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BLOCZEK Z PLANSZAMI DO GRY

Szlak gracza

Opis miejsc (wariant zaawansowany)
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Nazgula

5 KOSTEKZ SYMBOLAMI

Kostki sq w 5 kolorach (czarnym i 4 kolorach graczy). Kolor
ma znaczenie tylko przy rozpatrywaniu dziatania Nazgula.

() @ '&9 == Nazqul na czarnej kostce zawsze

wplywa na aktywnego gracza.

Symbole na kostkach:
Pierscieri Gandalf Brori Nazgul ~ Biate Drzewo




CEL GRY

Gracze wcielaja sie w Powiernikow Pierscienia. Ich zadaniem jest dotrze¢ do Mordoru i zniszczy¢
Pierscien w Gorze Przeznaczenia. W swojej turze gracz rzuca kostkami. Za kazdy odfozony Pier-
scien przemieszcza sie na szlaku, zakreslajac okragte pola na swojej planszy. Gdy gracz dotrze
do Mordoru (zakresli ostatnie okragte pole), wygrywa gre.

Gracze musza uwazac na Nazgule, ktére podazaja ich tropem. Za kazdym razem, gdy na kost-
ce wypadnie symbol Nazqula, ktdrys gracz musi zakresli¢ kwadratowe pole na swoim szlaku
Nazgula. Jezeli gracz zakresli ostatnie kwadratowe pole na swojej planszy, odpada z gry,
a Sauron staje sie potezniejszy.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
1. Kazdy gracz bierze dtugopis oraz plansze, na ktdrej bedzie
AEE

zaznaczat przebyty szlak do Mordoru. Dtugopisy nie s3 dotaczone

do gry. mno
2. Gracze wybieraja, ktérym hobbitem beda gra¢, i zaznaczaja :
to na swojej planszy. Kazdy musi wybrac inng postac. Hobbici maja przyp|sany swoj kolor,

€0 ma znaczenie podczas rozpatrywania dziatan Nazquli.

Gra posiada 2 warianty: podstawowy i zaawansowany. Przed gra zdecydujcie, w ktry wariant
bedziecie grac, i potdzcie plansze odpowiedni strong do gory (patrz nizej).

WARIANT PODSTAWOWY:
Miejsca na planszy nie maja
specjalnego dziatania. Polecamy
ten wariant mtodszym graczom
oraz tym, ktdrzy graja po raz
pierwszy. Ten wariant zostat
opisany ponizej.

WARIANT ZAAWANSOWANY:
Miejsca na planszy maja specjalne
dziatanie. Polecamy ten wariant
graczom, ktorzy opanowali

juz dobrze podstawowe zasady. _ &.
Ten wariant zostat opisany - itiE
na koricu instrukgji. : HENCN IR 'O 0 OO e

m.\ i ST ORE

B ol iy



PRZEBIEG GRY

Gracze wykonuja swoje tury po kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Zaczyna
gracz, ktory jako ostatni przeczytat albo ogladat Wiadce Pierscieni.

Tura gracza przebiega w dwoch fazach:
Faza 1: Rzuty kostkami
Faza 2: Wykorzystanie symboli na kostkach

FAZA 1: RZUTY KOSTKAMI

Gracz rzuca kostkami kilka razy (maksymalnie 5 rzutéw).

Po kazdym rzucie musi odtozy¢ na hok co najmniej 1 kostke. Moze odtozy¢ wiecej kostek
(nawet wszystkie), ale kazda z nich musi mie¢ inny symbol.

Pozostatymi kostkami (nieodtozonymi) musi rzuci¢ ponownie. Odtozonymi kostkami nie moz-
na juz wiecej rzucac.
Gracz konczy rzuty, jezeli odtozy wszystkie 5 kostek albo odtozy symbol drzewa (patrz opis nasstr. 6).

Nazgule
Jezelina kostkach wypadna Nazgule, gracz zawsze musi odtozy¢ jednego. Jezeli wypadnie kilka
Nazquli, gracz wybiera, ktérego z nich odkfada (nie moze odtozy¢ 2 takich samych symboli).

