. 1-L graczy
BKU powyzej 10 lat
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Rozgrywka pozwoli wam wzigc¢ udziat w niebezpiecznej
wyprawie, jaka musiat odbyc Frodo, aby wrzucic Jedyny
Pierscienn w ogien GAry Przeznaczenia i dzieki temu zdtawic
mroczng moc Saurona. Dotgczcie do wiernych towarzyszy

i strzezcie sie okrutnych Nazguli. (zy pomozecie Frodowi
wypetnic jego misje, a moze bedziecie Swiadkami jak Jedyny
Pierscient ztamie jego wole? Podejmiecie wyzwanie?

dzielnego hobbita i prowadzcie Druzyne PierScienia przez krainy ~ Wspélnie wygracie, jezeli Powiernicy Pierscienia dotra

SrGdziemia. Przemierzajcie miejsca znane z Wiadcy Pierscieni

do Gory Przeznaczenia.

' SPIS ELEMENTOW =

42 karty spotkan
(po 7 na kazdy etap wyprawy: Lothlérien, Rohan, Helmowy Jar, Gondor,
Minas Morgul, Gora Przeznaczenia)

K &

5 kart Gandalfa 1 I(arta Boromira 2 karty pomocy

TEXE

5 pionkdw Druzyny Pierscienia
(Powiernicy Pierscienia — Frodo i Sam, Merry i Pippin, Aragorn, Legolas, Gimli)

9 pionkdw Nazgili
2%

(1 Czarnoksieznik z Angmaru i 8 zwyktych Nazgili)
6 pionkéw Uruk-hai 20 podstawek
(1 wddz Uruk-hai i 5 wojownikow Uruk-hai) (w kolorach pionkdw)

|

ISENGARD

GORA PRIEACIENA

MINAS MORGUL
HELMOWY JAR

LOTHLGRIEN

1 plansza

1Zeton Gandalfa 1Jedyny Pierscien 1 kafelek na koci
i1zeton Drzewca (zeton do oznaczania (0 wygladzie

poziomu odwagi otwartej ksiegi)
Powiernikow Pierscienia)

L6 &8 3

8 kosci
(5 kolorowych kosci Druzyny Pierscienia z kropkami, 2 czarne kosci spotkar
7 cyframi, 1 kos¢ walki z symbolami)


https://www.kosmos.de/content/spielware/spiele/kosmos-erklaer-app/
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Przed pierwszg rozgrywka ostroznie wypchnij tekturowe elementy
z arkuszy i wtoz pionki w pasujace kolorem podstawki.

@ Umies¢ plansze na srodku stotu.
@ Umies¢ 5 pionkow Druzyny Pierscienia na polu startowym w Rivendell.
@ Umies¢ wodza Uruk-hai na polu z symbolem wodza w Isengardzie.
Utworz pule wojownikéw Uruk-hai obok planszy w poblizu Isengardu.
W czasie rozgrywki beda sie oni przemieszcza¢ pomiedzy pulg a polami
w Isengardzie.
Umies¢ Czarnoksigznika z Angmaru na polu z symbolem
(zarnoksieznika w Minas Morgul.

Utwdrz pule 8 Nazgiili obok planszy w poblizu Minas Morgul.
Jezeli ktdrys zostanie umieszczony na polu Nazgiila obok Minas Morgul,
juz tam pozostanie. Nie wrdci z powrotem do puli.

@ Potasuj 5 zakrytych kart Gandalfa. Najstarszy gracz, ktory bedzie
jednoczesnie pierwszym graczem, dobiera 1losowg karte, odkrywa ja,
umieszcza na stole i czyta na gtos jej zdolnos¢. Pozostate karty Gandalfa
umiesc zakryte w stosie obok planszy.

Od poczatku dostepna bedzie réwniez karta Boromira. Najmtodszy
gracz umieszcza ja na stole przed sobg i czyta na gtos jej zdolnosc.

Podziel 42 karty spotkari na 6 stoséw zgodnie z oznaczeniami etapéw
na ich rewersach. Potasuj osobno kazdy ze stoséw. Umies¢ 5 zakrytych
stosow obok planszy w nastepujacy sposéb: w lewym dolnym rogu
umiesc karty Rohanu, nad nimi karty Helmowego Jaru, Gondoru,
Minas Morgul i wreszcie karty Gory Przeznaczenia. Kazdy stos sktada
sie 27 kart.

@ Sz0sty stos sktada sie z 7 kart Lothlérien. Tworzg one pierwszy etap,
wiec potasuj je i umies¢ zakryte na numerowanych polach 1-6
toru spotkan, znajdujacego sie w dolnej czesci planszy. Karty na polach
10raz 6 pozostaw zakryte i odkryj tylko te na polach 2-5. Umies¢ je
tak, aby zakrywaty symbol znajdujgcy sie ponizej numeru kazdego
z pol. Ostatnig karte bez podgladania odt6z do pudetka.

@ Umiesc 8 kosci (5 kolorowych kosci Druzyny Pierscienia, 2 czarne kosci
spotkari i 1 kos¢ walki) obok planszy. Tworzg one pule kosci.

