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ROZDZIAL I:

WPROWADZENIE

ojownicy Srédziemia to drugie rozszerzenie do gry planszowej
W Wojna o Pierscien, wprowadzajace do gry nowy element: Frakcje.
Frakcje to grupy i istoty, ktdre w trakcje Wojny o Pier$cien
wspieraly Wolne Ludy — Umarli z Dunharrow, Entowie z Fangornu
i Wielkie Orty z Gér Mglistych — lub sity Cienia — Korsarze z Umbaru,
Dunlendingowie i Wielkie Pajaki.

ELEMENTY

W pudetku z rozszerzeniem Wojownicy Srédziemia znajduja sie ponizsze
elementy:

—  Instrukcja
— 1 specjalna ko$¢ akcji Wolnych Ludéw (zielona)
— 1 specjalna ko$¢ akcji Cienia (pomaranczowa )

— 48 nowych plastikowych figurek (po 8 na Frakcje)
— 8 figurek Umartych z Dunharrow
— 8 figurek Wielkich Ortéw z Gér Mglistych
— 8 figurek Entéw z Fangornu
— 8 figurek Korsarzy z Umbaru
— 8 figurek Goérali z Dunlandu
— 8 figurek Pomiotéw Szeloby (pajakéw)

— 6 kart Frakeji
— 2 arkusze pomocy

— 62 karty:
— 20 kart Wydarzen Frakcji Wolnych Ludéw
— 20 kart Wydarzen Frakcji Cienia
— 6 kart Wezwania do Walki Wolnych Ludéw
— 6 kart Wezwania do Walki Cienia
— 6 kart Wydarzen Wolnych Ludéw
— 3 karty Wydarzen Cienia
— 1 karta Postaci Wolnych Ludéw (Drzewiec)
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PRZYGOTOWANIE GRY

Gre nalezy przygotowac zgodnie z normalnymi zasadami Wojny
o Pierscien, z ponizszymi modyfikacjami i dodatkami:

—  Ztalii Postaci Wolnych Ludéw nalezy usuna¢ nastepujace karty
Wydarzen: ,Gwaihir, Pedziwiatr” (#15), ,,Nadlatuja Orty!”
(#18), ,,Entowie Sie Budzg: Drzewiec” (#19), ,,Entowie Sie
Budza: Huornowie” (#20), ,,Entowie Sie Budzg: Wiec Entow”
(#21) 1 ,,Umarli z Dunharrow” (#22). Te karty zostang
zastapione nowymi kartami Wydarzen Wolnych Ludéw
Z tego rozszerzenia.

— Z talii Strategii Cienia nalezy usuna¢ nastepujace karty
Wydarzen: ,Korsarze z Umbaru” (#10), ,,Furia Dunlending6w”
(#11); z talii Postaci Cienia nalezy usuna¢ karte ,,Jaskinia
Szeloby” (#1). Te karty zostang zastapione nowymi kartami
Wydarzen Wolnych Ludéw z tego rozszerzenia.

— Nowe karty Wydarzen nalezy dodaé¢ do odpowiednich talii
Wydarzen.

—  Oprocz dwoéch zwyktych talii Wydarzen kazdy z graczy otrzyma
na poczatku gry trzecia: tali¢ Wydarzen Frakeji. Kazdy z graczy
tasuje swoja talie Wydarzen Frakcji i umieszcza ja obok swoich
pozostatych talii.

—  Kosci Frakeji, figurki Frakeji i karty Wezwania do Walki nalezy
umiesci¢ w poblizu planszy (beda potrzebne pdzniej).

—  Kazdy z graczy otrzymuje po 3 karty Frakcji swojej strony
konfliktu i umieszcza je na stole strona z ilustracja ku gérze,

tak aby ich wymagania byty widoczne.
—  Kazdy z graczy otrzymuje arkusz objasniajacy akcje Frakcj.

Uwaga: Gracze moga taczy¢ to rozszerzenie wylacznie

z gra podstawowa lub z gra podstawows i rozszerzeniem
Panowie Srédziemia. W tym drugim przypadku gracze musza
zastosowac si¢ takze do polecen przygotowania gry Panéw
Srédziemia.

Jesli gracze korzystaja z promocyjnej figurki Drzewca, powinni
zastapic jego karte Postaci karta Drzewca z tego rozszerzenia.
Figurka Drzewca nie zostata dotaczona do tego rozszerzenia.
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PLASTIKOWE FIGURKI

Figurki Frakcji Wolnych Ludéw (24)

Umarli (8) Orly (8) Entowie (8)

Figurki Frakcji Cienia (24)

& Y u

Korsarze (8) Dunlendingowie (8) Pajaki (8)

KOSCI FRAKC]I

Wolne Ludy Cien

KARTY FRAKC]I

Wolne Ludy (3) Cien (3)
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KARTY

Karty Wydarzen Frakcji (40)

£ W

Wolne Ludy (20) Cien (20)

Karty Wezwania do Walki (12)

Wolne Ludy (6) Cien (6)

Karty Wydarzen (9)

Wolne Ludy (6) Cien (3)

Karta Postaci (1)

Drzewiec
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ROZDZIAL 1l :

NOWE ZASADY

NOWE TERMINY GRY

Niezdobyta
Przymiotnik niezdobyta odnosi si¢ do osady kontrolowanej przez tego
samego gracza, ktory kontrolowat ja na poczatku gry.

Osadeg, ktora zostala przejeta przez przeciwnika, a nastepnie odbita przez
jej pierwotnego wlasciciela, uwaza sie za ,niezdobyta”.

Oblezong twierdze uwaza sie za niezdobyta, jesli oblegajaca ja armia
nalezy do pierwotnego wiasciciela twierdzy:.

FRAKC]E

Armie Wolnych Ludéw ludzi, elféw i krasnoludéw nie prowadzity
Wojny o Piericien samotnie — wspomagaly je rzesze sprzymierzencow.
Armie Saurona réwniez nie sktadaty sie tylko z orkéw, Haradriméw;,
Easterlingéw i trolli. W grze tych sprzymierzencéw beda reprezentowac
wprowadzone w tym rozszerzeniu Frakcje.

Mechanika Frakeji opiera si¢ na dwéch nowych elementach gry: kartach
Wydarzen Frakeji i kosciach Frakcji.

KARTY WYDARZEN FRAKC]I

Podczas rozgrywki w Wojownikéw Srédziemia oprocz dwéch zwyktych
talii Wydarzen (Postaci i Strategii) kazdy z graczy otrzyma trzecia talie:
tali¢ Wydarzen Frakcji, sktadajaca si¢ z dwudziestu kart Wydarzen
Frakcji. Na poczatku kazdej tury (w tym tury pierwszej) gracz dobiera
jedna karte z wierzchu swojej talii Wydarzen Frakcji.

Karte Wydarzenia Frakcji uwaza si¢ za karte Wydarzenia: podlega ona
tym samym zasadom i efektom, co normalne karty Wydarzen. Talia
Wydarzen Frakcji podlega tym samym zasadom i efektom, co normalne
talie Wydarzen.

Na przyktad zdolno$¢ Przewodnika Gandalfa Szarego wptywa na
dowolny rodzaj karty Wydarzenia, w tym na karty Wydarzen Frakeji
i talie Wydarzen Frakeji.

