pomocy
Czarnych Jezdzcow
(bez wzgledu na to,
czy poszukiwania
Iub polowanie si¢
powiodlo), natychmiast
zdolnos¢.

wadZ poszukiwania.

Przesun si¢ o0 2
dodatkowe pola.

Rozpocznij czesé 1T

z Wodzem Nazgili

odblokowujagc  nowa

Wigkszo$¢ zdolnosci Czarnych Jezdzcdw zapewnia
graczom Upioréw PierScienia dodatkowe sposoby
wykorzystania kosci akcji. Aktywny Nazgtl moze
skorzysta¢ z takiej zdolnosci zamiast normalnie
wykorzystywaé kosci akeji (i zamiast darmowych
poszukiwan lub polowania).

1 zeton Wydaj 1 wybrany wynik kosci akeji,

aby przesunac si¢ o 1 dodatkowe pole.

2 zetony  Wydaj 2 wybrane wyniki kosci akeji,

aby przeprowadzi¢ polowanie lub
wypatrywanie.

Wydaj 1 wynik Miecza, aby przesu-
naé sie o 1 dodatkowe pole, a potem
przeprowadzi¢ poszukiwania.

3 zetony

4 zetony  Wydaj 1 wynik Pierécienia, aby prze-

sunac¢ si¢ o 2 dodatkowe pola.

5 zetonéw Rozpocznij czgs¢ II z Wodzem

Nazgtli w grze.

Pula zdolnosci ulega kumulacji. Na przyktad,
gracze Upioréw PierScienia, ktérzy zbiorg trzy
zetony, beda mie¢ dostep do pierwszych trzech
zdolnosci.
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UKRYWANIE INFORMAC]I

Aby zapobiec zdobyciu informacji przez Nazgile,
gracz Powiernika PierScienia moze wystaé Froda
na obszar sprzymierzony wskazany na zetonie
informacji, ktéry wciaz znajduje si¢ za jego
zastonka.

Jesli gracz Powiernika PierScienia zanotuje
w dzienniku podr6zy Froda obszar sprzymierzony,
ktorego numer widnieje na wcigz posiadanym
przez niego zetonie informacji, gracze Upioréw
PierScienia nie beda mogli juz zdobyé¢ tego
zetonu. Gracz Powiernika PierScienia odwraca
w tajemnicy dany zeton informacji, aby zaznaczyd¢,
ze nie znajduje si¢ on juz w grze. Do konca gry
gracze Upioréw Pier$cienia nie beda mogli zdoby¢
informacji z tego obszaru.

SPOTKANIE
Z NAZGULAMI

Tak jak opisano to na stronie 19, je$li Frodo zostanie
znaleziony w wyniku udanego polowania, pod ko-
niec tury (kiedy wszystkie Nazgiile wykonaja swoje
akcje) nalezy rozpatrzy¢ spotkanie z Nazgtilami.

PULA POSZUKIWAN

~ T

~ REWERS

ZWYKLE

SPECJALNE

Pula poszukiwan to zbiér znajdujacych si¢
w grze zetonéw zepsucia. Pula przedstawia efekty
spotkann Powiernika Piercienia z Nazgtlami.
Na poczatku rozgrywki te zetony umieszcza si¢
w nieprzezroczystym pojemniku (np. kubku albo
woreczku). Za kazdym razem, kiedy dojdzie do
udanego polowania, gracze beda je losowac.

Na poczatku czesci I pula poszukiwan sktada
sie wylacznie ze zwyklych zetondéw zepsucia
czescl 1 (bezowe). Podczas rozgrywki, zagrywajac
odpowiadajace im karty czarnoksigstwa, gracze
Upioréw PierScienia moga umiesci¢ w puli do
dwoch specjalnych zetonéw zepsucia (czerwone).

ROZPATRYWANIE
SPOTKANIA

Aby rozpatrzy¢ spotkanie z Nazgllem, gracz
Powiernika PierScienia wykonuje nast¢pujace
czynnosci:

1. Dobiera zetony zepsucia.

2. Uzywa kart kompanii.

3. Otrzymuje zepsucie.

4. Nastepstwa.

1. DOBIERANIE ZETONOW ZEPSUCIA

W spotkaniu biora udzial wszystkie Nazgile
znajdujace si¢ na obszarze, na ktérym doszto do
polowania, a takze Nazglle z pol sasiadujacych
(zaréwno obszaréw, jak i kropek). Gracz Powiernika
PierScienia musi dobra¢ jeden zeton zepsucia
za kazdego Nazgtila biorgcego udzial w spotkaniu.

2. UZYWANIE KART KOMPANII

Kilka kart kompanii posiada specjalne zdolnosci
pozwalajace  graczowi Powiernika Pierscienia
wybra¢ jeden z wylosowanych zZetonéw zepsucia
i anulowal jego efekty, obnizajac w ten sposob
szkody wyrzadzone polowaniem.

Kiedy gracz Powiernika Piercienia wylosuje juz
wszystkie zetony, moze zakry¢ maksymalnie jedna
karte kompanii, aby skorzystac z jej zdolnosci.

Wybrany zeton zostaje wrzucony z powrotem do
puli poszukiwan, nie wywotujac zadnego efektu.

W ten sposéb nie mozna anulowaé specjalnych
zetondw zepsucia.

3. OTRZYMYWANIE ZEPSUCIA

Po tym, jak Zetony zostang wylosowane — a jeden
z nich, by¢ moze, anulowany — zepsucie Froda
wzrasta o tyle punktéw, ile wynika z pozostatych
zetonow:

— Jesli zeton posiada cyfre, Frodo
otrzymuje tyle punktéw zepsucia,
ile wynosi warto$¢ danego zetonu.
Nastepnie taki zeton nalezy odrzuci¢

(iusunaé z gry).

— Jesli zostanie wylosowany pojedyn-
czy zeton Oka, Frodo otrzymuje je-
den punkt zepsucia, plus po jednym
punkcie zepsucia za kazdy zeton
Oka, ktory juz znajduje si¢ obok toru zepsucia.
Nastepnie wylosowany zeton Oka nalezy umie-
$ci¢ obok toru zepsucia.




— Jesli zostanie wylosowany wiecej niz jeden
zeton Oka, efekty zetonéw Oka nalezy stosowac
po kolei: Frodo otrzymuje zepsucie za pierwszy
zeton Oka, nastgpnie ten zeton umieszcza sig
obok toru zepsucia. Teraz Frodo otrzymuje
zepsucie za drugi zeton Oka, ktéry nastepnie
umieszcza si¢ obok toru zepsucia i tak dalej.

4. NASTEPSTWA

Wylosowane podczas spotkania zetony zepsucia,
ktére nie zostaly anulowane, nalezy usunaé z gry.
Jesli zepsucie Froda wynosi mniej niz 12, gracz
Powiernika PierScienia przeprowadza ucieczke (patrz
ponizej), a nastepnie gracze kontynuuja rozgrywke,
od nastepnej tury gracza Powiernika Pier$cienia.

Jesli zepsucie wynosi 12 lub wigcej, gracz Powier-
nika Pierscienia przegrywa gre (patrz Koniec czgsci 1
na stronie 25).

UCIECZKA

Gracz Powiernika Pier$cienia musi wybra¢:
— przesuna¢ Froda na nowy obszar z numerem;

albo

— nie przesuwac Froda.

Gracz dokonuje tego wyboru w tajemnicy, nie

ujawniajac go graczom Upioréw Pierécienia.

Jesli Frodo si¢ porusza, gracz Powiernika Piers-

cienia przesuwa Froda na nowy obszar.

— Nowy obszar musi by¢ potqczony z jego ostatnim
obszarem (Frodo nie moze ,przeskoczyc¢”
obszaru), i znajdowac si¢ w zasiegu wynoszgcym
maksymalnie  dwa  plus  liczba  kropek
zanotowanych do tej pory w dzienniku podrézy

Ustalajac, czy dany polaczony obszar znajduje
sie w zasiegu ruchu ucieczki, gracz moze wzigé
pod uwage wszystkie kropki zanotowane
w dzienniku podrézy od ostatniego obszaru,
a takze dwie dodatkowe kropki.

Numer wybranego obszaru nalezy zanotowa¢
w nastepnym pustym polu dziennika podrézy,
na prawo od ostatniego zapisanego ruchu.

— Nowy obszar nie moze by¢ obszarem wyjscia.

Jesli Frodo si¢ nie porusza, gracz Powier-
nika PierScienia wpisuje do nastepnego pustego
pola w dzienniku podrézy — na prawo od ostatniego
zapisanego ruchu — ukos$na kreske. Uwaza sie, ze
Frodo pozostal w miejscu, w ktérym byt podczas
poprzedniego ruchu.

