| *‘j KONFRONTAC]A””

&l lNSTRUKC]A

- _"?i:? .-1_. . -

- Wi = b =



W Srédziemiu nastal czas ostatecznej konfrontacji Wolnych WI TA] Cl€
Ludow Zachodu z Sauronem, wladcq ciemnosci.
Czy hobbit Frodo i jego kompani zdotajq dotrzeé
z Pierscieniem do Gory Przeznaczenia, pietrzgcej
sig w samym sercu Mordoru? Czy sity Saurona zwyciezg
druzyne, a Srédziemie na zawsze ogarnie mrok?

Zwyciezca moze by¢ tylko jeden!

Gra planszowa Wladca Pierscieni: Konfrontacja pozwoli wam
odtworzy¢ epickie zmagania pomigdzy Druzyna Pierscienia

i stugami Saurona, opisane w klasycznej trylogii fantasy autorstwa
J.R.R. Tolkiena.

Jezeli jeste$cie gotowi pokierowa¢ Druzyna w czasie niebezpiecznej
wyprawy do Gory Przeznaczenia albo chcecie obja¢ kontrole nad
sitami Saurona, usitujacymi przechwyci¢ PierScien, czytajcie dalej.
Czeka was emocjonujaca przygoda!

18 kart walki

18 kart postaci

karty walki karty walki
Druzyny PierScienia Saurona
8 kart specjalnych

Zawartoll

18 podstawek

¥
padelka

Plansza

1. Regiony gorskie
2. Region

2 arkusze pomocy




Klasyczne zasady ary

Ta cze$¢ instrukcji zawiera zasady KLASYCZNEJ wersji gry Wiadca
Pierscieni: Konfrontacja. W dalszej czesci broszury znajdziecie
teZ reguly WARIANTU OrazZ ROZGRYWKI Z DRAFTEM.

Podczas gry w wersje¢ klasyczna nalezy upewnic sig, czy gracze uzywaja
odpowiedniej strony zetonow postaci oraz wlasciwych kart. Zostaty one
oznaczone symbolem pierscienia (postaci oznaczonych gwiazda

nie uzywa si¢ w wersji klasycznej).
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PIERSCIEN GWIAZDA
(WERSJA KLASYCZNA) (WARIANT)

Wiadca Pierscieni: Konfrontacja to gra dla dwoch osob. Podczas
rozgrywki jeden z uczestnikow obejmuje kontrole nad dziewigcioma
cztonkami Druzyny Pier$cienia — okresla si¢ go dalej mianem
DruzyNY PIERSCIENIA. Jego rywal dowodzi dziewigcioma stugami
Saurona, stad nazywa si¢ go dalej SAURONEM. Przed rozpoczeciem
rozgrywki gracze powinni zapozna¢ si¢ z postaciami i kartami
zardwno wilasnymi, jak nalezacymi przeciwnika. Ich specjalne
zdolnosci opisano szczegotowo na stronach 10-15.

Przycorowanie

Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie odpakowac karty,
a kartonowe elementy wypchnac z ramek.

* Druzyna Pierscienia wsuwa dziewie¢ zetondw postaci Druzyny
Pierscienia (ze ztotymi cyframi) do jasnych plastikowych
podstawek. Sauron wsuwa dziewi¢¢ Zetondw postaci Saurona
(z czerwonymi cyframi) do ciemnych podstawek. Dzigki temu
kazdy gracz ma do dyspozycji dziewi¢¢ pionkow, okreSlanych
mianem POSTACI.

Nalezy pamietac, ze podczas rozgrywki w wariant klasyczny
wszystkie widoczne postacie muszg mie¢ na sobie widoczny
symbol pierScienia.

» Kazdy gracz bierze do reki dziewie¢ swoich kart walki —
odpowiednio, Druzyny oraz Saurona (osiem kart specjalnych
wykorzystuje si¢ wylacznie podczas wariantu rozgrywki,
opisanego na stronie 9).

* Posrodku stotu, pomigdzy graczami uktada si¢ planszg,
tak, by grajacy Druzyna Pierscienia siedzial przy narozniku
z Shire, a Sauron przy narozniku z Mordorem.

* Druzyna Pier$cienia wybiera cztery ze swoich postaci
i umieszcza je w Shire. Nastepnie rozstawia pi¢¢ pozostatych
postaci w pigciu regionach znajdujacych si¢ przed Shire
(Arthedain, Cardolan, Enedwaith, Eregion oraz Rhudaur),
tak, by w kazdym znajdowala si¢ jedna postac.

* Sauron wybiera cztery ze swoich postaci i umieszcza
je w Mordorze. Nastepnie rozstawia pig¢ pozostatych postaci
w pigciu regionach znajdujacych si¢ przed Mordorem (Gondor,
Dagorlad, Fangorn, Mroczna Puszcza oraz Rohan),
tak, by w kazdym znajdowata si¢ jedna postac.

» Na poczatku rozgrywki nie umieszcza si¢ zadnej postaci
w regionie gorskim.

* Obaj gracze uktadaja przed soba dziewie¢ kart postaci —
znajduja si¢ na nich imiona i specjalne zdolnosci bohateréw.

» Kazdy gracz otrzymuje arkusz pomocy, zawierajacy skrocony
opis kart i postaci, kontrolowanych przez przeciwnika.

Postacie umieszcza si¢ na planszy tylem (tj. czescig podstawki
zastaniajaca zeton) do przeciwnika. Dzigki temu tylko gracz
kontrolujacy dang posta¢ zna jej tozsamosé.
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1. Arkusz pomocy Druzyny Pierscienia
2. Karty walki Saurona

3. Karty postaci Saurona

2= 3= ET
C == SR=— 54—
el =28 S S WMET =

H-m- B

4. Postacie Saurona 7. Karty walki Druzyny Pier$cienia

5. Plansza

8. Postacie Druzyny PierScienia

6. Karty postaci Druzyny PierScienia 9. Arkusz pomocy Saurona
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Rozarywka

Jako pierwszy ruch wykonuje Sauron. Po nim rusza si¢ Druzyna
Pierscienia, i tak dalej, na przemian, az do zakonczenia rozgrywki.

Rach

W swojej turze gracz musi poruszy¢ do przodu jedna ze swoich
postaci, przestrzegajac przy tym ponizszych zasad:

* Posta¢ moze si¢ poruszy¢ tylko do sgsiedniego regionu
z przodu. Nie wolno jej ruszac si¢ na boki ani do tyhu,
chyba ze pozwala im na to zdolno$¢, zagrana karta lub zasada
specjalna.

* W gorach postacie nie moga nigdy ruszac si¢ na boki, nawet
jesli akurat pozwala im na to karta lub zdolno$¢ — chyba
7€ wyraznie zaznaczono inaczej.

