Sekwencja Tury
1. Faza Druzyny

Usun wszystkie Zetony z puli mroku

Wykonaj dziatania druzyny

PrzejdZ do nastgpnego miejsca

2. Faz a(y) Cienia — jedna dia kazdego gracza Cienia
Wykonaj dziatania Cienia

3. Faza Manewrow

Wykonaj dzialania manewrow

4. Faza Lucznictwa

Wykonaj dzialania ucznicze

Przeprowadz ostrzal tuczniczy

5. Faza Przydziatow

Wykonaj dziatania zwiazane z przydziatami
Przydziel obroficow

6. Faza(y) POtYCZCk — jedna dla kazdel potyezki
Wykonaj dzialania zwigzane z potyczkami
Rozstrzygnij potyczki

7. Faza Przegrupowania

Wykonaj dziatania przegrupowujace
Uzupelnij reke graczy Cienia

Gracz Wolnymi LudZmi przemieszcza si¢ do nastepnego

miejsca @)omm‘ do fazy Cienia) — lub uzupelnia swoja reke, a

gracze Cienia odrzucaja poplecznikow

DRWAYNA PIERSC
ZASADY




WZEADCA PIERSCIENI
KOLEKC]ONERSKA GRA KARCIANA

Wigkszosé¢ gier karcianych to jedna talia, ktora si¢ nie
zmienia, ale kolekcjonerskie gry karciane (lub KGK)
dzialaja na innej zasadzie. Tutaj ty tworzysz swojq talig,
wykorzystujac karty ze swojej kolekcji.

Whadca Pierscieni KGK stawia przed graczami te same
przeszkody, ktérym stawial czota Frodo Baggins,
Powiernik Pier§cienia, w swojej wedréwce z Hobbitonu
do Goéry Przeznaczenia, aby zniszczy¢ Pierscien.

Pierwsza cz¢$¢, Drugyna Pierscienia, opowiada o podrézy
Frodo z Hobbitonu do Amon Hen nad rzeka Anduina.

WPROWADZENIE

Na karty kazdego z graczy sklada si¢ jego druzyna —
grupa towarzyszy, z ktérych kazdy reprezentowany
jest przez inng karte. Reszta kart reprezentuje
sprzymierzencow, ekwipunek, artefakty, wydarzenia i
okolicznosci, pomagajace druzynie lub broniace jej.
W kolejnych turach Zzeton reprezentujqcy druzyne
gracza, porusza si¢ po Sciezce przygod — sckwencji
miejsc, z ktérych kazde reprezentu}e jaka$ sceng z
przygody. Wszyscy gracze, uzywajac kart zagrywanych
z talii, dziela te¢ sama Sciezke przygody.

Za kazdym razem, gdy druzyna si¢ przemieszcza,
poplecznicy zagrywani przez jednego lub wigce]
przeciwnikow moga ja atakowaé. Mozna ich wyposazac
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w ekwipunek, artefakty, wydarzenia i okoliczno$ci. Atak
powiedzie si¢ lub nie, w zaleznosci od sily postaci 1
poplecznikow.

Poplecznikow zta jest tym wiecej im dalej w dzicz
Srédziemia zapuszcza si¢ druzyna. Stwarza to coraz
wicksze ryzyko dla druzyny i samego Powiernika
Pierscienia. W wielkiej potrzebie powiernik moze
ratowac si¢ zakladajac Pierscieny, ale sprowadza to

na niego jeszcze wigksze mebezpleczenstwo —
owladni¢cia przez moce Pier§cienia i przegrania gry.

Jezeli twoja druzyna przetrwa i dotrze do ostatniego
miejsca jako pierwsza, wygrales!

WAZNE UWAGI
RODZAJE KART

Whadca Pierscieni KGK ma trzy podstawowe rodzaje
kart: miejsca, Wolnych Ludzi i Cienia. Jest jeszcze
Jedyny Piersciedi, ktory jest zupelnie inny od
pozostaltych kart.

Karty Miejsc
Kazdy z graczy ma tali¢ przygdd z dziewigcioma
kartami miejsc. Karty te uzywane sa do oznaczania
postepu gry.
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Karty Wolnych Ludzi

Karty Wolnych Ludzi reprezentuja sity
dobra. Kazdy z graczy ma swoja druzyne,
ztozong z Powiernika PierScienia i
towarzyszy. Gdy nast¢puje twoja tura,
grasz 1 uzywasz kart wolnych ludzi.

Karty Wolnych Ludzi maja okragle pole w jasnym
kolorze, w lewym, gérnym rogu.

Karty Cienia
Karty cienia reprezentuja sily zla i
2 zepsucia. Gdy gracz przeciwny ma swojq
B turc, ty zagrywasz 1 uzywasz kart cienia,
— % aby mu przeszkodzié.
Karty Cienia maja w lewym, goérnym rogu pole w
ciemnym kolorze, o ksztalcie diamentu.

Jedyny Pierscien

Karta ta reprezentuje wyjatkowo potezny przedmiot,
wokot ktorego skupia sie cata historia Wadey Pierscieni.
Na $rodku karty, pod obrazkiem (tam gdzie inne karty
majq rodzaj karty), Jedyny Pierscied ma podpis
moéwiacy ,,Jedyny Pier§cien”.
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Posta¢ (Towarzysz, Sprzymierzeniec,
Poplecznik)
Nazwa karty  Podtytut

mroku Spotecznod¢
Rodzaj
karty Rasa
Slla \ Obragzenia +1.
LN P;.)t}r-:zka: Padejmij wysilek Gimlim, by nff Tekst karty
. 4 sile +2.
4 ¢ \Prey Gliinie sicdzial milodszy krasnolud, jego sym,
Zywotno$é R G e o, fey R Cytat
Pieczeé )
(lub numer Informacja
dla

micjsca) kolekcjonerow
Wszystkie postacie uzywaja tego samego schematu karty.
Towarzysz to czlonek twojej druzyny. Sprzymierzeniec
to postac, ktéra pomaga twojej druzynie z oddalenia, ale
nie podaza wraz z nig (kazdy ze sprzymierzedicow ma
dom, skad moze wspomoc towarzyszy podczas potyczki
walki). Poplecznik to posta¢ Cienia, ktory atakuje
druzynQ Pierscienia innych graczy (karty Poplecznikow
maja w miejscu Pieczeci numer miejsca).
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Ekwipunek, Artefakt, Wydarzenie,
Okolicznos¢

Koszt

mroku 2 Spolecznosé
:
Nazwa 2
karty g
Rodzaj
Rodzaj karty przedmiotu
Dodatek B i by K1 Upiot6 ol
do sily N Tekst karty
owiedz: jczell Krol Upioréw wygra
Cytat

Informacja

dla
kolekcjoneréow
Ekwipunek lub artefakty to bronie, pancerze, lub
inne przedmioty uzywane przez postacie (w czgsci
Drugyna Pierscienia nie ma kart artefaktow, ale pojawia
si¢ w nastepnych czedciach).
Wydarzenle to karta zagrywana z reki, reprezentu]qca
wazne zdarzenie. Odrzucasz ja po uzyskaniu w grze jej
efektu.
Okoliczno$c¢ to karta reprezentujaca wazna zmiang w
swiecie, pozostaje w grze, az z jakiego$§ powodu zostanie
odrzucona. Czasem okoliczno$¢ zagrywane s3 na
postacie przeciwnika.
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M039UO0[09[0Y
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W swojej talii przygod masz zestaw dziewieciu miejsc.
Kazde z tych miejsc musi mie¢ inny numer, po jednym
z kazdego od 1 do 9. Sanktuaria z numerami 3 1 6 maja
inny schemat koloréw od pozostatych miejsc.

