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KAPITOLA I:

uvob

m¢ pomoci Prstent moci. I béhem valky o Prsten naddle vyuzival
svého vlivu a sil svych sluzebniki, aby mu viidcové Svobodnych
nirodt ustoupili, ¢i se dokonce pridali na jeho stranu. Proti Saurono-
vym snahdm podmanit si Stredozem bojoval Gandalf] ktery ve vlddcich
netnavné zivil nad¢ji a povzbuzoval je ke vzdoru. A tento zédpas o to,
kdo ziskd srdce i zbran¢ jednotlivych panovnikii pro svou véc, je hlavni

Y7V

naplni rozsiteni Krdlové Stiedozemé.

P o dlouha staleti se Sauron snazil $irit sviij vliv mezi vlddci Stredoze-

Kralové Stiedozemé je rozsiteni k druhé edici deskové hry Vilka
o Prsten. Do hry prind$i Panovniky a Temné ndcéelniky (souhrnné
oznacované jako Vlddci) — dva nové typy postav, které predstavuji da-
lezité osobnosti Stredozem¢ se zdsadnim vlivem na vilku o Prsten.

SOUCASTI HRY

Y7V 7

V rozsiteni Kralové Stredozemé se nachizeji nasledujici komponenty:
— Tato pravidla

— 1 specidlni akéni kostka Vlddett Svobodnych narodua (svétle modra)
— 1 specidlni akéni kostka Vladet Stinu (hnédd)

— 13 novych plastovych figurek
— 5 Sedych figurck Panovnika
(Brand, Déin, Denethor, Théoden a Thranduil)
— 5 stribrnych figurek Panovniki
(Brand, Ddin, Denethor, Théoden a Thranduil)
— 3 figurky Temnych nacelniki
((V]crn}'f had, Stin z Temného hvozdu a Uglak)

— 5 plastovych podstavct podmanénych Panovnika (¢ernych)

— 13 novych karet postav
— 5 karet probuzenych Panovnika
— 5 karet podmanénych Panovnikii
— 3 karty Temnych nicelnika

— 2 herni ndpoveédy

— 1 deska podmanéni Panovniki
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19 novych karet udalosti (10 pro Svobodné nirody, 9 pro Stin)
— 11 karet pro nahrazeni karet udilosti ze zikladni hry
— 8 novych karet udilosti

14 kartonovych Zetont

— 4 zetony Helmova zlebu jako pevnosti Stinu (pouzijete, kdyz je
Théoden podmanén) — 2 v bézné velikosti a 2 vétsi (do sbératel-
ské edice, viro¢niho vydani nebo k luxusni herni podlozce)

— 4 krdlovské Zetony patrani (s hodnotami 1 /koruna a 2 /koruna) —
2 v bézné velikosti a 2 vétsi (do sbératelské edice)

— 5 zetont Vlddcu (jeden pro kazdého Panovnika, oboustranné)

3

— 1 zeton podmanitele (pouzijete pri hre ve 3 a 4 hricich)

PRIPRAVA HRY

Hru pripravte jako obvykle s nasledujicimi Gpravami:

Kazdému hraci dejte jednu odpovidajici kartu herni ndpovédy.
Mezi hrace umistéte desku podmanéni Panovniki.

Figurky a karty postav Temnych nacelnika, karty postav Panovniki,
stifbrné figurky Panovniki a plastové podstavee podmanénych Pa-
novnikii odlozte stranou pro pozdéjsi pouziti.

Na herni plin umistéte pet sedych figurek Panovniki (Branda do
Dolu, Diina do Ereboru, Denethora do Minas Tirith, Théodena do
Edorasu a Thranduila do Lesni 7ise).

Odstrante karty uddlosti, jez jsou v tomto rozsireni nahrazeny kar-
tami se stejnym ndzvem a ¢islem (viz strana 19).

Do odpovidajicich balicki pridejte nové karty udalosti.
Do zasoby patrani pridejte oba kralovské zetony patrani.

Specidlni akéni kostky Vladet odlozte prozatim stranou. Do hry
vstoupi pozdéji podle pravidel v sekci Kostky VIiddcsn na stran¢ 6.

Zbyvajici zetony odlozte stranou pro pozdéjsi pouziti.
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PLASTOVE FIGURKY

Figurky Panovnikt Svobodnych narodt (10)

Brand Ddiin Denethor Théoden Thranduil

Figurky Temnych nacelnik Stinu (3)

% 4 %

Cerny had Stin z Temného hvozdu Uglak

KARTY

Karty postav (13)

Svobodné Stin (5) Stin (3)
narody (5) Karty Karty
Karty probuze- podmanénych Temnych
nych Panovnika Panovnikua nicelnikt

Karty udalosti (19)

Svobodné narody (10) Stin (9)
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ZETONY

Kralovské zetony patrani (4)

Lic Rub
Zetony Vladcu (5) Zeton podmanitele
Lic Rub Lic/Rub

DALSI KOMPONENTY

Deska podmanéni Zetony k prekryti (4)

Deska podmanéni Zetony Helmova Zlebu
Panovnika jako pevnosti Stinu
Akeni kostky VIadct Plastové podstavce (5)

o

Svobodné Stin Podstavce podmanénych
narody Panovnikd
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KAPITOLA II:

NOVA PRAVIDLA

Pri hre s rozsitenim Kralové Stiredozemé obdrzi hrici specidlni akéni
kostky Vlddcti. Jsou dve — jedna (svétle modrd) nalezi Vladctim Svo-
bodnych narodw, druhd (hnédd) ndlezi Vladcam Stinu.