W Shire i Mordorze moga znajdowac si¢ najwyzej cztery
postacie danego gracza.

W regionie gorskim znajdowac si¢ moze tylko jedna postaé
danego gracza.

W kazdym innym regionie znajdowac si¢ moga najwyzej
dwie postacie gracza.

. . h CREGIO|
Liczbe postaci jednego gracza, ktore gracz
moze mie¢ w danym regionie zostata oznaczona w
SYMBOLEM LIMITU POSTACI, wydrukowanym na o
planszy. POSTACI

Niektore postacie majg specjalne zdolnosci ruchu, opisane
na swoich kartach. Taki specjalny ruch oraz wszystkie
inne specjalne zdolnos$ci postaci opisano doktadnie

na stronach 11-14.

Anduina: Druzyna PierScienia moze wykorzystac rzeke,

by poruszy¢ swoja posta¢ z Mrocznej Puszczy do Fangornu
lub z Fangornu do Rohanu (co zaznaczono zo6ttymi strzatkami).
Cho¢ jest to ruch w bok, uznaje si¢ go za ruch do przodu,
wykonywany podczas tury Druzyny PierScienia. Nie wolno
natomiast wykona¢ ruchu w drugg strone, to jest z Rohanu

do Fangornu lub z Fangornu do Mrocznej Puszczy, chyba

ze pozwala na to zdolno$¢ postaci lub zagrana karta
(umozliwiajaca odwrot w bok).

Kopalnie Morii: Druzyna Pierscienia moze w jednym ruchu
przenies¢ postac przez Kopalnie Morii (co oznaczono z6tta
strzatka), z Eregionu do Fangornu, ale nigdy w druga strong
(z Fangornu do Eregionu) — nawet, jezeli ta posta¢ wykonuje
odwro6t. Z kopalni mozna korzysta¢ nawet, gdy w Caradhras
znajduje si¢ posta¢ Saurona.

Kiedy posta¢ zostaje pokonana, jej pionek zdejmuje si¢ z planszy
i odktada na bok.




Przykiady racha

1. Jezeli posta¢ nie wchodzi wtasnie
do Mordoru, do Shire ani nie porusza
si¢ wzdtuz zottej strzatki, musi

. W gorach postaé nie moze ruszy¢

si¢ ani wykona¢ odwrotu w bok.
W powyzszym przyktadzie Frodo

3. Jedynie Druzyna Piericienia
moze poruszac swoje postacie
bezposrednio z Eregionu do

Fangornu, przez Kopanie Morii.
Nie moze jednak poruszaé

si¢ ani wykonywac odwrotu

w przeciwnym kierunku

(z Fangornu do Eregionu).

nie moze skorzystac¢ ze swojej
zdolnosci, pozwalajacej na
wykonanie odwrotu w bok,
poniewaz do walki doszto

w regionie gorskim.

zawsze wykonywac¢ ruch do jednego
z dwoch sasiednich regionéw,
znajdujacych si¢ z przodu.

4. Posta¢ nie moze poruszyc¢ si¢ ani
wykona¢ odwrotu do regionu,
w ktorym juz znajduje si¢ maksymalna
liczba postaci gracza, ktory ja
kontroluje.

5. Tylko Druzyna Pier§cienia moze
porusza¢ swoje postacie wzdtuz Anduiny,
w kierunku wskazanym przez
z0tte strzatki.




WYWalka

Jesli posta¢ wejdzie do regionu, w ktérym znajduje si¢ co najmnie;j
jedna postaé przeciwnika, dochodzi do waLkl. Wchodzacy do regionu
jest ATAKUJACYM, a postaé przeciwnika OBRONCA. Ruch do regionu,

w ktorym znajduje si¢ co najmniej jedna postaé przeciwnika to ATAK.

Jesli w zaatakowanym regionie znajduja si¢ dwie lub wigcej
nieujawnione postacie wroga, atakujacy losuje, ktora z nich bedzie jego
przeciwnikiem podczas walki (obronca moze wymiesza¢ pionki, zanim
atakujacy dokona wyboru). Atakujacy moze tez zawsze zdecydowac,
ze bedzie walczy¢ z postacig wroga, ktora zostata juz ujawniona.

Walke rozgrywa si¢ w czterech etapach:

1. (.l] AWNIENIE POSTACI
Obaj gracze ujawniajg przecinkowi walczaca postac.

2. RozegraNie zdoLNolc1 posTact
Gracz Druzyny PierScienia jako pierwszy odczytuje i rozgrywa
zdolnos¢, wydrukowang na karcie walczacej postaci. Po nim tak
samo robi Sauron (Wyjatek: Jesli w walce uczestniczy Warg,
zdolnos¢ postaci Druzyny Pierscienia nie dziata).

Czgs¢ zdolnosci postaci (na przyktad Aragorna) nie ma efektu
podczas walki — nalezy je wowczas zignorowac.

OdwroT

Kilka postaci Druzyny Pierscienia posiada zdolno$ci pozwalajace

na poczatku walki wykonaé¢ opwROT, zanim Sauron odczyta swoja
zdolno$¢ (za wyjatkiem walki z Wargiem, ktory blokuje zdolnosci
Druzyny Pierscienia). Po ujawnieniu takiej postaci i odczytaniu jej
zdolnosci gracz moze natychmiast wykonac¢ nig odwrot, jak napisano
na jej karcie.

Posta¢ nie moze wykona¢ odwrotu do regionu zajgtego przez wroga
ani zawierajacego maksymalng dozwolong liczbg. Co wigcej nie moze
wykona¢ odwrotu w bok, kiedy znajduje si¢ w gorach, ani w tyt
przez Kopalnie Morii.

Jesli graczowi Druzyny Pierscienia uda si¢ wykonac¢ odwrdt, ignoruje
sie dziatanie zdoInos$ci postaci Saurona.

Jezeli ktory$ z walczacych wykona odwrét albo postac (lub obie
postacie) zostanie pokonana w wyniku dziatania zdolnosci przeciwnika,
walka si¢ konczy (nie zagrywa si¢ zadnych kart).

3. ZAGRY WANIE KART

Kazdy gracz w tajemnicy wybiera jedng ze swoich pozostatych
KART WALKI. Gdy obaj gracze si¢ zdecyduja, jednoczesnie odkrywaja
karty. Niektore karty posiadajg TEKST, opisujacy ich zdolnos¢, inne
natomiast sg KARTAMI SILY 1 posiadaja tylko wartosc¢ sity.

Karty z tekstem zawsze dziataja przed kartami sity. Jesli obaj gracze
odkryja karty z tekstem, jako pierwsza rozgrywa si¢ zawsze karte
Saurona, a po niej kart¢ Druzyny Piers$cienia.