Spolecznosc¢

Wigkszo$¢ kart nalezy do jakiej$ spotecznosci. Kolor tej
karty, jej tlo 1 itkona w gérnym, prawym rogu, wskazuja
do jakiej.

Przekonasg sig, Ze karty tej samej spotecznosci dobrze
dziatajq e sobq. Ulogenie kart wedfug spolecinosci sprawi, e
bedzie ci latwie tworgyc talie. Jezeli jednak masz na to ochote,
twoja talia moge Jawierac wiele rognych spofecznosei.

Karty miejsc i Jedyny Pierscienl nie sq cze¢dcia zadne;j
spotecznosci.
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Oto lista wszystkich spoleczno$ci dostepnych w chwili
obecnej:
Km@/ Wolnych Ludzi — Karty Cienia
) & Isengard
¥ Moria
«<>> Sauron

@ Upiory Pierscienia

3 Gondor
&8 Krasnolud
S5 Shire

Nie musisz gapamietywac tych nazmw, poniewas spotecznosci
gawsze oxnacane sq symbolami. Wszystko, co bedziesz
musial robic, to dopasowac ikony.

Piecze¢c

Niektore z kart Wolnych Ludzi maja ikone
pieczeci, w lewym dolnym rogu karty.
Karty z takimi samymi pieczeciami
zazwyczaj daja sobie nawzajem korzysci 1
dobrze wspéldziataja w jedne; talii.
Kazda pieczeé dotyczy waznej postaci z opowiesci.

W Drugynie Pierscienia dostepnymi pieczeciami sa:
Aragorn, Frodo 1 Gandalf.

Zywotnosc¢

Wszystkie postacie w grze majq zywotnos¢. Liczba ta
reprezentuje sile zyciowsa, wytrzymalo$é, odpornos¢ i
wole zycia postaci.
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Rany

Gdy postac zostaje raniona przez atak przeciwnika, jej
zywotno$¢ sie zmniejsza. Pol6z na tej postaci zeton
rany, aby to przedstawié. Szklane Zzetony (najlepie;
krwistoczerwone), nadajg si¢ do tego doskonale. Rany
sq zawsze kladzione na posta¢ po jednej na raz. Gdy
,ranisz posta¢” kladziesz na niej tylko jedna rane.

Leczenie

Dzigki leczeniu lub odpoczynkowi, rana jest usuwana

z postaci. Jezeli tekst karty kaze ,,wyleczy¢ postac”,
oznacza to, ze nalezy usunac z niej jedna rane. Nie
mozesz leczyc postaci, ktéra nie ma przynajmniej jednej
rany.

Ogolnie rzecz biorac, twoja druzyna moze si¢ leczy¢
(usuwac rany) tylko w miejscach ze stowem kluczowym
sanktuarium. Na poczatku swojej tury, gdy twoja
druzyna znajduje si¢ w sanktuarium, mozesz uleczy¢
do 5 ran ze swoich towarzyszy.

Spryymierzericy nie lecq sie w ten sposob. Sq spryymierzericy,
ktorgy lecza innych sprymierzericow, tak jak Elrond,
Galadriela, ¢y Hobbit 3 przyjecia.

Zabity

Gdy liczba ran na postaci réwna si¢ jej zywotnosci,
postac zostaje natychmiast u§miercona. Pol6z

zabite postacie Wolnych Ludzi (towarzyszy lub

sprzymierzeicow) na stosie kart martwych. Stos
martwych jest osobnym stosem, ulozonym obok stosu
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kart odrzuconych. Zabite postacie Cienia
(poplecznikéw) odktadaj na stos kart odrzuconych.

Jezeli na swoim stosie martwych masz unikalna karte
towarzysza lub sprzymierzetica, nie mozesz zagraé
innego egzemplarza tej karty, lub jakiejkolwiek inne;
karty o takiej samej nazwie (mozesz zagra¢ inny
egzemplarz nie-unikalnej karty, ze stosu martwych).

Karta unikalna ma kropke (°) w nagwie karty.

Jezeli odrzucasz towarzysza lub sprzymierzerica w celu
wykorzystania jego tekstu karty lub na skutek jakiego$
innego efektu, nie odkladasz tej karty na stos martwych.
Wysitek

Czasem mozesz zmusi¢ posta¢ do wysitku kladac na
niej rang, aby wskazaé, ze postac ta wykonala czynnosé
zmniejszajacy jej zywotnosé.

Zaden z graczy nie moze zmusi¢ do wysitku postaci,
ktora jest wyczerpana (brak tylko jednej rany do
$mierci). Taka postaé nie moze zosta¢ wybrana do
podjecia wysitku.

Jezeli zmuszasz postac do wysitkn, ktory bedzie miaf efekt w
miejscu gdzie jest ta postac, to azwyczaj oxnaca to wysitek
fizyezmy, jak praca, walka, stres itp. Casem jednak postac
podejmiie wysilek, a efekt bedzie w innym miejscu. W takim
wypadzéﬂ Jest to wysitek symboliczny (moZe nawet oxnaczac
cos, co dargyto si¢ w presztosci).

Dla przykiadn, Farmer Maggot moze podjac wysitek aby
uleczyé Merry lub Pippina. Dzieje sig tak dlatego, e w ksiqzce,
Merry i Pippin ukradli wargywa, nad ktorych wyhodowaniem
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Farmer Maggot ciezko pracowal. W grze jednak, te wargywa
gostaly gasadzone jakis cgas temu. Gdy Merry i Pippin, w
domysle jedza je, aby odzyskac sity, dla uprosgezenia
kiladziesz eton na Farmerge Maggot. To symboliczny sposib
ukazania pracy, g ktorej skorgystata Drugyna.

PULA MROKU

Pula mroku to obszar na stole, gdzie kladzione sa
zetony mroku. Zetony w puli mroku reprezentuja jak
niebezpieczny jest Swiat dla druzyny. Szklane Zetony
(najlepiej czarne) beda si¢ znakomicie do tego nadawac,
cho¢ dobre bedg tez jakiekolwiek inne. Przygotuj sobie
zawczasu pokazny zapas zetonoéw mroku.

Koszt mroku

W lewym gérnym rogu karty kazdego Wolnego
Czlowieka i Cienia, znajduje si¢ koszt mroku tej karty.
Jest to liczba Zzetonéw mroku, ktére trzeba dodaé lub
usung¢ z puli, aby zagraé te karte.

Gdy zagrywasz karte Wolnych Ludzi, musisz doda¢
tyle zetonéw mroku (z przygotowanych wczesniej) do
puli, ile wynosi koszt mroku tej karty.

Jezeli twoj przeciwnik zagrywa karte Cienia, musi
usunac liczbe zetondéw mroku, z puli mroku, réwna
kosztowi mroku tej karty. Karta Cienia nie moze by¢
zagrana, jezeli jej koszt mroku przewyzsza liczbe
zetonéw w puli mroku.

