VWOINA © PIERSCIE

na podstawie trylogii J.R.R. Tolkiena ,,Wladca Pierscieni”™

Druga edycja
e———

v 2.2,29.03.2018, Kamil Lukasik
Ogromne podzigkowania dla: Andrzej Hnacik, pinata i cafej spotecznosci fanéw gry za pomoc przy tworzeniu
niniejszej Erraty i FAQ.

Bledy w polskiej instrukcji

e str.33
- jest: ,,Atakujgca oblezona armia moze wycofac sie do wolnego sgsiedniego regionu.”

- powinno by¢: ,, Armia dokonujqgca obleienia, ktora zostala zaatakowana moze wycofaé sie do
wolnego sgsiedniego regionu.”

e str.41

- jest: ,, Gracz Wolnych Ludow moze zagraé jedng odpowiedniq karte Wydarzenia: ,,Zagraj na
stot”, aby anulowad lub zmniejszy¢ ciezar brzemienia wynikty z poszukiwan ™

- powinno by¢: ,, Gracz Wolnych Ludow moze wykorzystaé jedng, leigcq przed nim odpowiedniq
karte Wydarzenia: ,,Zagraj na stot”, aby anulowac lub zmniejszy¢ cigzar brzemienia wynikly z
poszukiwan.”

[Nie zagrywamy nowej karty z reki, a jedynie mamy mozliwo$¢ wykorzystania jednej z zagranych
wczesniej kart].

e str.43

- jest: ,,Gracze tworzqg nowq pule poszukiwan — wszystkie wezesniej wylosowane Zetony z symbolem
, Oka”, a takze specjalne Zetony wprowadzone do gry za posSrednictwem kart Wydarzen nalezy
umiesci¢ w puli. Do puli nie nalezy dodawac zetonow, ktore zostaly trwale usuniete z gry.”

- powinno by¢: ,,Gracze tworzq nowq pule poszukiwan — nowa pula sktada si¢ 7 niewylosowanych
jeszcze Zetonow, wszystkich wczesniej wylosowanych Zetondw z symbolem ,,Oka”, a takze
specjalnych Zetonow wprowadzonych do gry za posrednictwem kart Wydarzen. Do puli nie nalezy
dodawac zetonow, ktore zostaly trwale usuniete z gry.”

[Sugerowana zmiana wynika z faktu, Zze oryginalny zapis to duzy skrot myslowy balansujacy na
granicy btedu. Czytajac go mozna odnie$¢ wrazenie, ze nowa pula sktada si¢ wylacznie z zetonow
specjalnych i symboli ,,Oka™].

Bledy na kartach

e GOLLUM:
- jest: ,,Zwyczajne zetony poszukiwan z symbolem odkrycia nie odkrywajq miejsca pobytu Druzyny
Pierscienia”.
- powinno by¢: ,Zwyczajne ponumerowane Zzetony poszukiwan z symbolem odkrycia nie
odkrywajq miejsca pobytu Druzyny Pierscienia’.
[To bardzo wazne, bo Zeton z symbolem ,,Oka” nadal odkrywa Druzyne.]
e MOC TOMA BOMBADILA:
[Uwaga! Ten btad dotyczy tylko niektorych kopii z wezesnego druku.]
- zamiast ,,Stara Droga Lesna” powinien by¢ ,,Stary Las”.



Jak poprawnie rozpatrywa¢ ruch Druzyng Pierscienia

Ruch Druzyna Piers§cienia POZA torem Mordoru wyglada nastepujaco:

1.

Jesli Druzyna jest zakryta, gracz Wolnych Ludéw wydaje kos¢ akcji Postaci na ruch i OD RAZU
przesuwa zeton na torze Druzyny PierScienia o jedno pole (nie ma znaczenia, co zostalo
wylosowane z worka w przypadku ewentualnych udanych poszukiwan - przesunigcie zetonu
nastepuje automatycznie i natychmiastowo).

