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Autor: Reiner Knizia. llustracje: John Howe.
Gra dla dwoch osob od 12 lat « Trwa okoto 30 minut
Rozstrzygajgca konfrontacja miedzy sitami Swiatta i mroku w Srédziemiu. Kto zwyciezy?
Czy hobbit Frodo zdota z pomocg towarzyszy zaniesSc pierscien do Mordoru, na Gore

Przeznaczenia? Czy tez wpadnie po drodze w tapy poplecznikow wtadcy ciemnosci Saurona
i mrok ogarnie cate Srodziemie? Zwycigzca moze by¢ tylko jeden!
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WSTEP DO GRY

Przed pierwszg gra nalezy ostroznie wydoby¢ zetony
zZ przegrodek.

Kazdy gracz winien zaznajomic sie z figurami i karta-
mi wtasnymi oraz przeciwnika, by poznac ich wtasci-
wosSci.

*k Jeden z graczy kieruje dziewigcioma cztonkami
Druzyny Pierscienia - jest to gracz Swiatfa.

% Drugi z graczy kieruje dziewigcioma mrocznymi
postaciami i jest graczem mroku.

*® Gracz $wiatta umieszcza 9 zetondw z cztonkami
Druzyny PierScienia w jasnych podstawkach w
ten sposob, by obraz i napis byty widoczne dla
niego, ale nie dla przeciwnika. Gracz mroku
umieszcza podobnie 9 ciemnych zetonow z
mrocznymi postaciami w ciemnych podstaw-
kach. W ten sposdb obaj gracze majg po 9 figur.
(Uwaga! Przeciwnik nie moze widziec, ktory
zeton jest w ktorej podstawce).

** Kazdy gracz otrzymuije do reki po 9 kart: gracz
Swiatta jasne karty, a gracz mroku - ciemne.
(Karty specjalne - po dwie - stosowane sg tylko
w dodatkowym wariancie gry).

*% Mape uktada sie pomiedzy graczami tak, aby kra-
niec z Shire byt po stronie gracza $wiatta, a kra-
niec z Mordorem po stronie gracza mroku.
Posrodku mapy, miedzy graczami przebiega
taricuch gorski. Nalezg do niego krainy: Wysoka
Przetecz, Gory Mgliste, Moria, Wrota Rohanu.

* Gracz $wiatta wybiera cztery swoje figury i sta-
wia je w Shire. Pozostate pie¢ figur umieszcza
dowolnie w pieciu krainach lezgcych przed Shire.
Po jednej figurze na kazdg kraine.

o

*k Gracz mroku wybiera cztery swoje figury i usta-
wia je w Mordorze. Pozostate pigc figur rozdziela
miedzy piec lezacych przed Mordorem krain,
ustawiajgc po jednej figurze w kazde;j.

** Na poczatku gry zadna figura nie moze staé
w gorach.

*k Ustawione figury skierowane sg $lepa strong
podstawek ku przeciwnikowi, wigc gracze widzg
tylko wiasne zetony.

PRZEBIEG GRY

Gracz mroku robi pierwszy ruch. Potem
gracze poruszajg si¢ na przemian.

Ruch gracza to:
* albo przemieszczenie i walka, jesli

natrafi na figure przeciwnika
* albo jedynie przemieszczenie figury

Przemieszczenie figury

Podczas swojego ruchu, gracz przesuwa swojg figure
do jednej z przylegtych krain.

% Figure mozna przesuwac tylko do przodu, a nie w
bok czy do tytu - chyba, ze zezwala na to napis na
figurze lub karcie (na przyktad z Cordolanu jedy-
nie gracz Swiatta moze przesungc figure do
Enedwaith czy Mrocznej Puszczy).

— O
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“ W gorach nigdy nie mozna przesuwac figury w Walka sSwiatta i mroku
bok (nawet gdy napis na figurze lub karcie na to

zezwala).

“¥ W Shire i Mordorze moga sta¢ nie wiecej niz
cztery figury kazdego gracza.

=W kazdej odrebnej krainie strefy gorzystej moze
sta¢ tylko po jednej figurze danego gracza.

% Na wszystkich pozostatych terytoriach mogg staé
nie wiecej niz dwie figury kazdego gracza.

*k Gracz nigdy nie moze wprowadzi¢ swej figury do
krainy, w ktorej znajduje sig juz maksymalna licz-
ba jego figur (nawet powotujgc sig na napis na
zetonie lub karcie).

