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Rozstrzygaj¹ca konfrontacja miêdzy si³ami œwiat³a i mroku w Œródziemiu. Kto zwyciê¿y?
Czy hobbit Frodo zdo³a z pomoc¹ towarzyszy zanieœæ pierœcieñ do Mordoru, na Górê

Przeznaczenia? Czy te¿  wpadnie po drodze w ³apy popleczników w³adcy ciemnoœci Saurona
i mrok ogarnie ca³e Œródziemie? Zwyciêzca mo¿e byæ tylko jeden!

REKWIZYTY

Plansza: 16 krain
(terytoriów)

9 podstawek
jasnych

9 jasnych kart œwiat³a 9 ciemnych kart mroku

9 ciemnych ¿etonów -
mroczne postacie

9 jasnych ¿etonów -
Dru¿yna Pierœcienia

9 podstawek
ciemnych

2 specjalne
karty ciemne

2 specjalne
karty jasne
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WSTÊP DO GRY
Przed pierwsz¹ gr¹ nale¿y ostro¿nie wydobyæ ¿etony
z przegródek. 
Ka¿dy gracz winien zaznajomiæ siê z figurami i karta-
mi w³asnymi oraz przeciwnika, by poznaæ ich w³aœci-
woœci.

Jeden z graczy kieruje dziewiêcioma cz³onkami
Dru¿yny Pierœcienia - jest to gracz œwiat³a.
Drugi z graczy kieruje dziewiêcioma mrocznymi
postaciami i jest graczem mroku.
Gracz œwiat³a umieszcza 9 ¿etonów z cz³onkami
Dru¿yny Pierœcienia w jasnych podstawkach w
ten sposób, by obraz i napis by³y widoczne dla
niego, ale nie dla przeciwnika. Gracz mroku
umieszcza podobnie 9 ciemnych ¿etonów z
mrocznymi postaciami w ciemnych podstaw-
kach. W ten sposób obaj gracze maj¹ po 9 figur.
(Uwaga! Przeciwnik nie mo¿e widzieæ, który
¿eton  jest w której podstawce).
Ka¿dy gracz otrzymuje do rêki po 9 kart: gracz
œwiat³a jasne karty, a gracz mroku - ciemne.
(Karty specjalne - po dwie - stosowane s¹ tylko
w dodatkowym wariancie gry).
Mapê uk³ada siê pomiêdzy graczami tak, aby kra-
niec z Shire by³ po stronie gracza œwiat³a, a kra-
niec z Mordorem po stronie gracza mroku.
Poœrodku mapy, miedzy graczami przebiega
³añcuch górski. Nale¿¹ do niego krainy: Wysoka
Prze³êcz, Góry Mgliste, Moria, Wrota Rohanu.
Gracz œwiat³a wybiera cztery swoje figury i sta-
wia je w Shire. Pozosta³e piêæ figur umieszcza
dowolnie w piêciu krainach le¿¹cych przed Shire.
Po jednej figurze na ka¿d¹ krainê.

Gracz mroku wybiera cztery swoje figury i usta-
wia je w Mordorze. Pozosta³e piêæ figur rozdziela
miêdzy piêæ le¿¹cych przed Mordorem krain,
ustawiaj¹c po jednej figurze w ka¿dej.

Na pocz¹tku gry ¿adna figura nie mo¿e staæ
w górach.

Ustawione figury skierowane s¹ œlep¹ stron¹
podstawek ku przeciwnikowi, wiêc gracze widz¹
tylko w³asne ¿etony.

PRZEBIEG GRY
Gracz mroku robi pierwszy ruch. Potem
gracze poruszaj¹ siê na przemian.

Przemieszczenie figury
Podczas swojego ruchu, gracz przesuwa swoj¹ figurê
do jednej z przyleg³ych krain.

