


ROZDZIAL I:

WPROWADZENIE

rzez wieki Sauron szukat sposobu, aby poprzez Pierscienie
Wiadzy zwigkszaé kontrole nad wtadcami Srédziemia. W czasie
Woijny o Pierscient wykorzystywat moc zar6wno swoja, jak
i swych stug, by naginaé wole przyw6dcéw Wolnych Ludéw, a nawet
by przeciaga¢ ich na swoja strong. Po przeciwnej stronie Gandalf
nie szczedzit sit, by podsycaé nadzieje i umacniaé wole oporu u tych
wladcéw. W béj o serca i umysty wiadcow Srédziemia jest gtownym
tematem niniejszego rozszerzenia.

Krélowie Srédziemia to dodatek do gry planszowej Wojna o Pierscier.
Wprowadza ono do gry Suwerenéw i Mrocznych wodzéw (wspdlnie
zwanych Wladcami). Sg to dwa nowe rodzaje Postaci, reprezentujace
persony, ktére odegraly istotng role w Wojnie o Pierscien.

ELEMENTY

W pudetku z rozszerzeniem Krélowie Srodziemia znajduja sie
ponizsze elementy:

—  Tainstrukcja

— 1 specjalna ko$¢ akcji Whadey Wolnych Ludéw
(jasnoniebieska)

— 1 specjalna ko$¢ akeji Whadey Cienia (brazowa)

— 13 nowych plastikowych figurek, w tym:
— 5 szarych figurek Suwerenéw (Brand, Déin,
Denethor, Théoden, Thranduil )
— 5 srebrnych figurek Suwerenéw (Brand, Déin,
Denethor, Théoden, Thranduil )
— 3 figurki Mrocznych wodzéw (Czarny Waz,
Cien z Mrocznej Puszczy, Uglak)

— 5 podstawek pod spaczonych Suwerenéw (czarnych)

— 13 nowych kart Postaci
— 5 kart przebudzonych Suwerenéw
— 5 kart spaczonych Suwerenéw
— 3 karty Mrocznych wodzéw

— 2 arkusze pomocy

— 1 plansza spaczenia Suwerenéw



19 nowych kart Wydarzen (10 dla Wolnych Ludéw,
9 dla Cienia)

— 11 zastepujacych kart Wydarzen

— 8 nowych kart Wydarzen

14 tekturowych zetonéw i kafelkéw, w tym:

— 4 kafelki twierdzy Helmowego Jaru (jako twierdzy
Cienia, wykorzystywane, gdy Théoden jest spaczony).
2 w zwyktym rozmiarze i 2 w powigkszonym rozmiarze
(do wykorzystania przez posiadaczy edycji deluxe,
edycji rocznicowej lub maty)

— 4 zetony poszukiwan kroléw (wartosci 1/korona
i2/korona). 2 w zwyktym rozmiarze i 2 w powiekszonym
rozmiarze (do wykorzystania przez posiadaczy edycji
deluxe)

— 5 dwustronnych zetonéw Wiadcéw (po 1 dla kazdego
Suwerena)

— 1 zeton spaczenia (wykorzystywany w grze dla 3-4 graczy)

PRZYGOTOWANIE GRY

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

Graczowi Wolnych Ludéw i graczowi Cienia nalezy rozdaé
po 1 arkuszu pomocy.

Plansze spaczenia Suwerenéw nalezy umiesci¢ pomiedzy
graczami.

Karty Postaci 1 figurki Mrocznych wodzéw, karty Postaci
Suwerendw, srebrne figurki Suwerenéw oraz plastikowe
podstawki spaczonych Suwerenéw nalezy odtozy¢ na bok
(beda potrzebne pdzniej).

5 szarych figurek Suwerenéw nalezy umiesci¢ na planszy
(Branda w Dale, Daina w Ereborze, Denethora w Minas Tirith,
Théodena w Edoras i Thranduila w Lesnym Krolestwie).

Z kazdej talii nalezy usunaé te karty Wydarzen, ktére sa
zastepowane przez karty Wydarzen o tych samych nazwach
i numerach, zawartych w tym rozszerzeniu (patrz str. 19).

Nowe karty Wydarzen nalezy doda¢ do odpowiednich talii.
2 zetony poszukiwan kréléw nalezy dodaé do puli poszukiwan.

Nalezy odtozy¢ na bok specjalne kosci akeji Wiadey: Kosé
zostanie dodana do puli kosci zgodnie z zasadami opisanymi
w sekeji Kosci Whadcey, na str. 6.

Pozostate zetony i kafelki nalezy odtozy¢ na bok, beda
potrzebne pézniej.



PLASTIKOWE FIGURKI

Figurki Suwerenéw Wolnych Ludoéw (10)

Brand Dain Denethor Théoden Thranduil

Figurki Mrocznych Wodzéw Cienia (3)

Czarny Waz Cient z Mrocznej Puszczy Uglak

KARTY

Karty Postaci (13)

Wolne Ludy Wolne Ludy Cien
5 kart 5 kart 3 karty
przebudzonych spaczonych Mrocznych
Suwerenéw Suwerenéw wodzéw

Karty Wydarzen (19)

Wolne Ludy (10) Cien (9)



Awers Rewers

Awers Rewers Awers/Rewers

Plansza spaczenia Suwerenéw  Twierdza Helmowego Jaru
(jako twierdza Cienia)

Wolne Ludy Cien Podstawki spaczonych
Suwerenéw




rozpziAt I: NOWE ZASADY
KOSCI WEADCY

Podczas rozgrywki w Krélow Srédziemia, kazdy gracz otrzyma
specjalng kos¢ akcji Wihadcy. Kos¢ Whadey Wolnych Ludéw ma kolor
jasnoniebieski, za§ Kos¢ Wladcey Cienia — brazowy.