Z drugiej strony zdolnosci odnoszace si¢ do kart z konkretnej talii
(na przyklad zdolno$¢ ,\Wtécznia terroru” Czarnoksieznika z Angmaru,
Przywd6dcy Upioréw PierScienia lub warunek odrzucenia karty
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Wydarzenia Wolnych Ludéw ,,Zbyt Wielka, Straszliwa Potega™)
nie wptywaja na karty Wydarzen Frakcji.

Ponizej wypisano tez inne wazne réznice pomiedzy kartami Wydarzen

Frakeji i zwyktymi kartami Wydarzen:
— Kart Wydarzen Frakcji nie zalicza si¢ do limitu 6 kart na rece.

— Gracz moze posiadaé na rece maksymalnie cztery karty
Wydarzen Frakeji. Nadmiarowe karty nalezy natychmiast
odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

—  Jesli talia Wydarzen Frakcji sie wyczerpie, nalezy potasowac stos
odrzuconych kart Frakeji w celu utworzenia nowej talii.

Wazne: Gracz moze wykorzysta¢ normalny wynik ,Wydarzenia”
z kosci akeji, zeby dobraé karte z talii Wydarzen Frakcji lub zagraé
dowolng karte Wydarzenia Frakeji. Gracz moze tez zagra¢ karte
Wydarzenia Frakeji, wykorzystujac wskazany na danej karcie
wynik (Postaci, Armii lub Mobilizacji).

KARTY REKRUTAC]I FRAKC]I
Niektore karty Wydarzen Frakeji stuza do rekrutaciji dodatkowych

figurek danej Frakeji. Te karty dziataja w spos6b odmienny od zwyklych
kart Wydarzen pozwalajacych na rekrutacje jednostek:

—  Jesli gracz zagra karte Wydarzenia Frakeji na frakcje, ktora nie
znajduje si¢ jeszcze w grze, karta nie wywota zadnego efektu,
chyba ze pozwala graczowi ,,doda¢ figurki do poczatkowych
sit” Frakeji. W tym drugim wypadku gracz powinien umie$ci¢
zwerbowane figurki na karcie Frakeji. Te figurki wejda do gry
wraz z dang Frakgja, z figurkami wyszczegdlnionymi w akapicie
»poczatkowe sity”, w tym samym regionie co one.

—  Jesli gracz zagra karte Wydarzenia Frakcji na Frakcje, ktora
zostata wyeliminowana z gry, karta nie wywota zadnego efektu.

—  Niektoére karty Wydarzen Frakeji pozwalajg graczowi umieszczaé
figurki na danej karcie, a potem rekrutowac je z tej karty. Figurki
znajdujace sie na karcie nie znajdujg sie w grze, a jesli karta, na
ktorej sie znajdowaty; zostanie z dowolnego powodu odrzucona,
nalezy je odtozy¢ do puli positkow.

KOSCI FRAKC]I

Podczas rozgrywki w Wojownikéw Srédziemia kazdy z graczy otrzyma
specjalna kos¢ Frakeji. Kiedy pierwsza Frakcja danego gracza wejdzie do
gry, na poczatku nastepnej tury ten gracz doda kos¢ Frakcji do swojej puli
kosci akgji.

Uwaga: Jesli w trakcie rozgrywki wszystkie Frakcje gracza
opuszczg gre, na poczatku nastepnej tury ten gracz musi usunac
kos¢ Frakeji ze swojej puli kosci akeji. Gracz moze ja ponownie
zdoby¢, jesli wprowadzi do gry nowa Frakcje.
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Wykorzystanie kosci Frakgji jest akcja. Uwaza si¢ ja za normalng
akcje z kosci akcji tylko na potrzeby zasad dotyczacych
pasowania. W kazdym innym przypadku (np. kiedy wydarzenie
wymaga uzycia ,,dowolnej kosci akcji” lub wplywu Pierscieni
Elféw) kosci Frakcji nie uwaza si¢ za normalna kos¢ akgji, chyba
Ze wyraznie to zaznaczono.

Wyniki z kosci Frakeji dotyczg wytacznie Frakeji i moga by¢ uzyte jedynie
do wykorzystania kart Frakeji i figurek Frakeji. Wyniku z takiej kosci

nie mozna wykorzystac jako wyniku akeji (z wyjatkiem wyniku ,Oko
Saurona”, patrz ponizej). Jesli w grze znajduje sie wiecej niz jedna Frakcja,
gracz moze wybraé, na ktérg z Frakeji wptynie akcja z kosci Frakeji.

WYNIKI KOSCI

Wolne Ludy

X 3¢ BE BE R [

Zagranie/ Zagranie/

Mobilizacja Mobilizacja ~ dobranie  dobranie Mobilizacja/  Mobilizacja/

zagranie zagranie

Frakcji Frakeji karty karty a1 o
Frakdji Frakdji karty Frakcji ~ karty Frakeji
Cien

Y BE B v © &

Zagranie/ e . e .
e . Mobilizacja/ Mobilizacja/ .
Mcl):b}IIIZ?'CJa d(ibrrzlme Zagranic dobranie S‘Oko ‘ I?m}k}a
raken Ay karty Frakeji ~ karty Frakeji aurona <0s¢
Frakcji

Efekty, jakie wyniki koSci maja na poszczegélne Frakcje, opisano
w zasadach dotyczacych poszczegdlnych Frakeji. Ogdlne zasady
dotyczace tych akeji to:

—  Mobilizacja Frakeji: Umie$¢ w grze figurke (lub figurki) danej
Frakeji, zgodnie z zasadami tej Frakcji ALBO wprowadz do gry
nowg Frakcje.

—  Zagranie karty Frakcji: Zagraj z reki karte Wydarzenia Frakeji.

—  Dobranie karty Frakcji: Dobierz na reke karte Wydarzenia
Frakeji.
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—  Oko Saurona: Ko$¢ nalezy umiesci¢ w puli Poszukiwan,
tak jak normalng kos¢ akcji z tym wynikiem (wywoluje ona
te same efekty).

—  Dzika kos¢: Wybierz akeje Mobilizacji Frakeji, Zagrania karty
Frakeji lub Dobrania karty Frakeji.

Uwaga: Gracze nie moga wykorzystywa¢ wynikow

z normalnych kosci akeji w stosunku do figurek Frakeji — na
przyktad, aby je rekrutowa¢ lub nimi przesuwaé. Odpowiedni
wynik z kosci akeji moze jednak zostaé wykorzystany, aby
dobra¢ lub zagra¢ karte Wydarzenia Frakeji (o czym wczesniej
juz wspomniano).

ROZGRYWKA Z UDZIALEM FRAKC]I

WPROWADZANIE FRAKC]I DO GRY

Na poczatku rozgrywki zadna z Frakcji nie znajduje sie w grze. Zanim
dana Frakcja wejdzie do gry, musza zosta¢ spelnione konkretne warunki.

Kiedy te warunki zostang spetnione, gracz moze wykorzysta¢ wynik
Mobilizacji z normalnej kosci akgji (lub wynik Mobilizacji Frakeji
z kosci Frakeji), aby wprowadzi¢ do gry dang Frakeje.