Figurê mo¿na przesuwaæ tylko do przodu, a nie w
bok czy do ty³u - chyba, ¿e zezwala na to napis na
figurze lub karcie (na przyk³ad z Cordolanu jedy-
nie gracz œwiat³a mo¿e przesun¹æ figurê do
Enedwaith czy Mrocznej Puszczy).

*
*
*

*

*

*
*

*

*

*

Ruch gracza to:

albo przemieszczenie i walka, jeœli
natrafi na figurê przeciwnika
albo jedynie przemieszczenie figury

*

*
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W górach nigdy nie mo¿na przesuwaæ figury w
bok (nawet gdy napis na figurze lub karcie na to
zezwala).
W Shire i Mordorze mog¹ staæ nie wiêcej ni¿ 
cztery figury ka¿dego gracza.
W ka¿dej odrêbnej krainie strefy górzystej mo¿e
staæ tylko po jednej figurze danego gracza.
Na wszystkich pozosta³ych terytoriach mog¹ staæ
nie wiêcej ni¿ dwie figury ka¿dego gracza.
Gracz nigdy nie mo¿e wprowadziæ swej figury do
krainy, w której znajduje siê ju¿ maksymalna licz-
ba jego figur (nawet powo³uj¹c siê na napis na
¿etonie lub karcie).
Gracz mo¿e w ka¿dej chwili zmieniæ ustawienie
figur stoj¹cych na jednym terytorium (tak¿e wzi¹æ
do rêki i zamieniæ za plecami) by zmyliæ przeciw-
nika; jest to przydatne, gdy w trakcie gry przeciw-
nik zidentyfikowa³ figurê (Uwaga! Nie wolno
zamieniaæ figur z ró¿nych krain).

Rzeka Anduina na mapie - gracz œwiat³a mo¿e
wykorzystaæ obecnoœæ rzeki, przesuwaj¹c siê w
bok z Mrocznej Puszczy do Fangornu b¹dŸ z
Fangornu do Rohanu (ale nie w przeciwnym kie-
runku). Gracz mroku nie ma tej mo¿liwoœci.

Kopalnie Morii - gracz œwiat³a mo¿e swoje figury
przesuwaæ przez kopalnie bezpoœrednio z
Eregionu do Fangornu (ale nie w kierunku prze-
ciwnym, nawet w celu odwrotu). W przypadku,
gdy gracz mroku ods³oni w Morii Balroga, jasna
figura zostaje natychmiast pokonana bez walki.
Gracz mroku nie mo¿e u¿yæ kopalni jako skrótu.

Walka œwiat³a i mroku

Gdy tylko figura wkroczy do krainy zajêtej przez jedn¹
lub wiêcej figur przeciwnika, dochodzi do walki. 

Jeœli na atakowanym terytorium stoi wiêcej figur
przeciwnika, napastnik wyzywa do walki jedn¹ z nich.

1. Obie walcz¹ce figury odkrywa siê, k³ad¹c na
danym terytorium. Ich napisy
odczytuje siê na g³os (jeœli walczy
warg, ignoruje siê napis na jasnej
figurze). 

Jasne figury: Frodo i Pippin s¹ zdolne do ucieczki
i wycofania siê do przyleg³ej krainy, w ty³ albo w
bok  (tylko na pocz¹tku walki, zaraz gdy  zostan¹
odkryte ich ¿etony i treœæ z nich odczytana).
Figury nie mo¿na jednak wycofaæ na terytorium
zajête przez jak¹œ figurê przeciwnika ani na takie,
na którym stoj¹ ju¿ w³asne figury w maksymalnej
liczbie. W górach nigdy nie wolno przesuwaæ siê
w bok.

Jeœli nie nast¹pi wycofanie figur, mo¿e siê zdarzyæ,
¿e na podstawie napisów na ¿etonach jedna albo
obie figury zostan¹ natychmiast pokonane. Gdy
gracz pokona figurê przeciwnika, zabiera j¹ z mapy
i odkryt¹ k³adzie przed sob¹.

