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Czy pokierujesz Druzyng Pierscienia, aby bronic¢ wolnych ras i zniszczy¢ Jedyny Pierscien?
Czy wcielisz sie w Saurona scigajgcego Froda i Sama i wyslesz swoje hordy
pod bramy wrogich miast? Los Srédziemia lezy w Twoich rekach!

| WPROWADZENIE I CEL GRY |

Rozgrywka obejmuje 3 nastepujace po sobie rozdziaty, ktore przebiegaja w podobny sposdb.
W swojej turze gracz rozwija umiejetnosci, gromadi skarby, poszerza wptywy w Srédziemiu, stara sie sprzymierzy¢ z innymi rasami
i prowadzi Wyprawe Pierscienia.
Gracz wygrywa natychmiast, gdy spetni 1z 3 warunkéw zwyciestwa:
¢ ukoriczy Wyprawe Pierscienia,
- sprzymierzy sie 2 6 rasami Srodziemia,
% podbije Srédziemie.

| ZAWARTOSC |

karty rozdziatow phytki waznych miejsc plansza gtdwna tor Wyprawy monety
Pierscienia
%69 x7 x] 4 czesci x30
Zetony sojuszu Jednostki i twierdze Jjednostki i twierdze pomoc gracza instrukcja
Druzyny Pierscienia Saurona
x18 (po 3 na rase) x15 x7/ x5 x7 x] x]

Symbole dla oséb z zaburzeniami widzenia barw

ORBL —
Semlo Aby osoby cierpigce na zaburzenia widzenia barw mogty bez przeszkdd grac w nasza gre, ‘
] kazdemu kolorowi kart odpowiada okreslony symbol.

szary oty niebieski Zielony czerwony fioletowy



| PRZYGOTOWANIE DO GRY |
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Gracze wybierajg albo losuja, ktory z nich bedzie kierowat Druiyng Pierscienia, a kt6ry sitami Saurona.
Nastepnie kaidy z graczy ktadzie przed sobg swoje jednostki i twierdze.

Plansze gtéwna nalezy umiesci¢ miedzy graczami, obok centralnego obszaru gry.

Na planszy gtéwnej nalezy umiescic: 2 jednostki Druzyny w Arnorze i 2 jednostki Saurona w Mordorze.
Naley ztozy¢ tor Wyprawy Pierscienia tak, &

jak pokazano na rysunku po prawej, a nastepnie @

potoiyc go ponizej planszy gtéwne;.

Druiyna Pierécienia bierze 3 monety, a sity Saurona 2 monety.
Pozostate monety tworzg bank.

Zetony sojuszu naleiy posortowac ze wzgledu na ich rewersy i utworzy¢ po 1 stosie na rase. Kaidy stos nalezy teraz osobno potasowat
i potozy(¢ zakryty przy gérnej krawedzi planszy gtéwnej w odpowiednim gniezdzie.

Phytki waznych miejsc nalezy potasowac i umiesci¢ 3 z nich odkryte na stole. Z pozostatych ptytek nalezy utworzy( zakryty stos.

@0 @ © ® O 6

Karty rozdziatéw naleiy posortowac na 3 stosy w zaleznosci od ich rewerséw: (1),  (2)i  (3), a nastepnie kaidy
stos osobno potasowac.
@



| PRZEBIEG ROZDZIALU |

[p Przygotowanie rozdziatu

Na poczatku kazdego rozdziatu (1, 2 i 3) nalezy wzig¢ karty danego rozdziatu i wytozy¢ w centralnym obszarze gry wedtug schematu ponizej
(schematy znajdujq sie takze na bokach pudetka). Uwaga! Niektdre karty nalezy wyktadac odkryte, a inne zakryte. Pozostate 3 karty nalezy potozy¢
zakryte na stos kart odrzuconych.

rozdziat 1 rozdziat2 rozdziat 3

karta
akryta

karta
odkryta

[ Przebieg tury

Rozgrywke rozpoczynaja sity Saurona, nastepnie gracze rozgrywaja swoje tury naprzemiennie az do korica gry.
W swojej turze gracz moze wzig¢ karte rozdziatu albo ptytke wainego miejsca.