W obu przypadkach figurke Froda przesuwa sie
o jedno pole na torze ruchu (bez wzgledu na to, czy
przesunat si¢ o 1 lub wigcej pol, czy tez w ogole sig
nie poruszyl).

f

PRZYKLAD SPOTKANIA Z NAZGULAMI
(LOSOWANIE ZETONOW ZEPSUCIA)

Zielony  Nazgil przeprowadzit  polowanie
na obszarze 23 i znalazt tam Froda. Po
zakoniczeniu tur wszystkich Nazgiili jeden z nich
(zielony ) znajduje si¢ na obszarze 23, a dwéch
innych z nim sqsiaduje (fioletowy z obszaru
21 i czerwony z kropki na prawo od obszaru
23). Niebieski Nazgil, przebywajgcy na
obszarze 19, jest zbyt daleko (obszar 19 tqczy
si¢ z obszarem 23, ale z nim nie sqsiaduje).
W spotkaniu biorq udziat 3 Nazgile, dlatego
gracz losuje trzy zetony zepsucia.

PRZYKLAD SPOTKANIA Z NAZGULAMI

(OTRZYMYWANIE ZEPSUCIA)

W spotkaniu biorq udziat trzy Nazgile, wigc
gracz Powiernika Pierscienia dobiera trzy zeto-
ny zepsucia: ,,3” i dwa zetony Oka. Wczesniej
gracz Powiernika Pierscienia nie wylosowat
jeszcze zetonu Oka, dlatego decyduje si¢ za-
kryé kartg kompanii Samwise’a, aby anulowac
zeton zepsucia ,,3” i odlozyé go z powrotem do
puli poszukiwan. Nastepnie gracz rozpatruje
oba zetony Oka: za pierwszy zeton Oka Frodo
otrzymuje 1 punkt zepsucia, po czym umiesz-
cza zeton obok toru zepsucia. To oznacza, ze
za drugi zeton Oka gracz otrzyma 2 punkty
zepsucia (1 za sam zetoni 1 za drugi zeton Oka,
ktdry spoczywa juz obok toru zepsucia). Drugi
zeton rowniez umieszcza obok toru zepsucia.
Frodo otrzymat w sumie 3 punkty zepsucia,
znacznik na torze zepsucia nalezy przesungé
0 odpowiednigq liczbe pol.

".\
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W wyniku polowania Frodo zostat odkryty na obszarze 23.
Od ostatniego obszaru w jego dzienniku podrézy zanotowano dwie kropki.

Przyktad 1: Aby uciec, gracz Powiernika
Pierscienia decyduje si¢ ruszyc.

Gracz Powiernika Pierscienia moze zdecydowac
ruszy¢ si¢ na jeden z kilku potqczonych obszardw.
Moze to by¢ kazdy obszar oddalony od obszaru 23
o0 maksymalnie cztery pola (gracz ma juz dwie kropki
w dzienniku, a moze poruszy¢ si¢ o dwa dodatkowe
pola). Mogthy na przyktad ruszy¢ si¢ na pola
33, 36, 45, 46 lub nawet z powrotem na 23 lub
19. Nie mdgthy ruszy¢ si¢ na obszar 38 — ten
obszar jest oddalony tylko o trzy pola, ale nie jest
polaczony z obszarem 23.

Gracz wybiera obszar 46 — chee, aby Frodo dotart
do Bree jak najszybciej, i uwaza, ze to najlepszy
wybor.

Obszar 46 zostaje zanotowany w dzienniku,
a figurka Froda przesunigta na torze ruchu.

Przyktad 2: Aby uciec, gracz Powiernika
Pierscienia decyduje si¢ pozostac w miejscu.

Gracz Powiernika Pierscienia decyduje si¢ nie
ruszaé, aby zmyli¢ graczy Upiorow Pierscienia, nie
wybierajqc najbardziej oczywistego ruchu.

W tym przypadku gracz notuje w dzienniku
ukosnq kreskg i przesuwa figurke Froda na torze
ruchu.

Frodo nadal znajduje si¢ w dziczy z 2 kropkami
zanotowanymi w dzienniku i podczas nastgpnego
ruchu bedzie miat do wyboru wiele mozliwosci —
jednoczesnie ukrywajgc swoje poczynania przed
Upiorami Pierscienia.




FAZA
PRZYGOTOWANIA

Kiedy tura mroku nocy dobiegnie konca, gracze
przechodzg do fazy przygotowania.

1. Gracz Powiernika PierScienia dobiera jedng
karte sprzymierzenca.

2. Podczas rozgrywki w wigcej niz 2 osoby zeton
pierwszego gracza nalezy przekazaé graczowi
Upioréw Pierscienia, ktéry siedzi na lewo od
poprzedniego wiasciciela tego zetonu.

3. Pierwszy gracz dobiera jedng karte czarnoksie-
stwa i rzuca wszystkimi ko$émi akcji — kosé-
mi wykorzystanymi podczas poprzedniej tury,
a takze wszystkimi niewykorzystanymi kos¢mi.

4. Gracz Powiernika PierScienia otrzymuje po
jednym zetonie Druzyny PierScienia za kazdy
uzyskany wynik Cienia.

Rozpoczyna si¢ nowy dzien gry.

KONIEC CZESCI |

Czes¢ I konezy sie w jednej z ponizszych sytuacji:

FRODO DOTARL DO CELU

Jesli Frodo dotart na obszar wyjécia w 16 lub
mniej ruchach, musi to natychmiast ogtosi¢. Frodo
bezpiecznie dotart do Bree, a cz¢$¢ I dobiegta konca.

FRODO MUSI ZOSTAC URATOWANY

Gdy tylko znacznik na torze ruchu dotrze na pole 16
(w wyniku ruchu lub ucieczki), a Frodo nie dotart
jeszcze na obszar wyjscia, cze$¢ I natychmiast si¢ kon-
czy (Upiory Pierscienia nie wykonuja swoich tur).

Kiedy do tego dojdzie, gracz Powiernika Pierscienia
musi policzyé, ile ruchéw Frodo potrzebowatby, zeby
dotrze¢ na najblizszy obszar wyjicia, a nastgpnie
wylosowal tyle zetondéw zepsucia i odpowiednio
podnies¢ poziom zepsucia Froda.

— Kazdy Zeton z cyfra i Zeton Oka podnosi poziom
zepsucia Froda o normalng warto$¢.

— Gracz Powiernika Pierscienia moze odwrdcié
jedng karte kompanii, aby anulowaé jeden
zeton zepsucia, w taki sam sposéb jak podczas
spotkania z Nazgilami.

FRODO PODDAJE SIE ZEPSUCIU

Jesli w dowolnym momencie (w tym podczas
ratunku, patrz powyzej) poziom zepsucia Froda

Przyktad: Frodo
znajduje  si¢  na
ostatnim polu toru
ruchu, a ostatnie
notatki z dzien-
nika podrézy to
53/e.  Najblizszy
obszar wyjscia to
obszar ,,C” oddalony o dwa pola od obecnej
pozycji Froda. Gracz Powiernika Pierscienia losuje

dwa zetony zepsucia. )
\ 7

dotrze na pole 12, Powiernik Pierécienia poddaje si¢
Cieniowi, a gracze Upioréw Pier§cienia natychmiast
wygrywaja (bez rozgrywania czesci IT).

PRZECHOWYWANIE GRY
PO ROZGRYWCE W CZESC |

Jesli gracze chcieliby rozegra¢ cze$¢ II podczas
innego spotkania, musza odpowiednio zapakowac
gre (wykorzystujac do tego koperte ,List od
Gandalfa”). Wewnatrz koperty nalezy umie$ci¢
nastepujace elementy:

— niewydane zetony Druzyny Pierscienia,

— nieodwrdcone karty kompanii,

— re¢ke kart sprzymierzenicow gracza Powiernika
Pierscienia,

— wszystkie karty czarnoksiestwa z ragk graczy
Upioréw Piericienia (pozostate karty czarno-
ksigstwa nalezy odlozy¢ do pudelka, ale nie
nalezy mieszac talii i stosu kart odrzuconych),

— zetony informacji znalezione przez graczy
Upioréw Pierscienia,

— odrzucone zetony zepsucia,

— specjalne zetony zepsucia, ktore zostaly umie-
szczone w grze,

— zetony Oka znajdujece si¢ w posiadaniu
gracza Powiernika Piercienia (w tym Kkarte
czarnoksiestwa  ,Strach  przed  upiorami
z kurhanéw”, o ile zostata zagrana).

Nastepnie wszystkie pozostate elementy nalezy
umies$ci¢ w pudetku. Wreszcie w dzienniku podrézy
Froda nalezy zanotowal posiadany pod koniec
czesci I poziom zepsucia.