2. Jeœli ¿adna z obu figur nie zostanie od razu
pokonana, gracze wybieraj¹ po jednej ze swoich
kart i jednoczeœnie wyk³adaj¹. Niektóre karty
zawieraj¹ teksty, inne liczby (wartoœci si³y).

*

*
*
*
*

*

*

*
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Karty z tekstem, maj¹ zawsze
pierwszeñstwo przed kartami
z liczbami. Gdy obaj gracze
wy³o¿¹ po karcie z tekstem,
pierwszeñstwo przys³uguje
graczowi mroku. Ignoruje siê
teksty nie pasuj¹ce do danej walki.

3. Jeœli nawet po zastosowa-
niu siê do tekstów na kartach
walka nie jest zakoñczona,
zlicza siê si³ê figur i si³ê kart
liczbowych u¿ytych
w tej walce. Pokonanym jest
ten, kto w sumie
posiada mniejsz¹
si³ê. Gdy ³¹czne
si³y obu graczy oka¿¹
siê równe, obydwie figury uwa¿a siê za pokonane.

Po zakoñczeniu walki u¿yte karty uk³ada siê poza
plansz¹, obok siebie, odkryte. Gdy zostanie
wykorzystanych wszystkie 9 kart, ka¿dy z graczy
bierze swoje karty ponownie.

Jeœli po zakoñczeniu walki, na jakimœ terytorium
wci¹¿ stoj¹ figury obu graczy, nastêpuje kolejna
walka. Napastnik wskazuje nastêpn¹ figurê przeciw-
nika z któr¹ chce walczyæ - i tak dalej. (Na przyk³ad
w Shrie mo¿e staæ do czterech jasnych figur, 
w Mordorze do czterech ciemnych, w górach mo¿na
siê natkn¹æ tylko na jednego nieprzyjaciela, w pozo-
sta³ych krajach na jednego albo dwóch.) Ruch grac-
za koñczy siê dopiero wówczas, gdy wszystkie walki
w danym kraju bêd¹ rozstrzygniête i pozostan¹ tam
tylko jasne albo tylko ciemne figury, b¹dŸ nie pozo-
stanie ¿adna.

Po zakoñczeniu walki, a tak¿e po odwrocie, le¿¹ce,
ods³oniête figury, które nie zosta³y pokonane, ponow-
nie siê ustawia i zakrywa przed wzrokiem
przeciwnika.

KONIEC GRY

Gracz œwiat³a zwyciê¿a, gdy Frodo dotrze do
Mordoru; niewa¿ne, czy s¹ tam jeszcze figury
przeciwnika.

Gracz mroku zwyciê¿a, gdy:
- pokona Froda

lub
- gdy trzy ciemne figury znajd¹ siê w Shire.

Gracz przegrywa natychmiast, jeœli podczas swojej
kolejki nie mo¿e przesun¹æ ¿adnej figury.

Zasady walki w skrócie
1. Odkryæ obie walcz¹ce figury, odczytaæ ich napisy

tekstowe i post¹piæ stosownie do treœci
(odwrót? zwyciêstwo od razu? natychmiastowa
przegrana?)

2. Gdy walka nie jest rozstrzygniêta, jednoczeœnie
wy³o¿yæ po jednej karcie z rêki; odczytaæ teksty
z kart i post¹piæ zgodnie z ich treœci¹ - najpierw
gracz mroku.

3. Gdy walka nadal jest nierozstrzygniêta: zliczyæ
si³ê figur i kart, porównaæ - s³abszy przegrywa;
w razie równowagi obie figury s¹ pokonane.   

6

66
*

*

*
4

P³aszcz Elfów
Ciemna karta liczbowa nie ma

znaczenia.

P³aszcz Elfów
Ciemna karta liczbowa nie ma

znaczenia.

4 4

4

Ucieczka
Mo¿esz przesun¹æ swoj¹

figurê w bok.

