WA ADCA [PRERSCEEN]]
Druiyna
Pherseienia.
Wetggajgea gra kavetana

Druzyna Pierscienia: Weiggajqca gra karciana to
kooperacyjna gra oparta na zbieraniu lew dla 1-4 graczy,
ktora przedstawia pierwszg cze$¢ klasycznej powiesci
autorstwa J.R.R. Tolkiena w 18 rozdzialach.

Na czym polega gra oparta na zbieraniu lew?
Mechanika zbierania lew wykorzystywana jest w wielu
klasycznych grach karcianych (takich jak kierki, piki,
juker, brydz, Doppelkopf czy tarot). Lewe tworzy sie,
gdy kazdy z graczy zagrywa karte z reki na Srodek stotu.
Jeden z graczy wygrywa lewe i bierze karty.

Na czym polega gra kooperacyjna? W grze kooperacyjnej
gracze musza wspOlpracowaé, aby osiagnaé swoje cele
i wygra¢ albo przegra¢ razem jako grupa.

Czym jest rozdzial? Rozdzialy to scenariusze, ktore
tworza opowie$¢ o Druzynie Pier§cienia. Wskazuja postacie, u
ktorych gracze musza uzy¢, szczegoblne zasady, ktorych
maja przestrzegac, i cele, ktore nalezy osiagna¢, aby wygrac
i przejs¢ dalej. Mozna je rozgrywac w dowolnej kolejnosci,
zaleca si¢ jednak rozgrywke po kolei.
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< Zawartose

Rozdziat |
Gandalf
Kiedy pan Bilbo Baggins
2z Bag End oznajmit, ze wkrétce Szary
zamierza dla uczezenia sto )
jedenastej rocznicy swoich
urodzin wyda szezegdlnie
wspaniate przyjecie, w catym
HobbReatzjuisthy w ruch
JjezyRZakeponaudttwndelkie
podniggehiwana
Postacie: Zwyciestwo:
Frodo®, Bilbo*, Krotka rozgrywka
Gandalf, Pippin (osiagnij cele
wszystkich
wybranych postaci).
4 Wygraj co najmniej 1lewe.
i A Dodaj zagubiong karte do kart
na swojej rece. Wymiet si¢ z Frodem.

karta rozdziahu 1 4 karty postaci

37 kart glownej talii 5 drewnianych
Zetondow

« 1 Zeton pierscienia
* 4 zetony gwiazd

Rarta pomocy

pagérki1-8
g6y 1-8

Tasy1-8

cienie 1-8

pierécienie 1-5

« Nie moina rozpoczynaé lewy karta
pierécieni, dopki ktos inny nie uyje
Karty piercien w innej lewie. (Mona
rozpocza pierscieniami rownie wiedy,
gy pleréeienie 1 jedynym kolorem kart
na e gracza rozpoczynajicego).

« Zagrywaiac karte pierscieni o wartodci 1",
mojna zdecydowa o wygeaniu lewy.
Karta pierscieni o wartodci ,1* musi byé
2godna z kolorem atutowym.

+ Wartosé. Liczba na karcie.

karty rozdzialow 2—18
(96 kart w Scistym porzadku
6 kart pomocy w 2 zamknietych sekcjach)
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Najwazniejsze rodzaje kRart

Karty gléwnej talii N

liczba informujaca
o wartos$ci karty

ikona koloru karty

Sklad gtéwnej talii:

pagorek 1-8
AA gora1-8
* las 1-8
@ cien 1-8

@) pierscien 1-5

Karty postaci

imie postaci
\ Opis pOStaCi
/ ¢ cel postaci
< Wygra co naftfie) 2 karty » opis akeji przygotowania
pierécien (rozgrywka 4-osobowa). L — .
A Gracz, ktéry otrzymal Jedyny Pier¢Cien, do ary POStaCl
bierze postaé Frod; Tozesz
wymienié karty Jefynego Pierécienia.
Rozpocznij pierwsza leve.  qugp)
Karty
. Vd
rozdzialéow
numer i tytut Rozdziat 1
g Zabawa z dawna
rozdma}u oczeRiwana
Postacie: Zwycigstwo:
. . Frodo*, Bilbo*, Krotka rozgrywka
postacie uzywane / Gandalf, Pippin (osiagnij cele
. wszyspkich
w tym rozdziale wybrnych postaci).
(* przy postaci
oznacza, ze trzeba
ja wybrac)

warunek zwyciestwa w rozdziale

= = A
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<[<)rzygotowcmie rozdziatu 1

u o Karte Rozdziat 1: ,Zabawa z dawna oczekiwana” nalezy
polozy¢ odkryta razem z kartami wymienionych postaci
na $rodku stotu.

e Obok kazdej postaci, ktérej imie na karcie rozdziatu
oznaczone jest symbolem *, nalezy umiescié¢ zeton

gwiazdy.

e Karty glownej talii nalezy potasowaé i wylozy¢ 1 karte
odkryta obok karty rozdziatu. To tak zwana zagubiona
karta. Jeéli zagubiona karta to karta pierscieni
o wartosci ,,1”, nalezy wylozy¢ inna karte, a karte
pierécieni o wartosci ,, 1” wtasowac z powrotem do talii.