Na kostkdch Vladct jsou stejné symboly jako na béznych akénich kost-
kach, avsak jejich pouziti se fidi odlisnymi pravidly:

1. Hrac¢ hrajici za Svobodné narody si pridd kostku Vladcti Svobodnych
nirodt mezi dostupné akeni kostky v kole nasledujicim po tom, kdy
je probuzen prvni Panovnik (viz Jak probudit Panovnika na stra-
n¢ 10). Hrac¢ hrajici za Stin si pridd kostku VIadct Stinu mezi do-
stupné akéni kostky v kole nasledujicim po tom, kdy do hry vstoupi
prvni Temny nacelnik (viz Temni niéelnici ve hie na strané 14).

2. Kostku Vlddca Stinu nelze pfimo urdit k patrani, vzdy je nutno s nf
hazet.

3. Pokud ma hra¢ mezi dostupnymi akénimi kostkami kostku Vlade,
musi na konci fiize Hodu akénimi kostkamsi jednu akeni kostku odlo-
zit — at uz béznou, nebo kostku Vladct.

a. Nejprve voli hra¢ hrajici za Stin. Bud odlozi kostku Vladci (a to
i v pripadé, Ze na ni padl symbol Oka), nebo béznou akéni kost-
ku, na které nepadl symbol Oka. Poté umisti zbyvajici kostky se
symbolem Oka do pole patrani.

b. Poté voli hra¢ hrajici za Svobodné narody, kterou akéni kostku
odlozi.

4. Pokud hracim zistala kostka Vladcti, mohou ji pouzit stejné¢ jako
béznou akéni kostku, nebo podle pravidel v sekci Kostka Viddcn
Svobodnych narodii na stran¢ 9, respektive Kostha Viddcn Stinn na
stran¢ 15.

5. Vysledek, jenz padl na kostce Vlddcti, je mozné zménit pouzitim
elffho prstenu.

Pozndambka: Pokud ve fazi Akini kostky a kavty uddlosti nema
hrac hragici za Svobodné narvody ve hre zadné probuzené Panov-
niky, musi svou kosthn Viddci ze svych dostupnych akénich kostek
odstranit. Podobné pokund hrac hrajici za Stin nemd v této fiizi ve
hie Ziadné Temné nicelniky, odstrani svou kosthu Viddci ze spych
dostupnych akcénich kostek. Kostku ziski hric zpét, kdyz probudi dnl-
$tho Panovnika, vespektive vstoupt do bhry dalsi Temny nicelnik.
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KRALOVSKE ZETONY PATRANI

Rozsiteni Krdlové Stiredozemé obsahuje dva nové zetony pétrani.

Do hry vstupuji hned od pocitku — pridejte
" je do zdsoby zetonu patrani. Pokud jsou tyto
zetony tazeny pri patrani, plati jejich ciselnd
hodnota jako obvykle. Tu pouzijete i pri ur-

covani efekttt nekterych karet udélosti (napriklad pri vyhodnocovani
karty Rozbiti Spolecenstva urdi toto Cislo pocet Spolecniki, ktefi musi
opustit Spolecenstvo).

Tyto zetony v$ak maji navic zvldstni efekt pfi pokusu o podmanéni
Panovnika (viz strana 11).

ZVLASTNI BOJOVE
SCHOPNOSTIVLADCU

Brand, Théoden a kazdy z Temnych nédcel-
nikd maji jednu zvlastni schopnost, kte-
rou lze vyuzit v bitvé. Obvykle je treba
zahrdt bojovou kartu (a splnit pripadné
podminky pro jeji pouziti) a vzdat se
jejtho efektu. Davejte pozor na naca-
sovani aktivace, pro jednotlivé postavy
se lisi.