Ponizej znajdujg si¢ warunki wprowadzenia do gry poszczegolnych
Frakgji:

—  Umarli z Dunharrow: Aragorn (lub Obiezy$wiat) znajduje si¢
w Erech lub w jednym z sgsiednich regionéw (w tym regionach
po drugiej stronie gér: Edoras, Helmowym Jarze lub Zachodnim
Emnecie).

— Orly z Gor Mglistych: Ostatnig znang pozycja Druzyny
Pierscienia nie jest Rivendell ALBO w grze znajduje si¢ Gandalf

Biaty.

—  Entowie z Fangornu: W grze znajduje si¢ Saruman, a jeden
z Towarzyszy lub Druzyna Pierscienia znajduje si¢ w Fangornie.

—  Korsarze z Umbaru: Haradrimowie i Easterlingowie znajduja
sie¢ w ,,stanie wojny”.

—  Gorale z Dunlandu: W grze znajduje si¢ Saruman.

— Pomiot Szeloby: Ostatnia znang pozycja Druzyny PierScienia
nie jest Rivendell.

Gdy tylko dana Frakeja znajdzie si¢ w grze, gracz odwraca jej karte na
druga strone, tak aby pokazywata skrét dotyczacych jej zasad. Poczatkowe
figurki umieszcza si¢ zgodnie z tg karta, tak jak opisano to ponizej:

—  Umarli z Dunharrow: 2 figurki w Erech.

—  Orly z Gor Mglistych: 2 figurki w Orlim Gniezdzie.
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— Entowie z Fangornu: 2 figurki w Fangornie.
—  Korsarze z Umbaru: 3 figurki w Umbarze.

—  Gorale z Dunlandu: 2 figurki w Pétinocnym Dunlandzie
i 2 tigurki w Poludniowym Dunlandzie.

—  Pomiot Szeloby: 1 figurke w Dol Guldur i 1 figurke w Minas
Morgul.

Zgodnie z wezesniejszymi zasadami, jesli gracze zagrali odpowiednie
karty Wydarzen Frakeji, przygotowujac dang Frakcje moga mie¢ do
umieszczenia dodatkowe figurki.

FIGURKI FRAKC]I
Figurki Frakeji nie sg jednostkami armii; najlepiej oddzielaé je od innych
jednostek znajdujacych si¢ w danym regionie.

Takie figurki nie posiadaja sity, nie moga atakowa¢ wrogich jednostek,
nie ograniczaja ruchéw wroga, nie bierze si¢ ich réwniez pod uwage,
sprawdzajac limit jednostek w danym regionie, chyba ze z ich zasad
lub kart Wydarzen wyraznie wynika co innego.

Figurki Frakeji nie wchodzg w interakcje z przyjaznymi armiami
znajdujacymi sie w tym samym regionie, o ile konkretne zasady nie
stanowig inaczej. Na przyktad figurki te nie biora udziatu w odwrocie,
kiedy przyjazna armia z ich regionu przeprowadza odwrét, ani nie

sg eliminowane, kiedy przyjazna armia w danym regionie zostanie
wyeliminowana.

Obecnos¢ figurek Frakeji w danym regionie nie zapewnia ich
whascicielowi kontroli nad tym regionem, nie wplywa tez na tor polityki.

W grze moze si¢ znajdowac maksymalnie tyle figurek danej Frakgji, ile
jest dostepnych w tym rozszerzeniu (czyli po 8 na Frakeje). Nalezy jednak
pamietac, ze:

—  Frakcje Wolnych Ludéw beda ograniczone pula positkow gracza;
wyeliminowane figurki Frakeji Wolnych Ludéw sa usuwane poza

gre.

—  Frakgje Cienia posiadajg nieograniczone positki; wyeliminowane
figurki Frakeji Cienia wracaja do puli positkow.

FRAKCJE W BITWIE

Gracz moze wezwa¢ do walki figurki znajdujacej sie w grze Frakcji,
wykorzystujac efekt swoich kart Wezwania do Walki.

Przed bitwa kazdy z graczy moze otrzymac maksymalnie sze$¢ kart
Wezwania do Walki: po dwie karty (jedna karte Postaci i jedna Strategii)
na kazda znajdujac sie w grze Frakeje, ktéra spelnia warunki wezwania
do danej bitwy:.
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Gracze biorg te karty na reke na poczatku bitwy.

Uwaga: Karty Wezwania do Walki posiadajg rewersy kart
Postaci i Strategii, zeby ukry¢ je pomiedzy innymi kartami, ale
nie naleza one do talii Postaci ani talii Strategii. Z tego powodu
nie dziata na nie zdolno$¢ czarnoksiestwa ,Czarnoksieznika

z Angmaru”.

Na poczatku kazdej rundy kazdy z graczy moze zagrac jedna z tych
kart zamiast karty Wydarzenia zagrywanej dla jej efektu bitwy:

Pod koniec kazdej rundy gracze zabieraja swoje zagrane karty
Wezwania do Walki z powrotem na reke. Takie karty moga by¢
uzywane wielokrotnie, o ile warunki ich zagrania wciaz sg spetniane.

Uwaga: Jesli z jakiego$ powodu gracz nie moze zagraé
karty Bitwy (np. w wyniku kart ,Grond, Mlot Podziemi”
albo ,,Szalenstwo Denethora”), nie moze tez zagra¢ karty
Wezwania do Walki. Podobnie karty anulujace efekty kart
Bitwy (np. ,Chmara Nietoperzy”) anuluja réwniez efekty
kart Wezwania do Walki.

Pod koniec bitwy gracze odrzucajg wszystkie karty Wezwania do Bitwy
i odktadajg je na bok, na p6zniej.

GRY WIELOOSOBOWE

Ponizsze zasady dotycza gier wieloosobowych, wykorzystujacych
Wojownikow Srédziemia:

—  Kazdy z graczy z danego zespotu moze mie¢ na rece maksymalnie
3 karty Wydarzen Frakcji (zamiast 4).

—  Na poczatku tury tylko gracz prowadzacy dobiera karte
Wydarzenia Frakeji. Gracz prowadzacy moze przekazaé
jedng karte Wydarzenia Frakeji swojemu partnerowi.

—  Ko$¢ Frakeji moze wykorzysta¢ kazdy z graczy z danego
zespotu. Gracz moze ja wykorzystac zawsze, kiedy mogtby
skorzysta¢ z normalnej kosci akcji.

—  Kazdy z graczy z danego zespotu moze wydac¢ kos¢ akeji,
zeby zagra¢ z reki karte Wydarzenia Frakcji.

—  Kazdy z graczy z danego zespotu moze wezwaé do walki Frakcje,
o ile w bitwie bierze udzial kontrolowana przez niego armia.

—  Gracz moze wykorzysta¢ karte Wydarzenia Frakeji dowolnej
Frakeji, bez wzgledu na to, ktéry z narodéw ja kontroluje. Gracz
moze zagrac tylko takie karty Wydarzen Frakeji odnoszace sie do
»armii Cienia”, ktére dotyczg kontrolowanej przez niego armii.
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ROZDZIAL 1lI:

FRAKC]JE

UMARLI Z DUNHARROW
(UMARLI)

Wybita dla was wreszcie ta godzina. Jade do Pelargiru nad , ,
Anduing, wy zas pojedziecie za mnq. I dopiero gdy caly ten kraj
zostanie oczyszczony ze stug Saurona, uznam, ze dotrzymaliscie
przysiggi; wtedy odejdziecie, by na zawsze odnalezé spokdj. Jam

, , jest Elessar, spadkobierca Isildura z Gondoru.