@ Umiesc obok puli kosci kafelek na kosci, strong z polami na kosci do gory.

@ Umies¢ zeton Jedynego Pierscienia na polu startowym (z symbolem
pierscienia) na torze odwagi. Bedzie poruszat sig w gore i w dot
w obrebie tego toru. Nigdy nie moze przekroczy( skrajnie gérnego
ani dolnego pola.

@‘ Zeton Gandalfa i zeton Drzewca umie$¢ obok planszy.

(15, Umies¢ 2 karty pomocy obok planszy tak, aby kazdy gracz miat
do nich dostep. W dowolnym momencie mozecie z nich korzystac.

(zas rozpoczaC przygode!
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Przygotowany obszar gry:

|
4,
s

8




UWAGA: 2
¢ Pionek z pomarariczowa podstawka
przedstawia dwéch Hebbitéw: Froda
i jego najlepszego przyjaciela Sama.
Ten pionek to Powiernicy Pierscienia.
e Pomaranczewa podstawka stuzy
jake przypemnienie, ze Powiernicy
Pierscienia muszg detrze¢ na pomarari-
czowe pole Gory Przeznaczenia, aby
gra zakericzyta sie wygrang.
¢ 7 uwagi na mechanike gry potozenie
lokalizagji na planszy jest inne niz to
na mapie w ksigzkach. Mime to
wyprawa poprewadzi Druzyne
Pierscienia przez wszystkie znane
zich kart migjsca.
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Kazda tura sktada sie z dwdch nastepujacych po sobie faz: fazy rzutu

i fazy akgji.

1. W fazie rzutu gracz, ktérego tura wiasnie trwa, dwukrotnie
wybiera i rzuca kos¢mi. Po kazdym rzucie dany gracz wybiera

1 czarng kos¢ spotkania oraz 1 kolorowa koS¢ Druzyny Pierscienia

i umieszcza je na kafelku na kosci.

2. W fazie akgji ten gracz wykonuje akgje (jedng po drugiej)

w oparciu o wyniki na 4 wybranych wczesniej kosciach.
Nastepnie swoja ture w ten sam sposob rozgrywa kolejny gracz
(zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

Wybrane kosci wskaza, ktorych wrogdw lub sprzymierzecow
spotka Druzyna Pierscienia i o ile pdl porusza sie konkretni jej
cztonkowie w swej wyprawie do Gory Przeznaczenia. Wyprawa
dzieli sie na kilka czesci, zwanych etapami. Kazdy etap ma swoje
wiasne Karty spotkan, a takze miejsce docelowe (ostatnie owalne
pole danego etapu).

el E

sprzymierzencéw, jak i wrogdw. Niektére postaci mogg by¢
& dla was zaskoczeniem. 5

r UWAGA: Podczas kilku pierwszych tur spotkacie zaréwno —

Ostatni etap (Gdra Przeznaczenia) ma nieco inne zasady. Zapoznaj sig
z nimi dopiero, gdy Powiernicy Pierscienia dotrg do Gondoru.

Gracz, ktory wylosowat karte Gandalfa (najstarszy gracz) rozpoczyna
gre. Rozgrywka przebiega zgodnie z ruchem wskazdwek zegara

do momentu, az wspdlnie wygracie lub przegracie.

Wygracie, jezeli Powiernicy Pierscienia dotrg na pomarariczowe
pole Gory Przeznaczenia.

Przegracie, jezeli zeton Jedynego Pierscienia miatby poruszyc sie
poza tor odwagi (na pole z czarnym sercem). Przegracie réwniez
wtedy, gdy umiescicie ostatniego Nazgiila w Minas Morgul.

] SZCZEGOLOWE ZASADY

w - -~
W swojej turze umies¢ przed sobg kafelek na kosci. Nastepnie wez
2 czarne kosci spotkan oraz 2 wybrane kolorowe kosci Druzyny
Pierscienia i nimi rzuc.
Kazda kosc Druzyny Pierécienia pozwala poruszy¢ odpowiadajacy
jej kolorem pionek: pomarariczowa Powiernikéw Pierscienia Froda
i Sama, fioletowa Merry'ego i Pippina, niebieska Aragorna, zielona
Legolasa, a czerwona Gimliego.

Przyktad: Wybierasz czerwong
i niebieskg kosc. Rzucasz
nimi razem z dwiema

czarnymi koscmi spotkan.

Nastepnie, sposrdd kosci, ktdrymi rzucites, wybierasz 1 czarng ko$¢
spotkania oraz 1 kos¢ Druzyny Pierscienia i umieszczasz je w lewej
czesci (strona 1) kafelka na kosci. (zarng ko$¢ umiesc na gérnym polu,
a koS¢ Druzyny Pierécienia na dolnym.

Przyktad: Wybierasz czarng kost,
wskazujgcg wynik 2 i niebieskg kosc.
Umieszczasz obie kosci w lewej czesci
kafelka na kosci.

Nastepnie wez 2 kosci, ktérych nie umiescites, i1z 3 pozostatych kosci
Druzyny Pierscienia. Rzuc tylko tymi trzema ko$¢mi.

Przyktad: Z pozostatych kosci Druzyny Pierscienia wybierasz
zielong kos€ i rzucasz nig razem z czerwong i czarng koscig.