Bojovd karta je pro vsechny ostatni
ucely povazovana za ,zahranou® (na-
piiklad pro vyuziti schopnosti Cerno-
knézntk na kart¢ Cernoknésny krdl),
avs$ak jeji efekt je nahrazen schopnosti
daného Vlidce. Podobné se schop-
nost Vlddce povazuje pro dalsi acely za
efekt bojové karty (napiiklad schopnost
Temného nacelnika muze hra¢ hrajici
za Svobodné nirody zrusit pouzitim
bojové karty Odvizny odpor). Cislo
poradi efektu je v textu uvedeno v hra-
natych zavorkich (napriklad [4]).
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KAPITOLA III:

PANOVNICI
SVOBODNYCH
NARODU

, ’ Cernd Inil s tieskem vypadia krili z ruky na kameny.
Vatycil se zvolna jako clovék, ktery ztuhbl tim, Ze se dlouho
hrbil nad wmornon dvinon. Nyni stil vysoky a vzpiime-
ny o oci mél modré, kdyz hledél do vyjasnugiciho se nebe.
SMival jsem v poslednim case temné sny,“ vekl, ,ale citim
se jako nové probuzeny. < l l

— Dvé véze, Kniba treti, kapitoln 6: Kril ze Zlaté siné

Hkrdlové“) se Sauron pokousel zlomit — pouzival k tomu palanti-

ry (vidouci kameny), vyslance, jako byl Grima, a pravdépodobn¢
i dalsi Istivé a necestné prostredky. Soucasné bylo pro moralku Svobod-
nych ndrodu klicové, aby se v boji proti Stinu soustredily pravé kolem
téchto charismatickych osobnosti. Toto ve hre predstavuji nasledujici
pravidla.

PANOVNICI VE HRE

Bchem hry se hrac hrajici za Stin snazi podmanit si Panovniky, zatimco
hra¢ hrajici za Svobodné nérody se je naopak pokousi probudit dfiv,
nez se to Sauronovi podari.

P ravé vali panovniktt Svobodnych nirodt (ne vsichni byli primo

— Na zacatku hry jsou vsichni Panovnici povazovani za vadce
Svobodnych narodt. Nejsou ani ,,probuzeni®, ani ,,podmané-
766 > . /. Y 7 7 v,
ni“. Kdykoli je neprobuzeny a nepodmanény Panovnik vyrazen ze
hry, vratte vsechny na ném umisténé zetony podmanéni do zisoby
zetond patrani.

— Podmanéni Panovnici maji Groven 0 a souc¢asné nulovou hodno-
tu veleni. Nelze jimi pohybovat a maji své jedinecné slabosti, jez
ovliviiuji hrice za Svobodné nirody (ty najdete na kart¢ kazdého
Panovnika).

— Probuzeni Panovnici jsou povazovani za Spole¢niky (s trovni a ve-
lenim uvedenymi na jejich kartich) a maji jedine¢né zvlastni schop-
nosti. Brand a Théoden maji také zvlastni bojové schopnosti- (viz
Zvlistni bojové schopnosti Vidder: na strané 7).
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KOSTKA VLADCU :
SVOBODNYCH NARODU

Kostka Vladcti Svobodnych naroda vstoupi do hry poté, co
hrac hrajici za Svobodné narody probudi prvniho Panovni-
ka — na zacitku ndsledujiciho kola si ji hra¢ pridd mezi své
dostupné kostky. Ve hre ztstava (nebo se do ni vraci), dokud
je ve hre alespon jeden probuzeny Panovnik.

Pokud je kostka Vlddci Svobodnych niroda ve hre, odstrante ihned
po hodu jednu akéni kostku (béznou nebo kostku Vldded Svobodnych
narodu).

Kostku Vladcti Svobodnych nédrodi lze pouzit jednim z néasledujicich
zputisobii:

— jako béznou akéni kostku,
— k probuzeni Panovnika (podle pravidel na jeho kart¢),
— k aktivaci zvlastni schopnosti probuzeného Panovnika.

Kazdy probuzeny Panovnik md dvé zvlastni schopnosti. Prvni 1ze ak-
tivovat libovolnou akéni kostkou s uvedenym symbolem (pokud se
nejednd o zvlastni bojovou schopnost, viz strana 7). Druhd vyzaduje
konkrétni symbol (nebo symbol Vile Ziapadu) na kostce Vladce.

PANOVNICI SVOBODNYCH NARODU

Portrét

.
Jméno
BRrAND
KRAL DOLU
y :

u Sevetan aktiva, Podminka probuzeni
| mitze§ pousit symbol shromé-
& déni na akéni kostce nebo libo-
| volny symbol na kostce Vlidct,
§  abys presunul Branda do
B nedobytého velkomésta nebo

| pevnosti Svobodnjich narodit

" | a tam ho probudil.

Prvni zvlastni schopnost
(popr. s ¢islem poradi
aktivace v boji)

I | Jednou za bitvu, které se Géastnf
* | Brand a jednotka Scvtant, sc
| miizes po odhalent bojovych

Druhi zvlastni

schopnost
| Volini do zbrané.
Pokud jsou Sevefané ve vélce, miizes /. M
pouzit akénf kostku V14dci se symbolem Uroven
8 shrom4Zdéni, abys rekrutoval po jedné
@ b&#né jednotce Sevefani & vidci ve
dvou riznych svobodnych sidlech Seve-
Fantt a jednu b&nou jednotlu Seve- N Py
s 4 Veleni

g fand & virdce v regionu, v néms se
¥ nachézf Brand (pokud je tento
egion volny).
— Brand je Spolecnik.