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

¢ Rozgrywka 2-osobowa.
Kazdy otrzymuje po 12 kart
(zob. str. 20).

+ Rozgrywka 3-osobowa.
Kazdy otrzymuje po 12 kart.

+ Rozgrywka 4-osobowa.
AKaidy otrzymuje po 9 kart. O

Z A S
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e Gracz, ktory otrzymat
karte pierscieni

o wartosci ,,1”, bierze
karte Froda i zeton

pier§cienia obrécony [ | [ = & :

szarg strona do gory.
Karte pierscieni

o wartosci ,,1” zachowuje
na rece. Karte Froda
nalezy polozy¢ wlasciwg i
dla danej liczby graczy
strong do gory (rozgrywka
3- albo 4-osobowa).

gy

A Gracz, Koy otrzy
bierze postac Froda.
vymienic Karty Jedynes
Rozpocznij pierwsz lewe.

G Kazdy gracz wybiera karte postaci, poczawszy od gracza
na lewo od Froda. Postacie z zetonem gwiazdy trzeba
wybra¢ w tej rundzie. To oznacza, ze trzeba wybraé
Bilba, ale nie musi tego zrobi¢ gracz, ktory wybiera jako
pierwszy. Gdy wszyscy gracze wybiora postacie,
nalezy usunaé¢ wszystkie zetony gwiazd.
Wskazéwka. Wybierajqc karty postact, warto obejrzeé
karty na rece i zdecydowaé, ktory z celow bedzie
najlatwiejszy do osiqggniecia.

a Rozpoczynajac od gracza po lewej stronie Froda, kazdy
z graczy, ktorego posta¢ ma opis akcji przygotowania
do gry (oznaczony symbolem _M»), wykonuje te akcje.

299

»,Wymien” oznacza, ze aktywna posta¢ przekazuje

1 zakryta karte 1 ze wskazanych postaci. Posta¢, ktora
otrzymala karte, oglada ja, dodaje do kart na swojej
rece, a nastepnie przekazuje z powrotem 1 zakryta karte
(to moze by¢ ta sama karta).

Postacie, ktore nie wystepuja w danej rundzie, nie moga
brac¢ udzialu w wymianie (na przyktad Merry lub Sam

z karty Pippina). Frodo nie moze wymieni¢ karty
pierscieni o wartosci ,17.

e Mozna rozpoczacé gre.
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<Zbieranie lew>

Gracze maja na rece karty, ktore reprezentuja $wiat
Srbdziemia i wplyw, jaki wywiera na niego Jedyny Pierécien.
Umiejetnie rozgrywajac karty, gracze wspolpracuja,

aby osiagnac cele wszystkich postaci i wygraé. Kazde
rozdanie talii nazywane jest rundg. Sktada sie na nig

seria rozegranych lew. Lewa sklada sie z zagranych przez
poszczeg6lnych graczy pojedynczych kart. Ponizej znajduje
sie wiecej szczegdtow dotyczacych kluczowych terminéw,
sposobow zagrywania kart i ustalania zwyciezcy kazdej lewy.

Rozpoczecie. Gracz rozpoczynajacy lewe (nazywany
graczem rozpoczynajacym) zagrywa dowolna karte z reki
na $rodek stolu. Kolor tej pierwszej karty jest kolorem
atutowym lewy (pagorki, gory, lasy, cienie albo pierScienie).
Pierwsza lewe rozpoczyna Frodo.

Zagrywanie do koloru. Pozostali gracze, w kolejno$ci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara (czyli
nastepna jest osoba siedzaca po lewej stronie gracza
rozpoczynajacego), wykladaja na stot karty zgodne z kolorem
atutowym, jesli to mozliwe. Nazywa sie to zagrywaniem

do koloru. Jesli gracz nie moze zagraé karty do koloru,
moze zagra¢ dowolna karte z reki.

Wygrana. Gdy wszyscy gracze zagraja do lewy po 1 karcie,
nalezy sprawdzic, kto wygral. Lewe wygrywa gracz, ktory
zagral karte koloru atutowego o najwyzszej wartos$ci.

Ten gracz bierze wszystkie karty z lewy i uklada je zakryte
na stosie przed soba. Zwyciezca lewy rozpoczyna
kolejna lewe.

Przyklad. Frodo rozpoczyna karta pagorkow o wartoscei ,,1”.
Nastepny w kolejnosci jest Gandalf. Ma karty pagorkow
o wartoSciach ,,3” 1 ,,6”, wiec musi zagraé¢ do koloru.
Gandalf decyduje sie zagraé karte pagorkow o wartosci
»3”. Bilbo nie ma zadnej karty pagorkow, wiec zagrywa
karte pierScieni o wartosci ,,5”. Gandalf zagral karte

o najwyzszej wartosci w kolorze atutowym (pagorki),
wiec bierze lewe. Gandalf rozpoczyna nastepna lewe.
(Zob. ilustracja ponizej).

| Gandat Bitbs

Prcorer Dicricicn
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< Rolor pierscient

Pierscienie sg takim samym kolorem jak pozostale 4, ale
maja tylko 5 kart (inne kolory maja ich po 8) i wigza sie
z nimi szczegblne zasady.