W tekscie gry znajdziecie zdania typu ,,Dodaf{.”

oznacza: ,,Dodaj 1 zeton mroku do puli mroku.”
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USTAWIENIE GRY

Gracze bedg potrzebowali zetonéw ran (najlepie;
czerwonych) 1 zetonéw mroku (najlepiej czarnych).
Kazdy z graczy bedzie takze potrzebowal Zetonu gracza
(w r6znych kolorach), ktory bedzie wskazywal, gdzie
znajduje si¢ jego druzyna w trakcie wedrowki.
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TWORZENIE TALII

Kazdy z graczy, musi mie¢ do gry posta¢ Froda, Jedyny
Pierécien, taliec dociagania i talie przygod.

Talia dociaggania

Twoja talia dociagania musi mie¢ przynajmniej 60 kart
1 musi mie¢ taka sama ilo§¢ kart Cienia, co Wolnych
Ludzi. Nie mozesz mie¢ zadnej karty Jedynego
Pier$cienia lub miejsc w talii dociggania.

Mozesz mie¢ do czterech sztuk karty o takiej same;
nazwie (bez podtytutu) w swojej talii dociaggania.

W swoje talii dociqgania mozesz miec cgtery kopie Aragorna,
Krdla na Wygnaniu, Iub dwie kopie tej karty i dwie
Aragorna, Stragnika Pélnocy. Nie mozes3 miec po c3tery
kopie obu tych kart, poniewaz karty te majq takq samaq
nazwe (pomimo, e majq rogne podtytuty).

Wyjatek: Jako ze jedna kopla Frodo jest zawsze czg¢scia
twojej druzyny, mozesz mie¢ tylko trzy kopie Frodo w
swojej talii dociggania.

Talia przygod

Twoja talia przygéd ma dziewie¢ roznych kart miejsc.
Po jednej dla kazdego z dziewigciu numeréw miejsc.
Zaden inny gracz nie moze przeglada¢ twojej talii

przygod w ciagu gry.
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KTO ZACZYNA?

Gracze ustalaja w tajemnicy stawke, ktora zadecyduje kto
zacznie gre. Stawka jest oznaczana czarnymi zetonami,
ktore beda brzemieniem Powiernika Pierscienia.

Nie dawaj byt wysokief stawki, gdyz twij Powiernik
Pierscienia rozpocznie gre ge 3byt dugym brzemienienm i bedzie
bliski owladniecia. (Jezeli 3bierze 10 Zetonow bremienia,
pregrywasz gre.)

Kazdy z graczy bierze jakas liczbe brzemion w reke
(rnozna Zero) Gdy wszyscy gracze sa juz gotowi,
rownoczesnie pokazujq stawke. Najwigksza stawka
wygrywa prawo do wyboru, w jakiej kolejnosci
rozpocznie swoja ture. Kazdy wybor jest mozliwy.
Nastepnie drugi, co do wysokosci stawki, gracz wybiera
swoje miejsce w porzadku tur (z Wolnych miejsc) itd.
Zapamictajcie wielkos¢ stawki kazdego gracza, te
zetony stang si¢ brzemieniem jego karty Frodo.

Jezeli gracze zremisuja, ustalajg miedzy soba losowo,
kto bedzie pierwszy.

Tom, Chuck, Tim i Mike cheq agrac. Ich poczatkowe
stawki: Tom 3, Chuck 4, Tim 3 i Mike 1. Chuck wygrywa
prawo wyborn i wybiera, Ze chee zaczac pierwszy (kladac 4
Retony brzemienia na Frodo). Tom i Tim majq remis, wige
rzucajq monetq i Tom wygrywa. Wybiera, e chee by¢ drugi
(kladac 3 Zetony brzemienia na Frodo). Tim wybiera czwvarte
miejsce (3 getony), pogostawiajqc trecie dla Mike'a (1 brzemie).

Pierwszy gracz siada, a nastgpnie pozostali w kolejnosci
swoich wyborow, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
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Pol6z na stole swoja talie przygod (zakryte) 1 Frodo
(odkryte). Potoz pod nim Jedyny Pierscieni (tak by bylo
wida¢ nazwe karty), a zetony brzemienia, ktore byty
stawka, na karte Frodo.

Pierwszy gracz kladzie swoj egzemplarz miejsca nr 1 (ze
swojej talii przygod) na stole. Aby rozpoczaé wedréwke
kazdy z graczy kladzie swoj zeton gracza na miejscu 1.

Poczatkowa druzyna

Twoja druzyna zaczyna si¢ tworzy¢ od Frodo,
Powiernika Jedynego Pierscienia. Mozesz takze zaczac z
innymi towarzyszami (nie sprzymierzeficami) ze swojej
talit dociagania (w dowolnej kolejnosci), tak zeby koszt
mroku rozpoczynajacych towarzyszy nie byl wigkszy
niz 4. Nie dodajesz Zzetonéw mroku za wylozenie kart
do swojej poczatkowej druzyny.

Odkryj druzyne w kole]nosm graczy. (W grze
turniejowej, mozna zmienia¢ druzyne poczatkows
pomiedzy grami.)

ROZGRYWKA

Potasuj swoja tali¢ dociagania, daj przeciwnikowi po
swojej prawej stronie mozliwos¢ przetozenia i dociagnij
osiem kart jako reke poczatkowa.
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Kazdy z graczy w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara, rozgrywa swoja ture zgodnie z
sekwencja tury.

Faza Druzyny

Faza Cienia

Faza Manewrow

Faza Fucznictwa

Faza Przydzialéw

Faza Potyczek

Faza Przegrupowania

ook e

Gdy gracz skoficzy swojq ture, nastepny z graczy (po
jego lewej) ma swoja ture itd.

Mimo iz porzadek tury odbywa si¢ w lewo, to wiele
rzeczy w grze odbywa si¢ w prawa strone¢ (odwrotnie do
ruchu wskazoéwek zegara).

Okreslenia Faz

Zanim nauczysz si¢ wigcej o fazach w turze, musisz
poznaé, w jaki sposdb pewne dzialania w grze laczg si¢
z tymi fazami przy uzyciu okreslen.

W kazdej fazie tury, jeden lub wigcej graczy moze
wykonac jakie§ dziatanie majace okreslenie fazy
odpowiadajace nazwie tej fazy. Okreslenia fazy zapisane
sq pogrubiong czcionka i zakoniczone dwukropkiem.

Kazde takie dzialanie trwa do zakoriczenia fazy
wymienionej w okresleniu fazy (chyba, ze okreslono
inaczej).
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Jest jeszeze spega/m okreslenie fazy: odpowied, ale o tym w
dalszef czesci gasad.

Kazda karta wydarzenia ma okreslenie fazy, ktore
ustala, kledy mozesz zagrac¢ dang karte z reki. Tekst
zna]du]qcy si¢ na tej karcie moze by¢ wykonany tylko
raz dla kazdej kopii zagranego wydarzenia.

Inne rodzaje kart moga wykorzystywac okreslenie fazy
do wskazania cz¢$¢ tekstu karty zwanego specjalnag
zdolnoscia, ktéra moze by¢ uzyta tylko wtedy, gdy
karta znajduje si¢ w grze (okreslenie fazy decyduje
kiedy mozna to zrobic¢). Mozesz uzy¢ kazdej specjalnej
zdolno$ci tyle razy ile bedziesz chcial, nawet kilkakrotnie
podczas tej samej fazy.

1. FAZA DRUZYNY

Podczas swojej fazy druzyny, najpierw przywracasz pule
mroku. Pézniej wykonujesz dzialania druzyny lacznie z
zagrywaniem wigckszosci kart Wolnych Ludzi. W koricu
ruszasz swoja druzyng na $ciezke przygody.