Odolnost vii¢i Stinu

ol > B~ I o I I -~ I -~

Narod
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ZETONY VLADCU

Ve hre je 5 Zetont Vlddcd, kazdy pro jednoho Panovnika.

— Kdyz hrac hrajici za Svobodné ndrody probudi Panovnika, ziska
jeho jedine¢ny zeton Vladce.

— Kazdy zeton Vlidce lze pouzit jednou za hru, bezprostredné¢ pred
tim, nez hri¢ hrajici za Svobodné narody provede akci s pouzitim
kostky Vladcti. Hra¢ hrajici za Svobodné ndrody miize tento zeton
pouzit ke zméné¢ symbolu na kostce Vladct na takovy, ktery vyzadu-
je druha zvlastni schopnost daného Panovnika — tuto druhou schop-
nost ihned poté aktivuje.

— Hra¢ hrajici za Svobodné narody nesmi ve stejném kole pouzit zZe-
ton VIadcu i elfi prsten.

Zetony VlIadct
Brand ain Denethor Théoden Thranduil

JAK PROBUDIT PANOVNIKA

Hrad hrajici za Svobodné narody mtize probudit neprobuzeného a ne-
podmanéného Panovnika tak, Ze provede akci uvedenou na karté jeho
probuzené verze (coz obvykle zahrnuje pouziti symbolu shromazdén{
nebo libovolného symbolu na kestce Vladet). Pivodniho neprobuze-
ného a nepodmanéného Panovnika pak nahradi jeho probuzenou verzi.

Pokud je treba, aby se doty¢ny Panovnik pred probuzenim presunul,
lze to provést podle béznych pravidel pro pohyb Spole¢niki mimo
Spolecenstvo a s pouzitim Grovné probuzené verze tohoto Panovnika.
Pokud pohyb nelze zakoncit v pozadovaném regionu, nemutze hrac¢
hrajici za Svobodné narody tohoto Panovnika probudit.

Jakmile je Panovnik probuzen, vratte vsechny pripadné zZetony pod-
man¢ni na jeho poli na desce podmanéni Panovnikt do zasoby zetont
patrani, nahradte jeho Sedou figurku stiibrnou a ve fidzi Akénich kostek
@ kavet wdalosti ndsledujiciho kola pridejte mezi dostupné akéni kostky
Svobodnych nirodt kostku Vlddct Svobodnych narodt (pokud tam
jest¢ neni).

Poznambka: Pokud je Panovnik probuzen kartow wddilosti nebo
efeltem bojové karty (napiikind efektem bojové karty Je nadéje na
vitézstvt), postupujte podle vyse uvedenych pravidel pro probuzent.
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Hrac¢ hrajici za Svobodné nirody si vezme kartu tohoto probuzeného
Panovnika. Od tohoto okamziku plati schopnosti popsané na této kart¢.

— Probuzeného Panovnika nelze podmanit.
— Probuzeny Panovnik se povazuje za Spolecnika.

Pozndmbka: Neékteré zvlastni schopmosti probuzemych Panovnikii
umoznugi nabradit béZnon vojenskon jednothn elitni jednotkon
stejného ndrodn. V takovém pripadé vratte nabrazenon béznon jed-
notkn do zaloh. Tuto schopnost nelze pouzit, pokud v zalohdch nejson
elitni jednothy.

JAK PODMANIT PANOVNIKA

Pokud ma hra¢ hrajici za Svobodné nirody alespon jednu nevyuzitou
akéni kostku a v poli patrani je vice nez jedna kostka se symbolem Oka,
muze hrac hrajici za Stin jako svoji akci odebrat jednu kostku s Okem
z pole pitrani a pokusit se podmanit si Panovnika.

Pri pokusu o podmanéni Panovnika postupujte takto:

1. Hrac¢ hrajici za Stin zvoli Panovnika, ktery neni probuzeny ani pod-
man¢ny, a odebere z pole patrani jednu kostku s Okem — tim za¢ne
jeho pokus o podmanéni.

2. Hrac¢ hrajici za Stin postupné losuje tolik Zetond patrini, kolik kos-
tek s Okem zistdvd v poli patrani (nejvyse vsak 3).

3. Hra¢ hrajici za Stin umisti jeden z tazenych zZetonu pétrani licem
dolit na odpovidajici pole na desce podmanéni Panovnika. Poté
o ‘y e . 2
zbyvajici zetony ukdze protihraci a vrati je zpet do zasoby patrani.

v 4
Zetony patrini na desce podmanéni se nazyvaji zetony podmanéni.