Ponownie umies¢ czarng kosc i jedng wybrang kos¢ Druzyny Pierécienia
(sposrad tych, ktorymi wiasnie rzucites) na kafelku na kosci, w jego
prawej czesci (strona 2). Zwrdc trzecig, niewybrang kos¢ Druzyny
Pierscienia do puli kosci.

Przyktad: Umieszczasz drugg czarng kos¢
na gornym polu w prawej czesci kafelka
na kosci. Wybierasz czerwong kos¢

i umieszczasz jg na dolnym polu

w prawej czesci kafelka na kosci.

Zwracasz niewybrang zielong kos¢ do puli.

I—-PJ UWAGA: Inni gracze moga doradza¢, ktére kosci powinienes =8
= wybra¢, ale ostateczna decyzja nalezy do ciebie. =

Rozpatrz akcje w oparciu o wartosci na wszystkich 4 kosciach
umieszczonych na kafelku na kosci, zgodnie z opisem ponize;.

Zacznij od strony 1 (od gory do dotu), a nastepnie zréb to samo

ze strong 2. Zwrd¢ kos¢ do puli kosci natychmiast po jej rozpatrzeniu.
Nastepnie swojg ture rozgrywa kolejny zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara gracz: wybiera i rzuca ko$¢mi, umieszcza je na kafelku na kosci
i rozpatruje wskazane akdje.

Grajcie w ten sposdb do momentu, az dotrzecie do ostatniego
etapu (Gora Przeznaczenia) — ma on nieco inne zasady.

Akgcje kosci spotkan

Czarne kosci odnoszg sie do 6 kart na torze spotkar, na ktdrym :E
znajdziesz zardwno karty wrogow (z czerwonym symbolem

w gornych rogach karty), jak i karty sprzymierzericow i
(z zielonym symbolem w gérnych rogach karty). l"l-
Rozpatrujgc akcje czarnych kosci spotkar aktywujesz karte
spotkania, znajdujaca sie na polu o numerze odpowiadajgcym
wynikowi na kazdej czarnej kosci. Zasady aktywacji kart spotkar
znajdziesz na nastepnej stronie. Jezeli wskazana karta znajduje sie
na polu 1lub 6, odkryj jg, a nastepnie aktywuj.

Przyktad: Rozpatrujesz czarng kosc spotkania, wskazujgcg
wynik 6. Rozpatrujgc jej akcje odwracasz karte spotkania
na polu 6 i jg aktywujesz.

..Eﬁ'xl' r?
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Kiedy aktywujesz karte sprzymierzenca, we? jg z toru, przeczytaj
na gtos jej zdoInos¢ i umies¢ przed soba. Takie karty zapewnia
wsparcie Druzynie Pierscienia i mogg bardzo pomdc w konkretnych
sytuacjach. W swojej turze mozesz uzyc€ jednej lub wigcej
aktywowanych kart sprzymierzenicow, zaréwno swoich, jak i lezacych
przed pozostatymi graczami.

Wazne: Wszystkie aktywowane karty sprzymierzericow (ktdre nie

zostafy jeszcze uzyte) sq dostepne dla kazdego gracza w jego turze!
Kazda karta sprzymierzerica (oraz kazda karta Gandalfa) moze by¢ uzyta
tylko raz. Aby uzy¢ aktywowanej karty sprzymierzerica postepuj zgodnie
Z jej opisem. Zwrdc karte do pudetka po tym, jak jej uzyjesz. Objasnienie
symboli na kartach spotkan znajdziesz na stronie 7.

Kiedy aktywujesz karte wroga, przeczytaj na gtos jej zdolnos¢ i zastosuj
wskazane efekty. Te karty reprezentujg zagrozenia czyhajgce na Druzyne
Pierscienia. Niektdre z nich s3 usuwane z gry juz po jednym spotkaniu.
Rozpoznasz je po nastgpujgcym symbolu w prawym dolnym rogu:

Nuo®

Przyktad: (zarng koscig z wynikiem 2 aktywujesz
kartg sprzymierzerica (Elronda). Bierzesz jq z toru
spotkari i umieszczasz odkrytg przed sobg.

— i
Jednak na wiekszosci kart wrogdw nie ma tego symbolu, wiec po
aktywadji pozostajg na swoim polu na torze spotkar, a tym samym
mozliwe jest spotkanie z tym samym wrogiem wigcej niz raz.
Wazne: W wigkszosci przypadkow tresc i symbole na karcie

klarownie ttumaczg zasady jej dziatania. Dodatkowe wyjasnienia
kilku bardziej ztozonych kart spotkan znajdziesz na stronie 8.

Jezeli wynik na kosci spotkania wskazuje pole na torze spotkan,
na ktérym nie ma juz karty, zamiast tego rozpatrz symbol, ktéry sie
tam znajduje. Sq 2 takie symbole:

Nazgiil: Musisz umiesci¢ 1 Nazgiila na jednym
z wolnych pél Nazgiila obok Minas Morgul.

Druzyna Pierscienia: Mozesz poruszy¢ wskazany
pionek Druzyny Pierécienia 0 0, 11ub 2 pola.