Kos¢ akcji Postaci uzyta do ruchu trafia do ,,wirtualnej poczekalni” (nie jest jeszcze umieszczana
na polu poszukiwan). Nastepnie gracz Cienia rzuca tyloma K6, ile koSci z symbolem ,,0ka” jest w
puli (maksymalnie 5!) i jesli to byl pierwszy ruch Druzyna w tej turze to otrzymuje sukces na
wynikach 6 (pamigtajcie, ko$¢ uzyta do ruchu jest w ,,poczekalni”, nie jest jeszcze na polu
poszukiwan). Ko$¢ akcji Postaci trafia na pole poszukiwan dopiero na sam koniec akcji!

Zatozmy, ze byt to drugi ruch Druzyny w turze. To oznacza, ze na polu poszukiwan lezy juz kos¢ akcji
Postaci z pierwszego ruchu (a ko$¢ z rozpatrywanego wtasnie drugiego ruchu trafia do ,,poczekalni”).
Przez to, ze jedna kos$¢ akcji Postaci juz lezy na polu poszukiwan, gracz cienia otrzymuje sukces na
wynikach 5-6! Gdyby to byt trzeci ruch Druzyny w turze, otrzymywatby sukcesy na wynikach 4-5-6 itd.

3.

Jesli w momencie wykonywania rzutu poszukiwan Powiernicy Pier§cienia przebywaja w regionie,
w ktorym znajduje si¢ jeden lub wiecej z ponizszych elementow:

— twierdza kontrolowana przez gracza Cienia,

— jedna lub wiecej jednostek armii Cienia,

— jeden lub wigcej Nazgili,

to po wykonaniu rzutu poszukiwan, za kazdy spetniony warunek gracz Cienia moze przerzucic¢ po
jednej kosci, na ktorej nie uzyskat sukcesu (kazdg kos¢ mozna przerzuci¢ tylko RAZ!)

Jesli wypadl chociaz jeden sukces, to rozpatrujemy poszukiwania zgodnie z instrukcja.
Pamigtajcie, ze cigzar brzemienia za wylosowany zeton z symbolem ,,Oka” wynosi tyle, ile
sukcesow Cien uzyskal na k6.

Ruch Druzyna pier$cienia NA torze Mordoru wyglada nastepujaco:

Wazne! Po wejsciu na tor Mordoru, tor Druzyny PierScienia wykorzystywany jest jedynie do zaznaczania
poziomu zepsucia Powiernikow Pier$cienia i tego, czy Druzyna jest odkryta/zakryta. Nie uzywa si¢ go juz
do zaznaczania postepow Druzyny Pierscienia.

1.

Jesli Druzyna jest zakryta, gracz Wolnych Ludow wydaje kos¢ akcji ,,Postaci” na ruch, ale NIE
PRZESUWA automatycznie figurki Powiernikéw PierScienia na torze Mordoru o jedno pole.
Wynika to z faktu, ze specjalne czerwone zetony Cienia wrzucane do worka po wejsciu na tor
Mordoru blokujg ten ruch jesli zostang wylosowane!

Kos¢ akeji ,,Postaci” uzyta do ruchu trafia do ,,wirtualnej poczekalni” (nie jest jeszcze umieszczana
na polu poszukiwan). Gracz Cienia NIE RZUCA ko$émi, tylko od razu losuje zeton. Jesli
wyciagnie zeton z symbolem ,,0ka”, to ciezar brzemienia wynosi tyle, ile w sumie lezy kosci na
polu poszukiwan (zar6wno kosci akcji ,,Postaci” jak i kosci z symbolem ,,Oka”). Pamigetajcie, ze
kos¢ akcji ,,Postaci” z wiasnie wykonywanego ruchu bedaca w ,,poczekalni” jeszcze nie lezy w
pulii jej nie liczymy! Trafia do puli dopiero na sam koniec akcji.

Wylosowany zeton rozpatruje si¢ zgodnie z instrukcja (jesli nie zawiera symbolu zatrzymania,
wowczas nalezy poruszy¢ figurke Powiernikow Pierscienia o jedno pole na torze Mordoru).