4. Hra¢ hrajici za Stin odlozi kostku s Okem, kterou predtim odebral
z pole patrani, mezi své pouzité akéni kostky.

Hodnota zetontt podmanéni musi hraci hrajicimu za Svobodné narody
zlstat skryta, takze se béhem hry nikdy nesmi podivat do zdsoby ze-
tond patrani.

Pozndambka: Kostky bez symbolu Oka pridané do pole patrani — jako
naprikind kostky se symbolem postavy, které sem pribyly po pohybu
Spolecenstva — se pro ucely podmanéni Panovnikii nepocitaji.
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ZVLASTNI PRIPAD:

ZETONY PATRANI S OKEM A SPECIALNI ZETONY
Pokud je pri pokusu o podmanéni tazen bézny zeton patrani se sym-
bolem Oka nebo libovolny specidlni zeton, musi jej hra¢ hrajici za Stin
verejn¢ ukdzat a misto néj vytahnout jiny zeton. Vsechny nepouzité
zetony se vrati do zdsoby patrani bez efektu.

ZVLASTNI PRIPAD: KRALOVSKE ZETONY PATRANI
Pokud je pri pokusu o podmanéni tazen kralovsky zeton pétrani, je
ihned odhalen a umistén na Panovnika — dalsi zetony hrac hrajici za
Stin netahd a pripadné dalsi zetony tazené drive pri tomto pokusu vra-
ti do zdsoby patrani. Kralovsky Zeton patrani umistény na Panovnika
mé hodnotu podmanéni 0. Pokud je dany Panovnik pozdéji probuzen
nebo podmanén, vratte pripadné krilovské zetony pétrani zpct do zé-
soby patrani.

EFEKTY KARET OVLIVNUJICI ZETONY PATRANI

Pokusy o podmanéni nelze ovlivnit efektem karty ani schopnosti, kterd
umoznuje hraci ovlivnit ¢ znemoznit tazen{ Zetont patrani (napriklad
Mitrilova koSilka a Zihadlo neumoznuje pti pokusu o podmanéni tih-
nout novy zeton).

UROVEN PODMANENI
A PODMANENI PANOVNIKA

Uroven podmanéni Panovnika je rovna souctu ciselnych hodnot véech
zetonu na jeho poli na desce podmanéni Panovnikd (s tim, ze krdlovské
v P o o i i P
zetony patrani maji hodnotu 0). Protoze jsou zetony umistény licem
dolti, nema hra¢ hrajici za Svobodné ndrody o této Grovni informaci
(znd jen pocet zetoni), avsak hrac¢ hrajici za Stin si je muze kdykoli
prohlédnout.

Neni mozné pokouset se podmanit stejného Panovnika v jednom kole
vicekrit (s vyjimkou pouziti efektu karty uddlosti).

Panovnik je podmanén, jakmile je Groven jeho podmanéni alespon
rovna jeho odolnosti wiici Stinu (nebo je vyssi). Kdyz toto nastane, hra¢
hrajici za Stin musi odhalit vsechny Zetony na poli tohoto Panovnika
na desce podmanéni Panovnikii, odhodit bézny Zeton patrani s nejvyssi
¢iselnou hodnotou a vrétit zbyvajici zetony (véetné krilovskych) do
zasoby patrani.

Pozndmbka: V pripadé shody je Zeton se symbolem odbhaleni povazo-

van za hodnotnéjsi nez Zeton se stejnym Cislem, ale bez tohoto sym-

bolu.
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Odstrante sedou figurku daného Panovnika z mapy, vezmeéte odpovi-
dajici stribrnou figurku, pripnéte na jeji zakladnu pro odliseni cerny
podstavec podmanéného Panovnika a umistéte ji do regionu uvede-
ného na kart¢ tohoto podmanéného Panovnika. Hrd¢ hrajici za Stin
si k sob¢ vezme kartu tohoto podmanc¢ného Panovnika. Od tohoto
okamziku plati Panovnikovy slabosti.

— Podmanéného Panovnika nelze probudit.

— Podmanény Panovnik uz neni povazovan za viidce Svobodnych
narodid. Hru uz ovliviiuje pouze prostiednictvim slabosti uve-
denych na jeho karté a tykaji se ho karty odkazujici na ,,Panov-
niky“ a ,,podmanéné Panovniky“. Nelze jej pouzit pro efekt ¢i
pro splnéni podminky odkazujici na ,,Spole¢niky®, ,,postavy*
ani ,,Sluzebniky*.

— Podmanény Panovnik mutze byt vyfazen ze hry pouze podle
pravidel v odstavci Jak odstranit podmanéného Panovnika ze hry
(viz nize). Pokud je podmanény Panovnik vyfazen, prestavaji
platit jeho slabosti.