*k Gracz moze w kazdej chwili zmieni¢ ustawienie
figur stojgcych na jednym terytorium (takze wzigc¢
do reki i zamienic za plecami) by zmyli¢ przeciw-
nika; jest to przydatne, gdy w trakcie gry przeciw-
nik zidentyfikowat figure (Uwaga! Nie wolno

Gdy tylko figura wkroczy do krainy zajetej przez jedng
lub wiecej figur przeciwnika, dochodzi do walki.

Jesli na atakowanym terytorium stoi wiecej figur
przeciwnika, napastnik wyzywa do walki jedng z nich.

1. Obie walczace figury odkrywa sie, ktadac na
danym terytorium. Ich napisy

T odczytuje sie na gtos (jesli walczy

_Na - warg, ignoruje sie napis na jasnej

= | figurze).

Jasne figury: Frodo i Pippin sg zdolne do ucieczki
i wycofania sie do przylegtej krainy, w tyt albo w
bok (tylko na poczatku walki, zaraz gdy zostang

zamieniac figur z réznych krain).

*k Rzeka Anduina na mapie - gracz $wiatta moze
wykorzystac obecnosc¢ rzeki, przesuwajac sie w
bok z Mrocznej Puszczy do Fangornu bgdz z
Fangornu do Rohanu (ale nie w przeciwnym kie-
runku). Gracz mroku nie ma tej mozliwosci.

*k Kopalnie Morii - gracz $wiatta moze swoje figury
przesuwac przez kopalnie bezposrednio z
Eregionu do Fangornu (ale nie w kierunku prze-
ciwnym, nawet w celu odwrotu). W przypadku,
gdy gracz mroku odstoni w Morii Balroga, jasna
figura zostaje natychmiast pokonana bez walki.
Gracz mroku nie moze uzy¢ kopalni jako skrétu.

odkryte ich zetony i tres¢ z nich odczytana).
Figury nie mozna jednak wycofac na terytorium
zajete przez jakas figure przeciwnika ani na takie,
na ktorym stojg juz wtasne figury w maksymalnej
liczbie. W g6rach nigdy nie wolno przesuwac sig
w bok.

Jesli nie nastapi wycofanie figur, moze sie zdarzyc,
Ze na podstawie napisow na zetonach jedna albo
obie figury zostang natychmiast pokonane. Gdy
gracz pokona figure przeciwnika, zabiera jg z mapy
i odkrytg ktadzie przed soba.

2. Jesli 7adna z obu figur nie zostanie od razu

pokonana, gracze wybierajg po jednej ze swoich
kart i jednoczesnie wyktadaja. Niektore karty
zawierajg teksty, inne liczby (wartosci sity).

— O
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Karty z tekstem, majg zawsze
pierwszenstwo przed kartami
z liczbami. Gdy obaj gracze
wytozg po karcie z tekstem,
pierwszenstwo przystuguje
graczowi mroku. Ignoruje sie
teksty nie pasujgce do danej walki.

Po zakoriczeniu walki, a takze po odwrocie, lezace,
odstonigte figury, ktore nie zostaty pokonane, ponow-
nie sie ustawia i zakrywa przed wzrokiem
przeciwnika.

=
Zasady walki w skrdcie

1. Odkry¢ obie walczace figury, odczyta¢ ich napisy
tekstowe i postgpic stosownie do tresci
(odwrot? zwyciestwo od razu? natychmiastowa
przegrana?)

3. Jesli nawet po zastosowa-
niu sig do tekstow na kartach
walka nie jest zakorczona,
zlicza sie site figur i site kart
liczbowych uzytych

w tej walce. Pokonanym jest
ten, kto w sumie

posiada mniejszg |
site. Gdy taczne ﬁw |

sity obu graczy okazg
sie rowne, obydwie figury uwaza sig¢ za pokonane.

2. Gdy walka nie jest rozstrzygnieta, jednoczesnie
wytozy€ po jednej karcie z reki; odczytac teksty
z kart i postapi¢ zgodnie z ich trescig - najpierw
gracz mroku.

3. Gdy walka nadal jest nierozstrzygnieta: zliczy¢
site figur i kart, pordwnac - stabszy przegrywa;
w razie rownowagi obie figury sg pokonane.

Po zakoriczeniu walki uzyte karty uktada sie poza
plansza, obok siebie, odkryte. Gdy zostanie
wykorzystanych wszystkie 9 kart, kazdy z graczy
bierze swoje karty ponownie.