Przywracanie puli mroku

Na poczatku kazdej z twoich faz druzyny, musisz
usuna¢ wszystkie zetony z puli mroku. (Pula mroku na
poczatku gry jest pusta, wiec nie musisz tego robi¢ w
plerwszej turze.)

Wykonywanie dzialan druzyny

Jezeli grasz Wolnymi LudZmi, mozesz wykonaé
dzialania druzyny podczas tej fazy, w dowolne;j
kolejnosci.
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Dwa dziatania druzyny sa zawsze dostepne:

e Zagranie towarzysza Wolnych Ludzi, sprzymierzeicow,
ekwipunku, artefaktéw lub okolicznosci z reki na stol.

* Odrzucenie unikalnego towarzysza lub
sprzymierzenca z r¢ki, aby wyleczy¢ postaé o takie;
samej nazwie (moze mie¢ inny podtytul).

Karta unikalna ma kropke (*) w nagwie karty.

Inne dziatania druzyny mozesz napotkac¢ na kartach
wydarzen w twoim reku, lub jako specjalne zdolnosci na
kartach, ktére masz juz w grze.

Placenie kosztu
Aby zagraé karte Wolnych Ludzi, dodaj do puli mroku

tyle Zetonéw mroku, ile wynosi koszt mroku tej karty.

Zagrywanie towarzyszy

Karty towarzyszy zagrywaj w rzedzie obok innych kart
druzyny juz w grze.

Nie mozesz miec¢ tacznie wigcej niz dziewigciu
towarzyszy w grze i na stosie martwych, na raz.
(Kazdy egzemplarz nie-unikalnego towarzysza w grze
czy na stosie martwych liczy si¢ jako osobny towarzysz.)
Zagrywanie sprzymierzencow
Sprzymierzeticy to postacie, ktore nie licza si¢ jako
czlonkowie twojej druzyny. Zagrywaj ich w rzedzie pod
kartami druzyny, zwanym obszarem pomocniczym.
Sprzymierzeniec moze by¢ zagrany podczas kazdej fazy
druzyny (nie musisz czekac, az twoja druzyna znajdzie
si¢ w domu sprzymierzefica).
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Nie ma ograniczen, co do ilo$ct sprzymierzeicow,
ktérych mozesz mieé¢ w grze.

Obszar pomocniczy reprezentuje cate fm’dziewz'e Dllatego, w
miarg postepu gry, w tym obszarze pojawiq si¢ Hobbity, L1,
Krasnoludy i inne postacie, ktdre zasadnicgo 3yjq i pracujq w
bardzo riZnych rejonach. W obszarze tym moga znajdowa sig
tez inne karty (jezeli tak bedzie wskagywat ich tekst).

Zagrywanie ekwipunku i artefaktow
Ekwipunek i artefakty Wolnych Ludzi, zagrywaj pod
karta postaci, tak by byla widoczna lewa strona karty

(z jej nazwa i modyfikatorami cech — czyli premie do
sity lub zywotnosci postaci, zapisane z plusem np.+2).
Niektore z ekwipunkéw lub artefaktéw maja
zaznaczone, ze zagrywa si¢ je do obszaru pomocniczego.

Rodzaj przedmiotu
Kazda posta¢ moze by¢ w posiadaniu tylko jednego
ekwipunku lub artefaktu z danego rodzaju. Dla
przyktadu posta¢ moze nies¢ tylko jedna bron reczna,
tylko jedna bro1i dalekosi¢zna, jedna zbroje, jeden
plaszcz.

Czes¢ ekwipunku i artefaktow nie posiada rodzaju.
Takie rzeczy nie sa ograniczone i posta¢ moze miec ich
kazda ilos¢.

WigkszoS¢ ekwipunku i artefaktow jest nosgona i ngywana
prez jednq postac na raz. Jednak istniejq ,,wspolne” rzecgy
Jak ,,ziele fajkowe”, ktdre sq ugywane prex y/zg/éyzq grupe,
dlatego w ich tekscie napisane jest by zagrywac je w obszarze
pomocnicym.
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Zagrywanie okolicznosci

Okolicznosci Wolnych Ludzi zagrywaj pod postac

(tak jak ekwipunek, )ezeh na karcie jest napisane
,wlascicielem musi by¢...”) lub do obszaru
pomocniczego, jak wskazuje tekst na karcie okolicznosci.

Przemieszczanie druzyny

Podczas kazdej twojej fazy druzyny, po zakoniczeniu
wszystkich dzialan, twoja druzyna musi przej$¢ do
nastgpnego miejsca na $ciezce przygody.

Jak si¢ ruszac

Poloz swoj zeton gracza na nastepnym miejscu na
Sciezce przygody. Jezeli nie ma jeszcze zadnego miejsca,
(jak w przypadku pierwszej tury pierwszego gracza),
musi zostaé zagrane nowe miejsce z talii przygod
jednego z graczy Cienia.

Aby okresli¢, ktory gracz ktadzie nowe miejsce na
$ciezce przygody, popatrz na miejsce, ktore opuszczasz.
Kazde miejsce, w dolnej, Srodkowej cz¢sci ma strzatke.
Ona wyznacza, ktory z graczy Cienia ma zagraC nowe
miejsce, ®——== oznacza, ze gracz po prawej stronie,
=~s—® oznacza, ze gracz po lewej. (W dwuosobowe]
rozgrywce, jest tylko jeden gracz Cienia, wigc on
zagrywa nowe miejsce. )

Gdy przemiescisz swoj zeton gracza na kolejne miejsce,
dodaj do puli mroku tyle Zeton6w, ile wynosi numer
nowego miejsca.

Oprocz tego, za kazdego towarzysza w druzynie,
musisz dodac jeden zeton do puli mroku, za
kazdym razem gdy twoja druzyna si¢ przemieszcza.
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2. FAZA(Y) CIENIA

Kazdy inny gracz w grze, zaczynajac od gracza po
twojej prawej, ma jedna faze Cienia.

Podczas fazy Cienia kazdego gracza, gracz wykonuje
dziatania Cienia, czyli glownie zagrywa karty Cienia.

Gracze Cienia moga wykonywaé swoje dziatania Cienia
w dowolnej kolejnosci podczas swojej fazy Cienia.

Wykonywanie dziatan Cienia
Jest jedno dziatanie Cienia, ktére jest zawsze dostepne:

e Zagranie poplecznika cienia, ekwipunku, artefaktu,
lub okolicznosci z reki na stot.

Kazdy z graczy Cienia moze podejmowaé dowolne
dzialania Cienia podczas swojej fazy Cienia. Gdy
skoniczy wszystkie dziatania Cienia, ktore chce
wykona¢, nastepny gracz Cienia po prawej, (jezeli jest)
rozpoczyna swoja faze Cienia.

Zagrywanie kart Cienia

Poplecznicy zagrywani sa na $rodek stolu, naprzeciwko
aktywne] druzyny Artefakty, ekwipunek i okohcznosc1
maja w swoim tek$cie karty, gdzie sa zagrywane. Gracz
Cienia musi usunaé zetony mroku z puli odpowiednio
do kosztu zagrywanych kart Cienia.

Gracz Cienia nie moze zagrywac okolicznosci Cienia,
ckwipunku, artefaktu na poplecznikéw Cienia innego
gracza, lub do obszaru pomocniczego innego gracza.
Jednak karty Cienia moga dawac premie lub inne efekty

20 WrADCA PIERSCIENI Kolekejonerska Gra Karciana

kart Cienia dla innych graczy. Gracze Cienia moga
zagrywaé wydarzenia dla kart Cienia innych graczy.