Przyktad: Po tym, jak Elrond zostat zabrany z toru spotkan,

na jego polu o numerze 2 widnieje powyzszy symbol Druzyny
Pierscienia. Jezeli wyrzucisz 2 na kosci spotkari i umiescisz jg

na kaflu na kosci, bedziesz magt w ramach tej akgji zdecydowac
czy poruszysz Merry'ego i Pippina o maksymalnie 2 pola.

Akgcje kosci Druzyny Pierscienia

Wynik na kosci Druzyny Pierscienia wskazuje doktadnie, o ile
owalnych p6l musisz poruszyc pionek w kolorze danej kosci.
Nie mozesz zdecydowac, ze poruszysz go o mniej pél (wyjatek
stanowig Powiernicy PierScienia, patrz sekcja Koniec etapu).

Na jednym polu moze stac dowolna liczba pionkdw.

Jezeli pionek poruszy sie na pole wydarzenia wskazujgce jeden
z ponizszych symboli i zakoficzy na nim swoja ture, Druzyna Pierscienia
bedzie musiata zmierzyc sie z pewnymi konsekwencjami:

5

Czarne serce: Powiernicy Pierscienia tracg odwage.
Porusz Jedyny Pierscier na torze odwagi o jedno pole
w dét, w kierunku czarnego serca.

Nazgiil: Musisz umiescic 1 Nazgila na jednym z wolnych

i“ pol Nazgiila obok Minas Morgul.

Wazne: Dopdki pionek stoi na polu wydarzenia, Druzyna
Pierscienia jest chroniona przez zagrozeniami na tym polu.
el

UWAGA: Aby o tym pamietac, umies¢ pierwszy pionek,
ktéry dotrze na puste pole wydarzenia, tak aby zakrywat
2 symbol tego wydarzenia.

i

Koniec etapu

Jezeli na kosci Druzyny Pierscienia (innej niz kos¢ Powiernikow
Pierscienia) wypadt doktadny wynik, a wiec taki, aby odpowiadajacy
jej pionek dotart i zatrzymat sie doktadnie na polu miejsca docelowego
jednego z etapéw wyprawy (Lothldrien, Rohan, Helmowy Jar, Gondor,
Minas Morgul), zwigksza sie poziom odwagi. Porusz Jedyny Pierscieri

na torze odwagi o jedno pole w gore, w kierunku jasnego serca.

Jezeli jednak poruszysz pionek Druzyny Pierscienia, inny niz Powiernikow
Pierscienia, na pole znajdujace sie za miejscem docelowym danego etapu
(czyli sie na nim nie zatrzyma), poziom odwagi nie zwiekszy sie.

Kiedy Powiernicy Pierscienia dotrg na pole miejsca docelowego,
etap dobiega konca.

Jezeli na kosci Powiernikéw Pierscienia wypadt doktadny wynik,
a wiec taki, aby ich pionek dotart i zatrzymat sie doktadnie na polu
miejsca docelowego danego etapu, dobierz wierzchnig karte

z zakrytego stosu kart Gandalfa. Umies¢ dobrang karte odkrytg przed
soba i przeczytaj na gtos jej zdolnos¢. Ta karta staje sie dostepna

do jednorazowego uzycia przez dowolnego gracza.

I—-FJ UWAGA: W Minas Morgul nie moZesz juz zdobywa¢ zadnych =
& kart Gandalfa. Moc Saurona jest tam zbyt silna. E

Nawet jezeli nie wyrzucites doktadnego wyniku, umozliwiajacego
Powiernikom Pierscienia zatrzymanie si¢ na polu miejsca docelowego
danego etapu, ich pionek i tak si¢ na nim zatrzymuje. Jednak w tym
przypadku nie dobierasz karty Gandalfa, a zamiast tego bez podgladania
odktadasz do pudetka wierzchnig karte z zakrytego stosu kart Gandalfa.
Wazne: Gdy Powiernicy Pierscienia docierajg na pole miejsca
docelowego danego etapu, nadal nalezy rozpatrzec wszystkie
akcje na kosciach, ktdre zostaty umieszczone na kaflu na kosci.

Przyktad: Po rozpatrzeniu pierwszej kosci
spotkania, poruszasz pionek Powiernikow
Pierscienia o 3 pola, czyli doktadnie tyle,
aby dotart na pole miejsca docelowego
Lothldrien. Ten etap dobiega zatem
korica i dobierasz karte Gandalfa.
Nastepnie musisz rozpatrzec akcje

7 dwdch kosci umieszczonych

na stronie 2 kafelka na kosci.