A.Wziecie karty rozdziatu

Gracz wybiera 1 dostepna karte z centralnego obszaru gry.
Dostepna karta to taka, ktdra nie jest nawet czesciowo przykryta innymi
kartami. Nastepnie zagrywa j3 na stot albo odrzuca.

dostepna
karta

ZAGRANIE KARTY ODRZUCENIE KARTY

Gracz opfaca (ewentualny) koszt karty (zob. str. 4) i ktadzie jq Gracz odkfada karte na stos kart odrzuconych

w swoim obszarze gry. Gracz moze natychmiast skorzystac i bierze z banku liczbe monet odpowiadajacg numerowi
jej efektu (zob. str. 5). albo  bieigcego rozdziatu.

Uwaga! Karty najlepiej uktada¢ kolorami i w kolumnach tak, * Rozdziat 1: 1 moneta.

aby widoczne byty ich efekty. - Rozdziat 2: 2 monety.

# Rozdziat 3: 3 monety.

Na koniec swojej tury gracz odkrywa wszystkie karty, ktdre s teraz dostepne.

B. Wziecie ptytki waznego miejsca

Gracz wybiera 1z odkrytych ptytek, optaca jej koszt (zob. str. 4) i ktadzie w swoim obszarze gry.

Nastepnie natychmiast umieszcza twierdze na planszy gtéwnej w regionie odpowiadajacym zakupionej ptytce i korzysta z innych efektéw
tej ptytki (zob. pomoc gracza).

Na koniec tury gracz nie odkrywa nowej ptytki.

[ Koniec rozdziatu

Rozdziat dobiega korica, gdy zostanie zabrana ostatnia karta tego rozdziatu.
W tym momencie nalezy przygotowac karty nastepnego rozdziatu zgodnie z odpowiednim schematem i odkryc tyle nowych ptytek, aby odkryte
byty w sumie 3 ptytki (jesli to mozliwe).
Nastepnie rozgrywka toczy sie wedtug standardowych regut.
Uwaga! Jako Ze gracze rozgrywajg swoje tury naprzemiennie, gracz, kidry koriczy rozdziat, nie rozpoczyna nastepnego, chyba Ze uzywa efektu
,Rozegraj dodatkowq ture” (zob. pomoc gracza).
@



| KOSZTY KART I PLYTEK |

[ Monety

Niektdre karty maja koszt wyraiony w monetach, ktére gracz wptaca do banku.

[P Umiejetnosci

Piytki i wiekszos¢ kart wymagajg od gracza posiadania w swoim obszarze gry przynajmniej 1 umiejetnosci

(zob. str. 5).

Jesli gracz nie ma wymaganych umiejetnosci, moie zapfaci¢ po 1 monecie za kaidy brakujacy

symbol umiejetnosci.

Objasnienia:

o W swojej turze gracz moze zaptacic monetami za dowolng liczbe brakujgcych umiejetnosci.
* Jesli karta nie ma Zadnego kosztu, nie wymaga posiadania zadnej umiejetnosci ani ptacenia monet. Gracz zagrywa jq za darmo.

Pytki waznych miejsc maja dodatkowy koszt w monetach rdwny liczbie

twierdz gracza stojgcych na planszy gtéwne;.

Dodatkowy koszt pierwszej ptytki wynosi zatem 0 monet.

[ Warunek darmowej budowy

[

Poczawszy od rozdziatu 2, okreslone karty mogg by¢ zagrywane za darmo dzieki specjalnym symbolom powigzania.
Jesli gracz w swoim obszarze gry ma karte z pasujacym symbolem powigzania w prawym gérnym rogu, moze zagra¢ dang karte za darmo,

nawet jesli nie ma wymaganych umiejetnosci.

Uwaga! Jesli gracz nie ma pasujgcego symbolu powigzania, nadal moze zagrac karte, opfacajqc jej koszt w umiejetnosciach lub monetach.

Przyktad.

W rozdziale 1 gracz zagrywa
te karte za darmo (7).
Oprécz swojego efektu

]
Q (z0b. str. 5) karta ma symbol
1) powigzania (2).

@

o

W rozdziale 2 gracz moze zagrac e karte
za darmo, bo ma pasujgcy symbol
powigzania @ na 1ze swoich
zagranych wezesniej kart.