Jesli ktorys z walczacych wykona odwrdt albo zostanie pokonany
(lub obie postacie zostang pokonane) w wyniku dziatania karty
tekstowej, walka si¢ konczy. Obydwie karty zawsze si¢ odrzuca,
nawet, jesli nie miaty zadnego efektu.

4. pon(’)WNANle 310

WARTOSC SILY karty sity kazdego gracza (jesli taka zostata zagrana)
jest dodawana do WARTOSCI SILY jego postaci.

Nastepnie postac, ktéra uzyskata nizsza sume sily zostaje pokonana.
Jesli catkowita sita obu postaci jest taka sama, obie zostaja pokonane.
Walka si¢ konczy.

—
Opis KarTy walkil

KARTA SILY

KARTA Z TEKSTEM

g 1. Nazwa

2. Zdolnos¢ 3. Warto$¢ sity




Po walce obie karty walki odktada si¢ odkryte obok planszy.
Kiedy gracz zuzyje wszystkie dziewig¢ kart (co zawsze dzieje
si¢ rownoczesnie dla obu grajacych), bierze wszystkie karty

z powrotem do reki.

Jezeli po walce w spornym regionie znajdujg si¢ inne wrogie postacie,
rozpoczyna si¢ kolejna walka. Nalezy toczy¢ je do momentu,
gdy w regionie pozostana tylko postacie jednej strony (albo Zzadne).

(krycie postaci

Na koniec tury gracza wszystkie ujawnione postacie zostajg ukryte
dla przeciwnika (chyba ze zaznaczono inaczej, jak w przypadku
zdolnosci karty ,,Krebainy z Dunlandu”).

M\ieszaNie posTact

Gracz moze w dowolnym momencie wymiesza¢ swoje postacie,
znajdujace si¢ w jednym regionie, aby zmyli¢ przeciwnika (w tym
celu zabiera pionki z planszy, miesza je za plecami lub pod stoltem,

a nastepnie odktada do wtasciwego regionu). Przydaje si¢ to zawsze,
gdy przeciwnik zna tozsamo$¢ jednej z postaci w regionie. Nie mozna
miesza¢ postaci znajdujacych si¢ w réznych regionach ani takich,
ktére w danym momencie s3 ujawnione.

Koniec ary

Rozgrywka konczy si¢ w jednym z ponizszych przypadkow:

» Druzyna Pierscienia wygrywa natychmiast, gdy Frodo wejdzie
do Mordoru — niezaleznie od tego, czy w Mordorze znajduja
si¢ postacie Saurona (nie rozgrywa si¢ walki).

* Sauron wygrywa natychmiast, jesli w Shire znajduja
si¢ trzy jego postacie albo Frodo zostat pokonany
(w wersji klasycznej).

» Gracz przegrywa natychmiast, jesli podczas swojej tury
nie moze poruszy¢ postaci do przodu.

Polecamy zawsze rozgrywac po dwie partie, by kazdy z uczestnikow
raz zagrat Druzyna Pier$cienia i raz Sauronem. Zwyci¢zca kazdej
partii otrzymuje jeden punkt za kazda jego postac, ktora na koniec gry
znajduje si¢ na planszy (przegrany nie otrzymuje zadnych punktow).
Po dwoch rozgrywkach zwyci¢za ostatecznie gracz z wigksza liczba
punktow.

G

Przykiad walki

. Aragorn wtasnie skorzystat ze zdolnosci,

aby zaatakowac z Mrocznej Puszczy znajdujaca
si¢ w Fangornie posta¢ Saurona. Sauron ujawnia,
ze Aragon zaatakowat Szelobe.

Zadna z walczacych postaci nie posiada zdolnosci
pozwalajacej na wykonanie odwrotu ani pokonanie
wroga, dlatego gracze musza w tajemnicy wybra¢ po
jednej karcie walki, ktére nastgpnie odkryja. Druzyna
Pierscienia odkrywa karte o wartosci ,,4”, a Sauron
odkrywa ,,Oko Saurona”. Poniewaz przeciwnik nie
wybrat karty z tekstem, ,,Oko Saurona” nie dziata.

Druzyna PierScienia dodaje wartosc¢ sity karty do
wartosci sity Aragorna, co daje sume¢ 8. W zwiazku
z tym, ze karta Saurona nie miata wartosci sity,
ostateczna warto$¢ sity Szeloby to 5. A zatem sita
Aragorna jest wyzsza od sity Szeloby — pajgczyca
zostaje pokonana i usunieta z planszy.




WaRIANT

Po rozegraniu kilku partii wersji klasycznej i zapoznaniu
si¢ ze strategiami oraz niuansami Wiadcy Pierscieni: Konfrontacji
gracze moga sprobowac swoich sit rozgrywajac ponizszy wariant.

Zasady rozgrywki pozostaja bez zmian, z tg r6znica, ze zamiast
klasycznych postaci uzywa si¢ bohater6w oznaczonych gwiazda,
znajdujacych si¢ po drugiej stronie zetonow postaci i kart postaci.

Przed rozpoczgciem rozgrywki nalezy upewnic sie, ze wszystkie
zetony w podstawkach sa odwrocone na strong z wariantem (postacie
z wariantu oznaczone sg gwiazda, a nie pierscieniem). Cho¢ niektorzy
bohaterowie wystepuja w obu wersjach, wszystkie postacie z wariantu
maja nowe zdolnosci.

Wersja klasyczna opowiada o konfrontacji dziewigciu wszechstronnych,
ale stabych postaci Druzyny Pier$cienia z potgznymi stugami Saurona,
symulujac w ten sposob desperackg wedrowke Druzyny do Mordoru.
Wariant natomiast szerzej traktuje walke Wolnych Ludéw Zachodu
przeciw ztowrogim zakusom Saurona. Druzyna Pier§cienia otrzymuje
wiecej silnych postaci, takich jak Elrond, Drzewiec czy Theoden,

a Sauron moze grac bardziej przebiegle dzigki takim postaciom jak
Gadzi Jezyk oraz nowy Czarnoksi¢znik z Angmaru.

Kiedy gracze uzywaja postaci z wariantu, (lub w drafcie), obowiazuja
nastepujace zasady:

» Sauron wygrywa natychmiast, jesli Czarnoksieznik z Angmaru
(w wersji z gwiazda) wejdzie do Shire — niezaleznie od tego,
czy w Shire znajdujg si¢ postacie Druzyny Pierscienia
(nie rozgrywa si¢ walki).

* Dostepny w wariancie Frodo rozpoczyna gre jako ,,Powiernik
Pierscienia”. Jesli zostanie pokonany, nowym Powiernikiem
Pierscienia zostaje Sam. Druzyna Pier§cienia musi ujawnié
Sama, kiedy obejmuje on funkcj¢ Powiernika (Sam nie musi
przy tym znajdowac si¢ w tym samym regionie, co Frodo).
Jesli Sam zostat pokonany przed wyeliminowaniem Froda,
Sauron natychmiast wygrywa gre. Jezeli Sam zostanie
pokonany po objeciu funkcji Powiernika Pierscienia,

Sauron natychmiast wygrywa.