Uramis 1 Duwnsrrow (Uras)
i Bl Aeraggom Chab Mibdelydwian) makleg viq = rech hikew @ il ]
e (= Ty rgheni b o dragie] st gar), s ik

[ Nl Bl Mok Tralaf, sy

ke v

ktorzy ztamali przysiege dang lordom Gondoru. Aby odkupié
winy i zazna¢ spokoju, muszg teraz wypeni¢ te starozytna
obietnice, stuzac prawowitemu Dziedzicowi Isildura.

| I marli z Dunharrow to duchy dzikich wojownikéw, wiarotomcéw,

WARUNKI WE]JSCIA DO GRY

Umarli moga wejs¢ do gry, gdy Aragorn (lub Obiezys$wiat) znajdzie si¢
w Erech lub w jednym z sgsiednich regionéw, w tym w regionach po
drugiej stronie gér — Helmowym Jarze, Zachodnim Emnecie lub Edoras.

Kiedy frakcja Umartych wchodzi do gry, gracz natychmiast przesuwa
Obiezys$wiata/Aragorna (i znajdujacych si¢ w tym samym regionie
Towarzyszy, nawet jesli przebywaja w oblezonej twierdzy) do Erech, aby
dotaczyli do Armii Umartych.

Uwaga: Towarzysze moga dotaczy¢ do Armii Umarlych tylko
w momencie jej wejscia do gry:
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POCZATKOWE SItY | MOBILIZACJA

Kiedy Umarli wchodzg do gry, gracz Wolnych Ludéw umieszcza dwie
figurki Umartych w Erech.

Kiedy gracz Wolnych Ludéw wykorzysta akcje Mobilizacji Frakeji,
umieszcza jedna figurke Umartych w Armii Umartych.

OGRANICZENIE WIELKOSCI ARMII

Umarli nie posiadaja zadnego ograniczenia wielkosci armii.

INNE OGRANICZENIA

Umarli z Dunharrow zawsze znajduja si¢ razem w jednym regionie
(poczatkowo w Erech), tworzac Armi¢ Umartych. Armii Umartych
nie uwaza sie za armie Wolnych Ludéw.

Uwaga: Jesli Obiezy$wiat/Aragorn i przebywajacy z nim
Towarzysze dotaczyli do Armii Umartych, nie beda mogli
jednoczes$nie towarzyszy¢ armii Wolnych Ludéw znajdujacej
si¢ w tym samym regionie. Towarzysze moga opusci¢ Armie
Umartych tylko wraz z Obiezy$wiatem/Aragornem.

KORZYSTANIE Z UMARLYCH

Zasady korzystania z Umartych zostaly wyjasnione na odpowiednich
kartach Wydarzen Frakcji. Armia Umartych moze si¢ poruszaé

i atakowad, kiedy gracz Wolnych Ludéw zagra karte Wydarzenia
Frakeji ,,Upiory Strachu”. Niektore efekty zostaty przedstawione
skrétowo na kartach, a szczegdtowo wyjasnione tutaj.

Ruch

Armia Umartych moze si¢ poruszy¢ kilka razy ta sama akcja, za kazdym
razem do sgsiedniego regionu, ale za kazdy taki ruch gracz Wolnych
Ludéw musi wyeliminowac¢ z niej jedng figurke Umartych. W regionie,

do ktérego przesuwa si¢ Armia Umartych, nie mogg si¢ znajdowa¢ wrogie
jednostki (atakowanie wrogich armii zostato opisane ponizej, w akapicie
»Atak”). Gracz Wolnych Ludéw moze powtarzac ten proces, dopoki

w Armii Umarlych znajduje si¢ wiecej niz jedna figurka Umartych.

Atak

Kiedy Armia Umarlych zakonczy ruch, gracz Wolnych Ludéw moze
zaatakowa¢ nig armi¢ Cienia znajdujaca si¢ w sasiednim regionie.

Atak Armii Umarlych nie jest zwykla bitwa: gracz Cienia nie moze
w zaden sposdb odpowiedzie¢ na atak, zaden z graczy nie zagrywa
kart Wezwania do Walki ani kart Bitwy, teren nie wywiera na ten atak

zadnego wplywu.

Aby wykonac¢ atak, gracz Wolnych Ludéw eliminuje jedna figurke
Umartych z Armii Umarlych, a nastepnie rzuca trzema kosémi,
trafiajac na 4+.
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Gracz moze powtorzy¢ ten proces, usuwajac kolejng figurke i atakujac
ponownie t¢ samg armie Cienia. Moze to robi¢, dopdki w armii pozostata
mu chociaz jedna figurka Umartych.

Jesli atak wyeliminuje wszystkie jednostki armii Cienia, wyeliminowane
zostajg réwniez wszystkie towarzyszace jej Nazgtle i Stugi.

Po zakonczeniu ataku wszystkie jednostki zaatakowanej armii Cienia,
ktére przetrwaty, musza przeprowadzi¢ odwrot na sasiedni obszar —
inny niz ten, z ktérego nadszedt atak — zgodnie z normalnymi zasadami
przeprowadzania odwrotu. Jesli armia Cienia nie moze przeprowadzi¢
odwrotu (jest oblezona albo wokét nie ma odpowiedniego regionu), to
pozostaje w miejscu.

Stugi i Nazgtile towarzyszace przeprowadzajacej odwrét armii Cienia
moga pozosta¢ w opuszczanym regionie albo dalej jej towarzyszy¢;
decyzja nalezy do gracza Cienia.

Jesli zaatakowana armia Cienia zostanie wyeliminowana lub dokona
odwrotu, Armia Umarlych moze natychmiast przesuna¢ sie do
opuszczonego regionu (nie tracac figurki Umartych).

Uwaga: Gracz Cienia moze przesuwac swoje armie do regionu
zawierajacego Armie Umartych, dlatego moze si¢ zdarzy¢, ze
Armia Umarlych bedzie si¢ znajdowaé w tym samym regionie
co armia Cienia. W takim wypadku gracz Wolnych Ludéw
moze zaatakowaé t¢ armie Umartymi w normalny sposéb, tak
jakby przebywata w regionie sasiadujacym z Armig Umartych
(tj. usuwajac jedna figurke Umartych z armii i rzucajac

trzema ko$émi); gracz moze tez zignorowac te armie Cienia

i przesuna¢ Armi¢ Umarlych do innego regionu.

WEZWANIE DO WALKI

Jesli Armia Umartych znajduje sie w tym samym regionie co bronigca sie
armia lub w regionie sasiadujacym, gracz Wolnych Ludéw moze wezwaé
do walki Umartych (zamiast zagrywacé karte Bitwy).

Efekt wezwania do walki zostat doktadnie opisany na odpowiednich
kartach.

ELIMINACJA

Jesli w dowolnym momencie gry w Armii Umartych nie ma juz figurek
Umartych, frakcja Umartych zostaje natychmiast wyeliminowana z gry.