Ucieczka
Mo¿esz przesun¹æ swoj¹

figurê w bok.
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Proponujemy rozegraæ dwie partie. Ka¿dy niech raz
bêdzie graczem œwiat³a, drugi raz graczem mroku.
Zwyciêzca partii otrzymuje po jednym punkcie za
ka¿d¹ swoj¹ figurê pozosta³¹ na mapie na koniec gry.
Figury zwyciê¿onego nie licz¹ siê. Wygrywa ten, kto
po dwóch partiach uzyska wiêcej punktów.

FIGURY
Liczby w nawiasach oznaczaj¹ si³ê.

Figury jasne

Frodo (1)
Mo¿e uciec w bok gdy zostanie zaatakowany, ale nie
mo¿e, jeœli sam jest atakuj¹cym. W walce z wargiem
nie mo¿e u¿yæ tej zdolnoœci. Z mo¿liwoœci ucieczki w
bok mo¿e skorzystaæ tylko na pocz¹tku walki, przed
wy³o¿eniem kart. Nie mo¿e przesuwaæ siê w bok przy
zwyk³ym przemieszczaniu.

Sam (2)
Gdy znajdzie siê na tym samym terytorium co Frodo,
dysponuje szczególnymi zdolnoœciami. Ma wówczas
w walce si³ê równ¹ 5. Jeœli Frodo pierwszy bêdzie
zaatakowany, Sam mo¿e od razu walczyæ za niego,
tak¿e przeciw orkowi. W tym przypadku gracz na
pocz¹tku walki musi odkryæ Froda i Sama, by udo-
wodniæ si³ê Sama. W przypadku walki z wargiem
ignoruje siê tekst na jasnych figurach, a wiêc i spec-
jalne uzdolnienia Sama. W górach ka¿dy z graczy
mo¿e ustawiæ tylko jedn¹ figurê w danej krainie,
tote¿ Sam nigdy nie mo¿e tam walczyæ w zastêpstwie
Froda.

Pippin (1)
Gdy atakuje i jego figura oraz figura przeciwnika
zostan¹ odkryte, mo¿e wycofaæ siê na po³o¿one z
ty³u oœcienne terytorium - ale nie wtedy, gdy zaata-
kuje warga. Zdolnoœæ do odwrotu posiada tylko na

pocz¹tku walki, nie zaœ w sytuacji, gdy karty zostan¹
wy³o¿one, ani nie w trakcie zwyk³ego przemieszcza-
nia. Zaatakowany nie mo¿e siê wycofywaæ. 

Merry (2)
Pokonuje Króla-Czarnoksiêznika z Angmaru - od
razu, bez wyk³adania kart. Z pozosta³ymi walczy
wed³ug ogólnych regu³.

Gandalf (5)
Walcz¹c z Gandalfem gracz mroku musi jako
pierwszy wybraæ i wy³o¿yæ kartê - ale nie w przypad-
ku, gdy walczy warg. Jeœli gracz mroku zagra kartê
“Magia”, wymienia j¹ natychmiast na inn¹.
Nastêpnie gracz œwiat³a wyk³ada swoj¹ kartê - (tak¿e
wówczas, gdy gracz mroku u¿y³ karty “Ucieczka”).

Aragorn (4)
Mo¿e przejœæ na dowolne oœcienne terytorium, napr-
zód, wstecz, w bok - jeœli atakuje tam figurê prze-
ciwnika. W innych przypadkach mo¿e ruszaæ siê
tylko do przodu, jak wszystkie figury. Mo¿e atako-
waæ warga, gdy wkroczy ju¿ na jego pole -tekst na
¿etonie warga w tym wypadku nie ma mocy. W
górach nie wolno mu atakowaæ w bok.

Legolas (3)
Pokonuje od razu Lataj¹cego Nazgula, bez zagrywki
kartami. Z pozosta³ymi walczy wed³ug ogólnych
regu³.