* Druzyna PierScienia natychmiast wygrywa gre w momencie,
gdy Powiernik Pierscienia wejdzie do Mordoru — niezaleznie
od tego, czy znajduja si¢ tam postacie Saurona (nie rozgrywa
si¢ walki).

bnzer

Po rozegraniu kilku partii wersji klasycznej oraz wariantu gracze
beda gotowi na zupetnie nowy sposob gry we Wiadce Pierscieni:
Konfrontacje.

Rozgrywka w formacie draft pozwala graczom zdecydowac,
czy korzysta¢ beda z postaci klasycznych, pochodzacych z wariantu,
a nawet ich mieszaniny.

Przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy gracz, w tajemnicy przed
przeciwnikiem, umieszcza zetony swoich postaci w plastikowych
podstawkach, tak, by widoczna byta strona, ktéra wybral. Moze
przy tym dowolnie miesza¢ postacie klasyczne i z wariantu.

Przyklad: Podczas rozgrywki w formacie draft Sauron musi wybrac
dziewig¢ postaci, ktore wystawi do gry. Musi na przyktad zdecydowac,
czy uzyje Szeloby, czy Gadziego Jezyka, gdyz te postacie znajdujg

sie po roznych stronach tego samego zetonu.

Gdy gracze wybiorg swoje postacie, ktada przed soba odpowiadajace
im odkryte karty. W ten sposob ujawniaja przeciwnikowi, kogo wybrali.
Nastepnie rozgrywka toczy si¢ normalnie.

KarTy specjalne

W pudetku z gra znajduje si¢ osiem kart specjalnych — cztery

dla Druzyny Pierscienia i cztery dla Saurona. Przedstawiaja one
specjalne moce i zdolnosci, ktére mozna wprowadzi¢ do gry i w ten
sposob ja uatrakcyjnié. Kazdej karty specjalnej mozna uzy¢ tylko raz
podczas gry — potem odktada si¢ ja do pudelka. Kart specjalnych
mozna uzywaé zarowno w rozgrywce klasycznej, jak i w wariancie
oraz podczas draftu.

Jezeli gracze zdecyduja si¢ uzy¢ kart specjalnych, przed rozpoczgciem
gry kazdy gracz wybiera dwie z nich i pokazuje je rywalowi. Bedzie
mogl uzy¢ ich podczas tej partii. Pozostate dwie karty odktada

do pudetka.

Ponadto, jezeli gracze bardzo rdznig si¢ do§wiadczeniem, mniej obyty
z gra moze otrzymac¢ pomoc w postaci kart specjalnych. Gracze sami
powinni zdecydowac, ile powinien ich otrzymaé, by zniwelowaé
przewage doswiadczenia rywala.

Na karty specjalne nie dziataja zasady odnoszace si¢ do kart walki
— wszystkie postacie oraz karty, ktorych tre$¢ odnosi si¢ do ,,kart”
dzialaja tylke na karty walki, a nie na karty specjalne. Zdolno$ci
kart specjalnych zostaly opisane na stronach 15 i 16.




Karty walki

W tej czesSci instrukcji znajduje si¢ opis wszystkich kart walki,
zawierajacych tekst.

Karty Oralyny Prericiena
Druzyna Pierscienia dysponuje pigcioma kartami sity
o warto$ciach 1-5 oraz czterema kartami z tekstem:

MaaGia ————
Druzyna PierScienia oraz Sauron posiadaja po jednej k., / ﬂ’i
karcie walki ,,Magia”. Po zagraniu, gracz wymienia j3 { g
na jedng ze swoich odrzuconych kart (sam ja wybiera).
Jesli wybrana karta posiada tekst, nalezy ja natychmiast |
rozegrac. Jezeli gracz nie ma zadnych odrzuconych =
kart, ,,Magia” nie ma zadnego efektu. Jesli obaj gracze | ———
zagraja karty ,,Magii” podczas tej samej walki, Sauron

jako pierwszy wybiera, na jaka karte ja zamieni.

m—— Sz12cheTNe polwilceNie

Po zagraniu tej karty obie postacie biorace udziat
w walce zostaja pokonane, chyba ze Sauronowi
udato sie najpierw uzy¢ karty ,,Odwrét” — woéwcezas
zadna postaé nie zostaje pokonana (ale obie karty
nalezy odrzucic).

Praszcz ELpow

Jesli Druzyna Pierscienia zagra t¢ kartg, a Sauron
uzyje jednej ze swoich kart sity, kartg Saurona nalezy
zignorowac (jej sila nie dolicza si¢ do sity postaci).
Jezeli Sauron zagrat kartg ,,Magii” i zastapit ja karta
sity, sit¢ nowej karty rowniez si¢ ignoruje.

|

o— O OWROT

Po zagraniu tej karty walczaca posta¢ Druzyna
Pierscienia musi wykonaé¢ odwrot w tyl, do
sasiedniego regionu, pod warunkiem, ze nie ma
w nim zadnych postaci Saurona ani maksymalne;j
dozwolonej liczby postaci Druzyny (w takim
wypadku nie mozna wykona¢ odwrotu i normalnie
rozgrywa si¢ walke). Jezeli tylko to mozliwe,
posta¢ Druzyny Pier§cienia musi wykona¢ odwrot.

Karty Saarona

Sauron posiada szes¢ kart sity o wartosciach 1-6 oraz trzy nastepujace

karty z tekstem:

Magia

Patrz opis karty ,,Magia” Druzyny PierScienia.

Oko SaaroNa

Jesli Sauron zagra t¢ karte, a Druzyna PiersScienia
zagra karte z tekstem, tres¢ karty Druzyny nie ma
zadnego efektu.

OdwroT

Po zagraniu tej karty walczaca posta¢ Saurona musi
wykona¢ odwrot w bok, do sasiedniego regionu,

pod warunkiem, Ze nie jest to region gorski, nie ma

w nim zadnych postaci Druzyny Pierscienia ani
maksymalnej dozwolonej liczby postaci Saurona

(w takim wypadku nie mozna wykona¢ odwrotu

i normalnie rozgrywa si¢ walke). Jesli to tylko mozliwe,
posta¢ Saurona musi wykonac¢ odwrot.




pOSTACIG

Ponizej opisane zostaty zdolnosci wszystkich postaci.
Liczba w nawiasie oznacza site.