Gracz Wolnych Ludéw moze oznajmic¢, ze Obiezy$wiat/Aragorn

i przebywajacy z nim Towarzysze opuszczaja Armie Umarlych (aby
na przyklad dotaczy¢ do znajdujacej si¢ w tym samym regionie armii
Wolnych Ludéw albo przesunaé sie gdzie indziej). Armia Umartych
ulega rozproszeniu, a jej frakcja opuszcza gre.
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PRZYKLAD

Gracz mobilizowat Umartych z Dunharrow kilka razy; w tej chwili
w Erech przebywa Obiezyswiat wraz z 5 figurkami Umartych.
Gracz Wolnych Ludow zagrywa karte ,,Upiory Strachu”, aby je
aktywowac.

1) Najpierw gracz Wolnych Ludow eliminuje jedng figurke,
aby przesunq¢ Armi¢ Umartych do pustego Lamedonu.

2) Nastgpnie eliminuje drugq figurke, aby przesungé armig
do pustego Pelargiru.

3) W Armii Umartych pozostaty teraz 3 figurki. W Zachodnim
Harondorze stacjonuje armia Cienia. Gracz eliminuje jednq figurke
Umarltych, zeby przeprowadzié atak.

Gracz rzuca 3 kosémi, uzyskujqc 2 trafienia. W Armii Umartych
pozostaty dwie figurki Umartych.

4) Gracz Wolnych Ludow decyduje si¢ zakoriczy¢ atak. Gracz Cienia
przeprowadza odwrdt swojej armii z Zachodniego Harondoru do
Potudniowego Ithilien.

Gracz Wolnych Ludéw mégtby przesungé Armig Cienia do
Zachodniego Harondoru, ale decyduje si¢ pozostawié jq w Pelargirze.
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ORLY Z GOR MGLISTYCH
(ORLY)

Leciaty ku nim: Gwaihir, Wtadca Wichrow, i brat jego, Landrowal, , ,
najwspanialsze z ortow Pétnocy, szlachetnych potomkow starego
Thorondora, ktory gniazda swe zbudowal na szczytach Gor
Okreznych w zaraniu Srédziemia. Za nimi, gnane wzmagajgcym
si¢ wiatrem, mknely szeregi ich wasali z gor potnocnych. Orly, nagle
znizajqc lot, spadly z wysoka prosto na karki Nazgilom, ogromne

’ , ich skrzydta jak huragan zamiotly powietrze.

‘Owir & Gon Mourmron (Dwir)

ki sty ey ey Flemi ey Parre i s e Bimmi
---a---oh-ﬂq-ul-llnl—--ﬂng:—--d
Lt S i e b e i

Valar6w i zajadli wrogowie Saurona i jego podtych kreatur.
Orly to odwazne, niezalezne istoty powietrza, silnie zwigzane
z Gandalfem i Radagastem.

O rty z Gér Mglistych to najwspanialsze ptaki Srédziemia, studzy

WARUNKI WEJSCIA DO GRY

Orly moga wejs¢ do gry, gdy ostatnig znang pozycjg Druzyny PierScienia
nie bylo Rivendell lub kiedy w grze znajduje si¢ Gandalf Biaty.

POCZATKOWE SItY | MOBILIZACJA

Kiedy Orty wchodza do gry, gracz Wolnych Ludéw umieszcza dwie
figurki Ortéw w Orlim Gniezdzie.

Kiedy gracz Wolnych Ludéw wykorzysta akcje Mobilizacji Frakeji,
umieszcza jedng figurke Ortéw w Orlim Gniezdzie.

OGRANICZENIE WIELKOSCI ARMII

Orly nie posiadaja zadnego ograniczenia wielkosci armii.

KORZYSTANIE Z ORLOW

Zasady korzystania z Ortéw zostaly wyjasnione na odpowiednich
kartach Wydarzen Frakcji. Niektore efekty zostaty przedstawione
skrétowo na kartach, a szczegétowo wyjasnione tutaj.
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Ruch

Kiedy efekt karty nakazuje graczowi ,,przesunaé wszystkie Orly”, gracz
Wolnych Ludéw moze przesuna¢ kazda znajdujaca sie w grze figurke
Orta do dowolnego regionu na planszy, bez zadnych ograniczen.

WEZWANIE DO WALKI

Jesli jedna lub wiecej figurek Ortéw znajduje sie w z zasiegu czterech
regionéw od bronigcej si¢ armii, gracz Wolnych Ludéw moze wezwa¢ do
walki Orly (zamiast zagrywac karte Bitwy ). Obliczajac odleglos¢ figurek
Ortéw od regionu bitwy, nalezy zignorowa¢ ograniczenia wynikajace

z gorskich granic. Gracz przesuwa czes¢ z lub wszystkie znajdujace sie
w zasiegu Orly do regionu bitwy.

Efekt wezwania do walki zostat doktadnie opisany na odpowiednich
kartach.

ELIMINACJA

Jesli w dowolnym momencie gry w grze nie ma juz zadnych figurek
Ortéw, frakcja Ortéw zostaje natychmiast wyeliminowana z gry:.

ENTOWIE Z FANGORNU
(ENTOWIE)

My jestesmy od trollow silniejsi, jesteSmy kosciq z kosci ziemi. ’ ,
Jak korzenie drzew, tak i my umiemy rozsadzac glazy, ale robimy
to szybciej niz one, znacznie szybciej, gdy wpadniemy w gniew.
Jezeli nas siekierami nie zetng, ogniem nie spalq albo nie zniszczq
czarami, roztupiemy na drzazgi caty Isengard i obrdcimy jego

, mury w perzyne.

araplufr vy w Dangrrsie. mudese sy lereviss somib Mok b Mebsibas g
Fraki. aby wpees ek Eniis ds grv.
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przedwiecznej rasy. Rozwscieczeni dziataniami Sarumana,

zdecydowali si¢ wreszcie wlaczy¢ do wojny. Entowie sa potezni
1 nieustepliwi w swym gniewie, Towarzysze z Druzyny PierScienia
muszg ich jednak na czas rozbudzié, aby ich interwencja mogta
odwrdcié bieg historii.

P asterze Drzew” z Fangornu sg ostatnimi cztonkami
V/ 4

WARUNKI WEJSCIA DO GRY

Entowie moga wejs¢ do gry, gdy jaki$ Towarzysz lub Druzyna PierScienia
znajduja sie w Fangornie, a jednocze$nie w grze znajduje si¢ Saruman.

POCZATKOWE SItY | MOBILIZACJA

Kiedy Entowie wchodza do gry, gracz Wolnych Ludéw umieszcza dwie
figurki Entéw w Fangornie, tworzac Las Entéw.

Kiedy gracz Wolnych Ludéw wykorzysta akcje Mobilizacji frakciji,
umieszcza jedng figurke Entéw w Lesie Entow.

OGRANICZENIE WIELKOSCI ARMII

Entowie nie posiadaja zadnego ograniczenia wielkosci armii.

INNE OGRANICZENIA

W Fangornie zawsze musi si¢ znajdowaé przynajmniej jeden Ent, wraz
z jakim$ Towarzyszem lub Druzyng PierScienia, tworzac Las Entow.