KONIEC GRY

Jesli po zakoriczeniu walki, na jakims terytorium

wcigz stojg figury obu graczy, nastepuje kolejna *k Gracz $wiatta zwycieza, gdy Frodo dotrze do

walka. Napastnik wskazuje nastepng figure przeciw-
nika z ktorg chce walczy¢ - i tak dalej. (Na przyktad
w Shrie moze sta¢ do czterech jasnych figur,

Mordoru; niewazne, czy sg tam jeszcze figury
przeciwnika.

w Mordorze do czterech ciemnych, w gérach mozna  “* Gracz mroku zwycieza, gdy:

sie natkng¢ tylko na jednego nieprzyjaciela, w pozo-
statych krajach na jednego albo dwoch.) Ruch grac-
za koniczy sig dopiero wowczas, gdy wszystkie walki
w danym kraju bedg rozstrzygniete i pozostang tam

tylko jasne albo tylko ciemne figury, bgdZ nie pozo-

stanie zadna.

+

- pokona Froda
lub
- gdy trzy ciemne figury znajda sie w Shire.

*k Gracz przegrywa natychmiast, jesli podczas swojej

kolejki nie moze przesunac zadnej figury.

— O
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Proponujemy rozegrac dwie partie. Kazdy niech raz
bedzie graczem Swiattfa, drugi raz graczem mroku.
Zwycigzca partii otrzymuje po jednym punkcie za
kazdg swojg figure pozostatg na mapie na koniec gry.
Figury zwycigzonego nie liczg sig. Wygrywa ten, kto
po dwdch partiach uzyska wigcej punktow.

FIGURY

Liczby w nawiasach oznaczajg site.

Figury jasne
- Frodo (1)
fra Moze uciec w bok gdy zostanie zaatakowany, ale nie

' moze, jesli sam jest atakujacym. W walce z wargiem

. nie moze uzyc tej zdolnosci. Z mozliwosci ucieczki w
bok moze skorzystac tylko na poczatku walki, przed
wytozeniem kart. Nie moze przesuwac sig w bok przy
Zwyktym przemieszczaniu.

Sam (2)

Gdy znajdzie sie na tym samym terytorium co Frodo,
dysponuje szczegéinymi zdolnosciami. Ma wéwczas
w walce site rowng 5. Jesli Frodo pierwszy bedzie
zaatakowany, Sam moze od razu walczyC za niego, |
takze przeciw orkowi. W tym przypadku gracz na 3
poczatku walki musi odkry¢ Froda i Sama, by udo-
wodnic site Sama. W przypadku walki z wargiem
ignoruije sie tekst na jasnych figurach, a wiec i spec- Hy
jalne uzdolnienia Sama. W gérach kazdy z graczy g
moze ustawic tylko jedng figure w danej krainie, j
totez Sam nigdy nie moze tam walczy¢ w zastgpstwie
Froda.
Pippin (1)

~ Gdy atakuje i jego figura oraz figura przeciwnika
P zostang odkryte, moze wycofac sie na potozone z
" tyhu oScienne terytorium - ale nie wiedy, gdy zaata-
kuje warga. ZdoIno$¢ do odwrotu posiada tylko na

— O

-

poczatku walki, nie zas w sytuacji, gdy karty zostang
wytozone, ani nie w trakcie zwyktego przemieszcza-
nia. Zaatakowany nie moze si¢ wycofywac.

Merry (2

Pokonuje Krdla-Czarnoksieznika z Angmaru - od
razu, bez wyktadania kart. Z pozostatymi walczy
wedtug ogdlnych regut.

Gandalf (5)

Walczac z Gandalfem gracz mroku musi jako

. pierwszy wybrac i wytozyC karte - ale nie w przypad-
~ ku, gdy walczy warg. Jesli gracz mroku zagra karte
“Magia”, wymienia jg natychmiast na inna.
Nastepnie gracz Swiatta wyktada swojg karte - (takze
woweczas, gdy gracz mroku uzyt karty “Ucieczka”).

Aragorn (4)

Moze przejS¢ na dowolne oscienne terytorium, napr-
70d, wstecz, w bok - jesli atakuje tam figure prze-
ciwnika. W innych przypadkach moze ruszac sie
tylko do przodu, jak wszystkie figury. Moze atako-
wac warga, gdy wkroczy juz na jego pole -tekst na
zetonie warga w tym wypadku nie ma mocy. W
godrach nie wolno mu atakowac w bok.