Rozpoczynanie pier$cieniami. Gracze nie
moga rozpoczaé lewy kartg koloru pierécieni,
dopoki kto$ nie zagra tego koloru w innej
lewie (dzieje sie tak w sytuacji, gdy gracz

nie ma koloru atutowego i musi zagrac karte
pierécieni). W zwigzku z tym na poczatku
gry zeton pierscienia jest zwrdcony szara
strong do gory.

Dopiero gdy kto$ zagra karte pierécieni, gracze moga
rozpoczynac kolejne lewy karta tego koloru. Nalezy obrocié
zeton pierScienia kolorowa strona do gory.

Gdy gracz rozpoczynajacy ma wylacznie karty koloru
pierscieni, co zdarza sie rzadko, moze rozpoczac tym
kolorem, nawet jesli nikt wezeéniej nie zagrat pierécieni.

Jedyny Pierscien. Karta pierscieni o wartosci ,,1” jest
najsilniejsza karta w grze. Gdy gracz zagra karte pierScieni
o wartoéci , 17, moze zdecydowaé, ze chce wygraé lewe.
Wygrywa wowczas lewe bez wzgledu na to, jakie karty
zostaly lub zostana w niej zagrane. Jesli nie skorzysta

z automatycznej wygranej, nalezy przyjaé, ze jest to karta
z koloru pierécieni, a jej wartosé wynosi ,,1”. Karta koloru
pierécieni o wartosci ,,1” podlega zwyklym zasadom
zagrywania kart koloru pierscieni.

Wazne. Tylko karta pierécieni o wartosci ,, 1” pozwala
wygra¢ dowolna lewe. Karty koloru pierscieni o wartosSci
od ,,2” do ,,5” wygrywaja i przegrywaja tak samo jak

pozostale karty.
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<Komunihacja

Podczas przygotowania do gry i podczas rozgrywki gracze
moga omawia¢ tylko informacje widoczne dla wszystkich.
Gracze nie moga omawia¢ ani pokazywac swoich lub
cudzych kart na rece. Podczas przygotowania do gry
gracze nie powinni omawia¢ preferencji dotyczacych
postaci, poniewaz moga w ten sposoéb ujawnié informacje.
Gracze moga przypominac sobie wzajemnie o celach
swoich postaci i szczeg6lnych zasadach oraz rozmawiac

o aktualnym stanie realizacji celow i wszelkich innych
informacjach znanych wszystkim graczom, takich jak karty
lezace odkryte na stole.

Wygrane lewy nalezy odklada¢ na bok zakryte, aby nie
pomyli¢ ich z kartami na rece. W razie potrzeby gracze
moga odklada¢ odkryte te wygrane karty, ktore sa zwigzane
z celem postaci (na przyklad pierScienie w przypadku
Froda), ale nie moga pomylié¢ kart na rece z kartami

zagrywanymi.

< Cele postaci

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

Oznaczanie osiagnietych celéw. Po spelieniu warunkow
celu postaci (i gdy w dalszej grze niepowodzenie osiagniecia
celu nie jest mozliwe) nalezy polozy¢ zeton gwiazdy na
swojej postaci, aby pozostali gracze pamietali, ze gracz

osiaggnal swoj cel.
Pippin
Glupicc

Jesli wszyscy gracze osiagna
wszystkie cele postaci (i w tej
rundzie niepowodzenie nie
jest juz mozliwe), mozna
zakonczyé rozgrywke
wezesniej i przejsc dale;j.

Wezeséniejsze zakonczenie. ‘

Podobnie jesli podczas

dalszej gry osiagniecie celu P immimice N

najmnicjsze; liczby lew).

postaci nie bedzie mozliwe, e T

o , Ibo Merrym. )
mozna przerwac runde,
gdy tylko stanie sie jasne,
ze celu nie uda sie osiagnac.

Cel Pippina zostat
osiqgniety, wiec jego
karta zostala oznaczona

//\ zetonem gwiazdy.
”

A ~
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<Koniec rundy>

Runda dobiega konca, gdy wszyscy gracze zagraja wszystkie
karty z reki (oprocz Gandalfa, ktory nadal bedzie miat
1 karte).

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

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

skorzystac z tasiemek w pudeltku, aby zaznaczy¢ miejsce,
w ktérym przerwano rozgrywke.

Teraz rozegrajcie
rozdzial 1!
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< Dodatkowe zasady >

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

Zawsze obowiazuje zlota zasada: ,jesli tekst na karcie
jest sprzeczny z zasadami w instrukeji, nalezy postepowaé
wedlug zasad przedstawionych na karcie”.

Nowe postacie

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

Rozdziat 2

Drobne opdznienie
w Shire

Postacie:

Frodo¥, Sam*, Merry*,
Gandalf, Pippin

—

Zagrozenie:
Czarni Jezdzey (1-4)

Zagrozenie
Talia zagrozen reprezentuje czyhajace na Druzyne
niebezpieczenstwa.

Rozdziat 2

Drobne opdznienic
w Shire

Postacie:

Frodo*, Sam*, Merry”,
Gandalf, Pippin
Zagrozenie:

Czarni Jezdzcy (1-4)

Wskazane na karcie rozdzialu ponumerowane karty
zagrozen nalezy potasowac i polozy¢ zakryte, tworzac talie
zagrozen. Podczas przygotowania do gry niektdre postacie
dobieraja albo wybieraja karte zagrozenia z talii zagrozen.
Karte zagrozenia umieszcza sie odkryta obok karty postaci.