Jesli gracz nie wykona proby zakrycia Druzyny lub ruchu w turze (to wazne - chodzi tu o prébe, a nie o
poruszenie si¢! Jesli ruch zostanie zablokowany przez czerwony zeton, to nadal liczy si¢ to jako préba
ruchu), wowczas Powiernicy Pierscienia otrzymuja 1 punkt zepsucia.



NAJCZESCIEJ ZAPOMINANE ZASADY I FAQ

Druzyna Pierscienia

Druzyna Piericienia moze wejs¢ do oblezonej twierdzy - w ten Sposob gracz Wolnych Ludéw
moze ,,przemycaé” towarzyszy za mury i odtgczy¢ ich w oblgzonej twierdzy.

Jesli poszukiwania pierScienia zakonczg si¢ sukcesem, gracze postgpuja w nastepujacy sposob:
gracz Wolnych Ludéw moze wykorzysta¢ JEDNA, lezaca przed nim odpowiednig Kkarte
Wydarzenia: ,,Zagraj na stol”, aby anulowaé¢ lub zmniejszy¢ cigzar brzemienia wynikly z
poszukiwan.

Ujawnienie (Declare) to co$ zupelnie innego niz Odkrycie (Reveal)! Ujawnienie to inaczej
,,Zadeklarowanie pozycji Druzyny” przeprowadzane w fazie Druzyny Piericienia i absolutnie NIE
skutkuje odwrdceniem zetonu na odkryta strong! Odkrycie natomiast nastepuje w wyniku
wylosowania zetonu z symbolem odkrycia (np. w drodze udanych poszukiwan pierécienia lub
zagrania jakiego$ wydarzenia) i moze do niego doj$¢ wylacznie podczas fazy rozpatrywania akcji!

Aby wejs¢ na tor Mordoru, Powiernicy PierScienia muszg znajdowaé¢ si¢ w Minas Morgul lub
Morannon, a gracz Wolnych Ludéw musi zadeklarowa¢ che¢ wejscia na tor w Fazie Druzyny
Pierscienia. To oznacza, ze samo przemieszczenie si¢ do tych regionéw nie skutkuje
automatycznym wejSciem na tor! Czasem graczowi Wolnych Ludoéw optaca si¢ po prostu
poczeka¢ w tych regionach na bardziej dogodny moment.

WAZNE: Druzyna Pierécienia moze wkroczy¢ na tor Mordoru nawet, jesli jest odkryta!

Towarzysze, Stugi, Nazgiile, dowddcy

Gdy Towarzysz wejdzie do regionu z twierdza kontrolowang przez gracza Cienia, to musi si¢ tam
zatrzymac (ruch jest przerywany).

Dopoki Narod Saurona nie jest w stanie wojny, Cien nie moze rekrutowaé¢ Nazgili (bo mozna je
rekrutowa¢ tylko w twierdzach Saurona). Obecne na planszy Nazgile moga jednak bra¢ udziat w
bitwach i przekracza¢ granice regiondw, bo na potrzeby ruchu sg traktowane tak, jakby od
poczatku byly w stanie wojny (podobnie jak Towarzysze i Stugi).

Towarzysze, Stugi, Nazgile i dowodcy nie wliczaja si¢ do limitu jednostek w regionie.
Umiejetno$é ,,Bialy Jezdziec” Gandalfa Bialego:

Umiegjetnos$¢ ta opisana jest w nastepujacy sposob: ,,/...] na poczqtku tej bitwy mozesz poswigcic
jego [Gandalfa] zdolnosci przywddcze, aby na czas tej bitwy zanegowac zdolnosci wszystkich
Nazgiili [...] .

Pomimo slow ,,na czas tej bitwy” istniejg dwie sytuacje w ktorych ,,Bialy Jezdziec” moze zostac
zdezaktywowany:

e Karta Bitwy ,,Stowa Mocy” potrafi anulowa¢ na jedng rund¢ bitwy nawet umiejetnosc¢
»Biaty Jezdziec”.

e Poswiecenie Gandalfa na potrzeby Karty Bitwy ,,Bohaterska Smier¢” powoduje ustanie
dziatania umiejetnosci ,,Biaty Jezdziec” od nastepnej rundy bitwy.