Kiedy gracze beda gotowi, aby rozegra¢ czesé II,
powinni wyciaggnaé z koperty ,List od Gandalfa”
wszystkie przechowywane wewnatrz elementy,
a nastepnie postepowaé zgodnie z zasadami
przygotowania gry czesci II.
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W tunelu, ktory zostawili
1a sobq, wciqz jeszcze
dudnifo echo, jakby spieszne
kroki poscigu; rozlegt sie
szum, jakby wiatr sie zerwat
I nadciggat miedzy gateziami
sosen. Glorfindel obejrzat
sie, posfuchat przez sekunde,

potem z gtosnym okrzykiem

skoczyt naprzod. = W nogi!
— zawotat. — W nogi!
Nieprzyjaciel naciera!”

Druzyna Pierscienia
Ksiega I, Rozdziat 12: Bieg do brodu :

o .

CZESC II:
BIEG DO

BRODU

esli Frodo nie zostal pokonany w czesci I,
rozgrywka bedzie kontynuowana w czesci I1.

Rozgrywka w cze$¢ II wymaga wszystkich
elementéw gry, ktoére odlozono na bok podczas
rozgrywki w czes§¢ I:

— zetony zepsucia czesci II (szare),

— dwie talie kart podrézy,

— talig kart sprzymierzencéw czesei I (pomaran-
CZOWY rewers),

— wszystko, co dotyczy Gandalfa (karte pomocy,
figurke i zetony czynéw Gandalfa),

— wszystko, co dotyczy Wodza Nazgtli (karte
pomocy, figurke i kos¢ akeji),

— karte kompanii Obiezy$wiata.

Ponizsze elementy nie bedg juz wymagane i moga
zosta¢ odtozone do pudetka:

— talia kart sprzymierzencéw czesci I (zielony
rewers),

— zetony informacji (z wyjatkiem tych, ktére
zebrali gracze Upioréw Pier$cienia),

— zetony poczatkowych obszaréw Froda,

— odrzucone zetony zepsucia,

— odwrécone karty kompanii.

PRZYGOTOWANIE GRY

Jesli gracze rozegrali czes¢ I podczas innego spotka-
nia, otwieraja koperte ,List od Gandalfa” i rozdaja
odpowiednim graczom wszystkie elementy gry,
ktére schowali do $rodka pod koniec czesci 1. Jesli
gracze rozgrywaja cze$¢ 11 tuz po zakonczeniu cze-
$ci I, kazdy z graczy po prostu zatrzymuje swoje
elementy gry.

Gracze wcielaja si¢ w te same role, w ktdre weielili
sie w czesci 1. Plansze nalezy umiesci¢ na $rodku
stotu, strong czesci I ku gorze.
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NIEJAWNOSC | CZARNOKSIESTWO

Jedyne elementy przechowywane w kopercie
sList od Gandalfa”, ktére wymagaja odrobiny
dyskrecji podczas przygotowania gry, to karty
czarnoksiestwa, ktére pozostaly w rekach graczy
Upioréw PierScienia pod koniec czesci 1. Z tego
powodu zalecamy, aby karty te wyciagnat z koperty
gracz Upioréw Pierscienia.

GRACZ POWIERNIKA PIERSCIENIA

1. Wez zastonke Powiernika Pierscienia
i umies¢ ja przed sobg tak, aby patrzeé¢ na rysu-
nek planszy czesci drugiej. Wez czysta kartke
papieru, zegnij ja do odpowiedniego rozmiaru
iwsun do dziennika podrdzy, a nastepnie umies$¢
dziennik na dnie zastonki, strong z czescig 11
ku gorze.

2. Wez karty kompanii, ktére pozostaty ci pod
koniec czesci I. Dol6z do nich karty Obiezyswiat
i Meriadok Brandybuck (chyba ze Meriadok
wszedl juz do gry w czgéci I) 1 umiesé je przed
sobg, strong ze zdolnosci ku gorze.

3. Wez karte pomocy Gandalfa.

4. Wez zetony Druzyny Pierscienia, ktore
pozostaly ci pod koniec czesci I i umie$é je
na karcie Froda. Nastepnie przygotuj pule
Druzyny Pierscienia czgsci II: wez odpowied-
nig liczbe Zetonéw Druzyny PierScienia (trzy,
jesli Frodo nie jest odwrdcony, dwa — jesli jest
odwrécony, nie liczae tych, ktére juz znajduja
si¢ na jego karcie) 1 umies¢ je na odpowiednim
polu dziennika podrézy.

5. Podziel karty podrdézy wedlug rodzajow
(krétka lub dluga podréz) i potasuj kazda z obu
talii oddzielnie. Nastepnie dobierz po jednej
karcie z obu talii, obejrzyjje i zatrzymaj jedna. To
twoja obecna karta podr6zy. Drugg karte wtasuj
z powrotem do odpowiedniej talii. Talig, z ktdrej
wybrates karte, umies¢ blisko siebie, natomiast
druga tali¢ kart podrézy odtéz do pudetka (nie
odkrywajac jej). Wreszcie umie$¢ swoja karte
podrézy za zastonka, na odpowiednim polu
dziennika podrézy.

6. Potasuyj talie kart sprzymierzencoéw czesci 11
(pomaranczowe rewersy), a nastgpnie odrzuc
karty sprzymierzencéw, ktére pozostaty ci pod
koniec czgsci I 1 dobierz tyle samo kart z nowej
talii.

7. Umie$¢ znacznik tury na torze tur, na
znajdujacym si¢ najbardziej po lewej polu $wiatta
dnia, strong z Pier$cieniem ku gorze.

8. Umie$¢ znacznik zepsucia na polu toru
zepsucia, ktére odpowiada poziomowi zepsucia
Froda z konca czesci I (zanotowanego w dzien-
niku podrézy czesci I). Wszystkie zetony Oka,
ktore posiadal gracz Powiernika Pierscienia
(w tym zagrang karte ,Strach przed upiorami
z kurhanéw”), umies¢ obok toru zepsucia.

9. Umie$¢ figurke Froda na polu ,,0” toru ruchu.

10. Wylosuj cztery zetony czynéw Gandalfa
i obejrzyj je w sekrecie. Nastepnie wybierz jeden
i umie$¢ go na odpowiednim polu dziennika
podrézy — to poczatkowy obszar Gandalfa.
Pozostale trzy wylosowane zetony zatrzymaj
za zastonka, na odpowiednim polu dziennika
podrézy. Odléz na bok pozostate zetony, nie
pokazujac ich graczom Upioréw Pierscienia.

GRACZE UPIOROW PIERSCIENIA

1. Wez 4 figurki Nazgali i odpowiadajace im
karty Upioréw Pierscienia i rozdziel je pomie-
dzy graczami. Gracze, ktérzy beda kontrolowaé
dwoch lub wigcej Nazgili, musza teraz rozlozy¢
swoje karty Upioréw Pierscienia w takiej kolej-
nosci, w jakiej chca, aby ich upiory wykonywaty
swoje tury.

2. Wez kart¢ pomocy Czarnych Jezdzcow
i umie$¢ ja na stole tak, aby wszyscy gracze
ja widzieli. Umie$¢ na niej zetony informacji
zdobyte przez graczy Upioréw PierScienia
podczas czesci 1.

3. Wez zetony dziennika Upioréw Pierscienia
i umies$¢ je na stole w zasiegu wszystkich graczy
Upioréw Pierdcienia.

4. Weztalig czarnoksigstwa i stos odrzuconych
kart czarnoksigstwa z pudetka i umie$¢ je
w grze doktadnie w takim uktadzie, jak znajdo-
waty si¢ pod koniec czgsci .

5. Wez na r¢k¢ karty czarnoksigstwa, ktore
miale§ na rece pod koniec czg$ci I. Gracze
Upioréw Piercienia moga teraz rozdzieli¢
i wymienic si¢ kartami czarnoksigstwa w dowol-
ny sposob, ale ostatecznie kazdy z nich musi
otrzymac tyle kart, z iloma zakonczyt czgs¢ I.

6. Stwoérz pule poszukiwan, dodajac do zeto-
néw zepsucia z czesci I (zetonéw, ktére nie
zostaly wylosowane podczas czeSci pierw-
szej) trzy zetony zepsucia z czesci II (szare),
a takze wszystkie specjalne zetony, ktére zostaty
wprowadzone do gry podczas czesci I. Zetonéw
odrzuconych w trakcie czeSci I nie nalezy
ponownie dodawa¢ do puli.



7. Losowy z graczy Upioréw Pierscienia otrzymuje
zeton pierwszego gracza (jesli w grze bierze
udziat tylko jeden gracz Upioréw Pierscienia, to
on otrzymuje zeton ). Karty Upioréw PierScienia
nalezy roztozy¢ zgodnie z zasadami czesci I, tak
aby ustali¢ ich kolejno$¢. Figurke i specjalng kos¢
Wodza Nazgili nalezy umiesci¢ blisko planszy.