OSTACIE bnul]yNy Prericiema:
WeRrsja KLasyczNa:

frodo (1):

Jezeli Frodo si¢ broni, moze wykona¢ odwroét w bok,

do sasiedniego regionu. Frodo moze skorzystac z tej
zdolnosci tylko przed rozpoczeciem walki, zanim zostang
zagrane karty. Nie moze wykonywa¢ odwrotu w bok, kiedy
znajduje si¢ w gorach.

Sam (2):

Jesli Sam znajduje si¢ w tym samym regionie co Frodo,
a Frodo zostat zaatakowany jako pierwszy, Sam moze
si¢ ujawni¢ aby zaja¢ miejsce Froda w walce

(nalezy to zrobi¢ przed rozegraniem zdolnosci Froda).

Ponadto, gdy Sam znajduje si¢ tym samym regionie co Frodo, jego
sita wynosi 5. Aby skorzystac z tej premii, Druzyna Pierscienia musi
ujawni¢ Froda przed wybraniem kart. Druzyna Pierscienia moze tez
nie ujawnia¢ Froda — wowczas sita Sama wynosi po prostu 2.

Sam nie moze zastgpi¢ Froda, kiedy ten walczy z Wargiem. Jezeli
Sam walczy z Wargiem, jego sita zawsze wynosi 2, nawet jesli

w tym samym regionie znajduje si¢ Frodo. Jesli Orkowie (z wersji
klasycznej) atakuja Froda podczas swojego pierwszego ataku,

a Sam zastapi Froda w walce, to on zostaje pokonany.

Przypomnienie: Poniewaz w regionach gorskich moze znajdowac
si¢ tylko jedna posta¢, Sam nie moze towarzyszy¢ tam Frodowi.

Pwprin (1):

Kiedy Pippin atakuje, moze wykona¢ odwrét w tyl,
do sasiedniego regionu. Pippin moze skorzystaé z tej
zdolnosci tylko na poczatku walki, zanim zagrane
zostang karty.

M\€eRrry (2):

Jezeli Merry walczy z Czarnoksieznikiem z Angmaru,
pokonuje go przed wybraniem kart. Zdolno$¢ ta nie
dziala na zadng inng posta¢ Saurona. =

GaNdaLF (5):

Kiedy podczas walki z Gandalfem zagrywa si¢ karty,
Sauron musi wowczas jako pierwszy wybraé i ujawnic¢
swoja kartg. Dopiero potem Druzyna PierScienia
wybiera i zagrywa wlasng karte (zawsze musi jakgs$
zagraC, nawet jesli Sauron uzyt ,,Odwrotu”). Nastepnie obie karty
zostajg normalnie rozegrane (Sauron rozgrywa swoja jako pierwszy).

Jezeli Sauron odkryje kartg ,,Magia” (patrz strona 10), musi

ja rozegrac i wybra¢ nowa zanim Druzyna Pierscienia wybierze

i odkryje wtasna karte (jesli nowa karta Saurona posiada tekst,

nie rozgrywa si¢ go do czasu odkrycia karty Druzyny PierScienia).

ARAGORN (4):

Podczas ruchu Aragorn moze przesunac¢ si¢ do
dowolnego sasiedniego regionu — w przod, w bok

lub do tylu, pod warunkiem, ze w ten sposob zaatakuje
co najmniej jedng posta¢ Saurona. Jezeli ruch Aragorna
nie prowadzi do walki, mozna go wykonac¢ tylko w przoéd do
sasiedniego regionu. Aragorn moze zaatakowaé przy pomocy tej
specjalnej zdolnosci Warga, poniewaz korzysta z niej zanim wejdzie
do regionu, w ktorym znajduje si¢ Warg. Aragorn nie moze poruszaé
sie¢ w bok, kiedy znajduje si¢ w gorach.

Bo

Lecolas (3):

Jezeli Legolas walczy z Latajacym Nazgilem,
pokonuje go przed zagraniem kart. Zdolnosc¢ ta
nie dziata na zadng inng posta¢ Saurona.

GimL (3):

Jezeli Gimli walczy z Orkami, pokonuje je zanim
zostanie rozegrana ich zdolnos¢. Zdolnos¢ nie dziata
na zadng inng posta¢ Saurona.

Borosir (0):

Podczas walki Boromir oraz walczaca z nim postac
Saurona zostaja pokonani przed rozegraniem zdolnosci
postaci Saurona. Jedynym wyjatkiem jest walka

z Wargiem, w ktorej zdolno$¢ Bormira nie dziala,
walka przebiega normalnie i zagrywa si¢ w niej karty.




OSTACIE SAURONA:
Wersja KLasyczNa:

Balrog (5):

Jesli Balrog znajduje si¢ w regionie Caradhras
kiedy Druzyna Pierscienia uzywa Kopalni Morii
(poruszajac si¢ z Eregionu do Fangornu), Sauron
moze go ujawnic, aby natychmiast, bez walki, pokona¢ postac
Druzyny Pierscienia (takze Froda). Balrog pozostaje na swoim
miejscu (nie pokonuje go nawet Boromir). Pokonana przez
Balroga posta¢ Druzyny Pierscienia, podrozujaca przez Kopalnie
Morii nie dociera do Fangornu, wigc Sauron nie ujawnia
znajdujacej si¢ tam postaci.

Szelosa (s5):

Jesli Szeloba pokona w walce posta¢ Druzyny

Pierscienia, natychmiast wraca do Gondoru (chyba

ze walka toczyla si¢ w Gondorze — wowczas pozostaje

na miejscu). Jezeli w Gondorze juz znajduja si¢ dwie

postacie Saurona lub przebywaja tam postacie Druzyny PierScienia,
Szeloba zostaje pokonana i usunieta z gry.

CzarNOKSIIINIK Z ANGAAARA (5):

Podczas ruchu Czarnoksi¢znik z Angmaru moze
poruszy¢ si¢ w bok do sgsiedniego regionu, jesli
dzieki temu zaatakuje co najmniej jedng postac
Druzyny Pierscienia. Jezeli ruch nie prowadzi do
walki, Czarnoksieznik z Angmaru wykonuje go normalnie — tylko
w przod, do sasiedniego regionu. Czarnoksi¢znik z Angmaru

nie moze poruszac si¢ w bok, kiedy znajduje si¢ w gorach. Jesli
podczas ataku w bok Czarnoksi¢znik z Angmaru napotka Froda,
ten moze wykona¢ odwrét do regionu, w ktorym wczesniej
znajdowat si¢ Czarnoksieznik z Angmaru, pod warunkiem,

Ze nie ma tam innej postaci Saurona.

Lara Ocy Nazadl (3): L

Podczas ruchu Latajacy Nazgtl moze poruszy¢

si¢ do dowolnego regionu na planszy, pod

warunkiem, ze znajduje si¢ z nim jedna postac

Druzyny Pierscienia (i w ten sposob ja zaatakowac).