AN
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W rzadkim przypadku, gdy
zagubiona karta ma taka sama
warto$¢ jak dobrana karta
zagrozenia i kolor wymagany Gt
do osiggniecia celu postaci, nalezy
dobraé nowg karte zagrozenia.

Sam

Przyklad. Jesli zagubiona
kartg jest karta pagorkow
o wartos$ci ,,3”, a Sam dobierze

4 Wygraj karte pagorkow
o wartosei odpowiadajacej wartosci
dobranej karty zagrozenia.

A Dobierz kartg zagrojenia. Wymiefi si¢

2 Frodem, Merrym albo Pippinem.
————

karte Czarnego Jezdzca
o wartosci ,,3”, dobiera nowa
karte zagrozenia.

W niektérych rozdzialach uzywa sie specjalnych kart zagrozen,
ktorych nie tasuje sie i nie umieszcza w talii zagrozen.

Sa przydzielane konkretnym postaciom i wyznaczaja im
dodatkowy cel albo ograniczenie podczas danej rundy.

Tych kart zagrozen nalezy uzywac tylko wtedy, gdy
odpowiednia informacja znajduje sie na karcie rozdziatu.

Wydarzenia i specjalne zasady

W niektoérych rozdziatach pojawiaja sie karty wydarzen,
ktore zmieniaja zasady. Tych instrukcji nalezy $cisle
przestrzega¢ podczas przygotowania do gry lub w trakcie
rozgrywki. W razie watpliwosci dotyczacych konkretnego
wydarzenia albo rozdzialu warto sprawdzi¢ pytania
dotyczace rozdzialow na stronie 14.

Dziewigciu Dziewigeiu
W dole, na drugim brzegu Wydarzenie ,Bieg do brodu”
Frodo zobaczyt Dziewigeiu A Wybiersjac postad, wed rowniei
Jezdzeow i serce w nim i g
zamarto na widok groznych, e AR
wzniesionych ku niemu ~Pippin D‘m.j]! u,,myz
twarzy. Nie wyobrazat sobie, + Obiciyévist otrzymuje Niewidzialnego.
by cos mogto przeszkodzié «Sam otrzymuje Postrach,
im w przeprawie, ktéra jemu i Glortindel, i ke Bill e orzsymua

specjalnej karty zagrojenia.

udata sig tak tatuwo. Pomyslat,
ze jesli dostang sig na ten
brzeg, daremnie prébowatby
ucieczki po diugiej, niepewnej
sciezce od brodu do granicy
Rivendellu.

75

Prezenty

W niektorych rozdziatach postacie
otrzymuja prezenty. Nakladaja

na dang posta¢ dodatkowe zasady
lub zapewniaja jej korzysci podczas
przygotowania do gry lub w trakcie
rozgrywki. Z kart prezentow

nalezy korzystac tylko wtedy, gdy
odpowiednia informacja znajduje sie
na karcie rozdzialu, poniewaz nie sa e e
przydzielane na stale i nie obowigzuja ot aw
w innych rozdziatach.

Ztamany miecz

Odtamki Narsila

S =
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Nieobecno$é Froda

Jesli w rozdziale nie wystepuje Frodo, gracz, ktory otrzymat
karte pierscieni o wartosci ,, 17, wybiera postac jako pierwszy.
Nastepnie postacie wybieraja kolejni gracze, zaczynajac

od gracza siedzacego po lewej stronie rozpoczynajacego
gracza. Gdy wszyscy gracze wybiora swoje postacie, gracz,
ktory ma karte pierscieni o wartoéci ,,1”, wykonuje swoja
akcje przygotowania do gry jako pierwszy. Gracz z karta
pierscieni o wartosci ,,1” zawsze bierze zeton pierScienia.
Akcja przygotowania do gry postaci wskazuje, czy ta postaé
rozpoczyna pierwsza lewe.

Numery kart

Dzieki malym numerom w prawym dolnym rogu karty
mozna ulozy¢ z powrotem w fabrycznej kolejnosci, aby
ponownie rozegraé rozdzialy. Barwa ulatwia znalezienie
wszystkich kart potrzebnych w trybie , A droga wiedzie
w przod...” (zob. str. 19).

<4 Wygraj co najmniej 2 karty
pierécieni (rozgrywka 4-osobowa).
A Gracz, ktory otrzymal Jedyny Pierscien,
bierze postaé¢ Froda. Nie mozesz
wymieni¢ karty Jedynego Pierscienia.
Rozpocznij pierwsza lewe. aD

7 AY

numer karty

Warunki zwyciestwa

Na karcie rozdzialu znajduja sie informacje o dtugosci
rozdziahu (dhuga albo krotka rozgrywka) i warunkach
zwyciestwa.

Kroétka rozgrywka

,Osiggnij cele wybranych postaci”.
Jesli gracze osiagna wszystkie cele
wybranych postaci, wygrywaja

Zwyciestwo: a1 A .
Krétka corgrywka ro%d.zw'll imoga roz.egraclkollejny. )
(osiagnij cle Jesli nie uda sie osiagnac ktorego$
‘wszystkicl » . A .
wybranych postaci). z celobw, mozna rozegraé rozdziat

jeszcze raz.