Legolas (3)

Pokonuje od razu Latajgcego Nazgula, bez zagrywki
kartami. Z pozostatymi walczy wedtug 0gélnych
regut.

Gimli (3)
Pokonuje od razu orka, bez zagrywki kartami. 7
pozostatymi walczy wedtug ogdlnych regut.

Boromir (0

Czy jest atakujgcym czy atakowanym, obie figury od
razu uwaza sie za pokonane - nie dotyczy to jedynie
warga. Nie dotyczy tez Balroga, gdy Boromir idzie
na skroty przez kopalnie.
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Figury ciemne
| Balrog (5)

| Balrog stojgcy w Morii zwycieza od razu, bez walki
« | kazda jasng figure korzystajaca ze skrotu przez
kopalnie (z Eregionu do Fangornu). Przechodzacy
przez kopalnie, Frodo nie moze wykorzystaé swojej
zdoInosci do ucieczki! Boromir przechodzac przez
kopalnie takze nic nie moze zrobi¢ Balrogowi.

~ ] Szeloba (5)

«| Gdy pokona jakas figure przeciwnika, natychmiast
wraca do Gondoru. Jesli jednak w Gondorze
znajdujg sie juz dwie ciemne figury badz jedna albo
dwie jasne, uwazana jest za pokonana.

] Czarnoksieznik z Angmaru (5)

| Wolno mu przesuwac sig w bok na sasiednie teryto-
| rium, jesli atakuje tam figure przeciwnika. Tej zdol-
~| nosci nie posiada w gérach. W innych przypadkach
moze poruszac sie tylko naprzad, jak wszystkie
figury.

Latajacy Nazgul (3)

Potrafi przelecie¢ w dowolnym kierunku, na dowolng
| odlegtosé, nad dowolna liczbg figur, i wyladowac na
terytorium zajmowanym przez doktadnie jedng jasng
figure, by ja zaatakowac. Jesli chce dostac sie na
puste albo zajgte przez wiecej nieprzyjacielskich
figur terytorium, porusza sie jak kazda inna figura, o
jedno pole do przodu.

Czarny JeZdziec (3)

By zaatakowac, moze jechac naprzdd przez wiele
krain, jesli-nie sg zajete przez maksymalng liczbg
ciemnych figur, az dotrze do terytorium, gdzie stoi
przynajmniej jedna figura jasna. Jesli nie chce ata-
kowac, porusza sie jak inne figury, o jedno pole do
przodu.

| Saruman (4)

Moze zadecydowac, ze w walce nie beda uzywane
* | karty. Jesli zadna z figur nie zostanie pokonana

I natychmiast, walke rozstrzyga sita figur. W innych

przypadkach obowigzujg ogéine reguty walki.

Ork (2)

Zawsze, gdy atakuje, od razu pokonuje pierwsza
zaatakowana jasng figure - o ile ta nie ucieknie, nie
wycofa sig. W kolgjnych walkach w tym samym
ruchu ork nie ma zadnych specjalnych zdolnosci.
Gimli zwycigza orka i wychodzi z walki bez szwanku.
Gdy ork walczy z Boromirem, obie figury uwaza sie
Za pokonane.

7] Warg (2)

| W przypadku walki z wargiem teksty na jasnych

. | figurach nie majg znaczenia. Jedynie Aragorn moze
| uzy¢ swej zdolno$ci do zaatakowania sasiedniego
terytorium, gdyz walka miedzy nim a wargiem
rozpoczyna sie dopiero po wkroczeniu Aragorna na
obszar zajety przez warga.

Troll (9)

Gdy w walce z trolem dochodzi do wytozenia kart,
| karta gracza mroku nie ma znaczenia. Gracz mroku
_ | musi jednak zagrac karte i-odtozy¢ jg odkryta.
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KARTY
Karty jasne

S3 to karty sity o wartosci od 1 do 5 oraz karty z tekstem,
ponizej objasnione.

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnn
......................

O D
Moy 2ozsEld

Odwroét
VMotesz praesunaé swoja figure

Magia

Kazdy gracz dysponuje jedng kartg “Magia”, kt6rg
moze zastosowac w walce. Gdy karta ta zostanie
wybrana i wytozona, gracz moze jg w tej walce
natychmiast zastapi¢ dowolng wybrang sposrad
swoich juz odtozonych, odkrytych kart.