8. Rozpoczynajac od pierwszego gracza, kazdy
z graczy Upioréw PierScienia umieszcza na
planszy swoje figurki Nazguli. Kazda figurka
musi si¢ znalez¢ na jednym z dwoch poczat-
kowych obszaréw Nazgili (obszarze 28 lub
obszarze 33). Na kazdym obszarze musza
sie znalezé 2 Nazglle. Jesli zostalta juz od-
blokowana pigta zdolno$¢ z karty pomocy
Czarnych Jezdzcéw, nalezy zastapi¢ jednego
z Nazgili pierwszego gracza Wodzem Nazgali.

9. Pierwszy gracz bierze sze$¢ kosci akcji
Upioréw Pierscienia i rzuca nimi. Gracz
Powiernika Pierscienia otrzymuje po jednym ze-
tonie Druzyny PierScienia z puli za kazdy uzy-
skany na ko$ciach wynik Cienia. Gracz umiesz-
cza te zetony na karcie kompanii Froda.

ROZGRYWKA

Czesci 11 11 16znig si¢ dwoma waznymi elementami.

Podczas czesci II gracz Powiernika PierScienia
kieruje Gandalfem, nie Frodem. Porusza go w tajem-
nicy — uzywajac dziennika podrézy, w podobny
sposéb, jak robit to w czesci I. Gandalf porusza sie
po Srédziemiu, chroniac Froda i jego towarzyszy,
pokrzepiajac ich swoimi czynami i zwodzac Upiory
Pierécienia.

W miedzyczasie Obiezy$wiat prowadzi Froda
do Rivendell. Droga, ktora obieraja, znajduje sie
poza bezposrednig kontrolg gracza Powiernika
Pier$cienia — zalezy od trasy wyznaczonej przez
obecng karte podrdzy. Gracz Powiernika Pierscie-
nia nie wybiera i nie notuje w dzienniku podrézy
ruchéw Froda. Jego potozenie §ledzi przy pomocy
toru ruchu i karty podrézy.

Gracze Upioréw PierScienia beda prébowad
powstrzymac¢ Froda, podobnie jak w czgsci I. Tym
razem po ich stronie stanie jednak potezny Wédz
Nazgtili. Wédz Nazgtli nie jest kontrolowany
tylko przez jednego gracza, ale moze pojawiaé si¢
w grze zastepujac jednego z pozostatych Nazguli.
Jednoczes$nie bedzie im przeszkadza¢ Gandalf,
dlatego musza uwzglednia¢ w swych planach jego
obecnos¢.

TURA POWIERNIKA
PIERSCIENIA
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W czesci 11 ruch Froda zalezy od karty podrézy.

W grze wystepuja dwie talie kart podrézy: jedna
z krotszymi trasami, wymagajacymi 14 ruchéw,
aby dotrze¢ do Rivendell, i pozwalajacymi Frodowi
otrzymac do 12 punktéw zepsucia, zanim catkowicie
ulegnie zepsuciu.

Druga talia zawiera dluzsze trasy, wymagajace
16 ruchéw, aby dotrze¢ do celu, ale pozwalajace
Frodowi otrzyma¢ do 14 punktéw zepsucia, zanim
catkowicie ulegnie zepsuciu.

Obie talie posiadaja ten sam rewers, ale ich karty
fatwo rozrézni¢ po innych awersach.

RUCH FRODA

Na poczatku kazdej tury $wiatta dnia gracz
Powiernika PierScienia przesuwa figurke Froda
na torze ruchu o jedno pole. Na poczatku tury
mroku nocy gracz Powiernika PierScienia moze
zdecydowaé, ze Frodo kontynuuje ruch (przesuwa
sie o jedno pole na torze ruchu) lub odpoczywa,
doktadnie w taki sam sposob jak w czesci 1.

Cel ruchu Froda nie zalezy jednak od woli gracza
Powiernika Pierscienia. Cel kazdego ruchu wynika
z karty podrézy. Pozycje¢ Froda mozna w dowolnym
momencie ustali¢, poréwnujac pole toru ruchu, na
ktérym znajduje sie figurka Froda, z odpowiednim
rzedem karty podrézy. Kolumna po lewej odpowiada
pozycji na torze ruchu, natomiast kolumna po
prawej wskazuje pozycje Froda na planszy.

Kiedy figurka dotrze na ostatnie pole toru ruchu
wskazane na karcie podrézy (14 pole dla krotkiej
trasy lub 16 dla dlugiej), uwaza sie, ze Frodo dotart
na obszar wyjscia prowadzacy do Rivendell; gra
natychmiast si¢ konczy.



Przyktad: Jesli karta obok jest obecng kartq po-
drozy, a figurka Froda znajduje si¢ na polu 7 toru
ruchu, Frodo przebywa
na obszarze 27 (Ostatni
Most). (Wezesniej podrd- l ——

zowat przez obszary 2, | »
10 i 23). Jego nastgpnym l '
ruchem automatycznie bg- | s
dzie kropka. 7
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Kiedy  figurka  Froda Borc v T
dotrze na pole 14 toru 3
ruchu, gracz Powiernika | g Al
Pierscienia opusci .planszfg e —
obszarem  wyjscia A, o

a gra si¢ zakonczy — chyba
ze Nazgiile dorwg go wczesniej!

GANDALF SZARY

W czedei I gracz Powiernika PierScienia notuje
w sekrecie ruchy Gandalfa (uzywajac do tego celu
dziennika podrézy). Istnieja dwie wazne réznice
pomiedzy ruchem Froda i Gandalfa:

— Gandalf porusza si¢ w kazdej turze — $wiatla
dnia i mroku nocy:

— Gandalf przesuwa sie¢ bezposrednio z obecnego
obszaru na inny potaczony obszar (znajdujace
sie pomiedzy nimi ewentualne kropki nie

wplywaja na jego ruch).

W akapicie ponizej opisano kilka innych waznych
zasad dotyczacych Gandalfa.

GANDALF NIE POZOSTAWIA SLADOW
Chociaz kazdy ruch Gandalf jest notowany
w dzienniku podrézy, Nazgile moga go wykryé
jedynie na jego ostatnim obszarze.

Dla celéw polowania nalezy zignorowa¢ wszystkie
poprzednie wpisy, natomiast poszukiwania nigdy
go nie wykryja (patrz Frodo, Gandalf i Nazgiile na
stronie 31).

POZIOM TRUDNOSCI:
SCHRONIENIA

Jesli wygranie rozgrywki jako gracz Powier-
nika PierScienia wydaje wam si¢ trudne,
mozecie wprowadzi¢ do gry ponizsze
opcjonalne zasady.

Dtuzsze karty podrézy maja jeszcze jedng
przewage nad krétszymi (procz wyzszego
progu zepsucia): na kazdej takiej karcie je-
den lub wiecej obszaréw sprzymierzencéw
zostalo oznaczonych kropka przy nazwie.

Ta kropka oznacza, ze te obszary sa
schronieniami.

Kiedy Frodo znajduje si¢ na obszarze
oznaczonym jako schronienie, Nazgile
moga odnalez¢ Froda tylko przeprowadzajac
polowanie (poszukiwania zawsze zakoriczg
sie porazka). Jesli ostatnim obszarem Froda
nie jest obszar schronienia, poszukiwania
ujawnig tras¢ Froda, a gracze beda mogli
normalnie umiesci¢ zeton $ladéow na

odpowiednim polu planszy.

| -

UJAWNIENIE GANDALFA

Jesli po zakonczeniu ruchu Gandalf znajduje si¢
na obszarze, na ktérym przebywa jeden lub wigcej
Nazgili, gracz Powiernika PierScienia moze go
ujawnic. Aby to zrobi¢, gracz Powiernika Pierscienia
wydaje jeden z zetonéw Druzyny PierScienia
1 permanentnie usuwa go z gry (zmniejszajac pule
Druzyny PierScienia o jeden) i umieszcza figurke
Gandalfa na planszy, na obszarze odpowiadajacym
jego ostatniemu obszarowi.

Nastepnie gracz Powiernika Pierécienia:

— przesuwa (razem lub osobno) wszystkie Naz-
gtle znajdujace sie na tym samym obszarze co
Gandalf o maksymalnie 2 pola;

— odrzuca jedng wybrang zwykla kos¢ akcji z puli
akcji Upioréw Pierscienia (ale nie kos¢ Wodza
Nazgili); kos$¢ zostanie ponownie dodana do
puli podczas nastepnej fazy przygotowania.
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Gandalf rozpoczqt na obszarze 8 (Wichrowe
Wzgdrza). Aby zmylic Nazgiile, gracz Powier-
nika Pierscienia chce trzymaé go blisko Froda, ale
nie w tym samym regionie.