TM MEE e Offce Dog




Dluga rozgrywka
»Osiagnij wszystkie cele postaci”.
Dlugie rozdzialy rozgrywa sie przez
wiele rund. Gdy gracze osiagna %ﬁﬁ?ﬁi;‘f;lika
wszystki.e cele wybranych pgstaci, ‘(:Ssziagukigcieijeomci)
odktadaja karty tych postaci na bok. N p—
Jesli graczom nie uda sie osiagnac ;?lecﬁflszzxgls:};;gc

, . : . celu kucyka Billa.
celow wszystkich postaci, rozgrywaja
kolejna runde tego rozdziatu. I
W niektorych rozdziatach wystepuja i =
postacie, ktorych cele nie wymagaja
osiggniecia.
Aby rozpoczac kolejng runde, nalezy potasowaé karty gtownej
talii i je rozda¢. Gracze wybieraja postacie i postepuja zgodnie
z instrukcjami przygotowania do rundy, uzywajac tej samej
karty rozdzialu. W kolejnej rundzie mozna wybra¢ postacie,
ktorych cele juz osiagnieto, ale nie jest to konieczne.
(Gracz moze wybraé taka postaé, jesli uzna, ze karty, ktore
ma na rece, nie sprawdzg sie¢ w przypadku postaci, ktorych
celow jeszceze nie osiggnieto).
W kazdej rundzie trzeba uzy¢ karty Froda, nawet jesli jego
cel zostal osiagniety.
Jesli gracze osiagneli cele wszystkich postaci i osiagneli
wszystkie cele wybranych w tej rundzie postaci, wygrywaja
rozdzial i moga przejé¢ do kolejnego.
Zawsze, gdy gracze nie sg w stanie osiagnac celu, przegrywaja
rozdzial i moga go zaczaé od nowa. Moga wybraé, czy chca
rozpoczaé rozgrywke od poczatku rozdziatu, czy wola
zachowac postacie, ktorych cele osiggneli.

S = A
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<‘azczegéty dotyczqgce rozdziatdw

Ponizej znajduja sie dodatkowe szczegodly dotyczace
konkretnych rozdziatéw i postaci.

Rozdzial 1
Pippin zawsze osigga swoj cel, jesli wygrywa 0 lew.

Rozdzial 2

Wyjasnienie. Jesli Sam dobierze karte Czarnego Jezdzca

o wartosci ,3”, musi wygrac karte pagorkéw o wartoscei ,3”.
Merry musi wygra¢ dokladnie 1 lewe albo dokladnie 2 lewy.
Jesli wygra mniej albo wiecej, nie osiaga swojego celu.
Uwaga! Bilbo nie wystepuje w tym rozdziale.

Rozdzial 3
Gildor nie musi wygraé ostatniej lewy, a jedynie zagrac¢
karte lasow.

Rozdzial 4

Rozgrywka trwa do momentu, az wszystkim graczom nie
skoncza sie karty. Grubas nie zagra karty w kilku ostatnich
lewach. Jesli Grubas wygra lewe swoja ostatnig karta,
kolejna lewe rozpoczyna postaé po lewej stronie Grubasa.

Rozgrywka 1-osobowa. Na poczatku przygotowania
do gry nalezy rozdaé¢ Grubasowi 5 dodatkowych kart
z talii (razem 9). Nie nalezy dawaé¢ Grubasowi nowej
karty po kazdej lewie.

Rozdzial 5

Nie ma okreslonej kary za przegranie karty na rzecz

karty Starej Wierzby, ale moze to uniemozliwi¢ postaci
osiggniecie celu. Karty Starej Wierzby o wartosci ,9” uzywa
sie tylko w tym rozdziale. Jesli w rozgrywce uczestniczy

3 graczy, Tom zostanie z 1 karta na rece, a jesli 4 graczy —
z 2 kartami. W razie remisu karta Starego Lasu przegrywa.

Rozgrywka 1-osobowa. Po stworzeniu talii Starego Lasu
przygotuj rozgrywke 1-osobowa w normalny sposob.
Wryjatkiem jest talia, z ktorej gracze beda dobierac karty
na reke. Bedzie w niej tylko 12 kart.

Rozgrywka 2-osobowa. Nalezy skorzysta¢ z ponizszej

ilustracji przedstawiajacej wspo6lna reke:
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Rozdzial 6

Z}ota Jagoda musi wygraé¢ doktadnie 3 lewy (i zadnych lew
oprocz tych 3) raz za razem. Zlota Jagoda ma przez cala
runde odkryte karty. Gracze moga je omawiac. Na koniec
rundy Tom zostanie z 5 kartami na rece. Przygotowujac
upiory Kurhanow, nie nalezy wyktadaé zagubionej karty.