Gdyby nie miat tego symbolu, musiathy
mie¢ wymagane umiejetnosci

(albo zapfaci¢ 1 monete za kazdy
brakujgcy symbol umiejetnosci) @ '



| EFEKTY KART I PLYTEK |

Szare karty  zapewniajg umiejetnosci pozwalajace na zagrywanie innych kart i ptytek. Gracz zyskuje 1 umiejetnos¢ za kazdy symbol
na karcie. Kazdy symbol moze by¢ uzyty tylko raz na ture w kaidej turze gracza.

przebiegtos¢ sita odwaga wiedza przywddztwo

/ Gdy kilka umiejetnosci jest oddzielonych od siebie znakiem /, gracz moie uiy¢ w 1 turze tylko 1z nich
(wybranej przez siebie).

natychmiast zapewniajg monety, ktdre gracz moze wydac, aby zagrac inne karty i ptytki.

Gracz bierze z banku liczbe monet widniejgcg na symbolu.

Niebieskie karty  pozwalajg graczowi natychmiast przesunac sie na torze Wyprawy Pierscienia.

Gracz przesuwa swojg postac na torze Wyprawy Pierscienia o 1 pole za kazdy symbol Pierscienia.

Zielone karty  reprezentuja rasy zamieszkujace Srédziemie, z ktdrymi gracz moze nawiazywac sojusze.

Elfowie Entowie Hobbici Ludzie Krasnoludowie (zarodzieje

Czerwone karty  pozwalaja graczowi natychmiast umiesci¢ swoje jednostki w regionach Srédziemia (zob. str. 7).
Gracz wybiera 1z 2 region6w na karcie (reprezentowanych przez sztandary) i umieszcza w nim wskazang liczbe jednostek.

<= ljczba jednostek, ktdre nalezy umiescic.

> 4

Regiony do wyboru (gracz wybiera 12 nich).

Fioletowe karty  (dostepne tylko w rozdziale 3) pozwalaja graczowi natychmiast przeprowadzi¢ rézne dziatania.

Gracz usuwa
1 jednostke przeciwnika
zdowolnego regionu.

Gracz przesuwa 1ze
swoich jednostek
do sasiedniego regionu.

Przeciwnik traci
1 monete.

Plytki wainych miejsc pozwalaja graczowi natychmiast umiescic twierdze w regionach Srédziemia (zob. str. 7) i skorzystac
zich unikatowych efektéw (zob. pomoc gracza).
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> === Region, w ktdrym gracz moze umiescic swojq twierdze.

G



| WYPRAWA PIERSCIENIA |

Jedyny Pierscieri wulkan
v
m U g U ]
pole startowe pola bonusu pole startowe pola bonusu
Nazgili Froda i Sama

Gdy gracz porusza sie na torze Wyprawy PierScienia, przesuwa swojq czes¢ toru (Froda i Sama dla Druzyny Pierscienia albo Nazgili dla sit Saurona)
na kolejne pola toru.

Gdy gracz dotrze na pole bonusu albo je minie, moze natychmiast skorzystac z jego efektu (zob. pomoc gracza).

Uwaga! (zes¢ toru Nazgili znajduje sie na czesci toru Froda i Sama.
Dlatego gdy Frodo i Sam sie poruszajg, Nazgdle poruszajg sie automatycznie z nimi. W konsekwencji dystans miedzy postaciami bedzie mdgt
sie tylko zmniejszac, nigdy zwiekszac.

@

Przyktad. Gracz kierujgcy Druzyng Pierscienia zagrywa niebieskq karte

22 pierscieniami (1), co pozwala mu przesungé Froda i Sama

02 pola (2). Postaci mijajg pole bonusu (3), wiec gracz korzysta
@ Zjeqo efektu (w tym wypadku bierze 1 monete z banku).

| SOJUSZE Z INNYMI RASAMI |

W trakcie rozgrywki gracze moga nawiazywac sojusze z rasami zamieszkujacymi Srodziemie. W tym celu zagrywaja zielone karty
7 takimi samymi albo réznymi symbolami ras zgodnie z nastepujacymi zasadami:

2 TAKIE SAME SYMBOLE RAS 3 ROZNE SYMBOLE RAS

Gdy tylko gracz bedzie miat 2 takie same symbole ras, Raz na gre, gdy gracz ma 3 rézne symbole ras,

bierze 2 ietony sojuszu z wierzchu stosu tej rasy bierze po 1 zetonie sojuszu z wierzchu stosu kaidej z tych ras

i je odkrywa. albo e odkrywa.