W przeciwnym wypadku Latajacy Nazgiil musi przestrzegac
normalnych zasad ruchu. Zdolnos¢ Latajacego Nazglla pozwala
poruszy¢ sie w bok do sasiedniego regionu w gorach, pod
warunkiem, ze znajduje si¢ tam jedna posta¢ Druzyny Pierscienia.

Czarny Jeldziec (3):

Podczas ruchu Czarny Jezdziec moze przemiescié
si¢ do przodu o dowolnag liczbe regionéw, pod
warunkiem, ze w ten sposob zaatakuje przynajmniej
jedng posta¢ Druzyny Pier$cienia. W przeciwnym
wypadku musi przestrzega¢ normalnych zasad ruchu. Czarny Jezdziec
nie moze poruszy¢ si¢ do, ani przez region, w ktorym przebywa
maksymalna dozwolona liczba postaci Saurona. Nie moze takze
przechodzi€ przez region zajety przez Druzyng PierScienia.

SaruMmaN (4):

Podczas walki z Sarumanem posta¢ Druzyny Pier§cienia
nie moze wykona¢ odwrotu przy pomocy swojej i
specjalnej zdolnosci. Ponadto Sauron moze ogtosic,
ze nie zagrywa si¢ zadnych kart, a walke rozstrzyga
w oparciu o sitg¢ samych postaci. Poza tym podczas walki obowiazuja
wszystkie pozostale zasady.

Orkowie (2): >
Podczas ataku, przed zagraniem kart, Orkowie pokonuja

pierwsza posta¢ Druzyny Pierscienia w zaatakowanym |
regionie. Jesli znajduje si¢ tam wigcej postaci Druzyny

Pierscienia, podczas kolejnych bitew zdolnos¢ Orkow

nie ma zadnego efektu.

Posta¢ Druzyny Piericienia ze zdolnosciag umozliwiajaca odwrot
moze wykona¢ odwroét przed rozegraniem zdolnosci Orkow. Jesli
posta¢ Druzyny Pier§cienia wykona odwrdt, koficzac w ten sposob
walke, wciaz uznaje si¢ ja za pierwszy atak Orkow (oczywiscie,
jezeli to nie one si¢ bronily).

WarG (2):
Podczas walki z Wargiem zdolno$¢ postaci Druzyny
Pierscienia nie dziata.

Jaskiniowy TroOLL (9):

Podczas walki z Jaskiniowym Trollem, karta Saurona
nie ma efektu ani sily. Sauron nadal musi ja jednak
zagrac i odrzuci¢ karte, cho¢ nie otrzymuje z tego tytulu
zadnych korzysci.




OSTACIE bnu[lyNy
pIGRDCIGNIA:WARIANT:

frodo (1):
Podczas walki z Frodem nie dziata tekst kart Saurona.

-

Jesli Frodo zostanie pokonany, nalezy ujawni¢ Sama,

ktory staje siec nowym Powiernikiem Pierscienia

(patrz strona 9). Jezeli Froda pokona Warg, albo Sam zostat
pokonany wczesniej, Sauron natychmiast wygrywa gre.

Sam (1):

Podczas obrony wartos$c¢ sity Sama jest rowna sile
atakujacej go postaci Saurona. Karty walki oraz
specjalne zdolnosci postaci takich jak Gandalf (w wersji
z wariantu) dodaje si¢ do wartosci sity Sama normalnie.
Jesli Sam zostanie zaatakowany przez Orkow (w wersji z wariantu),
jego sita wynosi 6.

X

€LrOND (3):
Podczas walki z Elrondem nie dzialaja karty Saurona
,,Oko Saurona” oraz ,,Magia”.

ARAGORN (4):

Kiedy Aragorn si¢ broni, moze oglosic, ze nie zagrywa
si¢ zadnych kart, a walka zostaje rozstrzygnigta

w oparciu o wartosci sity samych postaci. Podczas walki
obowiazuja wszystkie pozostate zasady. Jezeli Aragorn
zrezygnuje z uzycia tej zasady w walce z Sarumanem (w wersji
klasycznej), Saurman moze zdecydowac, Ze ostatecznie nie zagra
si¢ zadnych kart.

R b

GaNdaLF (5):

Gdy podczas walki w regionie, gdzie znajduje

si¢ Gandalf lub regionie sgsiednim (nawet w gorach)
zostang odkryte karty, Druzyna Pier§cienia moze
ujawni¢ Gandalfa aby doda¢ 1 do wartosci sity

walczacej postaci Druzyny Pierscienia. Gandlaf moze skorzystaé

ze swojej specjalnej zdolnosci nawet jesli na skutek zdolnosci
Aragorna (w wersji z wariantu) lub Sarumana (w wersji klasycznej)
nie zagrano kart. Nie moze natomiast skorzysta¢ ze zdolnosci,

jesli walka toczy si¢ przeciwko Wargowi, ani w walce, w ktorej sam
jest atakujacym lub obronca.

bnzewmc (4):

Kiedy Drzewiec znajduje si¢ w Fangornie, jego sita
zwigksza si¢ do 6. Podczas ruchu Drzewiec moze
poruszy¢ si¢ z dowolnego regionu planszy do Fangornu,
pod warunkiem, ze znajduje si¢ tam jedna postac¢
Saurona (w ten sposob ja atakuje). W przeciwnym wypadku musi
przestrzega¢ normalnych zasad ruchu.

Drzewiec moze skorzystac ze swojej zdolnosci aby zaatakowac
Warga znajdujacego si¢ w Fangornie, poniewaz korzysta z niej zanim
wejdzie do regionu z Wargiem. Natomiast warto$¢ sity Drzewca

nie wzrasta do 6, kiedy walczy w Fangornie z Wargiem.

faramir (3):

Kiedy Faramir atakuje, moze wykona¢ odwrot w bok
do sasiedniego regionu. Z tej zdolnosci moze skorzystac
tylko na poczatku walki, przed zagraniem kart. Faramir
nie moze wykona¢ odwrotu w bok, kiedy znajduje

si¢ w gorach.

Sméagol (o):

Kiedy Smeéagol si¢ broni, a w jego regionie nie ma

zadnych innych postaci Druzyny Pier$cienia, moze

zamieni¢ si¢ miejscami z postacig Druzyny Pierscienia L
znajdujaca si¢ w sgsiednim regionie. Sméagol nie moze

wykona¢ zamiany w bok kiedy znajduje si¢ w gorach. Z tej zdolnosci
moze skorzystac tylko na poczatku walki, przed zagraniem kart.

Jesli Sméagol zamieni si¢ miejscami z sasiednig postacia, nowa
posta¢ zajmuje jego miejsce w walce. Jej zdolno$¢ nalezy rozegrac,
jakby to ona zostala zaatakowana.