Na kosciach Wladcy znajduja si¢ te same symbole, co na zwyczajnych
kosciach akcji, lecz korzystajac z nich nalezy przestrzegac
nastepujacych zasad:

1.

Gracz Wolnych Ludéw dodaje kos¢ Wiadcy do swojej puli
kosci w nadchodzacej turze po tym, jak przebudzi pierwszego
Suwerena (patrz Przebudzenie Suwerena, str. 10). Gracz

Cienia dodaje ko$¢ Wtladey do swojej puli kosci w nadchodzacej
turze po tym, jak pierwszy Mroczny wédz wejdzie do gry
(patrz Mroczni wodzowie w grze, str 14).

Kosci Wiadcy Cienia nie mozna umies$ci¢ bezposrednio
na polu poszukiwan i zawsze nalezy nig rzucic.

Jesli kos¢ Wladey znajduje sie w puli kosci gracza, dany gracz
musi na konicu fazy Rzutu akeji wybraé i odrzucié 1 swojg
kos¢ akeji (zwycezajng lub Whadey).

a. Gracz Cienia musi jako pierwszy zdecydowad, czy odrzuca
ko$¢ Wiadcy (nawet, jesli wskazuje wynik ,Oka”),
czy zwyczajng kos¢ akeji (ktéra nie wskazuje wyniuku
,Oka”). Nastepnie zbiera wszystkie kosci, ktore wskazuja
wynik ,Oka” i umieszcza je na polu poszukiwan.

b. W dalszej kolejnosci gracz Wolnych Ludéw decyduje,
ktorg ze swoich kosci akeji odrzuci.

Jesli na koncu fazy Rzutu akeji gracz nie odrzucit swojej kosei
Wiladcey, dany gracz moze rozpatrzeé jej wynik tak, jakby byt
wynikiem na zwyczajnej kosci akeji lub zgodnie z opisem

w odpowiedniej sekcji (Kos¢ Wladcy Wolnych Ludéw, str. 9
lub Kos¢ Wiadcy Cienia, str 15).

Mozna wykorzystaé PierScien Elféw, aby zmieni¢ wynik
na kos$ci Wiadcy.

Uwaga: Jesli podczas fazy Odzyskiwania kosci i dobierania
kart Wydarzen gracz Wolnych Ludéw nie ma w grze zadnego
przebudzonego Suwerena, musi usuna¢ kos¢ Wihadcy
Wolnych Ludéw ze swojej puli kosci akeji. Analogicznie,

jesli podczas tej fazy gracz Cienia nie ma w grze zadnego
Mrocznego wodza, musi usuna¢ kos¢ Wiadcey Cienia ze swojej
puli kosci akeji. Mozliwe jest odzyskanie kosci, jesli przebudzi
sie nowy Suweren lub do gry wejdzie nowy Mroczny wodz.



ZETONY POSZUKIWAN KROLOW

Rozszerzenie Krélowie Srédziemia wprowadza
2 nowe zetony poszukiwan.

Na poczatku rozgrywki nalezy dodac je do

puli poszukiwan. Jesli taki zeton zostanie

wylosowany podczas przeszukiwania, nalezy
rozpatrze¢ znajdujacg si¢ na nim cyfre w zwykly sposéb. Ta cyfra
jest rowniez uzywana do okreslania efektéw kart Wydarzen, ktére
wykorzystuja wartosci na zetonach (na przyktad ,,Roztam Druzyny
Pier$cienia” okre$la na podstawie cyfry na zetonie, ilu Towarzyszy
musi odlaczy¢ sie od Druzyny Piericienia).
Nalezy jednak pamigtad, ze te zetony maja specjalne efekty;
rozpatrywane podczas proby spaczenia Suwerena (patrz str. 11).

SPECJALNE ZDQLNOSCI
BITWY WLADCOW

Brand, Théoden, a takze kazdy

z Mrocznych wodzéw posiada

1 specjalng zdolnos¢, ktéra moze by¢
uzyta w bitwie. Aktywacja wigkszosci

z tych zdolnosci wymaga od gracza,
aby poswigcit efekty karty Bitwy

(gracz musi spetnia¢ warunki do
zagrania karty, ktorej efekty zamierza
poswigcic). Nalezy zwrdcié uwage

na moment aktywowania efektéw
specjalnych zdolnosci, gdyz sa

r6zne dla kazdej Postaci.

Uwaza sie, ze karta, ktérej zdolnosci
poswigcono, zostala ,,zagrana”

na potrzeby rozpatrywania innych
zdolnosci (na przyktad, takich jak
zdolnoé¢ ,Czarnoksiestwo”
Czarnoksieznika z Angmaru),

lecz jej efekty sa zastgpione przez
wskazane efekty specjalnej zdolnosci.
Analogicznie, uwaza sig, ze zastepujace
efekty specjalnych zdolnosci Bitwy

sg efektami kart Bitwy na potrzeby
rozpatrywania innych zdolnosci

(np. zdolno$¢ Mrocznego wodza moze
zosta¢ anulowana przez gracza Wolnych
Ludéw, ktory zagra karte Bitwy ,, Brawurowy
opor”). Warto$¢ inicjatywy efektu jest
okreslona przez cyfr¢ w kwadratowym
nawiasie (na przyklad, “[4]”).