Przyktad: Po pierwszym rzucie gracz chee odfozyc Pierscieri oraz brori i musi odfozy¢ Nazgula.
Gracz nie moze odfozyc drugiego Pierscienia (kazdy odktadany symbol musi by¢ inny). Pozosta-
fymi 2 kostkami rzuca ponownie.

oag | @

W drugim rzucie na kostkach wypadty 2 Nazqule. Gracz odkfada czerwonego. Ostatniq kostkq

musi rzuci¢ ponownie.
@
)
W trzecim rzucie na kostce wypadt Pierscien. Gracz musi go odfozyc.

Gracz ma odtozone wszystkie 5 kostek, wiec koriczy faze rzutow.
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FAZA 2: WYKORZYSTANIE SYMBOLI NA KOSTKACH

Po zakoriczeniu fazy rzutéw gracz wykonuje dziatania zwigzane z symbolami na odtozonych

kostkach.
PIERSCIEN

ORKOWIE

BRON

Za kazdy odtozony Pierscienl gracz zakresla 1 okragte pole na swoim szlaku
do Mordoru. Na przykfad, 2 Pierscienie pozwalaja zakresli¢ 2 pola.

Gracz musi zakresla¢ pola po kolei, zaczynajac od pierwszego pola od lewej
(Rivendell). Nie mozna pomina¢ zadnego pola.

Gdy gracz zakresli ostatnie okragte pole, wygrywa gre (dociera do Mordoru
i niszczy Pierécien). Nadmiarowe Pierscienie przepadaja.

Przyktad: frodo ma odtozony 1 sym-
bol Pierscienia. Zakresla wiec 1 pole
na swoim szlaku do Mordoru.
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Jezeli wsrdd odtozonych kostek s orkowie, wszystkie symbole Pierscienia
przestaja sie liczy¢. Gracz nie moze zakresli¢ wiec zadnego pola na swoim
szlaku do Mordoru.

Gracz moze walczy¢ z orkami za pomoca broni (patrz opis broni).

Przyktad: Pippin odfozyt 2 Pierscienie i orka. Pippin nie moze zakresli¢ zadnego
pola na szlaku do Mordoru, poniewaz ork mu to uniemozliwia.

Kazdy symbol broni pozwala pokonac 1 orka.

Jezeli na odtozonych kostkach orkéw
jest tyle samo lub mniej niz symboli
broni, orkowie zostaja pokonani.
Symbole Pierécienia pozwalaja za-
kresla¢ pola na szlaku do Mordoru.

Jezeli na odtozonych kostkach jest
> @ -P wiecej orkéw niz broni, symbole

Pierécienia sie nie licza.

Przyktad 1: Sam odtozyt Pierscieri, orkai brori. Zakresla 1 pole na swoim szlaku
do Mordoru (ma tyle samo broni, co orkow).

Przyktad 2: Sam odtozyt 2 Pierscienie, 2 orkdw oraz 1 brori. Nie moze zakresli¢
zadnego pola na swoim szlaku, bo ma na odfoZonych kostkach wiecej orkow
niz broni.
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NAZGUL

GANDALF
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Za kazdy symbol Nazgula, na odtozonych kostkach, ktorys gracz musi zakre-
sli¢ jedno kwadratowe pole na swoim szlaku Nazgula.

Nazgul moze dziata¢ na aktywnego gracza albo przeciwnika, w zaleznosci
od koloru kostki, na ktdrej wypadt:

+ Aktywny gracz zakresla kwadratowe pole, gdy odtozyt Nazgula na kostce
w swoim kolorze, czarnej albo neutralnej. Kostki neutralne to te w kolorze
nieprzypisanym do zadnego gracza (wystepuja, gdy w grze bierze udziat
mniej niz 4 graczy).

¢ Przeciwnik zakresla kwadratowe pole, gdy Nazgul wypadt na kostce
w jego kolorze.

Dla utatwienia, w trakcie rzutéw, gracz powinien ktas¢ kostki z Nazqulami
przed graczami w adekwatnych kolorach.

Gdy gracz zakredli ostatnie kwadratowe pole na swoim szlaku Nazqula,
odpadazgry.

m Przyktad: Niebieski gracz (Merry)
: o N zakoriczyt faze rzutow. Ma odfozonych
Q i m 3 Nazguli: niebieskiego, czarnego i czer-
X O wonego. Merry musi zakresli¢ 2 pola na
IZ[‘ swoim szlaku Nazquli — za niebieskq
b i czarnq kostke.