Jezeli Sméagola zaatakuja Orkowie (w wersji klasycznej), moze
zamieni¢ si¢ miejscami, zanim zostanie pokonany. W tym wypadku
walki nie uznaje si¢ za stoczona, a Orkowie atakuja nowa postac,
jakby to byt ich pierwszy atak.

ThéodeN (2):
Kiedy Théoden walczy w Rohanie lub Gondorze,
jego wartos¢ sity wzrasta do 4.

(9




OSTACIE SAURONA:
WaARIANT:

QArak-bhai (4):

Podczas ruchu Uruk-Hai moga poruszy¢ si¢ do przodu

o dowolng liczbg regionéw, pod warunkiem, ze zakoncza
ruch w pustym regionie. Nie moga przy tym przejsc¢
przez region, w ktorym juz znajduje si¢ maksymalna
dozwolona liczba postaci Saurona ani wej$¢ do i przej$¢ przez region
zajety przez co najmniej jedng posta¢ Druzyny Pierscienia. Poza tym
Uruk-Hai musza przestrzega¢ normalnych zasad ruchu.

CzarNOKSIIINIK Zz ANGAAARA (2):
Kiedy Czarnoksig¢znik z Angmaru wejdzie do Shire,
Sauron natychmiast wygrywa. Nie ma znaczenia,

czy znajduja si¢ tam jakies postacie Druzyny Pierscienia
(nie rozgrywa si¢ walki).

SarUMAN (3):

Kiedy Saruman walczy z Gandalfem, pokonuje go przed
zagraniem kart.

W czasie walki z postacig Druzyny Pierscienia inng

niz Gandalf, po tym jak Druzyna Pierscienia odkryje swoja karte,
Saruman moze zmusi¢ ja do odkrycia i rozegrania innej karty.
Saruman nie moze skorzysta¢ z tej zdolnosci jesli Aragorn

(z wariantu) zdecyduje, ze podczas walki nie zagrywa si¢ zadnych
kart, albo Druzynie PierScienia zostata tylko jedna karta.

Kiedy Saruman zmusza Druzyne Pier$cienia do odkrycia nowe;j karty,
karta zagrana pierwotnie wraca do reki Druzyny.

Gadz1 Jizyk (-1):

Kiedy Gadzi Jezyk zostaje pokonany, nie zostaje
usuniety z gry, tylko moze wykona¢ odwrot w tyt

do pustego sasiedniego regionu (nawet, jesli pokonat

go Boromir albo efekt karty ,,Szlachetne poswigcenie”).
Jezeli pokonany Gadzi Jezyk nie moze wykona¢ odwrotu,
zostaje usunicty z gry.

Orkowie (3):
Podczas ataku wartos¢ sity Orkow zwigksza si¢ do 6.

Rzecznik SaaroNa (3):

Gdy obaj gracze odkryja karty podczas walki

(ale zanim je rozegraja), Sauron moze zamienic¢
zagrang przez siebie karte na karte sity o wartosci ,,4”
(nawet, jesli ta znajduje si¢ na stosie kart odrzuconych).

Jesli Sauron zabiera ,,4” ze stosu kart odrzuconych, musi odtozy¢
tam karte, ktorg zagrat pierwotnie, a jezeli zagrywa ja z reki,
pierwotna karta wraca na jego reke.

Rzecznik Saurona nie moze skorzystac z tej zdolnoSci jesli Aragorn
(z wariantu), zdecyduje, ze nie zagrywa si¢ zadnych kart.

Kiedy Rzecznik Saurona walczy z Gandalfem (w wersji klasycznej),
Sauron decyduje czy zamienia zagrang kart¢ po tym jak Druzyna
Pierscienia wybierze 1 odkryje swoja karte (zdolno$¢ Gandalfa nie
pozwala Druzynie PierScienia przewidzie¢ wyboru Rzecznika Saurona).

CzaTOWNIK (4):

Po ujawnieniu, Czatownik zostaje ujawniony do konca
rozgrywki i nie moze si¢ normalnie poruszac.

Czatownik moze wykona¢ odwrdot w bok przy pomocy

karty Saurona ,,Odwro6t”, mozna tez przenies¢ go do Mordoru przy
pomocy karty specjalnej ,,Wezwanie do Mordoru” (w obu wypadkach
pozostaje ujawniony).

Lara Icy Nazadl (s):

Podczas ruchu Latajacy Nazgll moze poruszy¢ si¢ do
przodu, omijajac jeden region, aby zaatakowac. Wolno
mu oming¢ region, w ktorym znajduje si¢ maksymalna
dozwolona liczba postaci Saurona lub co najmniej jedna
posta¢ Druzyny Pierscienia. W pozostatych przypadkach
Latajacy Nazgil musi korzysta¢ z normalnych zasad ruchu.

7

GolLam (1):

Podczas walki Gollum moze wykona¢ odwrot

do przodu. Z tej zdolnosci moze skorzysta¢ tylko
na poczatku walki, przed zagraniem kart.

Gollum nie moze wykona¢ odwrotu jesli posta¢ Druzyny Pierscienia
juz wykonata odwrot.




KarTy specjalne OrallyNy
Prericienia

CIENISTOGRZY WY

Przed ruchem Druzyna Pier$cienia moze uzy¢
,,Cienistogrzywego” aby poruszy¢ swoja posta¢ do przodu,
do sasiedniego regionu, w ktérym nie ma zadnych postaci
Saurona, ani maksymalnej dozwolonej liczby postaci
Druzyny. Ruch wzdtuz zottej strzalki jest dozwolony,

ale posta¢ poruszajaca si¢ na ,,Cienistogrzywym” przez
Kopalnie Morii zostaje pokonana, jesli Sauron ujawni Balroga

w Caradhras. Po uzyciu ,,Cienistogrzywego” Druzyna Pier$cienia musi
poruszy¢ normalnie t¢ samg postac. Posta¢, ktora nie moze ruszy¢

si¢ przy pomocy ,,Cienistogrzywego” a potem normalnie, nie moze
skorzystac z tej karty.

A — e r—
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Ganodalr Bialy

Druzyna PierScienia moze oming¢ calg swojg ture,

aby skorzysta¢ z ,,Gandalfa Bialego” i umiescic¢
pokonanego Gandalfa w Fangornie. ,,Gandalfa Biatego”
nie mozna uzyc¢, jesli w Fangornie znajduje

si¢ jakakolwiek posta¢ Saurona albo dwie postacie
Druzyny Pier$cienia. Oczywiscie, z karty nie mozna
skorzysta¢, poki Gandalf nie zostanie raz pokonany.