ROZDZIAL IlI:

SUWERENI
WOLNYCH LUDOW

l l Czarna laska z brzgkiem wypadta z reki krola na kamienie.
Théoden prostowat si¢ z wolna, jak ktos, kto odretwial,
dzwigajqc przez dlugi czas zbyt cigzkie brzemig. Stat teraz
prosty i wysoki, a gdy spojrzat w otwarte niebo, oczy jego
byly znéw bigkitne. — Ponury sen dreczyt mnie ostatnimi czasy , ,

— powiedziat — lecz w tej chwili jakbym si¢ zbudzit nareszcie.

Dwie Wieze, ksiega 11, rozdziat 6: Krdl ze Ztotego Dworu

skrélami”) byli celem niecnych dziatan Saurona, ktéry pragnat
nagia¢ wole Wolnych Ludéw. Postugiwat sie on zaréwno palantirami
(widzacymi kamieniami), emisariuszami (jak Grima, Gadzi Jezyk) jak
i wieloma innymi podstepnymi i subtelnymi dziataniami. Jednoczes$nie
dla Wolnych Ludéw kluczowe byto gromadzenie sie wokét tych petnych
charyzmy osobistosci, by walczy¢ z Cieniem. Zostato to odzwierciedlone
W grze przy pomocy ponizszych zasad.

SUWERENI W GRZE

W trakcie rozgrywki gracz Cienia bedzie prébowat spaczy¢
Suwerendw, za$ gracz Wolnych Ludéw podejmie wysitki, by ich
przebudzi¢ zanim zostang spaczeni.

S uwereni Wolnych Ludéw (z ktérych nie wszyscy byli faktycznymi

—  Uwaza sig, ze na poczatku rozgrywki wszyscy Suwereni
sa dowddcami Wolnych Ludéw: Nie sa ani ,,przebudzeni”,
ani ,spaczeni”.

Jesli nie-przebudzony, nie-spaczony Suweren zostanie
wyeliminowany, wszelkie umieszczone na nim zetony
spaczenia nalezy wrzuci¢ z powrotem do puli poszukiwan.

—  Uwaza sig, ze spaczeni Suwereni maja poziom O i nie maja
zdolnosci przywodcezych. Nie moga sie oni poruszac i maja
unikatowe stabosci (opisane na swojej karcie), ktére wplywaja
na gracza Wolnych Ludéw.

—  Uwazasie, ze przebudzeni Suwereni sg Towarzyszami (ich
poziom i zdolnosci przywddeze s3 wskazane na ich karcie),
maja unikatowe zdolnosci specjalne, a w przypadku Branda
i Théodena takze specjalne zdolnosci Bitwy (patrz Specjalne
zdolnosci Bitwy Wiadcéw na str. 7).



KOSC WLADCY WOLNYCH LUDOW

Kos$¢ Wihadcy Wolnych Ludéw wejdzie do gry i zostanie

dodana do jego puli kosci akcji w nadchodzacej turze

po tym, jak gracz Wolnych Ludéw przebudzi pierwszego
Suwerena. Kos¢ pozostanie w grze (lub powrdci do niej), jesli w grze
znajduje si¢ co najmniej 1 przebudzony Suweren.

Jesli w grze znajduje sie kos¢ Whadey, po fazie Rzutu akeji jej whasciciel

musi odrzuci¢ ze swojej puli kosci 1 ko$é (akeji lub Wiadcey).

Ko$¢ Wladey moze zostaé uzyta:

—  jako zwyczajna kos¢ akeji,

—  do przebudzenia Suwerena, zgodnie z opisem na jego
przebudzonej karcie,

—  do aktywowania specjalnej zdolnosci przebudzonego Suwerena.

Kazdy przebudzony Suweren posiada dwie specjalne zdolnosci.

Pierwsza z nich mozna aktywowaé przy pomocy kosci akeji,

wskazujacej odpowiedni wynik (chyba ze jest to specjalna zdolnosé

Bitwy; patrz str. 7). Druga wymaga odpowiedniego wyniku

na kosci Wihadey (wynik ,Wola Zachodu” na kosci Wadcy moze

by¢ wykorzystany do aktywowania dowolnej takiej zdolnosci).

SUWERENI WOLNYCH LUDOW

Portret
Imie
2 BRAND
1 KING oF DALE
3 Ifthe North i actve, you 6 Warunek przebudzenia
may spend a Muster Action

die result, or any Ruler die

result, to move Brand to an

unconquered Free Peoples City

or Stronghold and awaken him 7
there.

Pierwsza specjalna
4 Heir of Bard. Once per battl, ZdOIHOSC (Z WS.I‘tOSCl%
if Brand and a North Army unit e L3 z

arcin a batl, afer revealing inicjatywy; jesli jakas jest)
Combat cards you may forfeit the 8

cffects of your Combat card to

cancel the effects of the Combat

card played by the Shadow . 4
Plaven [0] Druga specjalna zdolnosé
Call to Arms. If the North is “At
War”, you may use a Muster result
on the Ruler die to recruit one North

Regular unit or Leader in two different Poziom

free North Settlements, and one North

Regular unit or Leader in the same

region as Brand, if it is free.