Zgodnie z kartq podrozy Frodo porusza si¢ wzdtuz
gornej krawedzi planszy (z obszaru 1 na 7, potem
8, potem 19), dlatego gracz chciatby, aby Gandalf
podrozowat na potudniu i przecigt Srodek planszy
Jednakze, chce rowniez, aby Gandalf dotart na
Wichrowy Czub (obszar 18), bowiem odpowiada
on jednemu z zetonéw czynow, ktére wylosowat.

W pierwszej turze Gandalf przesuwa si¢ na obszar
7, a Obiezyswiat prowadzi Froda lasami pomigdzy
obszarami 11 7.

W drugiej turze Gandalf przesuwa si¢ na obszar
10, a Frodo dociera na obszar 7.

W trzeciej turze zapada noc. Frodo odpoczywa
(figurka Froda pozostaje na polu 2 toru ruchu),
natomiast Gandalf jedzie naprzéd na obszar 18.

Nastepnie ujawnia, ze posiada zeton czynu
odpowiadajgcy numerem numerowi obszaru, na
ktorym si¢ znajduje, i umieszcza go obok toru
zepsucia, aby pamigta, ze odpornos¢ Froda na
zepsucie wzrosta o jeden (z 14 na 15).

Jesli w pdzniejszym momencie rozgrywki Nazgiile
przeszukajq obszar 7, znajdq tam $lady Froda, ale
nie Gandalfa — poszukiwania nie ujawniajq jego
ruchow.




GANDALF PONOWNIE SIE UKRYWA
Podczas tur Upioréw Pierscienia nastepujacych
po umieszczeniu figurki Gandalfa na planszy
zaden Nazgll nie moze wejs¢ na lub przejs¢ przez
obszar, ktéry zajmuje Gandalf. Co wigcej, obszar
ten nie moze by¢ celem poszukiwan ani polowania
(np. przeprowadzanych w wyniku zagrania karty
czarnoksiestwa).

Kiedy tury wszystkich Upioréw Pierscienia
dobiegng konca, figurke Gandalfa nalezy usunaé
z planszy.

Nastepnie gracz Powiernika PierScienia dobiera
dwa nowe zetony czynéw Gandalfa, wybiera
jeden z nich i notuje numer obszaru z tego zetonu
w pierwszym pustym polu dziennika podrézy.
Wybrany zeton zostaje usunigty z gry, a drugi zeton
odlozony do puli dostepnych zetonéw czynéw
Gandalfa.

DOKONYWANIE CZYNOW GANDALFA
I ZEPSUCIE

Jesli Gandalf znajduje si¢ na obsza-
rze odpowiadajacym numerem jed-
nemu z zetonoéw czynéw wcigz
znajdujacych  si¢  za  zastonka
gracza Powiernika PierScienia, ten
graczc moze odkry¢ taki zeton
i umiesci¢ go odkrytego obok
toru zepsucia — Gandalf dokonal wiasnie jednego
ze swoich czynéw, pokazem swoich mocy podnoszac
morale Powiernika i zastraszajac Nazgile.

Aby dokona¢ danego czynu, gracz musi oglosi¢
graczom Upioréw PierScienia numer obszaru, na
ktérym przebywa Gandalf. Gandalf nie zostaje
jednak ,,ujawniony” (tak jak opisano to powyzej) —
jego figurki nie umieszcza si¢ na planszy, a Nazgile
nie zostaja przegonione z jego obszaru.

Kazdy dokonany czyn Gandalfa podnosi mak-
symalny poziom zepsucia, jaki moze wytrzymac
Frodo, o jeden.

Gracz Powiernika PierScienia moze réwniez zwiek-
szy¢ odporno$¢ Froda na zepsucie, przesuwajac
Gandalfa do Rivendell. Jesli w dowolnym momencie
rozgrywki Gandalf dotrze do Rivendell (to jest,
na dowolny obszar wyjscia), gracz Powiernika
Pierscienia moze to oglosi¢, umieszczajac tam jego
figurke. Od tego momentu Gandalf znajduje si¢
poza gra, ale maksymalny poziom zepsucia, jaki
moze wytrzymac Frodo, wzrasta o jeden.

TURY UPIOROW
PIERSCIENIA

Tury Upioréw PierScienia odbywaja si¢ zgodnie
z tymi samymi zasadami, ktére opisano w czesci .
Jednakze obecno$¢ Gandalfa silnie wplywa na
poszukiwania miejsca pobytu Froda. Gracze moga
tez otrzymal wsparcie ze strony Wodza Nazgali,
ktéry tymezasowo zastapi ,,zwyklego” Nazgila.

FRODO, GANDALF | NAZGULE
Gracze Upioréw Pierscienia moga wykryé pozycje
Froda i Gandalfa, wykonujac swoje normalne akcje.

Szukanie Froda przebiega jednak inaczej niz
szukanie Gandalfa — gracz Powiernika Pier$cienia
moze to wykorzystaC i1 zwodzi¢ przeciwnikéw,
aby zdoby¢ nad nimi przewage. Ponizsze zasady
opisuja, w jaki sposob Upiory Pierscienia z cze$ci 11
postrzegaja obecnosé i ruchy Froda i Gandalfa.

KARTY PODROZY

W czeéei II karty podrézy stuza do ustalania
pozycji Froda (w podobny sposéb jak dziennik
podrézy w czesci I). Pozycje Froda mozna w ustali¢
w dowolnym momencie, poréwnujac miejsce
zajmowane przez jego figurke na torze ruchu do
odpowiedniego rzedu karty podrézy. Wszystkie
obszary znajdujace si¢ w tej kolumnie powyzej
obecnego obszaru uwaza sie za odwiedzone.
Z drugiej strony, wszystkie obszary znajdujace sie
w tej kolumnie ponizej obecnego obszaru uwaza
si¢ za nieodwiedzone i ,niefigurujace w dzienniku
podrézy Froda” dla celéw poszukiwan, polowan lub
innych efektéw gry.




WYPATRYWANIE

Obecnos¢ Gandalfa moze zmyli¢ Nazgile. Jesli gracz
Upioréw Pierscienia przeprowadzi wypatrywanie
i wskaze region lub odcinek, na ktérym znajduje sig
ostatni obszar Froda, Gandalfa lub ich obu, gracz
Powiernika Pierscienia odpowiada po prostu ,tak”.
Innymi stowy, gracz Powiernika Pierscienia nie musi
mowi¢ dokladnie, kto zostat zauwazony — odpowiedz
bedzie brzmie¢ tak samo, bez wzgledu na to, czy
we wskazanym regionie lub odcinku przebywaja
obaj bohaterowie, czy tylko jeden z nich.

Uwaga: Wyjatkiem od tej zasady jest wypatry-
wanie wywotane specjalnym wynikiem kosci
Wodza Nazgli (patrz strona 33).

POSZUKIWANIA

Poszukiwania przeprowadzone na obszarze, ktory
znajduje si¢ na obecnej karcie podrézy Froda, uwaza
sie za udane (gracz Powiernika Pierécienia odpowia-
da ,tak”), w takim sam sposéb jak poszukiwania
na obszarach Froda zanotowanych w dzienniku
podrézy w czescei 1.

Gandalf nie pozostawia §ladéw i nie mozna go zlo-
kalizowa¢ poszukiwaniami. Przeszukanie obszaru
zanotowanego w jego dzienniku podrézy bedzie
skutkowaé odpowiedzia ,nie” (nawet jesli to jego
ostatni obszar).

POLOWANIE

Polowanie przeprowadzone na obszarze, ktdry
znajduje si¢ na obecnej karcie podrézy Froda,
rozpatruje si¢ w normalny sposéb — jesli to jego
ostatni obszar, dojdzie do spotkania z Nazgtlami
(patrz strona 34).

Polowanie zlokalizuje Gandalfa tylko, jesli zostanie
przeprowadzone na jego ostatnim obszarze
(wszystkie pozostale wpisy w dzienniku podrézy
sg ignorowane). Kiedy do tego dojdzie, Gandalf
zostaje odkryty i zmuszony do ucieczki:

— Gracz Powiernika PierScienia oglasza, ze
Gandalf zostal odkryty. Nastepnie dobiera
jeden nowy zeton czynu Gandalfa, wpisuje
jego numer w nastepnym pustym polu swojego
dziennika podrézy (to nowy obszar Gandalfa)
i odrzuca go, nie pokazujac go pozostalym
graczom.

SPECJALNE PRZYPADKI

— Jesli poszukiwania odbedsa sie na obszarze,
ktéry jednoczesnie figuruje na karcie podrézy
Froda i w dzienniku podrézy Gandalfa, na
planszy umieszcza si¢ zeton $ladéw, aby
zaznaczy¢ szlak Froda (obecno$¢ Gandalfa nie
zostaje w zaden sposéb zdradzona).