Saruman / Drzewiec (karta promocyjna):

Saruman nigdy nie moze opusci¢ Orthanku. Jezeli bronigca si¢ w Orthanku armia Cienia ucieknie
do sasiedniego regionu, to Saruman odlaczy si¢ od niej i pozostanie w Orthanku. Gdy w
konsekwencji takiej ucieczki armia Wolnych Luddéw wkroczy do Orthanku, to - zgodnie z
ogolnymi regutami gry - Saruman nie zginie.

Pomimo braku mozliwos$ci opuszczenia Orthanku, zdolnosci przywodcze Sarumana mogg zostac
wykorzystane podczas ataku armii Cienia na sgsiedni region (np.: Brody na Isenie).



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Wszystkie powyzsze zasady maja tez zastosowanie do Drzewca w Fangornie (zanim uzyska on
poziom 2, w wyniku zagrania jednej z kart ,,Entowie si¢ budza”).

Karty wydarzen

Za pomoca kart wydarzen (spelniwszy ewentualne warunki zapisane na danej karcie) mozna
rekrutowac jednostki nawet jezeli nardd nie jest w stanie wojny i nawet w oblezonych twierdzach.

Dotyczy to rowniez sytuacji, kiedy gracz probuje odbi¢ wiasng twierdze (czyli jest sita oblegajaca).
Oznacza to, ze np. karta Straz Cytadeli da graczowi Wolnych Ludow jednostki w rejonie Minas
Tirith zar6wno w przypadku, gdy jest on oblezony w twierdzy, jak i wtedy, gdy w twierdzy
zamknela si¢ armia Cienia, a Wolne Ludy ja oblegaja.

Kilka kart wywotuje efekty, ktore moga zmusi¢ gracza do usunigcia z gry pewnych figurek. Jesli
efekt takiej karty wyeliminuje wszystkie jednostki danej armii, wszyscy dowddcy Wolnych
Ludow, ktérzy towarzyszyli takiej armii, zostaja natychmiast usunieci. Nazgile, Towarzysze lub
Stugi pozostaja w danym regionie, chyba ze z tresci karty wynika co innego.

Jesli odrzucenie karty (zagranej na stol) wymaga wykorzystania kosci akcji, odrzucenie tej karty
uwaza sie¢ za akcje. Jesli gracze przestang spelnia¢ warunki zagrania karty, nalezy ja natychmiast
odrzucic.

Wykorzystanie kart wydarzen do poruszania armii:

., Kiedy gracz przesuwa armie za posrednictwem efektu karty Wydarzenia, musi sie stosowaé do
wszystkich normalnych ograniczenr ruchu.” | dalej: ,,Jesli armia porusza sie przez regiony
zawierajgce inne przyjazne armie, ograniczenie wielkosci armii sprawdza sie jedynie, kiedy
wszystkie ruchy zostang zakonczone”.

Wyjasnienie dotyczace karty ,,Gadzi Jezyk”:

Karta mowi: Zagraj na stot, jesli Saruman znajduje si¢ w grze. Dopoki Gadzi Jezyk znajduje si¢ w
grze, Rohan nie moze zosta¢ aktywowany, chyba ze w wyniku wykorzystania specjalnej zdolnosci
jakiegos Towarzysza, Druzyna Pierscienia ujawni sie w Edoras lub Helmowym Jarze albo Edoras
lub Helmowy Jar zostang zaatakowane. Jesli Rohan zostanie aktywowany lub Saruman zostanie
wyeliminowany, musisz natychmiast odrzucic te karte ze stotu.

To oznacza, ze:

- gdy w Helmowym Jarze lub Edoras nie ma wojsk Wolnych Ludéw, a Cien wkroczy tam

SWo0jg armig, to nie jest to traktowane jako atak, tylko zdobycie Osady i ta karta utrzymuje

si¢ w grze.