—  Brand is a Companion. sz s 2
Zdolnosci przywodcze

Odpornosé¢ na Cien

Naréd

RO B0d 80 afdR



ZETONY WEADCOW

Jest 5 dwustronnych zetondéw Wiladcéw (po 1 dla kazdego Suwerena)

—  Kiedy gracz Wolnych Ludéw przebudzi Suwerena,
natychmiast otrzymuje jego unikatowy zeton Wiadcy:.

—  Kazdego zetonu Wladcy mozna uzy¢ tylko 1 raz na gre,
tuz przed tym, gdy gracz Wolnych Ludéw miatby rozpatrze¢
akcje z kosci Wiadcy. Gracz Wolnych Ludéw moze uzyé
zetonu, aby zamieni¢ wynik z kosci Wladey na taki, ktéry
pozwoli aktywowaé druga specjalng zdolno$¢ Suwerena
i natychmiast aktywuje dang zdolnos¢.

—  Gracz Wolnych Lud6éw nie moze w tej samej turze uzyé
zetonu Wiadcy i Pierscienia Elf6w.

ZETONY WLADCOW

Brand Dain Denethor Théoden Thranduil

PRZEBUDZENIE SUWERENA

Gracz Wolnych Ludéw moze rozpatrze¢ akcje wskazang na
przebudzonej karcie nie-przebudzonego, nie-spaczonego Suwerena
(zazwyczaj wykorzystujac wynik ,,Mobilizacji" kosci akeji lub dowolny
wynik kosci Wladcy), aby przebudzi¢ danego Suwerena i zastapi¢
nie-przebudzonego, nie-spaczonego Suwerena jego przebudzona wersja.

Jesli przed przebudzeniem Suweren musi wykona¢ ruch, dany ruch
podlega tym samym zasadom co ruch Towarzyszy, ktérzy odtaczyli sig

od Druzyny Piericienia (nalezy wykorzysta¢ poziom przebudzonego
Suwerena). Jesli ten ruch nie moze zakonczy¢ si¢ we wskazanym regionie,
wéwezas gracz Wolnych Ludéw nie moze przebudzi¢ danego Suwerena.

Jesli Suweren zostanie przebudzony, nalezy natychmiast wrzucié

z powrotem do puli poszukiwan wszystkie zetony spaczenia, ktére
znajduja sie na polu danego Suwerena na planszy spaczenia Suwerenow.
Nastepnie, nalezy zamienic szarg figurke danego Suwerena na
odpowiadajaca jej srebrng figurke i dodaé kosé¢ Wiadcy Wolnych Ludéw
do puli kosci Wolnych Ludéw w fazie Odzyskiwania kosci i dobierania
kart Wydarzef nadchodzgcej tury (chyba, ze kos¢ juz tam jest).

Uwaga: Jesli Suweren zostanie przebudzony przez efekt karty
Wydarzenia lub karty Bitwy (na przyktad przez efekt karty
Bitwy ,,Nadzieja na zwycigstwo”), nalezy postepowac zgodnie
ze zwyklymi zasadami przebudzenia, opisanymi powyzej.



Gracz Wolnych Ludéw bierze karte danego przebudzonego
Suwerena. Od tej chwili dziatajg jego specjalne zdolnosci.

—  Przebudzony Suweren nie moze zosta¢ spaczony.
—  Przebudzonego Suwerena uwaza si¢ za Towarzysza.

Uwaga: Niektore specjalne zdolnosci przebudzonych
Suwerendéw pozwalajg zamieni¢ jednostke regularna

na elitarng tego samego Narodu. Jesli uzyta zostanie taka
zdolnoé¢, regularna jednostka wraca do puli positkow.

Jesli w puli positkéw nie ma wymaganej elitarnej jednostki,
wowczas nie mozna uzy¢ danej zdolnosci.

PROBA SPACZENIA SUWERENA

Jesli gracz Wolnych Ludéw posiada co najmniej 1 niewykorzystana
kos¢ akeji i w polu poszukiwan znajduje si¢ wiecej niz 1 kosé

z wynikiem ,Oka", zamiast wykorzystywa¢ kos¢ do rozpatrzenia
akcji, gracz Cienia moze usungé 1 ko§¢ z wynikiem ,Oka” z pola
poszukiwan, aby sprobowa¢ spaczy¢ Suwerena.

Ponizej znajduje si¢ doktadna instrukcja przeprowadzenia
proby spaczenia:

1. Gracz Cienia wybiera Suwerena, ktéry nie jest jeszcze
przebudzony ani spaczony i usuwa 1 ,0ko” z pola poszukiwan,
aby rozpoczaé prébe spaczenia.

2. Gracz Cienia losuje tyle Zetonéw poszukiwan, ile wynosi
liczba kosci z wynikiem ,Oka” pozostatych na polu
poszukiwan (po jednym naraz, do maksymalnie 3 zetonéw).

3. Gracz Cienia wybiera 1 z wylosowanych zetonéw poszukiwan
i umieszcza go zakrytego na odpowiednim polu na planszy
spaczenia Suwerenéw. Nastepnie gracz Cienia pokazuje
pozostale zetony graczowi Wolnych Ludéw i wrzuca je
z powrotem do puli poszukiwan. Zetony poszukiwan
umieszczane na Suwerenie s3 nazywane zetonami spaczenia.