Kazdy z poplecznikow zagrywany jest na miejsca, ktore
mMaja numer nie nizszy niz numer micjsca znajdujacy

si¢ na karcie poplecznika. Tak wiec, jezeli poplecznik
zostanie zagrany na miejsce o nizszym numerze,
poplecznik ten wldczy si¢. Gracz musi zaplaci¢ kare

za wléczege , odejmujac dodatkowe dwa zetony z puli
mroku. (Niektére miejsca obnizaja kare za wloczege
poplecznikéw zagranych na te miejsca.)

Laucznik Morii 3 numerem miejsca 4 musi usunaé 2
dodatkowe Zetony mroku, aby grac na miefscu nr 2 lub 3. Ten
sam tucznik agrany na miejsca miedyy 4 a 9 nie bedzie mial
Zadnych kar.

Gdy pierwszy gracz Cienia skoniczy swoja faze¢ Cienia,
nastepny gracz Cienia zaczyna. Wszyscy gracze Cienia
placa za karty korzystajac z tej samej puli cienia. Drugi
gracz Cienia uzywa zetonéw mroku pozostatych po
plerwszym graczu itd.

Gracze Cienia moga ze sobg rozmawiac 1 wspolnie
planowac. Lecz nie moga pokazywac sobie kart z reki.
Moga si¢ ze soba umawiac, lecz umowy te nie sa
wiazace.

Gdy wszyscy gracze Cienia zakoriczg swoje fazy Cienia,
nastaje czas na faz¢ manewrow. (Jezeli nie ma Zzadnych
poplecznikéw w grze na koricu ostatniej fazy Cienia,
przejdz od razu do fazy przegrupowania.)
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3. FAZA MANEWROW

Podczas swojej faza manewrow, ty 1 twodj przeciwnik
bedziecie podejmowali dzialania manewréw.

Wykonaj dzialania manewrow

Gracze mogg podejmowac dzialania manewréw
uzywajac nastepujacych procedur dzialtania:

Jako gracz Wolnych Ludzi, masz pierwszy okazje do
wykonania dzialania manewréw, nastgpnie gracz po
twojej prawej ma taka okazje i tak dalej, odwrotnie do
ruchu wskazéwek zegara.

Jezeli gracz nie chcee Wykonac’ dzialania manewrow,
moze po prostu spasowac. Spasowanic nie przeszkadza
graczowi w wykonaniu dziataii manewréw pozniej w te]
samej fazie.

Jesli jednak wszyscy gracze po kolei spasuja, przejdz do
tazy tucznictwa.

4. FAZA . UCZNICTWA

Podczas swojej fazy tucznictwa, ty 1 twoi przeciwnicy
bedziecie wykonywali dzialania tucznicze, a potem
prowadzili ostrzal tuczniczy.

Dzialania lucznicze

Gracze mogg wykonaé dzialania tucznicze
wykorzystujac procedure dziatania opisana w fazie
manewrow. Gdy wszyscy gracze po kolei spasuja,
przejdz do ostrzatu tuczniczego.
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Ostrzal tuczniczy

Wszyscy gracze Cienia licza wszystkich poplecznikow,

z wyrazem kluczowym tucznik, aby okresli¢ ,,sume
tucznikéw cienia”. Niewazne ilu jest graczy Cienia, jest
tylko jedna suma tucznikow.

Jako gracz Wolnych Ludzi, takze liczysz swoich
towarzyszy tucznikéw, aby okresli¢ ,,sume tucznikdw
druzyny”. Mozesz doliczy¢ sprzymierzeficéw
tucznikow, jezeli druzyna znajduje si¢ w ich domu, lub
karta pozwala im uczestniczy¢ w ostrzale tuczniczym.
Teraz musisz przydzieli¢ swoim towarzyszom (i
bioracym udzial sprzymierzericom), tyle ran, ile
wynosita suma tucznikéw cienia, w dowolny sposéb.
Gdy juz rozdzielisz rany z ostrzatu, wybierasz jednego z
graczy Cienia, ktory musi rozdzieli¢ tyle ran, ile wynosila
suma tucznikéw druzyny, wérdéd swoich poplecznikéw
w dowolny sposob.

Poniewaz te zetony sa przydzielane jako rany, a nie za
wysitek, kazdy gracz moze przydzieli¢ liczbe ran, ktora
nawet zabije towarzysza lub poplecznika.

Rany przydzielane sa pojedynczo. Posta¢ nie moze mie¢
wigcej ran niz wynosi jej zywotno$¢. Zignoruj pozostale
rany, ktoérych nie mozna przydzielic.

Jezeli po fazie tucznictwa nie pozostali zadni
poplecznicy, przejdz od razu do fazy przegrupowania.
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5. FAZA PRZYDZIALU

Podczas fazy przydziatu, ty i twdj przeciwnik bedziecie
wykonywa¢ dzialania przydzialéw, pozniej bedziecie
wyznaczali towarzyszy do obrony przed poplecznikami.
Wszystkie prZydz1aly muszg by¢ zakoniczone, zanim
bedzie mozna przej$¢ do wybierania obroficow.

Kiedy faza przydzialéw jest zakofczona, kazdy atak na
towarzysza prowadzi do osobnej fazy potyczek.

Wykonaj Przydziaty
Gracze moga wykonaé przydzialy wedlug procedury
dzialania opisanej w fazie manewréw.

Wiele przydzialow, taczy poplecznika z towarzyszem.
Wszystkie one sg przydziatami ,,jeden na jednego” —
nie mozna przydzieli¢ postaci do innej postaci, jezeli
obie nie s3 wolne.

Jezeli wszyscy gracze po kolei spasuja, przejdz do
przydziatu obronicow.

Przydziel obroncow

Po zakoficzeniu przydzialéw, zazwyczaj pozostaja
nieprzydzieleni poplecznicy lub towarzysze. Mozesz
teraz przydzieli¢ towarzyszy do tych poplecznikéw, w
dowolnej kolejnosci (bez potrzeby wydarzen, czy
specjalnych zdolnosci). Gracz nie moze przydzielié
wiecej niz jednego towarzysza do jednego poplecznika.
Wszystkie przydzialy postaci to przydzialy jeden na
jednego, z dwoma ponizszymi wyjatkami:
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* Jezeli przydzielony towarzysz ma stowo kluczowe
obronca +1, pozwala przydzieli¢ t¢ posta¢ do jednego
dodatkowego, bez przydziatu poplecznika. Obrofica
+2 pozwala towarzyszowi broni¢ si¢ przed dwoma
dodatkowymi poplecznikami bez przydziatu, itd.

* Gdy zakoficzysz przydzielanie towarzyszy, kazdy
poplecznik bez przydzialu moze zostaé przydzielony,
przez gracza Cienia, do dowolnego towarzysza (nawet
jezeli ten towarzysz ma juz przydzial). Pierwszy gracz
Cienia po prawej przydziela swoich poplecznikéw bez
przydziatu, itd. odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara.

Jezeli wszyscy poplecznicy zostali usunigci ze swoich

przydzialow, przejdz do fazy przegrupowania.

6. FAZA(Y) POTYCZEK

Gdy faza przydzialow jest juz zakoriczona, kazdy
broniacy si¢ towarzysz bedzie walczyl w osobnej fazie
potyczki. W kolejnosci okreslonej przez ciebie, potyczki

rozstrzygane sa po kolei, przeprowadzajac faze potyczki
dla kazde;.