JAK ODEBRAT ZETONY PODMANEN(

Pokud je nirod aktivovan nebo se jeho zeton politiky posouva na uka-
zateli politiky a soucasné se ve stejném regionu jako neprobuzeny, ne-
podmanény Panovnik daného ndroda nachdzi vhodny Spolecnik (tedy
Spole¢nik se symbolem daného niroda nebo symbolem Svobodnych
ndrodu), mtize hra¢ hrajici za Svobodné narody odstranit jeden nahod-
n¢ zvoleny skryty zeton podmanéni z pole daného Panovnika na desce
podmanéni Panovnikud a vratit ho do zasoby zetont patrani. Odebrat
zetony podmancéni umoznuji také nekteré karty uddlosti.

JAK ODSTRANIT ,
PODMANENEHO PANOVNIKA ZE HRY

Pokud se ve stejném regionu jako podmanény Panovnik nachézi vhod-
ny Spole¢nik (tedy Spolecnik se symbolem daného niroda nebo sym-
bolem Svobodnych ndrodi), maze hrac¢ hrajici za Svobodné nirody
pouzit akéni kostku se symbolem postavy, aby odstranil daného Panov-
nika ze hry.

Jakmile toto nastane, odstrante figurku tohoto Panovnika z herniho
plénu, odhodte jeho kartu a ihned prestdvaji platit jeho slabosti.

Toto je kromé karet udalosti jediny zptisob, jak odstranit podmanéné-
ho Panovnika ze hry. Na podmanéného Panovnika nemd vliv vysledek
bitvy v jeho regionu — napriklad zastiva ve hre i tehdy, pokud je v ta-
kové bitvé znicena celd armdda Svobodnych ndrodi.
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KAPITOLA 1V:

TEMNI NACELNICI

, , Ne vsichni jeho sluzebmici a ndastroje json strasidla! Jsou
tam skreti o zlobri, jsou tam vrrci o vikodlaci; o byli
a jsoun mnozi Lidé, vilecnici o krdalové, kteri chodi Zivi
pod sluncem, a prece jsou pod jeho nadviddon. A jejich l l

pocet denné vzrista.

— Spolecenstvo Prstenu, Kniha drubd, kapitoln 1:
Mnohdi setkani

stavy — Temni ndcelnici. Na rozdil od Prstenovych prizrakd,

které byly plné¢ pod vlivem Jednoho prstenu, méli tito mocni
vidci armdd Stinu razné osobnosti — prestoze nakonec podléhali Sau-
ronovym ¢i Sarumanovym rozkaztm.

TEMNIi NACELNICI VE HRE

— Kazdy z Temnych ndcelnikti ndlezi k jinému ndrodu- Stinu: Stin
z Temného hvozdu k Sauronovi, Ugliik k Zeleznému pasu a Cer-
ny had k Jizanim a Vychodnanum Vsichni jsou povazovani za ne-
l1étavé Sluzebniky (viz definice v rimecku na stran¢ 15).

v tomto roz$ireni se k Sauronovym hordam pridavaji nové po-

— Hrac¢ hrajici za Stin mtize privést Temného nacelnika do hry tak, ze
provede akci uvedenou na jeho karté (coz obvykle zahrnuje pouziti
symbolu shromdzdéni na akéni kostce nebo libovolného symbolu na
kostce Vladcti s vyjimkou Oka).

— Temného nicelnika umisté¢te na mapu podle pokynti na jeho karte.
Odted mitize hra¢ hrajici za Stin vyuzivat jeho schopnosti.

— Kdyz je Temny ndcelnik soucdsti armady Stinu, pricitd se jeho ve-
leni k celkovému veleni armddy. Navic ma kazdy z nich jedine¢nou
zvlastni bojovou schopnost (viz Zvlistni bojové schopnosti Viiden na
stran¢ 7), ktera plati jen pro armddu, jiz je soucasti. Uglik ma navic
zvlastni schopnost, kterou lze vyuzit pti patrani.

— Karty Svobodnych narodu i Stinu, které odkazuji na Sluzebniky, se
tykaji i Temnych nacelnikii. Nicméné pro acely nasazeni Gandalfa
Bilého se tyto postavy za Sluzebniky nepovazuji.



Kapitola IV: Temni nacelnici « 15

NELETAVI SLUZEBNICI

Temni ndcelnici nemohou létat jako Nazgtilové (a (v]crnoknéin}’/ krdl),
tudiz se povazuji za nelétavé Sluzebniky. Ve srovndni s béznymi Slu-
zebniky (ze zdkladni hry Vilka o Prsten) a s niz$imi Sluzebniky (z roz-
$iteni Pani Stredozemé) maji Temni nacelnici jiné (niz$i) postaveni,
protoze nepridavaji akeni kostku (prestoze pokud jsou ve hre, pouziva
hra¢ hrajici za Stin svou kostku Vladct). Tyto postavy se ridi stejnymi
pravidly pro pohyb jako Usta Sauronova, jediny Sluzebnik tohoto typu
z Valky o Prsten. Opakujeme je zde.