=
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Po rozpatrzeniu akgji z wszystkich kosci i zakoficzeniu
przygotuj kolejny etap:
¢ Pozostaw wszystkie pionki na swoim miejscu.
e 7bierz wszystkie karty spotkan z toru spotkan i odtdz je do pudetka.
* Rozt6z 6 nowych kart spotkan dla nastepnego etapu, zgodnie
z opisem kroku 10 przygotowania gry, zas 7 karte odtoz do pudetka.
« Kafelek na kosci otrzymuje kolejny z ruchem wskazowek zegara
gracz i rozgrywka trwa dalej.

etapu,



Walka

3)( Jezeli aktywujesz karte spotkania wroga, na ktdrej znajduje
sie wskazany obok symbol, dochodzi do walki.
Kazda walka sktada sie z dwdch czesci:

1. Wsparcie Druzyny Pierscienia

Jezeli aktywujesz karte spotkania wroga, na ktérej znajduije sie
symbol walki, sprawdz, ktérzy cztonkowie Druzyny Pierscienia
udzielg w tej walce wsparcia Powiernikom Pierécienia. Zrobi to

kazdy cztonek Druzyny Pierscienia, ktérego pionek znajduije sie
na tym samym polu co pionek Powiernikéw Pierscienia lub

na dalszym polu tego samego etapu (w tym na polu miejsca
docelowego danego etapu). Pionki, ktore znajduja sie dalej niz pole
miejsca docelowego tego etapu, nie udzielg w tej walce wsparcia.

Przyktad 1 (po prawej): Pionki  F 4L~ & - WS
Aragorna, Merry'ego i Pippina, i
Gimliego i Legolasa udzielg
w tej walce wsparcia
Powiernikom Pierscienia.

Przyktad 2 (ponizej): Tylko Gimli

oraz Merry i Pippin udzielg w tej
walce wsparcia Powiernikom

Pierscienia. Aragorn jest na polu wczeshiejszym niz pole Powiernikow
Pierscienia, a Legolas wkroczyt juz na pole kolejnego etapu.

oy

#;u :
RO

2. Rzut koscig walki

_H

~la
Po sprawdzeniu, czy ktdrys z cztonkdw
Druzyny PierScienia udzieli wsparcia,
rzuc koscig walki. Wyrzucony symbol
okresli wynik walki w oparciu o ponizsze
zasady. Dla utatwienia mozesz zajrze¢ do karty pomocy.

SYMBOLE WALKI

Jezeli symbol na kosci wskazuje bron cztonka Druzyny
PierScienia, ktory udziela wsparcia Powiernikom
Pierscienia, wygrywasz walke.

Jezeli symbol na kosci wskazuje bror cztonka Druzyny
Pierscienia, ktory nie udziela Powiernikom Pierscienia
wsparcia, przegrywasz walke. Bedzie to miec miejsce,
gdy wyrzucisz na kosci symbol broni tego cztonka
Druzyny Pierécienia, ktérego pionek znajduje sie na polu
wezesniejszym niz pionek Powiernikéw PierScienia,

lub na polu dalszym niz pole miejsca docelowego
biezgcego etapu.

S Sy,

Q Jezeli kos¢ wskazuje symbol Saurona, natychmiast
przegrywasz walke.
Jezeli kos¢ wskazuje symbol Gandalfa, mozesz wygrac lub
p przegrac walke. Jezeli zdecydujesz, ze odrzucisz nieuzytq
karte Gandalfa, ktdrg dobrat dowolny gracz, wygrywasz
walke, za$ odrzucona karta wraca do pudetka (ignorujesz jej
zdolnosc). Jezeli nie chcesz odrzucic nieuzytej karty Gandalfa
lub zaden z graczy jej nie posiada, przegrywasz walke.
Jezeli przegrasz walke, Powiernicy Pierécienia traca ’,
odwage. Jest to oznaczone przez jeden lub wiecej symboli
czarnego serca na karcie spotkania i oznacza, ze musisz poruszy¢

Jedyny Pierscier w dot toru odwagi (w kierunku czarnego serca)
o tyle pdl, ile czarnych serc wskazuje dana karta. By 8

W przypadku niektérych wrogow bedziesz musiat walczy¢
kilkukrotnie. Najczesciej bedzie to mie¢ miejsce, gdy karta
spotkania aktywuje Uruk-hai w Isengardzie. Wowczas

bedziesz rzucat koscig walki osobno dla kazdego Uruk-hai.

To juz wszystke co musisz wiedziec, aby wyruszy¢ z misjg zniszczenia
ledynego Pierscienia. Szczegdtowy opis bardziej ztozonych kart
znajduje sie na stronie 8. Kolejng sekqe instrukgji (Ostatni etap: Géra
Przeznaczenia) przeczytaj dopiero wtedy, gdy Powiernicy Pierscienia
dotrg na pele migjsca docelowege Gondoru. Podczas etapu Géra
Przeznaczenia oraz na polu miejsca docelowego Minas Morgul
obowigzujg nieco inne zasady, wiec przeczytaj je, gdy rozpoczniesz
etap Minas Morgul. Teraz jednak przejdz bezposrednio do sekgji
Koniec gry na stronie 7. WrdC tutaj, gdy Powiernicy Pierscienia dotrg

na pole miejsca docelowego w Gondorze.

Ostatni etap: Gora Przeznaczenia

—F]J UWAGA: Kiedy dotrzesz do przedostatniego etapu, wiodgcego LF—-

z Gondoru do Minas Morgul, przygotuj sie na to, Ze nie bedzie

tam kart sprzymierzeficow {czyli tych z zielonymi symbolami).