Rozgrywka 1-osobowa. Przygotowujac wydarzenie upioréw
Kurhanow, nalezy usunaé¢ z talii 5 kart (tak jak w przypadku
rozgrywki 4-osobowej), a nastepnie przygotowaé rozgrywke
1-osobowa w normalny sposdb. Wyjatkiem jest talia,

z ktorej gracze beda dobieraé karty na reke. Bedzie w niej
tylko 16 kart. Podczas przygotowania do gry Zlotej Jagody
nalezy rozdac¢ jej 4 karty z talii dobierania (zatem Zlota
Jagoda bedzie miala 8 kart na rece). W trakcie rundy nie
otrzymuje dodatkowych kart.

Rozgrywka 2-osobowa. Gre nalezy przygotowac na podstawie
ilustracji do rozdzialu 5. Jesli piramida kontroluje Zlota
Jagode (tzn. Zlota Jagoda jest do niej przypisana), wszystkie
jej karty w piramidzie sa utozone odkryte, ale 5 gérnych
kart jest zastonietych. Jeéli piramida kontroluje Toma,
wszystkie karty kurhanow sa ulozone odkryte i zadna

z nich nie zastania innych kart.

Rozdzial 7

Barliman moze wygra¢ inne lewy, ale aby osiagnac

swoj cel, musi wygraé 1 z ostatnich 3 lew. Rozpatrujac
jakiekolwiek karty, nie mozna traktowaé¢ Pana Underhilla
jako Froda (np. Sam nie moze sie z nim wymienié).

Pana Underhilla moze wybraé dowolny z graczy, nie tylko
gracz z karta pierScieni o wartosci ,,1”. Jesli pan Underhill
ma karte pierScieni o wartos$ci ,,1”, moze ja wymienic.

Rozdzial 8

Obiezy$wiat nie moze nigdy wygrac lew w liczbie rownej
wartosci jego karty zagrozenia. Czarnoksieznik i Czarny
Dech nie sa wtasowywani do talii zagrozen.

Rozdzial 9

Wszystkie postacie otrzymuja okre$lona karte Czarnego
Jezdzca, gdy zostang wybrane. Obiezy$wiat moze obejrzeé
swoja karte zagrozenia i oglosi¢ osiagniecie swojego celu.
Cel Froda nalezy osiagnac¢ tylko raz. Kucyk Bill przekazuje
po 1 karcie Frodowi i Samowi jednoczeénie, nie po 1 naraz.
Na koniec rundy Glorfindel zostanie z 1 karta na rece.

Rozgrywka 1-osobowa. Obiezy$wiat nie otrzymuje
specjalnej karty zagrozenia ,,Niewidzialny”.
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Rozdzial 10

W tym rozdziale i w nastepnych nie uzywa sie talii zagrozen
Czarnych Jezdzcow. Cel Elronda nie zastepuje celow
pozostatych postaci. Nalezy osiagnaé wszystkie cele.

Rozgrywka 2-osobowa. Podczas przygotowania do gry
Elronda gracze (ludzie) najpierw wybieraja swoje karty,
zanim wybiora 1 z 5 odstonietych kart piramidy

do przekazania.

Rozdzial 11

Wymagany jest efekt rogu Gondoru. Jesli Boromir ma
na rece najwiecej kart z wiecej niz 1 koloru (po tyle samo
kart), ujawnia wszystkie kolory, z ktérych ma najwiecej
kart. Aragorn nie wybiera karty zagrozenia podczas
przygotowania do gry. Zamiast tego uzywa zlamanego
miecza.

Rozgrywka 1-osobowa. Rog Gondoru nie jest uzywany.

Rozdzial 12

W wydarzeniu Sarumana karte pierScieni o wartosci ,,1”
nalezy traktowac jak zwykla karte o wartosci ,,1”. Lewa
wygrana przez Gwaihira, Cienistogrzywego lub Radagasta
zawierajaca wiecej niz 1 karte ich koloru liczy sie do

celow tych postaci (ale tylko raz). Radagast moze wybrac
dowolne karty podczas przygotowania do gry (nawet karte
pierScieni). Wybrana karta ustali kolor atutowy lewy tylko
wtedy, gdy bedzie rozpoczynal lewe. Cienistogrzywy
moze w dowolnej chwili obejrzeé swoja schowana karte.

Rozdzial 13

Mozna ponownie wybra¢ postaé, ktorej cel osiagnieto,

ale ukonczenie rozdzialu moze w tym przypadku wymagaé
rozegrania dodatkowej rundy.

Rozdzial 14

Wydarzenia Morii mozna ukonczy¢ w dowolnej kolejnosci.
Wryjatkiem jest wydarzenie ,Most”, ktore nalezy ukonczyé
jako ostatnie. Aby wygraé rozdzial, nalezy ukonczyé
wszystkie 3 wydarzenia Morii. (Jedynym wydarzeniem,
ktore mozna ukonczy¢ wielokrotnie, jest ,,Wedrowka

w ciemno$ciach”). Uzycie kolczugi z mithrilu jest nadal
traktowane jak ukonczenie wydarzenia Morii.

Rozgrywka 1-osobowa. Nalezy zignorowac przygotowanie
do gry opisane na karcie wydarzenia ,,Wedrowka

w ciemnoéciach”. Przygotowujac wydarzenie ,Most”, nalezy
przygotowa¢ gre do 1-osobowej rozgrywki w normalny
sposob, jednak talia, z ktérej beda dobierane karty, bedzie
zawierac tylko 12 kart.