Nelétavy Sluzebnik:

— se muize bez armddy presunout az o tolik regionti, kolik ¢ini jeho
aroven, a ignoruje nepratelské armady;

oy Sy . o
— nemuze projit pres nepriichodny terén;

— nemuze vstoupit do regionu s oblezenou pritelskou pevnosti ani
takovy region opustit;

— pti pohybu bez armady nesmi vstoupit do regionu s pevnosti Svo-
bodnych narodii, pokud ji neobléha armada Stinu.

KOSTKA VLADCU STINU

Kostka Vladed Stinu vstoupi do hry poté, co do ni vstoupi
prvani Temny ndcelnik — na zacatku ndsledujiciho kola si ji
hra¢ hrajici za Stin prida mezi své dostupné akéni kostky. Ve
hre zistava (nebo se do ni vriti), dokud je ve hie alespon
jeden Temny nicelnik.

Kostku Vlddca Stinu nelze urcit primo na patrani a ve fitzi Hodu akc-
nimi kostkamsi se s ni vzdy musi hodit.

Pokud je kostka Vladcti Stinu ve hre, odstrante ihned po hodu jednu
akéni kostku (béznou nebo kostku Vladet). Hra¢ hrajici za Stin muaze
vzdy odstranit kostku VIadct, a to 1 v pripadé, ze na ni padlo Oko.

Kostku Vladcti Stinu lze pouzit:
— jako béznou akéni kostku;

— k nasazeni Temného nédcelnika podle pravidel na jeho karté.
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KAPITOLA V:

VARIANTY HRY

HRA VE 3 A 4 HRACICH

Kdyz cheete hrat s rozsitenim Kwridlové Stiedozemé ve 3 ¢&i 4 hracich,
fidte se nasledujicimi pravidly.

SVOBODNE NARODY

— Panovnika muze probudit jen ten hri¢, ktery ovldda jeho nérod.

— Schopnosti probuzeného Panovnika smi vyuzit jen ten hrac, ktery
ovlada jeho narod.

— Podmanéni smi odebirat kterykoli hra¢ hrajici za Svobodné nérody.

— Podmanéného Panovnika smi odstranit kterykoli hra¢ hrajici za Svo-
bodné narody.

STIN

— Pokusit se podmanit si Panovnika smi kterykoli hra¢ hrajici za Stin.

— Pokud se Stin v jednom kole snazi podmanit si vice Panovniki, musi
se hraci hrajici za Stin v pokusech stridat. Pro pripomenuti si hrac,
ktery provedl pokus o podmanéni jako posledni, polozi pred sebe
zeton podmanitele. V kazdém kole se o podmanéni miize jako prvni
pokusit kterykoli z hraca hrajicich za Stin, nehled¢ na to, kdo z nich
proved! posledni pokus v predchozim kole (pokud viibec néjaky po-
kus prob¢hl).

— V kazdém kole se Stin smi pokusit podmanit kazdého Panovnika
pouze jednou (s vyjimkou pouziti karet udalosti).

— Temného ndcelnika ovldda ten hri¢, ktery ovladd jeho narod.
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JAK HRAT
w 7 w r M 7
S DALSIMI ROZSIRENIMI
Rozsiteni Krdlové Stiedozemé 1ze hrit se zikladni hrou Vilka o Prs-
ten podle pravidel popsanych na predchozich strankdch. Zkuseni hrici,

kteff jej chtéji zkombinovat s dalsimi rozsifenimi, mohou vyuzit ndsle-
duyjici pravidla.

ZETONY VYDESENI

Toto pravidlo je volitelné, avsak doporucujeme ho vyuzit, pokud hra-
jete Krile Stiedozemé spolecné s Piany Stiedozemé a/nebo Vileéniky
Stredozemé.

Jakmile je vyuzit zeton Vlidce nebo je ze hry vyrazen probu-
zeny Panovnik, ktery nevyuzil sviij zeton, ziskd tento zeton
hra¢ hrajici za Stin a otodi jej na stranu ,,vydéseni.

Po hodu ak¢nimi kostkami muze hra¢ hrajici za Stin vyuzit
zeton vydéseni, aby bud znovu hodil svou kostkou Vlddet,
nebo aby prinutil hrice hrajictho za Svobodné ndrody, aby
znovu hodil svou kostkou Vladct. Zeton poté odstraiite ze
hry.

PANI STREDOZEME

— Kdyz vybirite kostku, kterou po hodu akénimi kostkami odstranit,
muzete se rozhodnout pro béznou akéni kostku, nebo kostku Vlad-
ct. Takto nelze odstranit kostku Strazce ani nizsiho Sluzebnika.

— Pri pokusu o podmanéni ignorujte Sméagolovy Zetony patrani a tah-
ncte nové (podobné jako to plati o specidlnich Zetonech patrani).