KORZYSTANIE Z ENTOW

Zasady korzystania z Entéw zostaty wyjasnione na odpowiednich kartach
Wydarzen Frakeji. Entowie moga si¢ poruszaé i atakowad, kiedy gracz
Wolnych Ludéw zagra karte Wydarzenia Frakeji ,,Marsz Entéw”. Zasady
»Marszu Entéw” zostaty przedstawione skrétowo na odpowiedniej
karcie, a szczegétowo wyjasnione tutaj.

Marsz Entow

Jesli w Lesie Entéw znajdujg sie figurki Entéw, gracz Wolnych Ludéw
moze je wykorzysta¢, aby poruszy¢ si¢ lub zaatakowa¢ Entami (raz lub
kilka razy w ramach tej samej akcji). To oznacza, ze gracz moze wykonaé
serie ruchow 1 atakow jedng akcjg w dowolnej kolejnosci — o ile w Lesie
Entéw wciaz znajduja sig figurki Entéw, ktére mozna przestawic lub
wyeliminowac.

Ruch

Aby przesunaé Entéw, gracz Wolnych Ludéw bierze jedna figurke
Entéw z Lasu Entéw i umieszcza ja w regionie sasiadujacym z regionem,
w ktérym juz znajduje sie figurka Entéw. W regionie, w ktérym gracz
umieszcza figurke Entéw, nie mogg si¢ znajdowac wrogie jednostki
(atakowanie wrogich armii zostato opisane ponizej, w akapicie ,,Atak”).
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Gracz Wolnych Ludéw moze powtarzac ten proces, dopdki w Lesie Entow
znajduje si¢ wigcej niz jedna figurka Entéw. Jesli gracz postepuje zgodnie
z tymi zasadami, stworzy nieprzerwany fancuch Entéw, rozpoczynajacy
sie w Lesie Entow.

Atak

Gracz Wolnych Ludéw moze zaatakowa¢ armie Cienia, znajdujaca

sie w regionie sasiadujacym z figurka Entéw. Aby wykona¢ atak, gracz
Wolnych Ludéw eliminuje jedng figurke Entéw z Lasu Entéw, a nastgpnie
rzuca trzema ko§¢émi, trafiajac na 4+. Gracz moze powtdrzy¢ atak,
usuwajac kolejng figurke i atakujac ponownie t¢ samg armie¢ Cienia. Moze
to robi¢, dopdki w Lesie Entéw pozostata mu chociaz jedna figurka Entéw.

Atak Entow nie jest zwykla bitwa: gracz Cienia nie moze w zaden sposéb
odpowiedzie¢ na atak, zaden z graczy nie zagrywa kart Wezwania do
Walki ani kart Bitwy, teren nie wywiera na ten atak zadnego wptywu.
Jesli atak wyeliminuje wszystkie jednostki armii Cienia, wyeliminowane
zostajg réwniez wszystkie towarzyszace jej Nazgtle i Stugi.

Uwaga: Gracz Cienia moze przesuwac swoje armie do regionu
zawierajacego Enty, dlatego moze sie zdarzy¢, ze figurka Entow
bedzie si¢ znajdowaé w tym samym regionie co armia Cienia.
W takim wypadku gracz Wolnych Ludéw moze zaatakowaé

te armie Entami w normalny sposéb, tak jakby przebywata

w regionie sgsiadujacym z figurkg Entéw (tj. usuwajac jedna
figurke Entéw z Lasu Ent6w i rzucajac trzema ko$émi).

Zburzenie Orthanku i wyeliminowanie Sarumana

Jesli atak Entéw wyeliminuje wszystkie jednostki Cienia z Orthanku
albo jesli w Orthanku nie ma wrogich jednostek, a gracz Wolnych Ludéw
umiesci tam figurke Entéw, Saruman zostanie wyeliminowany.

WEZWANIE DO WALKI

Jesli figurka Entéw znajduje si¢ w tym samym regionie co bronigca si¢
armia lub w regionie sasiadujacym, gracz Wolnych Ludéw moze wezwaé
do walki Entow (zamiast zagrywac karte Bitwy).

Efekt wezwania do walki zostat doktadnie opisany na odpowiednich
kartach.

ELIMINACJA

Jesli w dowolnym momencie gry w Lesie Entéw nie ma juz figurek Entow
— lub jesli w Fangornie nie ma ani jednego Towarzysza (lub Druzyny
Pierscienia), frakcja Entéw zostaje natychmiast wyeliminowana z gry.
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PRZYKLAD

W Fangornie znajdujq si¢ cztery figurki Entow, a na Brodach na
Isenie stacjoruje armia Cienia sktadajqca si¢ z trzech regularnych
jednostek Isengardu. Gracz Wolnych Ludow zagrywa karte Frakcji
Marsz Entéw” i decyduje si¢ zaatakowaé t¢ armi¢ Cienia.

1) Gracz Wolnych Ludéw eliminuje jednq figurke Entéw
z Lasu Entow, zeby przeprowadzi¢ atak. Rzuca 3 kosémi,
uzyskujgc 2 trafienia i eliminujqc dwie jednostki Cienia.

2) Amia Cienia nie zostata catkowicie zniszczona, dlatego gracz
Wolnych Ludéw decyduje si¢ kontynuowaé atak. Eliminuje kolejng
figurke Entow z Lasu Entéw. W drugim rzucie uzyskuje tylko jedno
trafienie, ale to wystarczy, zeby zniszczy¢ ostatniq jednostke Cienia.
W tym momencie w Lesie Entéw pozostajq dwie figurki Entéw.

3) Zadna wroga armia nie sqsiaduje z Fangornem, dlatego gracz
Wolnych Ludéw bierze jedng z dwdch pozostatych figurek Entow

z Lasu Entow i umieszcza jq w regionie Brodow na Isenie, zblizajqc
si¢ do Orthanku. W tym momencie koviczy si¢ akcja Entow.
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KORSARZE Z UMBARU
(KORSARZE)

W poblizu ujscia Anduiny zgromadzita si¢ wielka flota, okrety ’ ,
korsarzy z Umbaru na potudniu. Od dawna rozbdjnicy ci przestali
bac sig potegi Gondoru i zawarli sojusz z Nieprzyjacielem, teraz

’ , zas gotujq si¢ zadac nam cios, by wesprzec jego sprawe.

z haradzkiego miasta Umbar, by pali¢ i grabi¢. W czasie Wojny

o Pierscien strach przed czarnymi zaglami sprawil, ze Potudniowe
Lenna niechetnie wsparty obrone Minas Tirith, a gdyby Aragorn
nie pokonat korsarzy pod Pelargirem, drogo by za to zaptacily.

K orsarze od wielu lat ngkali Gondor. Ich wielkie statki wyruszaty

Korsarze to potezni sprzymierzency Saurona, moga bowiem napadaé
na wszystkie tereny lezace wzdtuz wybrzeza Srédziemia i Anduiny, moga
tez szybko transportowa¢ armie Cienia pomiedzy odlegtymi krainami.

WARUNKI WEJSCIA DO GRY

Korsarze moga wejs¢ do gry, kiedy Haradrimowie i Easterlingowie
znajda si¢ w ,,stanie wojny”.

POCZATKOWE SItY | MOBILIZACJA

Kiedy Korsarze wchodza do gry, gracz Cienia umieszcza trzy figurki
Korsarzy w Umbarze.