Rozgrywka 2-osobowa. Gre nalezy przygotowaé do
wydarzenia ,Most” na podstawie ilustracji do rozdziatu 5.
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Rozdzial 15

Gimli moze wygrywac lewy tak jak zwykle. Inni gracze

po prostu nie moga zobaczy¢ zagrywanej przez niego karty
przed konicem lewy.

Rozgrywka 1-osobowa. Nie nalezy uzywa¢ wydarzenia
~Zawigzane oczy”.

Rozgrywka 2-osobowa. Piramida nie moze kontrolowaé
Gimlego.

Rozdzial 16
W przypadku rozgrywki 2- albo 3-osobowej nie uzywa sie
karty Sama.

Rozgrywka 1-osobowa. Nalezy zignorowaé wydarzenie
~Zwierciadlo”. Zamiast tego postacie sa przydzielane
do kazdej reki losowo (inne niz Frodo).

Rozgrywka 2-osobowa. Piramide buduje sie jak zwykle,
a nastepnie 2 graczy (ludzi) wykonuje instrukeje z karty
zwierciadla, wymieniajac sie kartami.

Rozdzial 17

Jesli gracze dobrze znaja zasady gier polegajacych na
zbieraniu lew, moga potraktowa¢ karty rzeki jako atutowe
(ale przegrywajace z karta pierScieni o wartosci ,,1”).

Rozgrywka 1-osobowa. Karty rzeki nalezy dodaé tak, jak
w przypadku rozgrywki 4-osobowej. Po poczatkowym
rozdaniu kart talia dobierania bedzie sie sktadata z 28 kart.

Rozgrywka 2-osobowa. Na gorze piramidy nalezy dodac
2 zakryte karty tak, aby byly zastoniete przez rzad 3 kart.

Rozdzial 18

Moc Meriadoka Brandybucka jest aktywna podczas
catego przygotowania do gry. Kazde ponowne dobranie karty
powinno sie odbywac¢ w trakcie tury tej postaci. W przypadku
rozgrywki 3-osobowej w kazdej grupie bedzie 1 niewybrana
postac. Ten rozdzial rozgrywa sie zawsze w 2 rundach.




Trzy pierscienie dla kréléw elféw pod otwartym niebem,
Siedem dla wladcéw krasnali w ich kamiennych palacach,
Dziewigé dla $miertelnik6w, ludzi $mierci podleghych,
Jeden dla Wiadcy Ciemno$ci na czarnym tronie

W Krainie Mordor, gdzie zalegly cienie.

Jeden, by wszystkimi rzqdzi¢, Jeden, by wszystkie odnalezé,

Jeden, by wszystkie zgromadzié¢ i w ciemnos$ci zwiqzaé

W Krainie Mordor, gdzie zalegly cienie.
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<H droga wiedzie w przéd...>

Po ukonczeniu wszystkich rozdzialtow mozna graé dale;j.

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

numer numer numer
W czarnej ramee w bialej ramce w zlotej ramce

Niezaleznie od liczby graczy w grze biora udziat karty
Froda i Gandalfa oraz karty zagrozen o numerach 1-7.
Nastepnie nalezy wzia¢ losowe karty, aby stworzy¢
rozdzial. Liczba kart zalezy od liczby graczy.

2 albo 3 graczy 4 albo 1 gracz

* 4 postacie z numerem « 5 postaci z numerem
w zlotej ramce, 1 losowo w zlotej ramce, 1 losowo
wybrana postac na wybrana postac na
stronie ,,przytloczony”, stronie ,,przytloczony”,

» 3 postacie z numerem « 6 postaci z numerem
W czarnej ramce, W czarnej ramce,

« karta prezentu, « karta prezentu,

« specjalny Czarny Jezdziec | e specjalny Czarny Jezdziec
(karty z czerwonym (karty z czerwonym
Czarnym JezdZcem Czarnym Jezdzcem
na rewersie). na rewersie).

Aby wygrac, nalezy osiagna¢ wszystkie cele postaci, podobnie
jak w przypadku warunku zwyciestwa dtugiej rozgrywki

na kartach rozdzialow w trybie opowiesci. R6znica polega
na tym, ze w 1. rundzie nalezy uzy¢ specjalnej karty Czarnego
Jezdzca, aby ukonczy¢ gre. Karte Czarnego JezdZca otrzymuje
losowo wybrana postaé, ktorej karta nie jest odwrdcona
strong ,,przyttoczony” do gory. Karte Czarnego Jezdzca
+Niewidzialny” nalezy da¢ postaci, ktora uzywa karty
zagrozenia.

Gracz, ktory otrzymal karte pierscieni o wartosci ,, 1”7, musi
wzigé postac Froda (bedzie uzywany w kazdej rundzie)

i zawsze rozpoczyna pierwsza lewe. Akcje przygotowania 7]
do pierwszej lewy bez Froda nalezy zignorowac. Wszystkie
interakcje z zagubiona karta sa opcjonalne. Jesli wiele postaci
wchodzi w interakcje z zagubiona karta, gracze decyduja
wspolnie, ktora z postaci bierze te karte, poniewaz jest

to istotne w przypadku postaci takich jak Tom Bombadil. ‘:
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<Zmicmy zasad dla 2 graczy>

Przygotowanie do rozgrywki 2-osobowej przypomina
przygotowanie do rozgrywki 3-osobowej, sg jednak pewne
roznice. Jeden z graczy kontroluje wsp6lna reke w postaci
piramidy. Piramida ma karte postaci i pelni role 3. gracza
w rundzie.