Gimli (3)
Pokonuje od razu orka, bez zagrywki kartami. Z
pozosta³ymi walczy wed³ug ogólnych regu³.

Boromir (0)
Czy jest atakuj¹cym czy atakowanym, obie figury od
razu uwa¿a siê za pokonane -  nie dotyczy to jedynie
warga. Nie dotyczy te¿ Balroga, gdy Boromir idzie
na skróty przez kopalnie.

5
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Figury ciemne

Balrog (5)
Balrog stoj¹cy w Morii zwyciê¿a od razu, bez walki
ka¿d¹ jasn¹ figurê korzystaj¹c¹ ze skrótu przez
kopalnie (z Eregionu do Fangornu). Przechodz¹cy
przez kopalnie, Frodo nie mo¿e wykorzystaæ swojej
zdolnoœci do ucieczki! Boromir przechodz¹c przez
kopalnie tak¿e nic nie mo¿e zrobiæ Balrogowi. 

Szeloba (5)
Gdy pokona jak¹œ figurê przeciwnika, natychmiast
wraca do Gondoru. Jeœli jednak w Gondorze
znajduj¹ siê ju¿ dwie ciemne figury b¹dŸ jedna albo
dwie jasne, uwa¿ana jest za pokonan¹.

Czarnoksiê¿nik z Angmaru  (5)
Wolno mu przesuwaæ siê w bok na s¹siednie teryto-
rium, jeœli atakuje tam figurê przeciwnika. Tej zdol-
noœci nie posiada w górach. W innych przypadkach
mo¿e poruszaæ siê tylko naprzód, jak wszystkie
figury.

Lataj¹cy Nazgul (3)
Potrafi przelecieæ w dowolnym kierunku, na dowoln¹
odleg³oœæ, nad dowolna liczb¹ figur, i wyl¹dowaæ na
terytorium zajmowanym przez dok³adnie jedn¹ jasn¹
figurê, by j¹ zaatakowaæ. Jeœli chce dostaæ siê na
puste albo zajête przez wiêcej nieprzyjacielskich
figur terytorium, porusza siê jak ka¿da inna figura, o
jedno pole do przodu.

Czarny JeŸdziec  (3)
By zaatakowaæ, mo¿e jechaæ naprzód przez wiele
krain, jeœli nie s¹ zajête przez maksymaln¹ liczbê
ciemnych figur, a¿ dotrze do terytorium, gdzie stoi
przynajmniej jedna figura jasna. Jeœli nie chce ata-
kowaæ, porusza siê jak inne figury, o jedno pole do
przodu. 

Saruman (4)
Mo¿e zadecydowaæ, ¿e w walce nie bêd¹ u¿ywane
karty. Jeœli ¿adna z figur nie zostanie pokonana
natychmiast, walkê rozstrzyga si³a figur. W innych
przypadkach obowi¹zuj¹ ogólne regu³y walki.

Ork (2)
Zawsze, gdy atakuje, od razu pokonuje pierwsz¹
zaatakowan¹ jasn¹ figurê - o ile ta nie ucieknie, nie
wycofa siê. W kolejnych walkach w tym samym
ruchu ork nie ma ¿adnych specjalnych zdolnoœci.
Gimli zwyciê¿a orka i wychodzi z walki bez szwanku.
Gdy ork walczy z Boromirem, obie figury uwa¿a siê
za pokonane.

Warg (2)
W przypadku walki z wargiem teksty na jasnych
figurach nie maj¹ znaczenia. Jedynie Aragorn mo¿e
u¿yæ swej zdolnoœci do zaatakowania s¹siedniego
terytorium, gdy¿ walka miêdzy nim a wargiem
rozpoczyna siê dopiero po wkroczeniu Aragorna na
obszar zajêty przez warga.