4. Gracz Cienia umieszcza ko§¢ z wynikiem ,Oka” ze swoimi
pozostalymi wykorzystanymi ko$émi akcji.

Poniewaz warto$¢ na zetonach spaczenia jest niejawna, graczowi
Wolnych Ludéw nigdy nie wolno w trakcie rozgrywki sprawdza¢,
jakie zetony znajduja si¢ w puli poszukiwan.

Uwaga: Kosci, ktére nie wskazuja wyniku ,Oka", a ktére
zostaly dodane na pole poszukiwan (na przyklad kosé

z wynikiem ,,Postaci”, umieszczona tam po poruszeniu
Druzyny Pierscienia), nie liczg si¢ jako ,Oka” na potrzeby
préby spaczenia Suwerena.



WYJATEK: ZETONY Z SYMBOLEM ,OKA”
| SPECJALNE ZETONY POSZUKIWAN

Jesli podczas préby spaczenia wylosowany zostanie zwyczajny
zeton z symbolem ,Oka” lub specjalny Zeton poszukiwan, gracz
Cienia musi go odkry¢ i dobra¢ na jego miejsce nowy zeton.
Kazdy niewykorzystany zeton nalezy wrzuci¢ z powrotem do puli
poszukiwan bez rozpatrywania jego efektu.

WYJATEK: ZETONY POSZUKIWAN KROLOW

Jesli podczas préby spaczenia wylosowany zostanie zeton poszukiwan
kroléw, nalezy go natychmiast odkry¢ i umiesci¢ na polu danego
Suwerena. Gracz Cienia nie losuje kolejnych zetonéw; a jesli podczas

tej proby spaczenia juz jakie$ wylosowal, wrzuca je z powrotem do puli
poszukiwan. Zeton poszukiwan krélow liczy sie jako ,,0”, gdy zostanie
umieszczony na polu danego Suwerena. Jesli Suweren si¢ przebudzi

lub zostanie spaczony, nalezy wrzuci¢ z powrotem do puli poszukiwan
wszystkie zetony poszukiwan kréléw, ktére znajdowaty si¢ na jego polu.

EFEKTY KART WPLYWAJACE NA ZETONY POSZUKIWAN

Efekty kart lub zdolno$ci wptywajace na, lub zapobiegajace wylosowaniu /
ponownemu wylosowaniu zetondw poszukiwan, nie dzialajg podczas
proby spaczenia (na przyktad, ,,Mithrilowa kolczuga i Zadlo”, nie
pozwala na wylosowanie nowego zetonu podczas proby spaczenia).

POZIOM SPACZENIA | SPACZENIE SUWERENA

Poziom spaczenia Suwerena jest réwny sumie numerycznej wartosci

na wszystkich zetonach, znajdujacych si¢ na jego polu na planszy
spaczenia Suwerenéw (zetony poszukiwan kroléw licza sie, jakby miaty
wartos¢ ,,0”). Zetony spaczenia s umieszczane zakryte, wiec gracz
Wolnych Ludéw nie wie, jaki jest poziom spaczenia danego Suwerena
(wie tylko, ile zetonéw sie na nim znajduje). Gracz Cienia moze

w dowolnym momencie sprawdzaé¢ wartosci na zetonach spaczenia.

Ten sam Suweren nie moze podczas tej samej tury staé si¢ celem
wiecej niz 1 préby spaczenia (wyjatek stanowig karty Wydarzen).

Suweren staje si¢ spaczony, gdy jego poziom spaczenia jest wigkszy
badz réwny jego Odpornosci na Cien. Kiedy to nastapi, gracz Cienia
musi odkry¢ wszystkie zetony na polu danego Suwerena na planszy
spaczenia Suwerendw, odrzuci¢ zwyczajny zeton poszukiwan o
najwyzszym numerze i wrzuci¢ z powrotem do puli poszukiwan
wszystkie pozostale zetony (wlaczajac w to zetony poszukiwan krélow).

Uwaga: W przypadku remisu uwaza sig, ze zeton z

symbolem odkrycia ma wyzsza warto$¢ numeryczng wiréd

remisujgcych zetonow.
Nalezy usuna¢ z planszy szarg figurke Suwerena, nastepnie nalezy
wzigé odpowiadajaca jej srebrng figurke 1 umiesci¢ w czarnej
podstawce spaczonego Suwerena, a nastepnie umiescic ja na planszy,



w regionie wskazanym przez karte spaczonej wersji danego Suwerena.
Gracz Cienia bierze karte danego spaczonego Suwerena. Od tej chwili
dziataja jego stabosci.

—  Spaczony Suweren nie moze zostaé przebudzony.

—  Uwaza sig, ze spaczony Suweren nie jest juz dowodca
Wolnych Ludéw. Jego wptyw na gre ogranicza si¢ do
stabosci opisanej na jego karcie i efektow odnoszacych
si¢ do ,,Suwerenoéw” i ,,spaczonych Suwerenéw”. Nie
moze by¢ uzyty do aktywowania zadnych efektow ani
spelnienia warunkéw odnoszacych si¢ do ,,Towarzyszy”,
»postaci” lub ,,Stug”.

—  Spaczonego Suwerena mozna wyeliminowac¢ jedynie
postugujac sie zasadami opisanymi w sekcji Usuwanie
z gry spaczonego Suwerena (patrz nizej). Stabos¢
danego Suwerena przestaje dziala¢, gdy zostanie on
wyeliminowany.