- jesli ta karta jest w grze, to pomimo tego, ze Rohan nie jest aktywowany, to w przypadku

ataku Cienia na armi¢ Rohanu (albo zaj¢cia Osady Rohanu) znacznik Rohanu na torze

polityki wcigz obniza si¢ o jedno pole (tyle, ze nie moze wejs¢ na pole stanu wojny).
Wyjasnienie dotyczace karty ,,Szara Druzyna”:

Elitarng jednostkg¢ rekrutuje sie w tym samym regionie, w ktérym znajduje si¢
Obiezyswiat/Aragorn (jest to po prostu ulepszenie jednostki regularnej do elitarnej).

Wyjasnienie dotyczace karty ,,Wyczerpaly Was Troski i Trudy” (WWTIT):
Karta ta aktywuje si¢ w momencie, gdy ktorys z Towarzyszy zostaje usuniety jako straty.

Pojecie ,,usunigty jako straty” oznacza zmniejszenie ci¢zaru brzemienia poprzez poswigcenie
przewodnika lub losowego Towarzysza podczas rozpatrywania udanych poszukiwan.

e Skorzystanie ze zdolnosci ,,Przewodnik” hobbitow Meriadoka i/lub Pippina nie jest
traktowane jako ,,usunigcie jako straty”.

e  Skorzystanie ze zdolnosci ,,Wezcie ich zywcem!” hobbitow (np. gdy w nastgpstwie
udanych poszukiwan gracz Wolnych Ludoéw postanowi poswigci¢ losowego Towarzysza i
trafi na ktorego$ z hobbitow) jest traktowane jako ,,usuniecie jako straty”. Pomimo tego,
ze hobbit przezyje cale zamieszanie.



Wigkszosé¢ z kart wydarzen generujacych poszukiwania wspoltdziata z karta WWTIT. Istnieje kilka
przypadkow szczegdlnych:

,,Roztam Druzyny Pierscienia” - efekt nie jest traktowany jako ,,straty”.

,Urok Pierscienia” - efekt nie jest traktowany jako ,,straty”.

»Zguba Isildura” - karta nie pozwala na poswigcanie Towarzyszy, wigc oczywiscie nie
wspotdziata z WWTIT.

»Plugawy Stwor z Glegbi” - karta wspoldziata z WWTIT, przy czym nalezy pamietac o
uwagach do zdolnosci hobbitow (powyzej).

17. Timing dociagania Kkart:

W przypadku Krola Nazgili karta dociggana jest po decyzji o kontynuowaniu lub
zakonczeniu bitwy.

W przypadku zdolnosci przewodnika Gandalfa Szarego lub efektu ,,Palantiru z Orthanku”
karta dobierana jest po calkowitym rozpatrzeniu zagranej karty. Dla przyktadu, jezeli w
grze znajduje si¢ ,Palantir z Orthanku”, a gracz Cienia zagra kart¢ ,,Grond, Miot
Podziemi”, to karte dociggang dzigki Palantirowi mozna dobra¢ dopiero po catkowitym
zakonczeniu bitwy wywotanej przez ,,Grond...”.

Warunek efektu pozwalajagcego na docigg karty sprawdzany jest w momencie dociggu.
Oznacza to, ze:

Jezeli Krol Nazglli zgingt w pierwszej turze bitwy, to karta nie jest dociggana.

Jezeli Gandalf Szary zginat lub odiaczyt si¢ od Druzyny w wyniku zagrania Kkarty
wydarzenia (przy uzyciu wyniku kosci akcji ,,Wydarzenia”), to karta nie jest dociagana.

Jezeli w wyniku zagrania karty wydarzenia (przy uzyciu wyniku kos$ci akcji
»Wydarzenia”), bedacy przewodnikiem Obiezy$wiat zginal lub odtaczyt si¢ od Druzyny, a
przewodnikiem zostat Gandalf Szary, to karta jest dociagana.