— Jesli polowanie odbedzie si¢ na obszarze, ktéry
jednoczesnie figuruje na karcie podrézy Froda
1 jest ostatnim obszarem Gandalfa, na planszy
umieszcza si¢ zeton §ladéw, aby zaznaczy¢ szlak
Froda, a Gandalf zostaje odkryty i zmuszony
do ucieczki.

— Jesli Gandalf zostanie odkryty w wyniku polo-
wania, ktére odbywa si¢ na obszarze
odpowiadajacym  jednocze$nie  ostatniemu
obszarowi Froda, zostanie on zmuszony do
ucieczki, na planszy zostanie umieszczony zeton
§ladoéw, a Frodo bedzie musiat odby¢ spotkanie
z Nazgtlami.

WODZ NAZGULI

Wédz Nazgili wehodzi do gry, jesli zostanie zagrana
ktoéra$ z kart czarnoksiestwa Kapitan dziewigciu lub
jesli podczas czesci 1 gracze odblokowali ostatnia
zdolno$¢ z karty pomocy Czarnych Jezdzcow. Kiedy
Wédz Nazgtli znajduje si¢ w grze, do puli kosci
akcji Upioréw Pierscienia nalezy dodaé specjalng
ko$¢ akeji Wodza Nazgtli. Gracze beda rzucaé ta
koscia podczas nastepnej fazy przygotowania razem
z pozostatymi ko§émi akcji.

Uwaga: Dla celéw efektéw kart i wszystkich
zasad, ktore nie zostaly tu wyraznie wyszczeg6l-
nione, Wodza Nazgli uwaza si¢ za Nazgila.



WPROWADZENIE WODZA NAZGULI

DO GRY

Jesli Wodz Nazgili wejdzie do gry za sprawa karty,
obecny gracz zastepuje nim aktywnego Nazgila,
zamieniajgc figurki i umieszczajgc jego karte na
karcie tego Nazgtla.

Jesli Wodz Nazgali wejdzie do gry podczas
przygotowania gry czesci II (poniewaz odblokowano
piata zdolnosé z karty pomocy Czarnych Jezdzcow),
zastepuje Nazgtla pierwszego gracza (lub jednego
z nich, jesli dany gracz kontroluje kilku).

KORZYSTANIE Z WODZA NAZGULI
W kazdej ze swoich tur Wédz Nazgili moze sie
poruszy¢ i wykona¢ jedna z ponizszych akeji (przed

lub po ruchu):
— wydacé kos¢ akeji; lub

— przeprowadzi¢ polowanie (jesli znajduje si¢ na
jakims§ obszarze).

Wédz Nazgtli nie musi wydawaé kosci akeji, aby
przeprowadzi¢ polowanie.

WODZ NAZGULI | POLOWANIE

Jesli Wédz Nazgali bierze udzial w spotkaniu
z Nazgalami, nalezy wzia¢ pod uwage ponizsze
zasady:

— gracz Powiernika Piericienia dobiera za niego
dwa zetony zepsucia (zamiast jednego);

— pod koniec spotkania Wo6dz Nazgiili opuszcza
gre: nalezy go zastapi¢ odpowiadajacym mu
»zwyklym” Nazgilem.

KOSC WODZA NAZGUILI

Kiedy ta specjalna ko§¢ zostanie dodana do puli
kosci akeji, rzuca si¢ nig wraz z pozostatymi ko$émi.
Ko$¢ Wodza Nazgiili moze by¢ wykorzystana przez
kazdego gracza Upioréw Pierscienia (a nie tylko
przez gracza kontrolujacego Wodza Nazgili).

W przeciwienstwie do pozostatych kosci, wyniku
kosci Wodza Nazgtli nie mozna anulowaé,
modyfikowa¢ ani przerzuci¢ (na przyktad gracz nie
moze go odrzucié, ujawniajac Gandalfa).

Jesli Wodz Nazgili opuscei gre, jego kosé akeji nalezy
usunac z puli pod koniec obecnego dnia.

KOSC WODZA NAZGULI

Kos¢ Wodza Nazgtli posiada trzy zwykte
symbole (Pierscien, Czarnoksiestwo i Miecz),
a takze trzy specjalne wyniki: Morgulski
Pier$cien, Morgulski Cien i Poscig. Te specjal-
ne wyniki dziataja w nastgpujacy sposob:

S Tt &

Pierscien Miecz Czarnoksigstwo
N, Ill,"‘
& B &
Ag]%;gslclllesﬁl Poscig Morgulski Cien

WYNIK  AKCJE

Wydaj wynik Morgulskiego
% PierScienia, aby:

— przeprowadzi¢ wypatrywanie
w regionie, w ktérym znajduje
si¢ aktywny Nazgil; lub

— przeprowadzi¢ wypatrywanie
na odcinku, mna ktérym
znajduje si¢ aktywny Nazgtl.

Jesli wypatrywanie si¢ powiedzie,

gracz  Powiernika  Pierscienia

musi powiedzie¢, kto przebywa

w danym regonie lub na danym

odcinku: Frodo, Gandalf czy obaj

bohaterowie.

g, Wydaj wynik Poscigu, aby prze-
] 30’ suna¢ wszystkie Nazgtle o 1 pole |
(rozpoczynajac  od aktywnego
Nazgiila).

Wydaj wynik Morgulskiego

<P % Cienia tak, jakby byl wynikiem

%a‘k‘y Pierscienia, Miecza lub Czarno-
ksiestwa (twdj wybor).

W przeciwienstwie do zwykle-

go wyniku Cienia, w momencie

uzyskania tego wyniku gracz

Powiernika PierScienia nie otrzy-

muje zetonu Druzyny PierScienia.

){1
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SPOTKANIE
Z NAZGULAMI

Tak jak opisano to na stronie 32, jesli Frodo
zostanie odkryty w wyniku udanego polowania,
pod koniec tury (po zakonczeniu ruchéw i akeji
wszystkich Nazgili) nalezy rozpatrzy¢ spotkanie
z Nazgtlami. Ucieczka Froda w czesci 11 rézni sie
znacznie od ucieczki z czedei 1.

UCIECZKA

Kiedy pod koniec spotkania Frodo ucieka, gracz
Powiernika Pier$cienia musi wybra¢:

1. Cofngé Froda o jedno pole na torze ruchu
1 zastgpic jego obecng karte podrdzy nowa karta
(patrz zmiana trasy po prawej); lub

2. Zachowaé obecng karte podrézy (i pozycje)
1 normalnie wznowi¢ gre — ta opcja jest dobra
jedynie, kiedy Frodo jest juz bardzo blisko
obszaru wyjscia.

Wyboru dokonuje sie otwarcie, obwieszczajac go
graczom Upioréw Pierécienia.

ZMIANA TRASY
Jesli gracz Powiernika Pierscienia zdecyduje
zastapi¢ obecng karte podrézy nowa:

torze ruchu.

planszy nalezy odrzucic.

. Gracz Powiernika Piers-

cienia odrzuca starg kar-
te podrozy i w sekrecie
dobiera nowa karte z tej
samej talii (o tej samej
dtugosci trasy).

Uwaga: Jesli karta kom-
panii Obiezy$wiata nie
zostata jeszcze odwré-
cona, gracz moze z niej

1. Figurke Froda nalezy cofnaé o jedno pole

. Wszystkie zetony §ladéw znajdujace si¢

Jesli po spotkaniu

A 2 Nazgéilami zmienisz trase,

dobierz dwie nowe arty
podréiy z tej samej talii

| (zamiast jednej). Zatrzymaj
& jedng 7 nich i odrzué druga.

Talent Obiezyswiata
{ Odwroé t karte, aby
@l anulowaé efekty dobranego (/4
Zetonu zepsucia. Odl6z

wybrany 7eton do puli
poszukiwar.

teraz skorzystac.

Nowa karta jest teraz

obecng karta podrézy Froda.

Nowa pozycje Froda ustala sie¢ w normalny sposdb,
poréwnujac miejsce zajmowane przez jego figurke
na torze ruchu z odpowiednim rz¢dem na karcie
dziennika.

KONIEC CZESCI II

Czes¢ IT konezy sie w jednej z ponizszych sytuacji:

FRODO DOTARE DO RIVENDELL

Jesli figurka Froda dotarta na ostatnie pole toru
ruchu (14 lub 16), odpowiadajace ostatniemu
wpisowi z karty podrézy, gra natychmiast si¢
konczy. Frodo bezpiecznie dotart do Rivendell,
a gracz Powiernika Pierécienia wygrat gre.