Podczas kazdej fazy potyczek, ty i twoj przeciwnik
bedzie wykonywali dzialania potyczki, a nastepnie
rozstrzygali t¢ potyczke. Wszystkie dzialania potyczek
musza by¢ zakoriczone przed przej$ciem do
rozstrzygniecia potyczki.

Gdy faza potyczek si¢ skoniczy, gracz Wolnych Ludzi
wybiera nastepna potyczke, jezeli jest jakas, 1 wykonuje
faze potyczki.
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Wykonaj dzialania zwiazane z potyczka

Gracz moze wykona¢ dzialania zwiazane z
potycqu wedlug procedury dzialarl opisanej w fazie
manewrow. Gdy wszyscy gracze po kolei spasuja,
przejdz do rozstrzygniecia potyczki.

Kazde dzialanie zwiazane z potyczka trwa tylko na
okres tej jednej potyczKki.

Rozstrzygnigcie tej potyczki

Jezeli taczna sila jednej ze stron jest wicksza niz drugiej,
strona posmda]qca wicksza sile wygrywa te potyczke.

(Jezeli jest remis, strona Cienia wygrywa.) Kazda z
postaci po stronie przegranej otrzymuje rane.

Jezeli Aragorn o sile 8, bedzie walegyt preciwko dwiom
Orkom, kazdy o sile 3 (facgnie sita 6), Aragorn wygra ¢
potyezke, a kazdy 3z Orkow otrgyma jedng rang.

Jezeli strona wygrywajaca ma przynajmniej jedna lub
wiecej postaci ze stowem kluczowym obrazenia +1,
wtedy kazda przegrywajaca posta¢ dostaje dodatkowq
rang za kazde obrazenia +1. (Obrazenia +2 daja dwie
dodatkowe rany, itd.)

Kontynuujqe wezesniejsgy prykiad, jezeli Aragorn ma
obrazenia +1, Orki otrgymajq po dwie rany.

Lecz jezeli oba Orki bedq miaty obrazenia +1 i sife 4,
(wygrywajqc potyczke laczna sita 8), Aragorn otrgyma trzy
rany.

Jezeli taczna sita jednej ze stron jest przynajmnicj dwa
razy wicksza niz drugiej, wszystkie postacie po stronie
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przegranej zostaja zabite (niezaleznie od iloéci ran czy
zywotno$ci). Nazywa si¢ to zdominowaniem. Jezeli
postac jest zdominowana, nie otrzymuje wigcej ran —
zostaje zabita.

Jezeli Powiernik Pierscienia zostanie zdominowany, nie
ma czasu wlozy¢ Pierscienia, wigc zginie tak jak kazda
inna postac.

Wszyscy, ktorzy przezyli potyczke (poplecznicy,
towarzysze, sprzymierzency) moga znow toczyc
potyczki w tej turze, jezeli druzyna wykona nastepny
ruch, lub nastapi ,,zaciekla potyczka”.

Zaciekte potyczki

Po rozstrzygnigciu wszystkich normalnych potyczek,
trzeba si¢ znéw broni¢ przed pozostalymi
poplecznikami, ktérzy majq stowo kluczowe zaciekly,
Gracze podejmuja nastepna fazg¢ przydzialow,

gdzie przydzielaja obrofice kazdemu zacieklemu
poplecznikowi 1 przechodza do dodatkowej fazy
potyczki dla kazdej zaciektej potyczki.

Lurtz jest zacieklym poplecznikiem Urnk-hai. Gy
gaatakowat, do obrony przed nim przydzielono Aragorna. W
normalnej fagie potycgki Aragorn wygrat i Lurtz otrgymal
Jednq rane. Podezas nastepujqeef fagy zaciekte] potycgki,
gracz Wolnych Ludzi moze gnown prydzgielic towargysza do
obrony przed Lurtz’em. Obroicq moze byd Aragorn lub inny
towargysz.

Dopiero gdy wszystkie potyczki zostana rozstrzygnigte,
mozna przej$¢ do fazy przegrupowania.
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7. FAZA PRZEGRUPOWANIA

Podczas twojej fazy przegrupowania, gracze moga
wykona¢ dzialania przegrupowania, nastepnie kazdy
gracz Cienia uzupelnia swojq reke. Wreszcie decydujesz
czy chcesz juz zakotniczy¢ swojq ture, czy wykonac
kolejny ruch.

Wykonaj dzialania przegrupowujace
Gracze moga wykonaé przegrupowania wedltug
procedury dzialania opisanej w fazie manewréw. Gdy
wszyscy gracze po kolei spasuja, przejdz do
uzupelnienia reki graczy Cienia.

Uzupelnienie graczy Cienia

Kazdy z graczy Cienia musi uzupelni¢ swoja reke do

os$miu kart, jak nastepuje:

* Moze najpierw odrzuci¢ jedng karte z reki.

* Jezeli teraz ma mniej kart w reku niZz osiem, musi
dociagnac karty do o$miu.

* W innym wypadku (jezeli ma wigcej niz osiem kart w
reku) musi odrzuci¢ karty tak, by mial w reku tylko
osiem.

Gracz Wolnych Ludzi wybiera

Na konicu fazy przegrupowania, jezeli jeste§ graczem

Wolnych Ludzi, musisz wybra¢ z dwoch ponizszych

mozliwosci:

* Ruszy¢ druzyng na nastepne miejsce (pozwalajac
odpowiedniemu graczowi Cienia potozy¢ nowe
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miejsce, jezeli zajdzie potrzeba), dodac Zetony do puli
mroku (za numer Cienia nowego miejsca 1 liczbe
towarzyszy w druzynie), 1 wroci¢ do fazy Cienia.

* Lub uzupetnic swoja reke (tak jak gracz Cienia
powyzej), nastepnie gracze Cienia odrzuca)al
wszystkich poplecznikoéw z gry 1 twoja tura si¢ koriczy.

Limit ruchu

Podczas kazdej twojej tury, twoja druzyna musi ruszy¢
si¢ raz, a moze si¢ ruszy¢ tyle razy ile wynosi twoj limit
ruchu.

W grze dwuosobowej, twoj limit ruchu wynosi dwa. W
grze wicloosobowej (trzech i wigcej graczy), limit ruchu
rowna sig liczbie twoich przeciwnikow, w momencie
rozpoczecia gry. Podczas two]e] tazy przegrupowania,
mozesz zdecydowac ruszyc¢ si¢ jeszcze raz, zgodnie z
limitem.

ZWYCIESTWO
Gracz wygrywa gre, gdy jego druzyna dociera do

miejsca 9, a jego Powiernik Pier§cienia przezyje
Wszystkle tazy potyczek.

Gracz moze wygra¢ takze, gdy zostanie jedynym
graczem w grze (patrz nizej).
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Przegrana

Gracz przegrywa gre, gdy jego Frodo zostanie zablty,
Sam nie jest czescia jego druzyny i nie moze przejac roli
Powiernika Pierscienia (oczywiscie gdy Sam zostanie
Powiernikiem Pier§cienia i zostanie zabity, takze
przegrywasz gre).

Gracz przegrywa gdy takze jego Powiernik Pier§cienia
zostanie owladniety. Jezeli Powiernik Pier§cienia ma
tyle znacznikoéw brzemienia na sobie, ile wynosi jego
odpornosé¢, zostaje owladniety.