(zerwony gracz (Sam) musi takze zakresi¢
1 pole na swoim szlaku Nazguli (chociaz

nie jest aktywnym graczem).

Za kazdy symbol z Gandalfem na odtozonych kostkach gracz moze przepo-
towi¢ 1 kwadratowe pole na swoim szlaku Nazgula. W ten sposob 1 pole
zmienia sie w 2, a szlak Nazqula sie wydtuza.

Gdy wsrdd odtozonych kostek sa symbole Gandalfa i Nazgula, to gracz moze
najpierw przepotowic pole, a dopiero potem je zakreslic.

Jezeli gracz przepotowit juz wszystkie kwadratowe pola, symbol Gandalfa
przestaje mie¢ dla niego znaczenie. Ostatnie kwadratowe pole (z symbolem
Nazqula) takze moze by¢ podzielone na pot. Kazde pole moze zostac przepo-
towione tylko raz.

Przyktad: Czerwony gracz odtozyt
Gandalfa i Nazqula. Dzieki Gandalfowi
przepotowit kwadratowe pole na swoim
szlaku  Nazgula. Nastepnie zakreslit
potowe kwadratowego pola (w efekcie
dziatania czerwonego Nazgula).




BIALE DRZEWOQ Jezeli gracz odtozy kostke z Biatym Drzewem, jego faza rzutéw dobiega
korca. Jezeli gracz nie chce korczy¢ fazy rzutow, nie musi odktadac kostki

' -ﬁ?ﬁ 2 Biatym Drzewem.
Oprécz Biatego Drzewa gracz moze tez odtozy¢ inne symbole (i musi odtozy¢

Nazgula, jesli wypadt na kostce). Pozostate nieodtozone symbole sie nie licza.
Wskazéwka: Biate Drzewo wystepuje tylko na czarnej kostce.

e ¢ (]

Przyktad: Pippin wyrzucit: dwa Pierscienie, Nazgula, Biate Drzewo i orka.
Odktada Pierscieri, Nazqula oraz Biate Drzewo — i koriczy faze rzutow. Nie chce
odfozy¢ orka i nie moze odtozyc drugiego Pierscienia. Te dwie kostki nie liczq sie
wiec w tej kolejce. Pippin mdgtby odtozyc tylko Nazqula i Pierscieri (bez Biatego
Drzewa). Wtedy rzucatby dalej nieodtozonymi kostkami.

ODPADNIECIE Z GRY

Jezeli gracz zakresli ostatnie kwadratowe pole na swojej planszy (na szlaku Nazgula), odpada
zgry. Moze sie to sta¢ nawet w trakcie tury innego gracza.

Gdy gracz dotrze do Mordoru w tej samej turze, co Nazgul, to i tak odpada z gry. Nazqul dociera
do Mordoru, a graczowi nie udaje sie zniszczy¢ Pierscienia.

Kolory graczy, ktorzy odpadli z gry, staja sie neutralne (Nazgul na kostce neutralnej wptywa

na aktywnego gracza).
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Przyktad: Pippin zakreslit ostatnie pole na swoim
szlaku Nazgula. Odpada z gry. Pozostali gracze
walczq dalej.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koriczy sie, gdy:

- wszyscy odpadng z gry (kazdy zakresli ostatnie kwadratowe pole na swoim szlaku
Nazgula). Wszyscy gracze przegrywaja, triumfuja sity zta.

ALBO

- ktorys gracz dotrze do Mordoru (zakresli ostatnie okragte pole). Runde przeprowadza sie
do korica, tak by kazdy gracz rozegrat réwna liczhe tur.
Jezeli tylko jeden gracz dotrze w niej do Mordoru, wtasnie on zwycieza. Jezeli w tej rundzie
do Mordoru dotrg takze inni, wygrywa gracz, ktdry na swoim szlaku Nazgula ma najwiecej
niezakreslonych pdl (potéwek + petnych).

Wariant zakoriczenia gry: Wygra gracz, ktory dotrze do Mordoru albo zostanie jako ostatni

w grze (pozostali odpadna).



PRZYKLADY
% . w Merry zakoriczyt rzuty i odfozyt: Pierscier,
Gandalfa, brori, orka i Nazgula.

+ Brori pokonuje orka.

+ Pierscieri pozwala zakresli¢ jedno okrggte
pole na szlaku gracza.