$3 za to dwie specjalne karty spotkan z czerwonymi symbelami,

ktére nie sa wrogami, ale w edréznieniu od kart sprzymierzericéw

pozostang na torze spotkan po tym, jak zostana aktywowane.

Tymi kartami sq Denethor i Armia umartych. Karta Denethora moze

miec zardwno pozytywny, jak i negatywny wptyw, natomiast Armia

umartych zapewnia potezng zdelnes¢, ktéra moze w istotny sposdb

& poméc Druzynie Pierscienia w jej wysitkach. 5

Gdy tylko Powiernicy Pierscienia dotrg na pole miejsca docelowego
w Minas Morgul, nalezy rozpatrze¢ kosci na kafelku na kosci w zwykty
sposob. Nastepnie etap dobiega korica. Teraz Powiernicy Pierscienia
samotnie muszg wytyczyc $ciezke do Géry Przeznaczenia. Powiernicy
Pierscienia zatrzymuja sie w Minas Morgul zarowno wtedy, gdy
dotrg na pole miejsca docelowego dzigki doktadnemu wynikowi
jak i wtedy, gdy rzut wskazywat, ze mieliby przekroczy¢ to pole.
Nastepnie sprawdz, ile pionkéw Druzyny Pierscienia innych niz
pionek Powiernikdw Pierscienia dotarto do Minas Morgul dzigki
doktadnemu wynikowi. Za kazdy pionek, ktdry obecnie stoi

w Minas Morgul natychmiast porusz Powiernikow Pierscienia

01 pole w kierunku Gory Przeznaczenia.



Wszystkie pozostate pionki Druzyny
Pierécienia, w przypadku ktdrych rzut
spowodowatby przekroczenie pola

miejsca docelowego w Minas Morgul, =3
nie pomoga w koricowym etapie.

Umiesc takie pionki w obszarze

oczekiwania po lewej od Minas Morgul.

MINAS MORGU

Przyktad: Powiernicy Pierscienia dotarli do Minas Morgul dzieki
doktadnemu wynikowi. Legolasowi oraz Merry'emu i Pippinowi
rowniez sie to udato. Dzigki temu Powviernicy Pierscienia
natychmiast poruszajg sie o 2 pola naprzéd. W swoim poprzednim
ruchu Aragorn miatby poruszyc sie dalej niz do Minas Morgul,

a zatem zostat umieszczony
w obszarze oczekiwania. o
Tym samym nie zapewni . % cm
Powiernikom Pierscienia
ruchu o 1 pole. To samo
tyczy sie Gimliego,
ktéremu przed
zakoriczeniem etapu
nie udato sie dotrze¢ n A
na pole miejsca (PR S
docelowego Minas Morgul — pozostaje on na swoim polu.

W ostatnim etapie karty spotkari beda wytozone na torze spotkan
w zwykty sposcb. 7 karte nalezy odtozy¢ do pudetka bez podgladania.
W odrdznieniu od pozostatych etapow, w tym karty majg czarne
symbole w gdrnych rogach. Zawsze pozostaja na torze spotkan.
Karty na polach 1 oraz 6 bedg zakryte i tak jak w poprzednich
etapach zostang odkryte podczas swojej pierwszej aktywagji.

W swojej turze rzucasz tylko jedng czarng koscig spotkania

i rozpatrujesz jej wynik, a nastepnie poruszasz pionek Powiernikow
Pierscienia o doktadnie 1 pole w kierunku Gory Przeznaczenia.
Kosci Druzyny Pierscienia oraz kos¢ walki nie sg uzywane w tym
etapie. Zawsze najpierw rozpatrz kosc spotkania, a dopiero potem
porusz pionek Powiernikdw Pierscienia.

el

I

UWAGA: Spotkanie z ogromng pajeczycg Szelobg sprawi, ze
Powiernicy Pierscienia zostang oplatani siecig i nie porusza sie!

] =]

KONIEC GRY

Wszyscy wygrywacie, jezeli Powiernicy
Pierécienia dotrg na pole ostatniego
miejsca docelowego, czyli pomarariczowe
pole krateru Gory Przeznaczenia. Mozecie wowczas zabrac Jedyny
Pierscient z toru odwagi i cisnac go wprost do krateru!

GORA PRZEZNACZENIA

Wszyscy przegrywacie, gdy mielibyscie poruszy¢
Jedyny Pierscieri poza ostatnie, dolne pole na torze
odwagi (czyli juz na symbol czarnego serca).

Przegrywacie rowniez wtedy, gdy musicie umiesci¢ dziewigty
(a zarazem ostatni) pionek Nazgiila na polu w Minas Morgul.

4

~ KARTY SPOTKAN <

c

Kazdej karty sprzymierzerica (wliczajac w to Boromira i karty Gandalfa)
mozna uzy¢ w dowolnym momencie gry, chyba ze zdoInos¢ karty
wskazuje konkretny moment jej uzycia np. ,,Przed rzutem w walce".

Symbole na kartach spotkan nalezy odczytywac nastepujaco:

Odbedzie sie jedna lub wiecej walk. Dla kazdej walki
musisz osobno rzucic koscig walki i rozpatrzec jej wynik.