W przypadku, gdy obaj gracze zagrajg jednoczesnie
kartg “Magia”, pierwszy na jej zastapienie musi sig
jawnie zdecydowac gracz mroku.

 peswiceenic | POSWiECENIG

W razie zastosowania tej karty obie figury biorace
udziat w walce uwaza sig za pokonane - chyba, ze
gracz mroku zagrat kartg “Ucieczka”, wéwczas
zadna z figur nie jest pokonana.

1 Plaszez Elfow

Gdy gracz Swiatta zagra tg karta, a gracz mroku
wytozy jednoczesnie karte z liczbg, ignoruje sie site
ciemnej karty. Gdy jednak gracz mroku zagra karta
7 tekstem, wowczas jasna karta "Ptaszcz Elfow" jest
nieskuteczna.

Odwrot

Gracz Swiatta moze przesunac swa figure do tytu,
na sasiednie terytorium, o ile nie jest zajete przez
figure przeciwnika badZ przez maksymalng liczbe
figur jasnych. Gracz Swiatta dokonuje przesuniecia
figury rowniez wtedy, gdy gracz mroku zagrat Swoja
kartg “Ucieczka” i wycofat sig z tej krainy.

Karty ciemne

Sg to karty sity o wartosci od 1. do 6 oraz karty z tekstem,
ponizej objasnione.

 ——

Oko Saurona

o w7 v s
BUOINES 0O

ous o
BYZIN)

— O

Magia
Patrz objasnienie
do kart jasnych.

| Oko Saurona

Gdy gracz mroku zagrywa tg kartg, a gracz Swiatta
wytozy jednoczesnie karte z tekstem, ignoruje sie
tekst jasnej karty. Gdy jednak gracz Swiatta zagra
kartg z liczba, wowczas ciemna karta "Oko
Saurona" jest nieskuteczna.

Ucieczka

Gracz mroku moze przesunac swojg figurg na
sasiednie terytorium potozone z boku, o ile nie jest
zajete przez figure przeciwnika badZ przez maksy-
malng liczbe figur ciemnych. W gdrach nigdy nie
wolno przesuwac sie w bok. Gdy z ta kartg gracz
mroku uchodzi z pola walki, a zarazem gracz Swiatta
zagrywa kartg "Poswiecenie", wowczas jasna karta
jest nieskuteczna.
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Gra zawiera cztery dodatkowe karty specjalne, kt6-
rych funkcje sg inne niz kart z zestawu podstawowe-
go. Gracz Swiatta ktadzie przed sobg odkrytych:
medrca Gandalfa i Cienistogrzywego.

Gracz mroku ktadzie tak samo Palantira i Upiora
Pierscienia. Karty specjalne moga by¢ uzyte tylko
jeden raz i potem wychodza z gry.

Gdy spotkajg sie w walce dwie figury o rdznej sile,
mozna uzy¢ obu lub jednej karty specjalnej do
wyréwnania szans.

Cienistogrzywy

Gdy gracz $wiatta ma ruch, moze prze-
sunac figure naprzod, do sasiedniego
kraju (figurze wolno przy tym przejs¢
przez kopalnie Morii, gdzie oczywiscie

. grozi jej pokonanie przez Balroga). W
docelowym kraju nie moze przebywac
zadna figura ciemna. Na koniec gracz
Swiatta moze przesunigtg figurg wykonac
swoj zwykty ruch.

Cienis!ogrzywyi

Gandalf Biaty

Gracz $wiatta rezygnuije z ruchu, w zami-
an moze odzyskac¢ swojg pokonang figu-
re Gandalfa i postawi¢ go w Fangornie,
pod warunkiem, ze nie ma tam figur
ciemnych, a jasna jest najwyzej jedna.

Aperg Jiepues)

Palantir

Gdy gracz mroku ma ruch, moze na

poczatku obejrzec figury przeciwnika w

jednym z krajow z wyjatkiem Shire. Do
- korica tego ruchu graczowi Swiatta nie
S | wolno przestawia¢ ogladnietych figur.

Upidr Pierscienia

Gracz mroku rezygnuje z ruchu, w zami-
an wolno mu zdja¢ z mapy jakas swoja
figure i wstawi¢ z powrotem do
Mordoru, pod warunkiem, ze nie ma tam
&0 | figur jasnych ani wigcej niz trzech ciem-
nych.
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