18. Wplyw Kkart na tor polityki:

Instrukcja mowi, ze karty wydarzen moga wplywac na tor polityki, gdy:

Jest to na nich wprost napisane (np.: ,,Zbyt Wielka, Straszliwa Potgga” lub ,,Zwiastun
Burzy”).

Inicjuja atak na armi¢ przeciwnika (np.: ,,Nieoczekiwana Pomoc” lub ,,Grond, Miot
Podziemi”).

Trzy karty ,,Entowie si¢ Budza: ...” oraz karta ,,Umarli z Dunharrow” sg przy tym wyjatkami i
réwniez przesuwaja na torze polityki ,,zaatakowany” narod.

Istotne jest, ze karty inicjujace atak nie tylko powodujg zwykle konsekwencje (przesuniecie
zaatakowanego narodu na torze polityki), ale rowniez podlegaja zwyklym ograniczeniom, tj.
wymagaja, by atakujacy nardd znajdowat si¢ juz w stanie wojny.

Pomimo tego, ze instrukcja wspomina tylko o kartach inicjujgcych atak, to zwykte polityczne
konsekwencje (oraz ograniczenia) wystepuja rowniez w przypadku uzycia kart pozwalajacych na
wykonanie ruchu armig/armiami, gdy ruch ten spowoduje wkroczenie do regionu przeciwnika i/lub
zdobycie jego niebronionej osady.

Karty potencjalnie niszczace jednostki przeciwnika, lecz nie wplywajace na tor polityki, ani nie
podlegajace jego ograniczeniom to:
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e ,Zwiadowcy Faramira”
e ,Nadlatujg Orly!”

e ,.Duch Mordoru”

e , Powrot do Valinoru”

e ,.Szalenstwo Denethora”

e Straszne Czary”

Bitwy i armie

Jesli obie karty posiadajg t¢ samg wartos$¢ inicjatywy, jako pierwszg zawsze rozpatruje si¢ kartg
obroncy.

Najpierw atakujacy decyduje, w jaki sposob usunac¢ swoje straty.
Obronca moze wycofa¢ si¢ do twierdzy przed kazda rundg bitwy (réwniez przed pierwsza!)

Podzial armii i odlaczanie postaci od armii:

W tym punkcie piszac postaé¢ mam na mysli Towarzysza, Stuge lub Nazgiila. Piszac dowddca ma
na my$li dowddce Wolnych Ludéw, jednostke elitarng Isengardu (jezeli Saruman znajduje sie w
grze) lub postaé.

Zasady gry stanowia, ze:

e  Wykonujgc ruch za pomocg kosci akcji ,,Armii” nie mozna przesung¢ samej postaci
wchodzacej w sktad armii, bowiem akcja ta wymaga przesuniecia przynajmniej jedne;j
jednostki. Mozna natomiast przesung¢ wszystkie jednostki z danego regionu,
pozostawiajac jednak w tym regionie jedng lub wigcej postaci (juz bez zadnych jednostek).

e Powyzsze ograniczenie obowigzuje rowniez przy uzyciu kosci akcji ,,Postaci” do
poruszenia armii, z tg r6znicg, Zze w przesuwanej armii musi znalez¢ si¢ przynajmniej jeden
dowddca.

e Dla odmiany wydzielajac przed atakiem tylng straz, nie mozna pozostawi¢ w niej samych
postaci. W tylnej strazy musi znalez¢ si¢ przynajmniej jedna jednostka.

Po udanym ataku napastnik otrzymuje mozliwo$¢ przesuniecia jednostek i dowddcow (nie
wchodzacych w sklad tylnej strazy) do zdobytego regionu. Niezaleznie od sposobu ataku (ko$¢
akcji ,,Armii”, kos¢ akcji ,,Postaci” lub zagranie Karty Wydarzenia) zasady tego przesuniecia sg
takie same, jak podczas zagrania kosci akcji ,,Armii”.