Y

Jezeli przegrates walke zastosuj efekty wymienione
po strzatce.

Po przegranej walce za kazdy taki symbol na karcie musisz
poruszy¢ Jedyny Pierscien na torze odwagi 0 1 pole w dot,
w kierunku czarnego serca. Niektdre karty spotkan wskaza
ten efekt, nawet jesli nie bedzie zadnej walki. Wowczas
musisz od razu poruszy¢ Jedyny Pierscieri w kierunku
(zarnego serca.

Za kazdy taki symbol na karcie porusz Jedyny Pierscieri
na torze odwagi 01 pole w gore, w kierunku jasnego serca.

Po jednorazowej aktywacji usun te karte z gry.

TRYBY GRY

Jezeli chcesz, mozesz nieco utatwic lub utrudnic rozgrywke,
stosujgc ponizsze zmiany.

tatwiejsza rozgrywka: Sprzymierzency w potrzebie

Bedac w Minas Morgul i przed rozpoczeciem etapu Gory Przeznaczenia
mozecie poruszy¢ Jedyny Pierécieri 01 pole w gore na torze odwagi

za kazdg nieuzyta karte sprzymierzerica lub karte Gandalfa lezaca
przed wami. Innymi stowy, zyskujecie dodatkowg odwage.

Trudniejsza rozgrywka: Sprzymierzency na wytgcznos¢
i brak ochrony

¢ Kazdej karty sprzymierzefica moze uzyc tylko ten gracz, ktory
ja aktywowat i zdobyt. Innymi stowy, nie mozesz uzywac kart
sprzymierzencow, ktorych nie aktywowates w wyniku swojego
rzutu. Nie dotyczy to kart Gandalfa, ktérych nadal moze uzy¢
dowolny gracz.

 Symbole czarnego serca i Nazgila na polach wydarzen pozostaja
odkryte podczas catej wyprawy. Innymi stowy, ich efekty nalezy
rozpatrzec za kazdym razem, gdy jakis pionek zatrzyma sie
na danym polu, nawet wtedy, gdy jakis pionek bedzie juz tam stat.

Wazne: Gdy wprowadzasz utrudnienie, mozesz zastosowac obie
lub tylko jedng z powyiszych zmian.



ARTIR

- Armia umartych

Gracz, ktdry aktywowat te

karte na torze spotkan, musi
zdecydowac, na ktorg z kart

po jej lewej lub prawej stronie
sie ona poruszy i jg zakryje.
Zakrytej karty nie mozna
aktywowac. Nie mozna poruszy¢ Armii umartych
na puste pole na torze spotkan. Jezeli pole zaraz
po lewej lub prawej stronie jest puste, pomija
sie je i umieszcza Armie umartych na kolejnej
karcie w danym kierunku. Karta nie moze wyjs¢
poza tor spotkan, aby poruszyc sie bezposrednio
z pola 1toru spotkari na pole 6, ani odwrotnie.

|1 ARMIAUMARLYCH 1y

Balrog z Morii

Musisz natychmiast poruszyc¢
Jedyny Pierscier 0 3 pola

w kierunku czarnego serca.
Musisz réwniez T,
umiescic zeton
Gandalfa na
oznaczonym jego symbolem miejscu
obok Helmowego Jaru. 0d tej chwili nie mozecie
uzywac zadnej karty Gandalfa, poki Powiernicy
Pierscienia nie dotra na pole miejsca docelowego
Helmowego Jaru. Nie mozecie réwniez wygra¢
walki przy uzyciu symbolu Gandalfa na kosci.
Mozecie jednak dobierac karty Gandalfa, gdy
Powiernicy Pierécienia dotrg na pole miejsca
docelowego Lothldrien, Rohanu lub Helmowego
Jaru dzieki doktadnemu wynikowi.

|1 BALROGZMORII i

Y 4  Boromir

Mozesz go uzyc¢ po przegranej
walce z jednym Uruk-hai.

Gdy to zrobisz, rzu¢ ponownie.
Przegrasz wowczas tylko wtedy,
gdy wyrzucisz symbol Saurona.

[ BOROMIR

Denethor

Musisz przerzuci¢ 1 kolorowa
koS¢ Druzyny Pierécienia. Jezeli
na kafelku na kosci nadal s3
dwie nierozpatrzone kolorowe
kosci, mozesz wybrac, ktdra

z nich przerzucisz. Bedzie
obowigzywat jej nowy wynik. Jezeli wynik

na obu czarnych kosciach spotkania wskaze
Denethora i w ramach rozpatrywania jego
zdolnosci przerzucite$ kos¢ Druzyny Pierécienia
na 2 stronie kafelka na kosci, wéwczas bedziesz
musiat ponownie jg przerzucic, rozpatrujac
zdolnosc¢ Denethora z drugiej kosci spotkania.