USUWANIE SPACZENIA Z SUWERENA

Jesli Nar6d zostanie aktywowany lub przesunie si¢ na torze polityki,

i odpowiedni Towarzysz (a wigc taki, ktéry ma symbol danego

Narodu lub symbol Wolnych Ludéw) jest w tym samym regionie

co nie-przebudzony i nie-spaczony Suweren danego Narodu, gracz
Wolnych Ludéw moze odrzuci¢ 1 wybrany losowo, zakryty zeton
spaczenia z pola danego Suwerena na planszy spaczenia Suwerendw.
Odrzucony zeton nalezy wrzuci¢ z powrotem do puli poszukiwan.
Wybrane karty Wydarzen réwniez pozwalaja usuwaé zetony spaczenia.

USUWANIE Z GRY SPACZONEGO
SUWERENA

Kiedy odpowiedni Towarzysz (a wigc taki, ktéry ma symbol danego
Narodu lub symbol Wolnych Ludéw) jest w tym samym regionie co
spaczony Suweren, gracz Wolnych Ludéw moze wykorzystaé¢ wynik
»Postaci” kosci akeji, aby usunaé z gry danego Suwerena.

Kiedy to nastapi, nalezy usuna¢ z planszy figurke danego Suwerena
i odrzucic jego karte. Jego stabos¢ natychmiast przestaje dziatac.

Poza kartami Wydarzen jest to jedyny sposéb, w jaki mozna usunaé
z gry spaczonego Suwerena. Na spaczonych Suwerenéw nie wptywa
wynik bitwy (na przyktad, spaczony Suweren pozostanie w regionie
nawet wtedy, gdy armia Wolnych Ludéw w tym samym regionie
zostanie w calosci wyeliminowana w bitwie).



ROZDZIAL 1V:

MROCZNI WODZOWIE

l l Nie wszyscy jego studzy i nie caly dobytek nalezy do swiata
widm. Stuzq mu orkowie i trolle, wargowie i wilkotaki; byto
tez i jest wielu zywych, przechadzajqcych si¢ pod storicem
ludzi, wojownikéw i krolow, co poddali si¢ jego wiladzy. Ich
liczba rosnie z kazdym dniem. , ,

Druzyna Pierscienia, ksigga 11, rozdziat 1: Wiele spotkan

wodzoéw, ktérymi postuzy sie gracz Cienia. W odréznieniu

od Upioréw Pierscienia, bedacych pod catkowits kontrolg
Jedynego Pierscienia, kazdy z tych pot¢znych przywédcédw armii
Saurona mial wlasng osobowos¢, lecz ostatecznie ugiat si¢, by spetnia¢
rozkazy Saurona lub Sarumana.

MROCZNI WODZOWIE W GRZE

—  Kazdy z Mrocznych wodzéw nalezy do innego Narodu Cienia:
Cien z Mrocznej Puszczy do Saurona, Uglak do Isengardu,
a Czarny Waz do Haradriméw i Easterlingéw. Uwaza sig, ze sa
oni naziemnymi Stugami (patrz definicja w ramce na str. 15).

T o rozszerzenie wprowadza nowe Postaci, Mrocznych

—  Gracz Cienia moze rozpatrze¢ akcje wskazang na karcie
Mrocznego wodza (zazwyczaj wykorzystujac wynik
»Mobilizacji" kosci akeji lub dowolny wynik kosci Wihadcy
poza wynikiem ,0Oka”), aby wprowadzi¢ go do gry.

—  Nalezy umie$ci¢ Mrocznego wodza na planszy zgodnie
z opisem na jego karcie. Od tej chwili gracz Cienia moze
korzystaé ze zdolnosci danej postaci.

—  Warto$¢ zdolnosci przywddezych Mrocznych wodzéw
wlicza si¢ wartosci zdolnosci przywddcezych armii Cienia,
w ktorej sktad on wchodzi. Dodatkowo kazdy z nich posiada
1 unikatows specjalng zdolno$¢ Bitwy (patrz Specjalne
zdolnosci Bitwy Wladcow; str. 7), ktéra ma zastosowanie
tylko do armii, w ktérej sktad on wchodzi. Uglik ma
dodatkowsg specjalng zdolno$¢, odnoszacg sie do poszukiwan.

— Karty Wolnych Ludéw i Cienia odnoszace sie do ,,Stug”,
wptywaja na Mrocznych wodzdw, za$ oni wplywaja na dane
karty. Na potrzeby wprowadzenia do gry Gandalfa Biatego
uwaza sie, ze Mroczni wodzowie nie sg Stugami.



NAZIEMNI SLUDZY

Mroczni wodzowie nie posiadajg zdolnosci lotu Nazgli

(i Czarnoksig¢znika z Angmaru). Z tego powodu uwaza sie ich

za Stugi naziemne. R6znig si¢ oni zwyczajnych Stug (zawartych
podstawowej grze Wojna o Pierscien) 1 Pomniejszych Stug (zawartych
w rozszerzeniu Panowie Srédziemia) tym, ze nie dodaja whasnych kosci
Akgji do puli kosei (lecz pdki choé jeden z nich jest w grze, nalezy
wykorzystaé kos¢ Wiadcy). Takie stugi posiadaja te same ograniczenia
ruchu, co Rzecznik Saurona, jedyny tego rodzaju stuga z podstawowej
gry Wojna o Pierscien. Te zasady przedrukowano ponizej.