FRODO PODDAL SIE ZEPSUCIU

Jesli w dowolnym momencie poziom zepsucia Froda
przekroczy prég zepsucia (wynikajacy z karty
podrézy i dokonanych czynéw Gandalfa, a takze
ewentualnej obecnosci Gandalfa w Rivendell), gra
natychmiast sie konczy. Frodo stat sie niewolnikiem
Pierscienia, a gracze Upioréw Pierscienia wygrywaja.
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LACZENIE ,POSZUKIWAN
PIERSCIENIA" Z ,WO]JNA
O PIERSCIEN”

pokazuje podr6z Druzyny Pierscienia

N z Rivendell do Goéry Przeznaczenia -

Poszukiwania Pierscienia mozna potraktowaé jako
prolog do tej epickiej wyprawy.

asza gra planszowa Wojna o Pierscien

Jesli posiadacie egzemplarz Wojny o Pierscier, moze-
cie postanowi¢, ze wynik rozgrywki w Poszukiwania
Pierscienia wptynie na wasza rozgrywke w Wojng
o Pierscient; w ten sposob polaczycie ze sobg dwie gry
i odtworzycie cala sage Wiadcy Pierscieni.

Ponizsze zasady pozwola wam to zrobi¢ przy
zalozeniu, ze nawet w przypadku porazki Powier-
nika PierScienia w Poszukiwaniach Pierscienia Frodo
i tak w jaki$ sposob zostat uratowany przez Elronda
i sprowadzony do Rivendell — jednak w takim
wypadku jego rekonwalescencja moze potrwad
dtuzej, dajac przewage Cieniowi. Z drugiej strony,
jesli Poszukiwania zakoncza si¢ dla Wolnych Ludéw
lepiej niz w ksiazce, to gracz Wolnych Luddéw
zdobedzie przewage. Te przewage reprezentuja
zetony akcji.

WOJOWNICY
SRODZIEMIA

CBEODIIEWIY
OMUICA

OTRZYMYWANIE ZETONOW AKC]JI

Zaleznie od zakonczenia rozgrywki w Poszukiwania
Pierscienia, podczas przygotowania gry Wojny
o Pierscien gracze otrzymaja zetony akcji wedlug
ponizszych zasad:

Frodo poddat si¢ zepsuciu

Cien:
w czeéci I lub przed 8 polem . e
toru ruchu czescei I1 2 zetony
Frosic.; poddat si¢ zepsuciu w ot
czesei 11, na 8 lub dalszym .
polu toru ruchu 1 zeton
Frodo dotart do Rivendell ~ Ciefti Wolne Ludy:

bez zadnej karty kompanii po 1 zetonie

Frodo dotart do Rivendell Wolne Ludy:

z 1 lub 2 kartami kompanii 1 zeton
Frodo dotart do Rivendell

Wolne Ludy:

z 3 lub wigkszg liczbg kart 3 ne.: e

2 zetony

kompanii

Kiedy gracz otrzymuje tylko jeden zeton, moze
wybraé, ktéry z zetonéw chcee otrzymac.

ROZGRYWKA Z PANAMI SRODZIEMIA

Jesli gracie w Wojing o Pierscien z rozszerzeniem Pano-
wie Srédziemia, gracz Cienia otrzymuje te Zetony
akeji jako dodatek do zetonéw akeji, ktére otrzy-
muje, kiedy gracz Wolnych Ludéw
rozpoczyna gre z towarzyszami
poza Druzyng PierScienia (tak jak
opisano to w opcjonalnych zasadach
Rady Elronda).

ZETONY AKC]I

W Poszukiwaniach Pierscienia mozna
znalez¢ cztery zetony akcji, po
dwa dla gracza Wolnych Ludéw
i gracza Cienia.

Podczas rozpatrywania akcji gracz
moze wykorzysta¢ jeden zeton akeji
zamiast wyniku kosci akgj.



Poszukiwania Pierscienia

— Kazdy z zetonéw akcji moze by¢ wykorzystany
tylko raz na rozrywke, w celu osiagniecia
konkretnego efektu.

— W danej turze mozna wykorzystaé tylko jeden
zeton akcji.

— Zetonéw akgji nie bierze sie pod uwage, kiedy
sprawdza si¢ liczbe dostepnych dla graczy akeji,
aby ustali¢, czy moga spasowac.

— Zeton akcji nie moze byé¢ wykorzystany jako
»dowolny wynik kosci akcji” (aby aktywowac
karte Wydarzenia lub zdolno$¢ Postaci zawiera-
jaca taki zwrot), nie moze by¢ tez zmodyfikowa-
ny Pier$cieniem Elféw.

— W grze wieloosobowej z zetonu akeji Wolnych
Ludéw moze skorzystaé kazdy z graczy Wolnych
Ludéw, a z zetonu akeji Cienia kazdy z graczy

Cienia.

ZETONY AKCJI ZETONY AKCJI
WOLNYCH LUDOW CIENIA
Rewers Rewers
Awers: Awers:
Dobierz Przesun
jedna karte Nazgile
wydarzenia. i stugi.
Awers: Awers:
Przgsun Przesun
naréd naréd
Wolnych Cieni

L u d 6W ienia
na torze na torze
polityki. polityki,

Zetony akcji Cienia posiadaja nastepujace efekty:

— Przesun Nazgiile i stugi (dziata tak samo jak
akcja z wyniku Postaci Cienia).

— Przesun naréd Cienia na torze polityki
(dziata tak samo jak akcja z wyniku Mobilizacji
Cienia).

Zetony akcji Wolnych Ludéw posiadaja nastepujace
efekty:

— Dobierz jedna kart¢ wydarzenia (dziala tak
samo jak akcja z wyniku Wydarzenia Wolnych
Ludow).

— Przesun naréd Wolnych Ludéw na torze
polityki (dziala tak samo jak akcja z wyniku
Mobilizacji Wolnych Ludéw).
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StOWNICZEK

CZYN GANDALFA: W czesei 1T kazdy wykonany czyn
Gandalfa zwigksza o jeden poziom zepsucia, ktéry
Frodo moze wytrzymac.

DROGA: Gruba biata linia faczaca pola planszy.
DZICZ: Patrz W dziczy.

DZIENNIK PODROZY: Kartka wsunieta do specjalnej
kieszonki, stuzy do notowania ruchéw Froda (czg$¢ 1)
i Gandalfa (czes$¢ IT).

DZIEN: Odpowiada jednemu dniu podrézy i dzieli si¢ na
trzy tury.

FAZA PRZYGOTOWANIA: Po kazdej turze mroku
nocy, a przed rozpoczeciem nowego dnia gracze
odbywaja faze przygotowania.

KARTA CZARNOKSIESTWA: Karta wykorzystywana
przez graczy Upioréw Pierécienia, aby pomagaé
Nazgilom lub przeszkadzaé Powiernikowi Pier$cienia.
Normalnie zagranie karty czarnoksigstwa wymaga
uzycia wyniku Czarnoksigstwa.

KARTA KOMPANII: Przedstawia Froda lub jednego
z jego towarzyszy. Kazda karta posiada dwie zdolnosci:
jedna dziatajaca do momentu zakrycia karty i jedna,
z ktérej mozna skorzystaé tylko raz (po czym karte
nalezy zakry¢, blokujac obie zdolnosci).

KARTA PODROZY: Karta uzywana w czesci 1I do
ustalania ruchéw Froda. W grze znajduja si¢ dwie talie
kart podrézy (dlugie i krétkie trasy).

KARTA POMOCY CZARNYCH JEZDZCOW: Spec-
jalnakarta, na ktorej wyszczegolniono dodatkowe zdol-
nosci zdobywane przez graczy Upioréw Pierscienia.

KARTA SPRZYMIERZENCA: Rodzaj karty uzywany
przez gracza Powiernika PierScienia (zazwyczaj tylko
raz na ture), aby poméc Frodowi. Istniejg dwie rézne
talie sprzymierzencow, talia czesci I i talia czesci IT.

KOSCI AKCJI: Specjalne kosci, ktérych gracze Upioréw
PierScienia moga uzy¢ podczas swoich tur, aby
wykona¢ akcje.

KOSC WODZA NAZGULI: Specjalna koé¢ wykorzy-
stywana przez graczy Upiorow Pierscienia w czesci I,
jesli Wodz Nazgili znajduje sie w grze.

KROPKI: Mate pola w ksztalcie diamentéw, pozbawione
numerow.

LIST OD GANDALFA: Koperta stuzaca do przechowy-
wania wynikéw rozgrywki czesci I, jesli gracze planuja
zagra¢ w cze$¢ Il innym razem.

MROK NOCY (TURA): Trzecia tura dnia, podczas
ktorej Frodo moze si¢ poruszyé (i otrzymaé punkt
zepsucia) lub odpoczaé.

OBSZAR: Okragte pole opatrzone numerem.

OBSZAR MROKU: Okragte pole z czerwony ttem
iczarng ramkg.