Kiedy gracz Cienia wykorzysta akcje Mobilizacji Frakeji, umieszcza jedng
figurke Korsarzy w Umbarze.
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OGRANICZENIE WIELKOSCI ARMII

W danym regionie moze si¢ znajdowa¢ maksymalnie pie¢ figurek
Korsarzy. Tych figurek nie bierze si¢ pod uwage podczas sprawdzania
normalnego limitu wielkosci armii, wynoszacego 10 jednostek.

INNE OGRANICZENIA

Figurki Korsarzy nie sa jednostkami armii Cienia. Moga jednak
przesuwac sie wraz z armia Cienia, ktéra stacjonuje z nimi w tym
samym regionie.

Kiedy figurki Korsarzy sie poruszaja (same, przy wykorzystaniu karty
Wydarzenia Frakeji lub wraz z armig Cienia), moga przesuna¢ sie tylko
do nastepujacych regionéw:

—  regionéw wybrzeza Zachodniego Morza;
—  dowolnego regionu Gondoru z wyjatkiem Erechu;
—  Oggiliath.

Jesli armia Cienia, ktdrej towarzyszg Korsarze, przesunie sie do
dowolnego innego regionu, Korsarze muszg pozosta¢ w obecnym
regionie.

Korsarze przebywajacy w tym samym regionie co armia Cienia, ktéra
przesuwa sie po wygranej bitwie lub przeprowadza odwrét, moga
poruszyc¢ si¢ wraz z takg armia, o ile region, do ktérego mieliby sie
przesunad, znajduje si¢ na powyzszej liScie; w przeciwnym razie musza
pozostaé¢ w obecnym regionie.

Uwaga: Jesli Korsarze znajdujg si¢ w tym samym regionie, co
oblezona armia Cienia, zawsze uwaza sig, ze znajduja sie poza
oblezong twierdza.

KORZYSTANIE Z KORSARZY

Zasady korzystania z Korsarzy zostaty wyjasnione na odpowiednich
kartach Wydarzen Frakcji. Korsarze moga poruszac sie, kiedy gracz
Cienia zagra karte Wydarzenia Frakgji ,Wielka Flota”, moga tez
transportowac jednostki armii Cienia, jesli gracz zagra karte ,,Posgpne
Okrety”. Niektore efekty zostaty przedstawione skrétowo na kartach,

a szczegbtowo wyjasnione tutaj.

Ruch

Kiedy gracz Cienia przesuwa Korsarzy, moze przesunaé wszystkie
figurki Korsarzy, razem lub osobno, kazda o maksymalnie cztery regiony
(majac na uwadze opisane wcze$niej ograniczenia). Korsarze moga
przesunac si¢ do regionu lub przez region zajmowany przez wrogg armie.
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Transport armii

Jesli w regionie z Korsarzami znajduja sie jednostki armii Cienia,
Korsarze mogg je transportowac. Kazda figurka Korsarzy moze
transportowac¢ maksymalnie dwie jednostki Cienia i dowolna
liczbe Stug i Nazgili.

Korsarze i armia moga przesunac si¢ razem maksymalnie o cztery regiony
(majac na uwadze normalne ograniczenia armii, jak réwniez opisane
wezesniej ograniczenia dotyczace Korsarzy), konczac ruch w wolnym
regionie lub pustej kontrolowanej przez wroga osadzie.

Transport armii i atak

Jesli w regionie z Korsarzami znajduja si¢ jednostki armii Cienia,
Korsarze mogg je transportowac wprost do ataku. Kazda figurka
Korsarzy moze transportowac do ataku maksymalnie dwie
jednostki Cienia i dowolna liczbe Stug i Nazguli. Korsarze

1 armia moga przesunac sie razem o maksymalnie dwa regiony
(majac na uwadze normalne ograniczenia armii, jak réwniez opisane
wezesniej ograniczenia dotyczace Korsarzy), a nastepnie zaatakowaé
sasiedni region (lub oblezong, kontrolowang przez wroga twierdze

w tym samym regionie).

Uwaga: Jesli w regionie docelowym znajduje sie juz jakas
armia Cienia, transportowana armia moze si¢ z nig potaczy¢
(nalezy natychmiast sprawdzi¢ ograniczenie wielkosci armii)
przed przeprowadzeniem ataku.

WEZWANIE DO WALKI

Jesli jedna lub wiecej figurek Korsarzy znajduje sie w tym samym regionie
co nieobl¢zona armia Cienia, gracz Cienia moze wezwac¢ do walki
Korsarzy (zamiast zagrywa¢ karte Bitwy). Efekt wezwania do walki
zostal doktadnie opisany na odpowiednich kartach.

Uwaga: Jesli w wyniku zagrania karty Wezwania do Walki
»Zrodzeni na Wietrze” do bitwy dotgcza nowe jednostki
Cienia, nalezy je doda¢ do armii Cienia po usunieciu strat,
ale przed koncem rundy. W zwigzku z tym nowe jednostki
nie moga przyjac na siebie strat z obecnej rundy; jesli
jednak wszystkie jednostki armii zostaty wyeliminowane,
dzigki nowym jednostkom bitwa bedzie kontynuowana,

a towarzyszace armii Stugi i Nazgtle nie zostang
wyeliminowane.

ELIMINACJA

Jesli gracz Wolnych Ludéw kontroluje Umbar, frakeja Korsarzy zostaje
natychmiast wyeliminowana z gry.
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GORALE Z DUNLANDU
(DUNLENDINGOWIE)

Po pigciu wiekach nie zapomnieli i nie przebaczyli [...]. Saruman ’ ’
rozjgtrzyt starq nienawisé. To lud dziki, jesli go podburzyc. Nie
ustqpiq ani o zmierzchu, ani o Swicie, dopéki nie wezmq Théodena

’ , do niewoli lub nie polegng sami.

uzurpatordw, ktorzy zagrabili ich prawowite ziemie. Saruman

z tatwoscig wykorzystat te wrogos¢ na swoja korzysé. Chociaz
Dunlendingowie sg zapamietali w swej nienawisci, réwnie mocno lekaja
sie swych wrogéw, dlatego w bitwie nie mozna na nich polegac.

D zikusy z Dunlandu uwazaja wladcéw koni z Rohanu za

WARUNKI WEJSCIA DO GRY

Dunlendingowie moga wejs¢ do gry, kiedy w grze znajduje si¢ Saruman.

POCZATKOWE SItY | MOBILIZACJA

Kiedy Dunlendingowie wchodza do gry, gracz Cienia umieszcza po dwie
figurki w kazdej kontrolowanej przez Cien osadzie Dunlandu. Kiedy
gracz Cienia wykorzysta akcje Mobilizacji Frakeji, gracz umieszcza:

— po jednej figurce Dunlendingéw w kazdej kontrolowanej przez
Cien osadzie Dunlandu lub

—  jedna figurke Dunlendingéw w regionie Isengardu lub Rohanu,
w ktérym znajduje si¢ juz armia Cienia, chyba ze armia ta
znajduje si¢ w oblezonej twierdzy:
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OGRANICZENIE WIELKOSCI ARMII

W danym regionie mogg sie znajdowaé¢ maksymalnie trzy figurki
Dunlendingéw. Tych figurek nie bierze si¢ pod uwage podczas
sprawdzania normalnego limitu wielko$ci armii, wynoszacego
10 jednostek.