Jezeli gracz przegra gre, a w grze pozostato
przynajmniej dwoch innych graczy, usun jego zeton
gracza i karty z gry (odrzuc takze karty przeciwnika,
ktore byly na nich zagrane).

Usunl jego miejsca ze $ciezki w kolejnosci numeréw i
zastap kazde opowiadajacymi miejscami przeciwnika,
odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od
gracza po jego prawej.

INNE WAZNE ZASADY
SPRZYMIERZENCY

Sprzymierzericy nie s3 towarzyszami i nie wedruja
po Sciezce przygody wraz z druzyna. Karty
sprzymierzedcow maja na sobie numer domu,
umieszczony zaraz po rodzaju karty, w tej same;
linii (np. SPRZYMIERZENIEC * Dom 3 ¢ ELF). Kazdy
Sprzymierzeniec w twoim obszarze pomocniczym,
znajduje si¢ w swoim domu.
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Sprzymierzeficy w normalnych warunkach nie
uczestnicza w ostrzale tuczniczym, ani w potyczkach.
Specjalne zdolnosci (jak tucznictwo czy potyczki) moga
zosta¢ uzyte jak normalne.

Jezeli jednak twoja druzyna znajduje si¢ w domu
sprzymierzenca, ten moze uczestniczy¢ w ostrzale
huczniczym i potyczkach.

Niektore efekty kart pozwalajq sprzymierzeicom
walczy¢ w ten sposob, nawet jezeli druzyna nie jest w
domu sprzymierzefica.

UNIKALNOSC
Karty Unikalne

Wiele kart postaci, ekwipunku i artefaktéw reprezentuje
rzeczy, ktore wystepuja tylko raz. Karty te majq kropke
(*) przed swojq nazwa. Oznacza to, ze mozesz mie¢
tylko jedng taka na raz. Dwie karty o takiej samej nazwie,
lecz réznych podtytulach, reprezentuja t¢ sama rzecz.
Mozesz miec tylko jednq karte o nazwie *Gandalf w grze

na raz. Inni gracge mogq takze miec w gre karte o nagwie
*Gandalf, ale tylko po jednej na gracza.

Jezeli w grze znajduje si¢ unikalna karta Cienia 1 jest
aktywna, nie mozesz zagra¢ drugiej o takiej samej
nazwie (niezaleznie od podtytuléw).

Karty nie-unikalne

Wszystkie karty, ktore nie maja kropki (°) przed swoja
nazwa nie s3 unikalne. Oznacza to, ze wszyscy gracze
moga mie¢ wiele kopii tych kart w grze na raz.
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Wigkszo$¢ okolicznosci nie jest unikalna 1 mozesz mieé¢
wiele ich kopii w grze. Efekty tych kart si¢ dodaja.
Tekst nie-unikalnes karty okolicznosci Ambicja Sarumana

mowi: , Koszt mroken twoich M& wydaren wynosi —1”. Jezeli
bedzies mial dwie s3tuki tef karty w swoim obszarge

pomocniczym, koszt mroku & wydarzen bedzie —2.

AKTYWNE KARTY

Podczas twojej tury, karty twoich Wolnych Ludzi i karty
Cienia przec1wmkow sq jedynymi aktywnyrm kartami.
Nieaktywne karty nie wplywaja na gre, i odwrotnie.

Twoi towarzysze i poplecznicy fwojego pryeciwnika sq
aktywni. Towargysze twojego preciwnika nie sq aktywni.
Wyjatek: karty uzywane przez aktywne karty sa aktywne,
a karty uzywane przez karty nieaktywne sa nieaktywne.
Okolicznosé Cienia preciwnika na towar3ysgn innego gracya
jest nieaktywna, poniewaz ten towarysz nie jest aktywny.
Miejsca sa aktywne tylko wtedy, gdy druzyna si¢ tam
znajduje. Tekst miejsca nie jest aktywny, gdy zagrywane
sq druzyny na samym poczatku gry.

Jezeli tefest karty miejsca ma spegjalng dolnosé Cienia, mozess
uzy¢ tej specjalney dolnosci tylko wtedy, gdy aktywna druzyna
Jest w tym miejscu i pod warnnkien, e jestes graczem Cienia.
Nie mozesz zagrywac innej kopii karty unikalnej, ktora
jest juz w grze 1 jest aktywna.

Czasem, w grze wieloosobowej, dwie kopie takiej same;
karty unikalnej znajda si¢ w grze w tym samym czasie.
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Ktos moze zagrac kopie unikalne karty Cienia, ktirq miat
Jug w grze gracz Wolnych Ludzi, poniewas ta pierwsza kopia
nie jest obecnie aktywna. Gdy trzeci gracg staje si¢ graczem
Wolnych Ludzi, obie kopie unikalnej karty Cienia mogq stac
sig aktywne — ale tylko jedna moze byc aktywna na raz.

W takim wypadku, aktywna staje si¢ ta nalezaca do
gracza najblizszego prawej strony gracza Wolnych
Ludzi.

JEDYNY PIERSCIEN

Frodo zawsze zaczyna gre jako twoj Powiernik
Pierscienia. Ma on zawsze Jedyny Pierscien, tak jakby
go ni6st w kieszeni lub zawieszony na szyi.

Tekst karty Jedynego Pierscienia chroni go (Frodo
,,zaklada Pier§cien”).

Zanwaz, e jesli wrdg dominuje Frodo, 3ostanie on zabity
ganim dazy 3atozyc Pierscien.

Podczas gdy Frodo ma na palcu zalozony Pierscieq,
wchodzi do §wiata cienia, co sprawia, ze jest bardzie;
podatny na potege Pierdcienia 1 wole Saurona.

Gdy Frodo ma zalozony Pier$cienl, moze wykonywaé
wszystkie normalne czynnodci, jak poruszanie czy
potyczka. Jednak, gdy ma otrzymac rang, zamiast niej
kladziesz na Froda jedno lub wigcej brzemion (czarne
zetony) . Brzemig jest niesione tylko przez powiernika.

Jezeli Powiernik Pier§cienia ma tyle brzemion ile wynosi
jego odpornosc¢ (zazwyczaj 10), zostaje owladniety, a ty
przegrywasz gre.
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Na poczatku fazy przegrupowania, powiernik zdejmuje
Pierscienl i po prostu go niesie.

Jezeli Frodo zostanie zab1ty, a nie owladniety, tylko jego
zaufany stuga Sam moze nies¢ dalej Jedyny Pierscien.
Tylko on ma odpowiednig sitg¢ woli by unies¢ to
brzemig, 1 tylko wtedy, gdy jego pan legnie.

ODPOWIEDZ

Odpowiedz to okreslenie kolejnosci, oznaczajace,

ze zagrywasz wydarzenie (lub uzywasz specjalne;
zdolnosci), gdy zdarza si¢ sytuacja opisana w tekscie
karty.

Mozesz odpowiada¢ wigcej niz raz na dana sytuacje.
Niektore dziatania w odpowiedzi przerywajq inne
dzialania, by je anulowa¢, zanim dojda do skutku. Gdy
tak si¢ dzieje, anulowane dzialanie nie ma efektu, ale
trzeba zaplaci¢ jego koszt i wymagania.

KOSZTY 1 EFEKTY

Koszt lub efekt moze dodawaé/odejmowac zetony
mroku z puli, wyczerpywac postaé, odrzucac karte lub
jeszcze wiele innych. Koszt dzialania jest zazwyczaj
wymieniony przed stowem ,,aby” (przybiera to forme
»zapta¢ X aby zrobi¢ Y?).