Stuga naziemny:

— moze si¢ samotnie porusza¢ o maksymalnie tyle regiondw, ile
Wynosi jego poziom, ignorujgc wrogie armie,

— nie moze poruszac si¢ przez niedostepny teren,

— nie moze przyby¢ do lub opusci¢ regionu zawierajacego
przyjazng twierdze, jesli jest ona oblezona przez armie
przeciwnika,

— kiedy porusza si¢ samotnie, nie moze przyby¢ do regionu
zawierajacego twierdze kontrolowana przez Wolne Ludy,
chyba ze jest ona obl¢zona przez armig Cienia.

KOSC WLADCY CIENIA

Kos$¢ Wiadcy Cienia wejdzie do gry i zostanie dodana do

jego puli kosci akeji w nadchodzacej turze po tym, jak gracz

Cienia wprowadzi do gry pierwszego Mrocznego wodza.

Kos¢ pozostanie w grze (lub powréci do niej), jesli w grze
znajduje sie co najmniej 1 Mroczny wédz.

Kosci Wiadcy Cienia nie mozna umies$ci¢ bezposrednio na polu
poszukiwan i w fazie Rzutu akcji zawsze nalezy nig rzucic.

Jesli w grze znajduje si¢ kos¢ Wiadcy, po fazie Rzutu akcji jej

wlasciciel musi odrzucié ze swojej puli kosci 1 kosé (akeji lub
Wiladcy). Gracz Cienia zawsze moze zdecydowad, ze odrzuci
kos¢ Whadcy, nawet jesli wskazuje ona wynik ,Oka”.

Ko$¢ Wiadey Cienia moze zostac uzyta:
—  jako zwyczajna kos¢ akeji,

—  aby wprowadzi¢ do gry Mrocznego wodza, zgodnie
z opisem na jego karcie.



ROZDZIAL V:

WARIANTY

ROZGRYWKA TRZY- LUB
CZTEROOSOBOWA

Rozgrywajac Krdlow Srédziemia w wariancie trzy— lub
czteroosobowym, nalezy korzysta¢ z ponizszych zasad.

WOLNE LUDY

Suwerena moze przebudzié tylko ten gracz, ktory kontroluje
Naréd danego Suwerena.

Ze zdolnosci przebudzonego Suwerena moze korzystaé
tylko ten gracz, ktéry kontroluje Nar6éd danego Suwerena.

Dowolny gracz Wolnych Ludéw moze usuwac zetony
spaczenia.

Dowolny gracz Wolnych Ludéw moze usunaé z gry
spaczonego Suwerena.

CIEN

Obaj gracze Cienia moga podejmowacé prébe spaczenia
Suwerena.

Jesli w jednej turze ma dos§é¢ do wigcej niz 1 proby spaczenia
Suwerena, gracze Cienia muszg przeprowadzac te proby
naprzemiennie. Aby o tym pamigtaé, gracz, ktéry jako ostatni
przeprowadzit prébe spaczenia Suwerena w danej turze
otrzymuje zeton spaczenia. W kazdej turze dowolny z graczy
moze jako pierwszy przeprowadzi¢ prébe spaczenia. Nie ma
znaczenia, ktéry gracz zrobit to jako ostatni w poprzedniej
turze (jesli jaka$ proba wowczas si¢ odbyla).

Ten sam Suweren nie moze podczas tej samej tury staé
sie celem wiecej niz 1 préby spaczenia przeprowadzonej
przez tego samego gracza Cienia (wyjatek stanowig karty
Wydarzen).

Mrocznego wodza moze wprowadzi¢ do gry tylko ten gracz,
ktéry kontroluje Naréd danego Mrocznego wodza.



ROZGRYWKA Z INNYMI
ROZSZERZENIAMI

Korzystajac z zasad opisanych na weze$niejszych stronach, mozna
zagra¢ w Wojing o Pierscieit wraz z rozszerzeniem Krolowie Sridziemia.
Gracze, ktéry dobrze znaja gre moga potaczy¢ niniejsze rozszerzenie
z pozostatymi, korzystajac z ponizszych zasad.

ZETONY TRWOGI

Ponizsza zasada jest opcjonalna, lecz zalecana, jesli gracze chcg
potaczy¢ rozszerzenie Krolowie Srodziemia z Panami Srédziemia
i/lub Wojownikami Srédziemia.

Kiedy zeton Wiadcy zostaje uzyty lub kiedy z gry zostaje
wyeliminowany przebudzony Suweren, ktérego zeton
Wrtadcy nie zostal uzyty, gracz Cienia otrzymuje dany zeton
Whadcy i odwraca go na jego strone ,,trwogi”.

Po fazie Rzutu akeji gracz Cienia moze uzy¢ zetonu trwogi,
aby przerzuci¢ wlasng kos¢ Wiadcy lub, aby zmusi¢ gracza
Wolnych Ludéw, aby przerzucit jego kos¢ Wiadcy. Nastepnie
nalezy usuna¢ z gry dany zeton.

PANOWIE SRODZIEMIA

—  Wybierajac ko$¢, ktdrg zamierza odrzucié w fazie Rzutu
akeji, gracz moze wybraé zwyczajng kosé, lub kosé Wiadcy.
Gracz nie moze wowczas wybrac¢ ko$ci Powiernika ani kosci
Pomniejszego Stugi.

—  Podczas préby spaczenia Suwerena nalezy zignorowac
wylosowane zetony Sméagola (podobnie jak specjalne zetony
poszukiwan).