[ ——]

KroL sil ajawnia

Druzyna Pier$cienia moze oming¢ catg swoja turg,

aby skorzystaé z karty ,,Krol si¢ ujawnia”. W tym celu
ujawnia Aragorna i wybiera posta¢ Saurona. Podczas
nadchodzacej tury Sauron musi poruszy¢ t¢ whasnie postaé
(nie moze oming¢ swojej kolejnej tury, aby zagra¢ karte
specjalng). Jezeli Sauron nie jest w stanie ruszy¢ wybranej
postaci, musi wyjasni¢ dlaczego nie ma takiej mozliwosci, po czym
moze normalnie poruszy¢ inng posta¢. Druzyna PierScienia nie moze
skorzystac z ,,Krol si¢ ujawnia”, jesli Aragorn zostat pokonany.

Gwailhir Wiladca WiaTra

Druzyna Pier$cienia moze na poczatku walki (przed
rozegraniem zdolnoS$ci postaci) zagra¢ ,,Gwaihira Wiadce
Wiatru” by walczaca posta¢ Druzyny PierScienia zyskata
na czas tej walki zdolnos¢ ,,moze wykonaé¢ odwrot

w bok lub do tylu” (ktora zastgpuje normalng zdolnosc
tej postaci). Podczas uzywania nowej zdolnosci nalezy

A — e r——

przestrzegac wszystkich zasad odwrotu, opisanych na stronie 7.
Druzyna Pier$cienia nie moze uzy¢ ,,Gwaihira Wiadcy Wiatru”
w walce z Wargiem.

KarTy specjalne Saarona

WezwaNie do MORrdORrRA

Sauron moze oming¢ catg swoja ture, aby skorzystaé

z ,,Wezwania do Mordoru”. Bierze wowczas jedng postaé
Saurona, znajdujaca si¢ w dowolnym miejscu planszy

i umiescic jg z powrotem w Mordorze. ,,Wezwania

do Mordoru” nie mozna zagracé, jesli w Mordorze
znajduje si¢ posta¢ Druzyny Pierscienia

albo cztery postacie Saurona.

MRrok Mordora

Przed ruchem Sauron moze uzy¢ ,,Mroku Mordoru”,

aby poruszy¢ posta¢ Saurona do przodu, do sgsiedniego
regionu, w ktérym nie ma zadnych postaci Druzyny
Pierécienia ani maksymalnej dozwolonej liczby postaci
Saurona. Nastepnie Sauron musi normalnie poruszy¢ inna
swoja postac. Za pomoca tej karty nie mozna poruszy¢
ujawnionego Czatownika.
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Kresainy z Oanlanda

Sauron moze omina¢ cala swoja ture, aby zagrac ,,Krebainy
z Dunlandu”. Wybiera wowczas posta¢ Druzyny Pierscienia
i ujawnia ja. Wybrana posta¢ pozostaje ujawniona do konca
rozgrywki (poza tym dziata normalnie). Jesli ujawniony
zostal Gandalf, ktérego pozniej pokonano i ktory wrocit

do gry w wyniku zagrania karty ,,Gandalf Biaty”,
,,Krebainy z Dunlandu” juz na niego nie dziataja.

PALANTf R

Sauron moze uzy¢ ,,Palantiru” w dowolnym momencie
swojej tury, aby ujawnié¢ wszystkie postacie Druzyny
Pierécienia znajdujace si¢ w jednym regionie

za wyjatkiem Shire.
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Posta¢ UKRYTA to taka, ktorej tyt skierowany jest w strone
przeciwnika. UsawnNioNa postac uktada si¢ na planszy na plask,
aby widzieli j3 obaj gracze.

» Kiedy gracz musi ,,wybra¢ posta¢”, moze wskazac tylko postac
znajdujaca si¢ na planszy (ukryta lub ujawniong). Akt wybierania
postaci (jak w przypadku karty ,,Krdl si¢ ujawnia”) nie powoduje
jej ujawnienia, chyba Ze zaznaczono inaczej.

» Ujawniona posta¢ nadal moze by¢ ,,ujawniona” jesli zajdzie
taka potrzeba (woéwczas po prostu pozostaje ujawniona).
Na przyktad Gandalf (w wersji z wariantu) moze skorzystaé
ze swojej zdolno$ci nawet, jesli jest celem karty ,, Krebainy
z Dunlandu”.

* Pokonane postacie, karty specjalne oraz zawartos¢ stosow kart
odrzuconych jest zawsze jawna dla obu graczy.

» Postaci wykonujacych odwrot nie uznaje si¢ za pokonane.
» ,Pusty” region to taki, w ktérym nie ma zadnych postaci.
* Walka przebiega nastgpujaco:
1. Ujawnienie postaci
2. Rozegranie zdolnosci postaci (jesli sa dostepne)
a. posta¢ Druzyny Pierscienia
b. posta¢ Saurona
3. Rozegranie kart walki z tekstem (jesli sa)
a. karta Saurona
b. karta Druzyny Pierscienia
4. Porownanie sit

5. Postaé o nizszej sile zostaje pokonana
(w przypadku remisu pokonane sg obie)
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F'wORrCcy GRry
Projekt gry: Reiner Knizia
Reiner Knizia urodzit si¢ w Niemczech, jest doktorem matematyki
i obecnie mieszka w Anglii. Cate zycie poswigcit projektowaniu gier
i uznawany jest za jednego z najlepszych i najbardziej ptodnych tworcow
na $wiecie. Jego gry cieszg si¢ uznaniem w wielu zakatkach Ziemi.

Podzigkowania autora:

Davidowi Farquaharowi za wktad w rozwoj gry oraz wszystkim
testerom, a w szczego6lnosci Matthew Dodkinsowi, Kevinowi
Jacklinowi, Chrisowi Lawsonowi i Lesowi Murellowi.

Projekt postaci i kart specjalnych z wariantu:
Christian T. Petersen oraz Eric M. Lang

Tre$¢ zasad: Christian T. Petersen

Dodatkowy rozwdj: John Goodenough

Producenci: Mark O’Connor with Jason Walden
Redakcja: Adam Baker oraz Mark O’Connor.

Projekt graficzny: Shaun Boyke

Wykonawcezy kierownik artystyczny: Andrew Navarro
Kierownictwo artystyczne: Zo¢ Robinson

Grafika planszy: John Howe

Grafiki kart: Daarken, John Gravato, Tomasz Jedruszek, Diego
Gisbert Llorens, Chris Rahn, Sedone Tongvilay oraz Magali Villeneuve

Kierownictwo produkcji: Eric Knight
Koordynacja produkeji: Megan Duehn, Jason Glawe oraz John Britton
Gloéwny producent: Steven Kimball

Glowny projektant: Corey Konieczka

Producent wykonawczy: Christian T. Petersen

Wydaweca: Christian T. Petersen
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Wersja polska: Galakta

PROTECTIVE
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www.Galakta.pl
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