Troll (9)
Gdy w walce z trolem dochodzi do wy³o¿enia kart,
karta gracza mroku nie ma znaczenia. Gracz mroku
musi jednak zagraæ kartê i od³o¿yæ j¹ odkryt¹.
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KARTY

Karty jasne

S¹ to karty si³y o wartoœci od 1 do 5 oraz karty z tekstem,
poni¿ej objaœnione.

Magia
Ka¿dy gracz dysponuje jedn¹ kart¹ “Magia”, któr¹
mo¿e zastosowaæ w walce. Gdy karta ta zostanie
wybrana i wy³o¿ona, gracz mo¿e j¹ w tej walce
natychmiast zast¹piæ dowoln¹ wybran¹ spoœród
swoich ju¿ od³o¿onych, odkrytych kart.
W przypadku, gdy obaj gracze zagraj¹ jednoczeœnie
kart¹ “Magia”, pierwszy na jej zast¹pienie musi siê
jawnie zdecydowaæ gracz mroku.

Poœwiêcenie
W razie zastosowania tej karty obie figury bior¹ce
udzia³ w walce uwa¿a siê za pokonane - chyba, ¿e
gracz mroku zagra³ kart¹ “Ucieczka”, wówczas
¿adna z figur nie jest pokonana.

P³aszcz Elfów
Gdy gracz œwiat³a zagra t¹ kart¹, a gracz mroku
wy³o¿y jednoczeœnie kartê z liczb¹, ignoruje siê si³ê
ciemnej karty. Gdy jednak gracz mroku zagra kart¹
z tekstem, wówczas jasna karta "P³aszcz Elfów" jest
nieskuteczna.

Odwrót
Gracz œwiat³a mo¿e przesun¹æ sw¹ figurê do ty³u,
na s¹siednie terytorium, o ile nie jest zajête przez
figurê przeciwnika b¹dŸ przez maksymaln¹ liczbê
figur jasnych. Gracz œwiat³a dokonuje przesuniêcia
figury równie¿ wtedy, gdy gracz mroku zagra³ swoj¹
kart¹ “Ucieczka” i wycofa³ siê z tej krainy.

Karty ciemne

S¹ to karty si³y o wartoœci od 1 do 6 oraz karty z tekstem,
poni¿ej objaœnione.

Magia
Patrz objaœnienie
do kart jasnych.

Oko Saurona
Gdy gracz mroku zagrywa t¹ kart¹, a gracz œwiat³a
wy³o¿y jednoczeœnie kartê z tekstem, ignoruje siê
tekst jasnej karty. Gdy jednak gracz œwiat³a zagra
kart¹ z liczb¹, wówczas ciemna karta "Oko
Saurona" jest nieskuteczna.

Ucieczka
Gracz mroku mo¿e przesun¹æ swoj¹ figurê na
s¹siednie terytorium po³o¿one z boku, o ile nie jest
zajête przez figurê przeciwnika b¹dŸ przez maksy-
maln¹ liczbê figur ciemnych. W górach nigdy nie
wolno przesuwaæ siê w bok. Gdy z t¹ kart¹ gracz
mroku uchodzi z pola walki, a zarazem gracz œwiat³a
zagrywa kart¹ "Poœwiêcenie", wówczas jasna karta
jest nieskuteczna.

Magia
Mo¿esz tê kartê wymieniæ na

inn¹.

Magia
Mo¿esz tê kartê wymieniæ na

inn¹.

Odwrót
Mo¿esz przesun¹æ swoj¹  figurê

do ty³u.

Odwrót
Mo¿esz przesun¹æ swoj¹  figurê

do ty³u.

Poœwiêcenie
Obie figury bior¹ce udzia³ w
walce uwa¿a siê za pokonane. 

Magia
Mo¿esz tê kartê wymieniæ na

inn¹.

Magia
Mo¿esz tê kartê wymieniæ na

inn¹.

Poœwiêcenie
Obie figury bior¹ce udzia³ w
walce uwa¿a siê za pokonane. 