~ SZCZEGOLOWY OPIS KART

W Drzewiec
- Jezeli uzyjesz Drzewca, porusz

Jedyny Pierscieni 0 2 pola
w kierunku jasnego serca
albo umies¢
zeton Drzewca
w Isengardzie.
Nastepnie, jezeli w dalszej czgsci
gry dojdzie do walki z Uruk-hai,
usun 1 Uruk-hai z Isengardu po kazdej wygranej
walce. Dotyczy to réwniez wodza Uruk-hai,
ktérego bedziesz mdgt usungc jako ostatniego.
Gdy do tego dojdzie, Isengard bedzie

wolny od Uruk-hai, a oni sami przestang
stanowi¢ zagrozenie. Jezeli w dalszej czesci

gry aktywujesz karte Uruk-hai, musisz tylko
poruszy¢ Jedyny PierScieri 01 pole w kierunku
jasnego serca.

n DRZEWIEC [

b2

~q@ Eomer i jezdZcy Rohanu
Mozesz uzyc tej karty
sprzymierzefica w walce zamiast
wykonywac rzut koscig, dzieki
(zemu natychmiast wygrywasz
dang walke. Jezeli miatby$
walczy¢ kilkukrotnie w ramach
jednego spotkania, dzigki tej karcie mozesz
wygrac tylko 1z tych walk.

v @ FEowina

Jezeli Eowina pokona
(zarnoksieznika z Angmaru,
Nazgiile przestang by¢
zagrozeniem juz do korca gry.

Faramir

Mozesz uzyc tej karty na poczatku
tury, przed wykonaniem rzutu
koscig. Jezeli uzyjesz jej, aby
poruszy¢ Powiernikdw Pierscienia
na pole miejsca docelowego,
dany etap natychmiast dobiega
korca i nalezy przygotowac kolejny etap.

i) Grima Gadzi Jezyk

Zdolnosc tej karty odnosi

sie do wszystkich kart
sprzymierzeAcow z zielonymi
symbolami, w tym Boromira,
ale nie dotyczy kart Gandalfa.

Autor i wydawca pragng podziekowac wszystkim, ktrzy wzieli udziat w testowaniu, usprawnianiu i tworzeniu gry.

0 autorze: Michael Rieneck, urodzony w 1966 roku, zamieszkaty w pétnocnej czesci Niemiec. Niezalezny projektant gier
i pisarz, pasjonat gier wszelakich. Wydawnictwo Kosmos wydato wiele gier, ktore wyszty spod jego reki. Wsrdd tych, ktdre
osiggnety najwiekszy sukces sa gry oparte o powiesci Kena Folletta. Ta, ktorej instrukcje trzymasz w rekach, oparta o Wiadce

Pierscieni ).R.R. Tolkiena jest petng emogji kooperacyjng gra dla catej rodziny.

© 2023 Middle-earth Enterprises. Mount Doom, The Lord of the Rings, and
the names of the characters, items, events and places therein are trademarks
of Middle-earth Enterprises, LLC under license to KOSMOS. All rights reserved.
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Oko Saurona

Jezeli Jedyny Pierécien juz
znajduje sie na polu z okiem
Saurona lub przekroczyt je
w kierunku czarnego serca,
nic sie nie dzieje.

Saruman

Jezeli wszyscy Uruk-hai juz
znajdujg sie w Isengardzie,
nic sie nie dzieje. W tej
sytuacji spotkanie Sarumana
nie przyniesie zadnej szkody.

'? SARUMAN t

Uruk-hai

Musisz rozpatrzec tyle walk,

ilu jest Uruk-hai w Isengardzie
(wliczajac w to wodza).
Przyktad: W Isengardzie
znajduje sie 3 Uruk-hai oraz
wddz. Musisz zatem rozpatrze¢
walke 4 razy, a wiec rzuci¢
koscig walki cztery razy pod rzgd, kazdorazowo
rozpatrujgc jej wynik.

Jezeli wygrasz jedng lub wiecej walk, usun
doktadnie jednego Uruk-hai z Isengardu,

ale nie wodza. Wddz pozostaje na miejscu,

a tym samym zawsze rozpatrzysz co najmniej
jedng walke, jezeli natkniesz sie na Uruk-hai.
Wyjgtek: Z pomocg Drzewca mozesz pokonac
réwniez wodza. Jezeli w Isengardzie nie
bedzie zadnych Uruk-hai i aktywujesz wiasnie
omawiang karte spotkania w trakcie etapu
Gondoru lub Minas Morgul, porusz Jedyny
Pierscieri 0 1 pole w kierunku jasnego serca.

T

Wizja Gandalfa

Mozesz uzyc¢ tej karty
bezposrednio przed

t. rozpoczeciem nowego etapu,
" ayli przed roztozeniem
nowych kart spotkan.

"”“1,

Redakcja: Wolfgang Liidtke i Sebastian Wenzlaff
Korekta: Peter Neugebauer

llustracje: Aleksander Karcz

Opracowanie graficzne: Antje Stephan

Sktad: (arsten Engel

Produkcja: Alicia Kaufmann

Ttumaczenie: tukasz Tkaczyk

Sktad: Aleksandra Miszta-Mars

Korekta: tukasz Chetmecki, Katarzyna Tkaczyk
Wersja polska: Galakta

© 2023 KOSMOS

Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & (o. KG
PfizerstraRe 5-7, 70184 Stuttgart, Niemcy
www.kosmos.de

Wszystkie prawa zastrzezone.
WYPRODUKOWANO W CHINACH.