Gandalf pozwala przepotowic jedno kwad-
ratowe pole na szlaku Nazgula.

Nazgul sprawia, ze Merry musi zakresli¢
Jjedno pole na szlaku Nazqula. Pierwsze pole
jest przepotowione, wiec Merry zakresla tyl-
ko jego pofowke.
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Sam zakoriczyt rzuty i ma: dwa Nazqule, orka,
Gandalfa i Pierscier.

Ork uniemozliwia skorzystanie z Pierscienia
(gracz nie ma broni, ktdrq mdgtby go
pokonac).

Gandalf pozwala przepotowic jedno kwad-
ratowe pole na szlaku Nazgula.

C(zerwony Nazqul sprawia, ze gracz musi
zakreslic jedno pole na swoim szlaku Na-
zqula. Poniewaz pierwsze pole na tym
szlaku jest przepotowione, zakresla tylko
jego potéwke.

Niebieski Nazqul sprawia, ze przeciwnik
grajqcy kolorem niebieskim (Merry), musi
zakresli¢ pole na swoim szlaku Nazgula.
Merry zakresla drugq potowke kwadrato-
wego pola (pierwszq zakreslit w poprzedniej
kolejce).
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ZASADY ZAAWANSOWANE

W tym wariancie gry zasady zmieniaja sie w zaleznosci od miejsca, w ktérym aktywny gracz
znajduje sie na poczatku swojej tury (okragte pole planszy, ktdre zakreslit jako ostatnie).
1) Rivendell - odktadanie takich samych symboli

Mozna odtozyc 2 lub wiecej kostek z tym samym symbolem. Na przyktad, jezeli w jednym
rzucie wypadty graczowi 3 Pierécienie, moze (ale nie musi) odtozyc je wszystkie.

Rivendell to siedziba elfow, niezwykle przyjazna dla hobbitow. Tutaj gracze spotykaja
Elronda.
2) Moria - Gandalf sig nie liczy
Gracz moze odtozy( kostke z Gandalfem, ale nie daje on zadnego efektu.
W Morii Gandalf toczy walke z Balrogiem, w wyniku ktdrej obaj spadaja w przepasc.
3) Lothldrien - bron x 2
Kazda bron liczy sie podwdjnie. Na przyktad, 1 bronig mozna pokonac 2 orkéw.
Lothlérien to kraina elféw walczacych z sitami Saurona. Gracze znajdujg tutaj schronienie.
4) Rohan - kazdy rzut mozna powtorzyc 1 raz
Jezeli gracz nie jest zadowolony z pierwszego rzutu (na przyktad wypadt symbol Nazgula),
moze rzuci¢ ponownie wszystkimi kostkami. Dopiero wtedy odktada co najmniej 1 kostke.

Nastepnie, tak jak zwykle, rzuca pozostatymi kostkami. Jezeli wynik znowu bedzie niesatys-
fakcjonujacy, moze powtdrzyc ten rzut i tak dalej.

Rohan to kraj wiadcéw koni, w ktérym gracze spotykaja Eomera.
5) Helmowy Jar -> orkowie x 2
Kazdy ork liczy sie podwojnie. Aby pokonac 1 orka, trzeba posiadac 2 bronie.
W Helmowym Jarze rozegrata sie wielka bitwa z orkami dowodzonymi przez Sarumana.
6) Gondor -> Nazgul sie nie liczy
Nazqula trzeba odkfadac na normalnych zasadach, ale nie ma on wptywu na aktywnego

gracza. Nadal ma jednak wptyw na przeciwnikéw (w kolorze kostki, na ktdrej znajduje sie
jego symbol).

Gondor to najwieksze krolestwo ludzi w Srédziemiu. Gracze spotykaja tutaj ksiezniczke
Eowing.

7) Minas Tirith - licza sie wszystkie Nazgule
Wszystkie odtozone Nazqule, niezaleznie od koloru, maja wptyw na aktywnego gracza.
Pozostatych graczy Nazqule oszczedzaja.

Minas Tirith jest stolica Gondoru, ktdra zostata zaatakowana przez armie Saurona.
8) Kryjowka Szeloby - -1 Pierscien

Aby dotrze¢ do Mordoru, gracz musi miec¢ odtozone co najmniej 2 Pierscienie!

Na pograniczu Mordoru gracze napotykaja Szelobe — olbrzymiego pajaka.