OBSZAR SPRZYMIERZONY: Okragle pole podpisane

nazwa.

OBSZARY WYJSCIA: Obszary oznaczone literami
i ramka w ksztalcie tarczy, mieszczace si¢ po prawej
stronie kazdej planszy.

ODCINEK: Kazda plansza zostala podzielona na
3 odcinki, ponumerowane od lewej do prawej (I, II,
III na planszy czesci I; 111, V, VI na planszy czesci II).
Kazdy odcinek zostat tez podzielony na trzy lub cztery
regiony.

ODPOCZYNEK: Decyzja, aby Frodo nie poruszat sig
podczas tury mroku nocy (by unikna¢ zepsucia).

OSTATNI OBSZAR: Ostatni obszar zanotowany
w dzienniku podrézy Froda lub Gandalfa (okragte
pole z numerem, nie kropka).

POCZATKOWY OBSZAR FRODA: Okragle pole na

niebieskim tle i z ramka wysadzana klejnotami.

POCZATKOWY OBSZAR NAZGULI: Okraglte pole
z symbolem Oka.

PODROZ FRODA: Sekwencja ruchéw Froda, sledzona
w dzienniku podrézy Froda (czgsé T) lub na karcie
podroézy Froda (cze$¢ IT).

POLE: Kazda pozycja na planszy uzywana podczas ruchu:
(kropka lub obszar).

POLOWANIE: Akcja Nazgtli, wykorzystywana do
sprawdzenia, czy Frodo przebywa na danym obsza-
rze. Jesli polowanie odbywa si¢ na ostatnim ob-
szarze Froda, w jego wyniku dojdzie do spotkania
z Nazgilami. W czeéci IT stuzy réwniez do odkry-
wania Gandalfa. Normalnie polowanie przeprowadza
sig, wykorzystujac wynik Miecza z kosci akeji, lub jako
darmowg akcje, jesli Frodo porusza si¢ w mroku nocy.

POEACZONE: Dwa dowolne pola (kropki lub obszary)
sg polaczone, jesli ze soba sgsiaduja lub dziela je tylko
kropki (uwaza sig, ze obszar jest potaczony z samym
sobg).

POSZUKIWANIA: Akcja Nazguli, wykorzystywana do
sprawdzenia, czy Frodo przebywa lub przebywat na
danym obszarze. Normalnie jest to darmowa akcja,
wykonywana przed lub po ruchu Nazgila.

POZA TURA: Okreslenie pojawiajace si¢ na kartach
sprzymierzencow, wskazujace, ze dany efekt moze
zosta¢ uzyty podczas tury Upioréw PierScienia.

POZYCJA: Dowolne pole planszy, na ktérym moga prze-
bywaé Frodo, Gandalf, Nazgile lub sprzymierzency
(kropka lub obszar).

PULA AKCJI UPIOROW PIERSCIENIA: Zestaw
wynikéw kosci akeji dostepnych dla graczy Upioréw
Pierscienia danego dnia.
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PULA DRUZYNY PIERSCIENIA: Zestaw zetonéw
Druzyny Pierscienia dostgpny dla gracza Powier-
nika Pier$cienia.

PULA KOSCI AKCJI: Zestaw kosci akcji dostepny dla
graczy Upioréw PierScienia w danej turze.

REGION: Kazda plansza zostata podzielona na 10
regionéw rozdzielonych pomiedzy 3 odcinki (I, II,
III). Kazdy region na danym odcinku posiada
przypisang liter¢ (A, B, C, D). Region identyfikuje
si¢ poprzez podanie cyfry (jego odcinka) i litery (na
przyktad region I1I*B).

SASIEDNI: Dwa pola sasiaduja ze soba, jeslifaczy je Sciezka
lub droga, czyli sa od siebie oddalone o jedno pole.

SPOTKANIE (NAZGULE): Mozliwy wynik polowania,
zazwyczaj, kiedy Nazgile znajduja si¢ na ostatnim
obszarze Froda.

SCIEZKA: Cienka brazowa linia taczaca pola planszy.

SWIATEO DNIA (TURA): Pierwsza lub druga tura
dnia, podczas ktérej Frodo musi sie poruszy¢.

TOR RUCHU: Pasek z numerami mieszczacy si¢ po lewej
stronie planszy. Stuzy do zaznaczania liczby ruchéw
odbytych od momentu rozpoczecia podrézy Froda.

TOR TUR: Trzy pola u dotu planszy podzielone na tury
Swiatta dnia (pola ponumerowane 1 i 2 w elfickim
alfabecie runicznym Tengwar) oraz jedng ture mroku
nocy (z elfickim numerem 3).

TOR ZEPSUCIA: Pasek z numerami mieszczacy si¢ po
prawej stronie planszy.

TURA: Kazdy dzien sktada si¢ z trzech tur: $wiatta dnia,
$wiatta dnia oraz mroku nocy.

UCIECZKA: Wynik spotkania z Nazgilami (chyba
ze Frodo poddat si¢ zepsuciu). W kazdej czesci gry
stosuje si¢ inne zasady ucieczki.

W DZICZY: Frodo znajduje si¢ w dziczy, jesli ostatni
wpis w dzienniku podrézy lub na karcie podrézy to
kropka.

W ZASIEGU: Obszar znajduje si¢ w zasiggu innego
potaczonego obszaru, jesli odleglos¢ miedzy nimi
jest nie wigksza od liczby kropek zanotowanych
w dzienniku podrézy od ostatniego obszaru.

WYPATRYWANIE: Akcja, dzigki ktérej Nazgal prébuje
ustalié, w jakim regionie lub na jakim odcinku
przebywa obecnie Frodo (i/lub Gandalf w czesci IT).
Normalnie przeprowadzenie wypatrywania wymaga
uzycia wyniku Pierécienia.

ZEPSUCIE:  Miara, ktéra mierzy si¢ fizyczne
i psychiczne cierpienie Froda, jak réwniez zew
Jedynego Piericienia. Uzywa si¢ jej do ustalenia
Zwyciezcy.

ZNACZNIK ZEPSUCIA: Znacznik uzywany do $ledzenia
obecnego poziomu zepsucia Froda na torze zepsucia.

ZNACZNIK TURY: Znacznik wykorzystywany do
$ledzenia obecnej tury dnia.

ZETON AKCJI WOJNY O PIERSCIEN: Zeton wyko-
rzystywany podczas rozgrywki w Wojng o Pierscien
prowadzong w oparciu o wynik rozgrywki w Poszuki-
wania Pierscienia.

ZETON  DZIENNIKA  KOMPANIL:  Zeton
uzywany do zaznaczania efektéw pewnych kart
sprzymierzencow.

ZETON SPRZYMIERZENCA: Zeton shuzacy do
zaznaczania potozenia sprzymierzenca na obszarach.
Blokuje ruchy Nazgli.

ZETON ZEPSUCIA: Losowany podczas spotkania
z Nazgtilami, aby ustali¢ liczbe punktéw zepsucia,
ktore otrzyma Frodo.

ZETON CZYNU GANDALFA: Zeton wskazujacy
obszar, na ktérym Gandalf moze dokonac¢ swojego
czynu. W czesci IT stuzy réwniez do ustalenia pozycji
startowej Gandalfa i jego pozycji po zakonczeniu
polowania, w wyniku ktérego zostat odkryty.

ZETON DRUZYNY PIERSCIENIA: Zeton uzywany
przez gracza Powiernika PierScienia (zazwyczaj tylko
raz na tureg), aby dobra¢ karte sprzymierzenca lub
wraz ze zdolnoscig z karty sprzymierzenca lub
karty kompanii.

ZETON DZIENNIKA UPIOROW PIERSCIENIA:
Zeton, ktéry stuzy graczom Upioréw Pierscienia do
zaznacznia réznych rzeczy na planszy.

ZETON INFORMACJI: Zetony informacji sa wykorzy-
stywane w czesci [, aby zaznaczac obszary, na ktérych
Nazgile moga znalez¢ informacje o Frodzie i otrzy-
maé¢ dodatkowe moce opisane na karcie pomocy
Czarnych Jezdzcow.

ZETON NAZGULA: Zeton stuzgcy do zaznaczania
obecnosci Nazgiila na danym polu, jesli nie ma na nim
miejsca, zeby umiescic figurke.

ZETON PIERWSZEGO GRACZA: Zeton ten stuzy
do identyfikacji gracza Upioréw Piericienia, ktory
aktualnie jest pierwszy w kolejnosci.

ZETON POCZATKOWEGO OBSZARU FRODA:
Zeton stuzacy do ustalenia poczatkowego obszaru
Froda podczas czgéei 1.

ZETON SLADOW: Zeton uzywany do zaznaczania
obszaru, przez ktéry podrézowat Frodo (ustalonego
w wyniku poszukiwan lub polowania).
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