Nastepnie wybiera 1 zeton, ktdry ktadzie przed soba. Moie teraz Nastepnie wybiera 1 zeton, ktory ktadzie przed soba. Moie teraz

skorzystac z jego efektu (zob. pomoc gracza). Drugi zeton skorzystac z jego efektu (zob. pomoc gracza). Pozostate 2 zetony

odkfada zakryty na wierzch odpowiedniego stosu. odkfada zakryte na wierzch odpowiednich stosw.
Objasnienia:

* Jeden symbol rasy moze zostac uzyty do obu powyzszych celdw (2 takie same albo 3 rézne symbole).
* Oboje graczy widzi tres¢ odkrywanych zetondw. Wszystkie informacje sq jawne.

(e



| PODBOJ SRODZIEMIA |
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potgczenie miedzy

/ Zregian

/ pole jednostek
\ sztandar regionu

Gdy gracz umieszcza albo przesuwa swoje jednostki na planszy, moiliwe sg 2 sytuacje:
# W regionie nie ma jednostek przeciwnika: nic sie nie dzieje.
4 W regionie obecne sq jednostki przeciwnika: dochodzi do konfliktu. Oboje graczy usuwa po 1 swojej jednostce i ktadzie je
2 powrotem przed soba. Dziatanie nalezy powtarza¢ do momentu, az co najmniej 1z graczy nie bedzie miat w regionie zadnej swojej jednostki.

Uwaga! Obecnos¢ twierdzy przeciwnika nie powoduje konfliktu w regionie i nie przeszkadza graczowi w umieszczaniu w nim swoich jednostek.
Z tego wzgledu mozliwa jest obecnos¢ obu graczy w tym samym regionie.

Gdy gracz ma do wykorzystania kilka ruchéw, moze przesunac 1 jednostke kilka razy albo rozdzieli¢ ruch pomiedzy wiecej jednostek.
Kazdy ruch pozwala na przesuniecie 1jednostki do sasiedniego (pofaczonego linig) regionu. Kazdy ruch nalezy wpierw zakoriczy¢,
rozwigzujac potencjalny konflikt, zanim gracz wykona kolejny ruch.

@

Przyktad. Gracz zagrywa fioletowq karte zapewniajgcg 3 ruchy @ . Pierwszy wykorzystuje na ruch jednostkiz Enedwaithu do Rohanu @ .
Jako Ze w docelowym regionie jest jednostka przeciwnika, dochodzi do konfliktu, wskutek ktérego oboje graczy usuwa swoje jednostki.
Nastepnie gracz wykorzystuje swdj 2. i 3. ruch, aby wystac kolejng jednostke z Enedwaithu do Mordoru, przechodzgc bezpiecznie przez Rohan @ .



| KONIEC GRY |

W grze wystepuja 3 warunki natychmiastowego zwyciestwa:

Wyprawa PierScienia
Druzyna Pierscienia: Jesli Frodo i Sam dotrg do wulkanu, niszcza Jedyny Pierscien i kierujacy nimi gracz natychmiast wygrywa.
Sity Saurona: Jesli Nazglle ztapia Froda i Sama, przechwytuja Jedyny Pierscien i kierujacy nimi gracz natychmiast wygrywa.

Wsparcie ras
Jesli gracz zbierze 6 réznych symboli ras na swoich zielonych kartach, uzyskuje wsparcie ras Srédziemia i natychmiast wygrywa gre.
Uwaga! Symbol orfa widniejgcy na 1z Zetonow sojuszu jest dodatkowym symbolem rasy, ktdry zalicza sie do 6 symboli wymaganych do zwyciestwa.

Podbéj Srédziemia
Jesli gracz jest obecny w kazdym z 7 regionéw (dzieki twierdzy lub przynajmniej 1 jednostce), dominuje w Srédziemiu
i natychmiast wygrywa gre.

Jesli przed koricem 3. rozdziatu Zaden z graczy nie spetni zadnego z powyiszych warunkow zwycigstwa, wygrywa gracz, ktry jest obecny
w wiekszej liczbie regionéw Srddziemia (dzieki twierdzy lub przynajmniej 1 jednostce). W przypadku remisu gracze wspétdzielg zwyciestwo.
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