Oznacza to, ze nawet jezeli do ataku wykorzystano kos$¢ akcji ,,Postaci” i w atakujacej armii
znajduje sie¢ wymagany w tym przypadku dewddca, 10 przesuwajac jednostki do zdobytego regionu
Ow dowddca wcale nie musi zosta¢ poruszony. Jezeli jednak dowddca ma zosta¢ przesunigty, to
zgodnie z zasadami ruchu dla kosci akcji ,,Armii”, musi mu towarzyszy¢ przynajmniej jedna
jednostka. Ograniczenie to nie dotyczy oczywiscie jednostki elitarnej Isengardu, ktora jest
jednoczesnie dowddcg i jednostka (gdy Saruman znajduje si¢ w grze).

Rozne
Jesli gracz posiada mniej niewykorzystanych kosci akcji niz jego przeciwnik moze SPASOWAC
swoja kolejke, pozwalajac przeciwnikowi na wykonanie kolejnej akcji.
Gracz moze tez zdecydowaé sic POMINAC swoja akcje. W takim wypadku odrzuca jedna ze
swoich kosci akcji bez zadnego efektu (gracz nie wykorzystuje jej wyniku). Pominiecie akcji nie
jest tozsame z pasowaniem!
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Twierdza Wolnych Ludoéw i Twierdza Kontrolowana przez Wolne Ludy to zupelnie inne
terminy (analogicznie ma si¢ to do gracza Cienia). Przykladowo, Druzyna PierScienia nie moze po
ujawnieniu leczy¢ si¢ w Morii nawet, gdy zostata ona zdobyta przez Wolne Ludy (bo to twierdza
kontrolowana przez Wolne Ludy, a nie twierdza Wolnych Ludow). Bardzo tatwo to przeoczyc¢.

Jesli w poprzedniej turze gracz Wolnych Luddéw umiescit na polu poszukiwan przynajmniej
1 kos$¢ akceji, gracz Cienia musi przeznaczy¢ minimum 1 kos$¢ akcji na poszukiwania.

Zyskanie lub utrata kosci akeji:

Kiedy gracz zyskuje lub traci kos$¢ akcji, ten zysk lub strata stanie si¢ wazna od nastepnej tury:
ko$¢ zostanie dodana lub usunieta z puli kosci podczas fazy Odzyskiwania ko$ci akcji i dobierania
kart Wydarzen nastgpnej tury.



PANOWIE-~

SRODZIEMIA

Bledy w polskiej instrukcji dodatku

e str. 24 Aktywacja Balroga

- jest: "Z poczqtku Balrog jest nieaktywny — posiada poziom 0 i nie moze opusci¢ Morii. Jednakze
kiedy gracz Cienia wyrzuci na kosci Balroga wynik wykorzystania Balroga Ilub zagra karte
Wydarzenia ,, Nadcigga Balrog!”, Balrog stanie si¢ aktywny."

- powinno by¢: "Z poczgtku Balrog jest nieaktywny — posiada poziom 0 i nie moze opusci¢ Morii.
Jednakze kiedy gracz Cienia wyrzuci na kosci Balroga i WYBIERZE wynik wykorzystania Balroga
lub zagra karte Wydarzenia ,, Nadcigga Balrog!”, Balrog stanie si¢ aktywny."

[Z oryginalnego zapisu wynika, ze do aktywacji Balroga wystarczy uzyska¢ w rzucie jego wynik,
pominigto, ze trzeba ten wynik do aktywacji jeszcze wybraé/uzyc.]

Bledy na kartach z dodatku

Polskie tlumaczenie alternatywnych kart Towarzyszy (Rada Rivendell) zawiera btad czy raczej brak
informacji o tym, ze dowolnym wynikiem kosci akcji mozna nie tylko przesunaé¢ dany nardd na torze
polityki lecz takie go AKTYWOWAC. Postacie, ktérych to dotyczy (Gimli, Boromir, Meriadok i
Peregrin) nie majg na karcie symbolu narodu i nie aktywuja go tak jak ich normalne wersje z podstawki
(czyli wchodzac do miasta czy twierdzy danego narodu). Moga go aktywowac (jednoczes$nie przesuwajac
po torze polityki) tylko uzywajac dowolnego wyniku z kosci akcji.