Koszty

Jezeli karta lub specjalna zdolno$¢é ma koszt, musisz
zaplaci¢ ten koszt lub nie bedziesz mégl uzy¢ tej karty
lub specjalnej zdolnosci.
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Jezeli kosztem jakiegos wydarzenia jest podyecie wysitkn prex

Jedng 3 twoich postaci, a ws3ystkie twoje postacie sq

wycgerpanie, nie mozesy Iagrac tego wydarentia.

Za kazdym razem, gdy placisz koszt, mozesz uzy¢ tego
kosztu do spelnienia wymagan tylko jednej karty, na raz.
Jezeli masz w grze dwie okolicznosci, kazda ma specjalng
zdolnose, ktora wymaga podjecia wysitku preg krasnoluda,
nie mogesy nZye obu, podeymujqe wysitek krasnoludem tylko
raz,.

Efekty

Jesli efekt karty lub specjalnej zdolnosci wymaga
wykonania dzialania, a ty nie mozesz, musisz wykona¢
ile si¢ da ignorujac reszte.

Jezeli efekt wydarzgenia wymaga odrgucenia dwoch kart 3
twojej reki, a masz tylko jednq karte w reku, odrzuc te jedng
karte ignorujqc reste.

ROZNE

Odrzucanie

Standardowe znaczenie stowa ,,0drzu¢” spotykane w
tek$cie kart, to ,,odrzu¢ z gry”. Odrzucenie z innych
obszarow (twojej reki, z wierzchu talii dociagania, lub z
innych miejsc), jest zawsze szczegdblowo opisane.

A twoj stos kart odrzuconych mozesz oglada¢ w

dowolnej chwili, lecz nie mozesz przejrzec stosu
przeciwnika.
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Ciagniecie ostatniej karty

Gdy dociagasz ostatnig karte ze swojej talii dociagania,
nie przegrywasz. Grasz dalej kartami, ktore pozostaly ci
na reku (i na stole).

Stowa kluczowe
Stowa kluczowe to wytluszczone stowa znajdujace si¢

w tekscie karty (np. przeszukaj lub niewykrywalny).
Szesé stow kluczowych (tucznik, obrazenia +1,
obrona +1, Powiernik Pierscienia, sanktuarium i
zaciekly) ma specjalne zasady z nimi zwigzane (patrz
Indeks).

Przemieszczanie kart pomiedzy taliami
1 stosami

Gdy przekladasz karte z jednego stosu na drugi (np.
przy wtasowaniu karty ze stosu odrzucen do talii
dociagania) musisz pokazac jaka to karta wszystkim
graczom, tak by mogli zweryfikowaé czy odpowiednia
karta zostala przemieszczona.

Zagrywanie kart z tali dociagania

Niektore karty pozwalaja zagra¢ karte bezposrednio z
talii dociagania. Wciaz musisz zaplaci¢ koszt i spetni¢
wymagania konieczne do zagrania tej karty.

Po zakoriczeniu przegladania talii dociagania, przetasuj
ja1daj graczowl z prawej mozliwos¢ przelozenia jej.
Nie ma zadnej kary jezeli nie znajdziesz kary, ktorej
szukales.
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Rasa

Kazda posta¢ ma okreslong rase, wskazana po rodzaju
karty, w tej samej linijce (np. TOWARZYSZ ® CZIOWIEK).
Zauwaz, ze w grze karcianej Wadca Pierscieni,
Uruk-hai, sa odr¢bna rasa od Orkow.

Spostrzeganie

To stowo w tekscie karty oznacza wymaganie do
zagrania karty lub uzycia specjalnej zdolnosci w
polaczeniu z rzeczownikiem np. ,,Aby zagra¢, spostrzez
Krasnoluda”. Oznacza to, ,,Krasnolud musi by¢ w grze
1 by¢ aktywny, by§ mogt zagrac te karte”.

Zazwyczaj nie musisz spostrzec wszystkich kart w grze,
odpowiadajacych wymaganiu, jezeli nie chcesz.

Fajka Bilba ma napisane ,,spostrzez X fajek”. Jezeli w grze
sq 2 fajki (aktywne), mogesz wybrac cgy spostrzec obie, jedng
Inb %adnaq.

Jezeli jednak karta ma napisane ,,mozesz spostrzec”,
oznacza to, ze nie masz wyboru i musisz spostrzec
wszystkie wymagania tej karty.

Zbrojownia Urnk-hai ma napisane: ,,Jezeli mogesz spostrzec
Urnk-hat, suma tucznikow druzyny jest —17. Nie mozesz;
dokonac wyboru spostrzegania dla tej karty (albo dziata albo
nie).
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Konflikty kolejnosci

Jezeli dwa lub wigcej dziatan dzieje si¢ w tym samym
czasie (dla przykladu Wi@cej niz jedno dzialanie ,,na
poczatku kazdej twojej tury”), gracz Wolnych Ludzi
wybilera, w jakiej kolejnosci si¢ wydarza.

Przenoszenie artefaktow i ekwipunku

Mozesz przenies¢ artefakt i ekwipunek pomigdzy
postaciami Wolnych Ludzi w swojej fazie druzyny,
placac ponownie koszt mroku za dany artefakt lub

ekwipunek.

Obie postacie biorace udziat w wlascicielem muszg by¢
w tym samym miejscu (pamigtaj, ze sptzymierzeniec, w
twojej fazie druzyny, jest zawsze w swoim domu).

Artefakt lub ekwipunek moze by¢ przeniesiony tylko do
postaci, ktéra moze go uzy¢ (jak wskazuje tekst karty

,wlascicielem musi by¢...”
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Whadca Pierscien: GRA FABULARNA

Rowniez mitosnicy gier roleplaying zostana zaproszeni do
$wiata Srodziemia, z pojawieniem sie nowej gry Deciphera
Whadca Pierscieni — Gra Fabularna. Obecnie system jest w

przygotowaniu — premiera gry odbedzie si¢ w lutym, 2002.

Whadca Pierscien: GRA PRZYGODOWA

Nie mozesz si¢ doczekac lutego? Dopiero zaczynasz
przygode z grami fabularnymi? Zacznij od zestawu
wprowadzajacego. Pudetko zawiera gre przygodowsa
,»Przez Kopalnie Morii” (Through the Mines of Moria) —
dostepna od jesieni, 2001.

Kontakt z Decipher

Zajrzyj na nasza strong, przyslij nam e-mail, lub zadzwon:

* strona internetowa: decipher.com

* e-maile z pytaniami o zasady: elrond(@decipher.com

* dzialu obstugi klienta: ccgcustomerservice(@decipher.com
* telefon: +1 757-623-3600

e adres: P.O. Box 56, Norfolk, VA, U.S.A. 23501-0056

Importer i dystrybutor: ISA Sp. z o.0., Al. Krakowska
110/114, 02-256 Warszawa, tel. /fax: (22) 8462759;
e-mail: isa(@jisa.pl
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Fan Klub Wadcy Pierscien:
Mozesz naby¢ upominki 1 wyjatkowe gadzety
zkolekcjonerskie zwigzane z filmem przez fan klub
Whadcy Pierscieni. Oprocz dwumiesigeznika filmowego,
czlonkowie fan klubu cieszg si¢ specjalnymi upustami w
sklepach online. Zajrzyj na lotrfanclub.com lub zadzwon
na numer — 1-800-451-6381 (ze USA lub Kanady) lub
+1-303-574-0907 (spoza USA 1 Kanady).