P³aszcz Elfów
Ciemna karta liczbowa nie ma

znaczenia.

Oko Saurona
Jasna karta z tekstem nie ma

znaczenia.

Oko Saurona
Jasna karta z tekstem nie ma

znaczenia.

P³aszcz Elfów
Ciemna karta liczbowa nie ma

znaczenia.

Ucieczka
Mo¿esz przesun¹æ swoj¹

figurê w bok.

Ucieczka
Mo¿esz przesun¹æ swoj¹

figurê w bok.
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WARIANTY GRY

Gra zawiera cztery dodatkowe karty specjalne, któ-
rych funkcje s¹ inne ni¿ kart z zestawu podstawowe-
go. Gracz œwiat³a k³adzie przed sob¹ odkrytych:
mêdrca Gandalfa i Cienistogrzywego.
Gracz mroku k³adzie tak samo Palantira i Upiora
Pierœcienia. Karty specjalne mog¹ byæ u¿yte tylko
jeden raz i potem wychodz¹ z gry. 
Gdy spotkaj¹ siê w walce dwie figury o ró¿nej sile,
mo¿na u¿yæ obu lub jednej karty specjalnej do
wyrównania szans.

Cienistogrzywy
Gdy gracz œwiat³a ma ruch, mo¿e prze-
sun¹æ figurê naprzód, do s¹siedniego
kraju (figurze wolno przy tym przejœæ
przez kopalnie Morii, gdzie oczywiœcie
grozi jej pokonanie przez Balroga). W
docelowym kraju nie mo¿e przebywaæ
¿adna figura ciemna. Na koniec gracz
œwiat³a mo¿e przesuniêt¹ figur¹ wykonaæ
swój zwyk³y ruch. 

Gandalf Bia³y
Gracz œwiat³a rezygnuje z ruchu, w zami-
an mo¿e odzyskaæ swoj¹ pokonan¹ figu-
rê Gandalfa i postawiæ go w Fangornie,
pod warunkiem, ¿e nie ma tam figur
ciemnych, a jasna jest najwy¿ej jedna.

Palantir
Gdy gracz mroku ma ruch, mo¿e na
pocz¹tku obejrzeæ figury przeciwnika w
jednym z krajów z wyj¹tkiem Shire. Do
koñca tego ruchu graczowi œwiat³a nie
wolno przestawiaæ ogl¹dniêtych figur.

Upiór Pierœcienia
Gracz mroku rezygnuje z ruchu, w zami-
an wolno mu zdj¹æ z mapy jak¹œ swoj¹
figurê i wstawiæ z powrotem do
Mordoru, pod warunkiem, ¿e nie ma tam
figur jasnych ani wiêcej ni¿ trzech ciem-
nych.

Ilustrator
John Howe, urodzony w Kanadzie, obecnie mieszka z rodzin¹ w
Szwajcarii. Uwa¿any za jednego z najb³yskotliwszych ilustratorów
Tolkiena. Przy krêceniu trylogii "W³adcy pierœcieni" Petera Jacksona mia³
decyduj¹cy g³os w dziedzinie scenografii.
Autor
Reiner Knizia, ur. 1957 w Illertissen w Bawarii. Doktor nauk matematycz-
nych. Obecnie mieszka w Anglii, swej przybranej ojczyŸnie, poœwiêcaj¹c
siê wy³¹cznie grom. Twórca gier ciesz¹cy siê miêdzynarodow¹ s³aw¹, lau-
reat liczych nagród na ca³y œwiecie. 
Podziêkowanie
Reiner Knizia dziêkuje Davidowi Farquharowi za jego wk³ad w opracowa-
nie gry i zachêtê, jak równie¿ wszystkim testuj¹cym grê - a byli to w
pierwszym rzêdzie Matthew Dodkins, Kevin Jacklin, Chris Lawson i Less
Murrell.
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