INNE OGRANICZENIA

Figurki Dunlendingéw nie sg jednostkami armii Cienia. Moga jednak
przesuwac sie wraz z armia Cienia, ktéra stacjonuje z nimi w tym samym
regionie. Figurki Dunlendingéw poruszajace si¢ wraz z armig Cienia
podlegaja normalnym zasadom ruchu.

Figurki Dunlendingéw nieporuszajace si¢ z armia Cienia (czyli

w wyniku zagrania karty Wydarzenia Frakeji) nie moga przekraczaé
nieprzekraczalnych granic, nie moga tez przesuna¢ sie do regionu z armig
Wolnych Ludéw ani do niezdobytej twierdzy Wolnych Ludéw (chyba ze
oblega ja armia Cienia).

KORZYSTANIE Z DUNLENDINGOW

Zasady korzystania z Dunlending6w zostaty wyjasnione na
odpowiednich kartach Wydarzen Frakeji. Niektore efekty zostaly
przedstawione skrétowo na kartach, a szczegétowo wyjasnione tutaj.

Dunlendingowie bez armii

Kiedy gracz Cienia przesuwa Dunlendingéw bez armii — czyli

w wyniku zagrania karty Wydarzenia Frakcji — moze przesungé
wszystkie figurki Dunlendingéw, razem lub osobno, o maksymalnie
dwa regiony (majac na uwadze opisane wcze$niej ograniczenia).

Dunlendingowie nie moga wejs¢ do ani opusci¢ oblezonej twierdzy.
Moga jednak przesunaé si¢ do regionu, w ktérym armia Cienia oblega
twierdze Wolnych Ludéw.

Dunlendingowie z armia

Sami Dunlendingowie nie tworzg armii Cienia, ale je$li znajduja si¢
w tym samym regionie, co armia Cienia, moga si¢ wraz z nig poruszac
i atakowa¢. Podobnie jak postacie, Dunlendingowie musza poruszy¢
sie wraz z armig Cienia po zwycieskiej bitwie, muszg tez wzigé

udzial w odwrocie tej armii; jesli armia, ktorej towarzysza, zostanie
wyeliminowana, oni réwniez zostang wyeliminowani.

WEZWANIE DO WALKI

Jesli jedna lub wiecej figurek Dunlendingéw znajduje si¢ w tym samym
regionie, co nieoblezona armia Cienia, gracz Cienia moze wezwaé do
walki Dunlending6w (zamiast zagrywac karte Bitwy). Efekt wezwania
do walki zostat doktadnie opisany na odpowiednich kartach.

ELIMINACJA

Jesli gracz Wolnych Ludéw kontroluje obie osady Dunlandu, Frakeja
Dunlendingéw zostaje natychmiast wyeliminowana z gry.
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POMIOT SZELOBY
(PAJAKI)

Stabsze od matki liczne dzieci, bekarty sptodzone z nieszczgsnymi , ,
samcami, ktorych mordowata, zyty rozproszone po dolinach od Gor
Cienia az po dalekie gory na wschodzie, po Dol Guldur i dzikie
ostepy Mrocznej Puszczy. Zaden wszakze z potomkow nie mogt
si¢ réwnac z ostatniq corkq Ungolianty, Szelobq Wielkq, ktira
, , przetrwata na udreke i nieszczescie dla Swiata.

Powiernika Pierscienia, niemal polozyta kres nadziejom Wolnych

Ludéw. W tym samym czasie ztowroga obecno$¢ wielkich Pajakow
data si¢ odczu¢ w wielu mrocznych zakatkach Srédziemia. Rola, jaka
odegraty w Wojnie o Pierécien, mogta by¢ inna niz ta, o ktérej méwia
znane opowiesci...

K iedy Szeloba Wielka, ostatnia corka Ungolianty, schwytata

WARUNKI WEJSCIA DO GRY
Pajaki moga wejs¢ do gry, gdy ostatnig znang pozycja Druzyny Pierscienia
nie bylo Rivendell.

POCZATKOWE SItY | MOBILIZACJA

Kiedy Pajaki wchodza do gry, gracz Cienia umieszcza po jednej figurce
Pajakéw w Dol Guldur i Minas Morgul.

Kiedy gracz Cienia wykorzysta akcje Mobilizacji frakcji, umieszcza po
jednej figurce Pajakéw w Dol Guldur i Minas Morgul.

OGRANICZENIE WIELKOSCI ARMII

Pajaki nie posiadaja zadnego ograniczenia wielkosci armii, chyba ze

w grze znajduje si¢ karta Wydarzenia Frakeji ,Wielkie i Potworne”.
Kiedy ta karta znajduje si¢ w grze, Pajaki bierze sie pod uwage podczas
sprawdzania ograniczenia wielkosci armii.
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INNE OGRANICZENIA

Figurki Pajakow nie sg jednostkami armii Cienia. Moga jednak
przesuwac sie wraz z armig Cienia, ktéra stacjonuje z nimi w tym
samym regionie. Figurki Pajak6w poruszajace si¢ wraz z armia
Cienia podlegaja normalnym zasadom ruchu.

Figurki Pajakéw nieporuszajace sie z armig Cienia (czyli w wyniku
zagrania karty Wydarzenia Frakcji) nie moga przesunaé sie do regionu
z armig Wolnych Ludéw ani do niezdobytej osady Wolnych Ludéw
(chyba ze to oblegana przez armie Cienia twierdza).

KORZYSTANIE Z PAJAKOW

Zasady korzystania z Pajakéw zostaty wyjasnione na odpowiednich
kartach Wydarzen Frakcji. Niektore efekty zostaty przedstawione
skrétowo na kartach, a szczegdtowo wyjasnione tutaj.

Pajaki bez armii

Kiedy gracz Cienia przesuwa Pajaki bez armii — w wyniku zagrania
karty Wydarzenia Frakcji — moze przesuna¢ wszystkie

figurki Pajakow, razem lub osobno, kazda o maksymalnie dwa regiony
(majac na uwadze opisane wczesniej ograniczenia).

Pajaki nie moga wejs¢ do ani opusci¢ oblezonej twierdzy; moga jednak
przesunag sie do regionu, w ktérym armia Cienia oblega twierdze
Wolnych Ludéw.

Pajaki z armia

Same Pajaki nie tworzg armii Cienia, ale jesli znajduja si¢ w tym samym
regionie, co armia Cienia, mogg sie wraz z nig poruszac i atakowac.
Podobnie jak postacie, Pajaki musza poruszy¢ si¢ wraz z armig Cienia

po zwycieskiej bitwie, musza tez wzia¢ udziat w odwrocie tej armii; jesli
armia, ktdrej towarzysza, zostanie wyeliminowana, one réwniez zostang
wyeliminowane.

WEZWANIE DO WALKI

Jesli jedna lub wiecej figurek Pajakéw znajduje sie w tym samym
regionie co armia Cienia, gracz Cienia moze wezwa¢ do walki Pajgki
(zamiast zagrywac karte Bitwy).

Efekt wezwania do walki zostat doktadnie opisany na odpowiednich
kartach.

ELIMINACJA

Jesli w dowolnym momencie w grze nie ma juz zadnych figurek Pajakow,
frakcja Pajakow zostaje natychmiast wyeliminowana z gry:.
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