—  Koéci, dodane na pole poszukiwan dzigki efektowi karty
Wydarzenia , Kapitan Rozpaczy” nie liczg si¢ na potrzeby
proby spaczenia Suwerena. Nie mozna ich odrzucié, aby
podjaé prébe spaczenia Suwerena i nie liczy si¢ ich na
potrzeby okreslenia liczby zetonéw, ktére nalezy wowezas
wylosowaé. Aby uniknaé¢ pomylki, nalezy umieszczaé¢ kosci
dodane z efektu , Kapitana Rozpaczy” po prawej stronie pola
poszukiwan, za$ ,,zwykte” kosci poszukiwan, po lewe;j.

—  Wyniki ,Oka” wyrzucone na ko$ciach Powiernikéw i/lub
Pomniejszych Stug liczg sie¢ w zwykly sposéb na potrzeby
podejmowania préby spaczenia. Jesli gracz usunat kosé
z pola poszukiwan, aby przeprowadzi¢ prébe spaczenia, musi
umiesci¢ dang ko$¢ razem z wykorzystanymi ko$émi akcji.



—  Jesli korzystacie z zasad Rady Rivendell:

—  Gracz Cienia moze wyda¢ zeton Akeji razem z koscia
Akcji z wymaganym wynikiem, aby wprowadzi¢ do
gry jednego Mrocznego wodza, nawet jesli nie zostaly
spelnione jego normalne wymagania,

—  postaé bez symbolu Narodu nie moze usuwaé zetonéw
spaczenia z Suwerena. Nie moze réwniez usunaé z gry
spaczonego Suwerena. Na przyktad, ,,Boromir, Kapitan-
general Gondoru” nie moze usungé spaczenia z Denethora
ani usunac z gry ,,Denethora, Spaczonego Wtadey”.

WOJOWNICY SRODZIEMIA

—  Wybierajac ko$¢, ktéra zamierza odrzuci¢ w fazie Rzutu
akcji, gracz moze wybraé zwyczajng kosé, lub kos¢ Wiadcy:.
Gracz nie moze wowczas wybraé kosci Frakcji.

—  Nie mozna poswigci¢ efektu karty Wezwania do Walki,
aby aktywowac¢ specjalng zdolno$¢ Bitwy Wiadcy Branda
lub Mrocznych wodzéw (patrz Specjalne zdolnosci Bitwy
Whadcow, str. 7).

LOS EREBORU

Dain i Brand nie sg uzywani. Nie ma Kréla pod Géra, za$ Dale jest
w ruinie. Nie nalezy zastepowac kart ,Gwardia Daina Zelaznej Stopy”
i, Ludzie kréla Branda” kartami wydarzen zawartymi w tym rozszerzeniu.

LASADY KOMPETYTYWNE /
TURNIEJOWE

Ponizsze zasady zostaly przygotowane przez do§wiadczonych graczy
turniejowych. Gracze mogg wlaczy¢ je do swoich rozgrywek:

—  Odkryte zetony spaczenia. Nie nalezy umieszczaé zetondw
spaczenia zakrytych na polu Suwerena: sg one widoczne dla
graczy. Jesli gracze korzystaja z tej zasady i jakis efekt karty
odnosi si¢ do ,,zakrytych zetondw spaczenia”, nalezy go odczytaé
jako ,,dowolny zeton spaczenia, inny niz zeton Krélow”.

—  Sekwencyjne losowanie zetonoéw spaczenia. Gracz Cienia
moze zdecydowad, ze przestanie losowaé zetony spaczenia
w dowolnym momencie podejmowania proby spaczenia
(nie moze wylosowa¢ wigcej zetondw, niz powinien).

Dany gracz musi uzy¢ ostatniego zetonu, ktéry wylosowat.

—  Gra bez zetonow Wladcoéw. Jesli gracze cheg potaczyé
rozszerzenie Krélowie Srédziemia z Panami Srédziemia i/lub
Wojownikami Srédziemia, nie uzywaja zetonéw Whadcow.
Gracz Cienia otrzyma zeton trwogi tylko wtedy,
gdy przebudzony Suweren zostanie wyeliminowany.



ROZDZIAL VI:

SPIS PODMIENIANYCH

KART

PANOWIE SRODZIEMIA

Nazwa karty
Nadciaga Balrog!

Rodzaj

Postaé

WOJOWNICY SRODZIEMIA

Nazwa karty

Zachodni szlak

Przeczucie

Szybkie todzie

Majestat i chwata

Zabierz kogo$ godnego zaufania
Dtluga bitwa

Po niczyjej stronie

Silnie strzezona

Wielkie skrzydlate istoty

KROLOWIE SRODZIEMIA

Nazwa karty

Réd namiestnikow
Madros¢ Elronda
Jezdzcy Théodena
Ludzie krola Branda
Gwardia Daina Zelaznej Stopy
EFucznicy Thranduila
Powrét do Valinoru
Szalenstwo Denethora
Grozby i obietnice
Zwiastun burzy

Krol zostat ujawniony

Rodzaj
Posta¢
Posta¢
Posta¢
Posta¢
Posta¢
Posta¢
Posta¢

Strategia

Strategia

Rodzaj
Postaé
Strategia
Strategia
Strategia
Strategia
Strategia
Strategia
Strategia
Strategia
Strategia
Strategia

Numer
17

Numer
15
18
19
20
21
22

1
10
11

Numer

23

8
16
19
22
24

1

18
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