— Kostky pridané do pole patrini na ziklad¢ efektu karty uddlosti Ka-
pitan zoufalstvi se pro ucely podmanéni Panovnika nepocitaji — nelze
je odebrat pro pokus o podmanéni ani se nepocitaji do poctu zetoni
tazenych pri tomto pokusu. Aby se vim nepomichaly, umistéte kost-
ky pridané na zaklad¢ efektu Kapitina zoufalstri do pravé poloviny
pole pétrani, zatimco ty ,,bézné“ ponechejte v levé poloviné.

— Kostky Strazcti a/nebo nizsich Sluzebniki, na nichz padly Symboly
Oka, se pri pokusu o podmanéni pocitaji jako bézné kostky. Pokud
je na zac¢itku pokusu odeberete z pole patrini, umistéte je mezi po-
uzité akeni kostky hrace, kterému patii.
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— Pokud pouzivite pravidla pro Roklinskon radu:

Vi oY

— Hrac¢ hrajici za Stin maze pouzit akéni zeton spole¢né s kterym-
koli povolenym symbolem na akéni kostce, aby do hry prived!
jednoho Temného ndacelnika, ackoli nejsou splnény obvyklé pod-
minky.

— DPostavy bez symbolu niroda nemohou z Panovnika odebrat zeto-
ny podmanéni ani nemohou odstranit ze hry podmanéného Pa-
novnika. Napriklad Boromir, Gondorsky kapitin nemtze odebrat
zetony podmanéni z Denethora ani odstranit Denethora, podma-
néného Panovnika ze hry.

VALECNICI STREDOZEME

Kdyz si hra¢ vybird, kterou kostku ve fiazi Akénibo hodu odloZi,
muize vybrat bud béZnou akéni kostku, nebo kostku Vldded. Nesmi
takto odlozit kostku frakei.

— Pri aktivaci zvlastni bojové schopnosti Branda nebo Temného nd-
Celnika se nemuzete vzdat efektu karty Volani do bitvy (viz Zvldstni
bojové schopnosti Viddcn na strané 7).

OSUD EREBORU

Nepouzivejte Ddina ani Branda. Neni zadny Kril pod Horou a Dol lezi
v troskich. Karty udalosti Ddin Zelezni noba a Muzi krile Branda ze
zdkladni hry nenahrazujte novymi kartami z tohoto rozsireni.

PRAVIDLA PRO
SOUTEZE A TURNAJE

Nisledujici pravidla navrhli jako varianty zku$eni turnajovi hraci — mua-
zete zvazit, jestli je priddte k svym hram:

— Viditelné zetony podmanéni. Neumistujte Zetony podmanéni na
Panovniky licem dold — ztstavaji viditelné pro vsechny hrice. Pokud
hrajete podle tohoto pravidla, povazujte text ,,skryté Zetony podma-
néni“ nakartich za , libovolné zetony podmanéni krom kralovskych“.

— Postupné tahini zetontt podmanéni. Hra¢ hrajici za Stin se mtize
pti pokusu o podmanéni rozhodnout prestat tahat zetony podma-
néni, kdy chee (do povoleného maxima). Musi vsak vzdy pouzit po-
sledni tazeny Zeton.

— Odebrani zetonu V1adca. Pokud hrajete Krdle Stiedozemé spolec-
n¢ s Piany Stredozemé a/nebo Vilecniky Stiedozemé, nepouzivejte
zetony Vladct. Zetony vydésenti ziskd hra¢ hrajici za Stin pouze teh-
dy, kdyz je ze hry vyrazen probuzeny Panovnik.
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KAPITOLA VI:

PREHLED NAHRA-
ZENYCH KARET

Nasledujici tabulka shrnuje, které karty ze zakladni hry Vilka o Prsten je
treba nahradit pfi hre s jednotlivymi rozsirenimi.

PANI STREDOZEME

Nazev Typ Cislo
Ptichizi balrog Postava 17
VALECNICI STREDOZEME

Nazev Typ Cislo
Zapadni cesta Postava 5
Predtucha nebezpeci Postava 18
Rychlé lodé Postava 19
Vznesenost a slava Postava 20
Vezmi nékoho, komu véris Postava 20l
Dlouha bitva Postava 29
Na ni¢i strané Postava 1
Silné stfezena Strategicka 10
Velci okfidleni tvorové Strategicka Tl

KRALOVE STREDOZEME

Nazev Typ Cislo
Dum spravct Postava 23
Elrondova moudrost Strategickd 8
Jezdci Théodenovi Strategicka 16
Muzi krale Branda Strategicka 19
Garda Diina Zelezné nohy Strategicka 22
Thranduilovi ludistnici Strategicka 24
Navrat do Valinoru Strategicka 1
Denethorova posetilost Strategicka 3
Hrozby a sliby Strategicka

Sycek Strategicka 6

Kral je odhalen Strategicka 18
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