Przygotowanie do gry. Karty rozdaje sie tak, jak

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

z ponizszg ilustracja. Najpierw uktada sie 3 karty

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

Gracz, ktory otrzymat karte pierscieni o wartoéci ,,1”,
kontroluje piramide. Wybiera rowniez dla niej postaé

N podczas przygotowania do gry i zagrywa karty z piramidy
podczas lew. Karte Froda nalezy odwrocié na strone
przeznaczong dla 3 graczy.
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Zmiany zasad dla 2 graczy, ciqg dalszy

Jesli w piramidzie znajdzie sie karta pierscieni o wartosci ,1”
(tzn. jesli zaden z graczy nie ma tej karty), piramida
otrzymuje postaé¢ Froda. Kontroluje ja gracz znajdujacy sie
po jej prawej stronie.

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

Jesli postaé przypisana do piramidy dodaje karty do swojej
reki podczas przygotowania do gry (np. Gandalf), nalezy
umiescié je odkryte z lewej albo prawej strony dolnego rzedu,
nie zastaniajac innych kart.

Gracz kontrolujacy piramide moze zagrywac tylko odsloniete n
karty. Na poczatku rundy dolny rzad piramidy jest jedyna
odstonieta czescia piramidy. Karty ulozone w piramidzie
zakryte odkrywa sie dopiero wtedy, gdy na koniec lewy

nie zaslaniaja ich inne karty. f
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<przygotowanie rozgrywki 1-osobowej

1. Wez karte rozdziatu i pol6z ja odkryta razem z kartami
wymienionych postaci na stole.

2. Obok kazdej postaci, ktérej imie na karcie rozdziatu
oznaczone jest symbolem *, umie$¢ zeton gwiazdy.

3. Odt6z na bok karte pierscieni o wartoéci ,,1”.

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

5. Potasyj talie i rozdaj karty w nastepujacy sposob:
po 4 odkryte karty na 3 rece oraz 3 zakryte karty i karte
pierécieni o wartosci ,, 1” na 4. reke. Pozostate karty
tworza talie dobierania.

6. Reka z karta pierScieni o wartosci ,,1” bierze karte
Froda (strona dla 3 graczy do gory) i Zeton pierécienia
szarg strong do gory.

7. Zaczynajac od lewej strony Froda, do kazdej reki
przydziel karte postaci. Musisz przydzielié¢ postacie
z zetonem gwiazdy. Po przydzieleniu usun zetony gwiazd.

8. Rozpoczynajac od postaci po lewej stronie Froda,
kazda posta¢, ktéra ma opis akcji przygotowania
do gry oznaczony symbolem _®, wykonuje te akcje.
Mozesz uzy¢ zdolno$ci wymiany kart postaci
tylko raz na runde.

< Rozgrywka 1-osobowa

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

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

Musisz osiagna¢ cele wszystkich 4 postaci.

W pozostalych aspektach rozgrywka nie r6zni sie
od wieloosobowe;j.
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Podsumowanic zasad >

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

Osoby, ktore nie znaja tej mechaniki, powinny najpierw

przeczytac pelng instrukcje.

» Rozgrywka polega na standardowym graniu do koloru
izbieraniu lew. Gracze w miare mozliwosci graja do
koloru atutowego, a karta koloru atutowego o najwyzszej
wartos$ci bierze lewe.

« Gracz rozpoczynajacy lewe moze zagra¢ dowolng karte
z wyjatkiem kart koloru pierscieni (tych kart nie mozna
zagrywac od razu).

« PierScienie sa szczegblnym kolorem w 3 aspektach:

@ Ten kolor sklada sie z kart o rangach 1-5 (a nie 1-8,
jak w przypadku pozostatych 4 kolorow).

@ Gracze nie moga rozpoczynaé lewy pier§cieniami, dopoki
nie zostana uzyte wezeéniej (zagrane we wczesniejszej
lewie zamiast koloru atutowego) albo nie jest to
konieczne (gracz rozpoczynajacy ma tylko pierscienie).

@) Karta pier$cieni o wartoci , 1” moze wygra¢ kazda lewe
(tak jak karta atutowa w typowych grach polegajacych
na zbieraniu lew). Karte pier$cieni o wartosci ,,1” mozna
zagraé rowniez jako zwykla karte, nie atutowa. Karty
pierécieni o warto$ciach 2—5 nie sa atutowe i dzialaja
jak karty innych, zwyktych kolorow.

Runda konczy sie, gdy kazdy z graczy wykorzysta wszystkie
swoje karty. Niektorym postaciom na koniec rundy moze
zostaé karta na rece (na przyklad Gandalfowi).

Aby wygra¢ runde, wszyscy gracze musza osiagnac cele
swoich postaci przed konricem rundy.

Gracze nie moga pokazywac ani omawiaé kart, ktére maja
na rece.

Zeskanuj ten kod,
aby obejrzec film
z zasadami!

rebel
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