CIL HRY

V této hie se vydate na nebezpecnou cestu s hobitem Frodem,

ktery musi zniCit Jeden prsten v Zaru Hory osudu, aby tak
zlomil Sauronovu temnou moc. Pridejte se k Frodovym
vérnym druhim a projdéte se Spole¢enstvem Prstenu celou
Stredozem. Pom{Zete Frodovi se splnénim jeho poslant,

OBSAH HRY

42 karet setkani
(7 pro kazdou ze 6 etap: Lothlérien, Rohan, HelmGv Zleb, Gondor, Minas Morgul,
Hora osudu)

5 karet Gandalfa 1 karta Boromira 2 prehledové karty

.’ i
5 figurek ¢lend Spolecenstva
(nositelé Prstenu Frodo & Sam, dale SmiSek & Pipin, Aragorn, Legolas, Gimli)
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9 figurek nazgdilii

(1 Cernoknézny kral Angmaru a 8 ,,0bycejnych* nazgdlt)

{
6 figurek skurut(i 20 stojanki
(1 nacelnik a 5 valecnikt) (v barvach figurek)

nebo dovolite, aby ho Jeden prsten uvrhl do hlubokého
zoufalstvi? Jste pripraveni Celit této vyzve?
VSichni spolecné zvitézite, jestlize
nositel Prstenu dosahne Hory osudu.

¢ Nechce se vam ¢ist pravidla:

1 herni plan

PO
2 zetony postav 1 Jeden prsten 1 deska kostek

(1 Gandalf, 1 Stromovous) (ukazatel odhodlani (v podobé oteviené knihy)
nositele Prstenu)

8 kostek
(5 barevnych kostek Spolecenstva s oky, 2 ¢erné kostky setkani s Cisly,
1 bojova kostka s rliznymi symboly)



PRIPRAVA HRY

Pred prvni hrou opatrné vyjméte kartonové komponenty z archu a zasurte
figurky do stojank( odpovidajicich barev.

(1) Polozte herni plan doprostfed stolu.

(2 Postavte pét figurek ¢lenii Spoleéenstva na startovni pole Roklinka.

(3 ) Postavte nadelnika skurutii na pole s obrézkem nagelnika u Zelezného pasu.

(4 Pripravte pét skurutich valecnikt do zasoby u hern{ho pldnu pobliz Zelezného
pasu. V priibéhu hry se budou presouvat mezi poli Zelezného pasu a zasobou.

(5) Postavte Cernoknézného krale Angmaru na pole s obrazkem Cernoknézného
krale v Minas Morgul.

(6 Pripravte osm nazgdilii do zasoby u herniho planu pobliz Minas Morgul.
Jakmile se néktera z téchto figurek umisti na pole pro nazgiily v Minas
Morgul, uz tam zlistane a nebude se vracet zpét do zasoby.

@ Zamichejte licem dol(i pét karet Gandalfa. NejstarSi hrac, ktery se zaroven
~ stane prvnim hraéem, vezme nahodné jednu kartu, otoéi ji licem nahoru
a nahlas precte jeji text. Zbyvajici karty Gandalfa poloZte jako balicek licem
doli vedle herniho planu.

(8)0d zatatku méte rovné? k dispozici kartu Boromira. Tuto Kartu si vezme
nejmladsi hrac, polozi ji licem nahoru pfed sebe a precte nahlas jeji text.

@ Roztfidte 42 karet setkani podle Sesti etap uvedenych na jejich rubech.
~ Karty jednotlivych etap oddélené zamichejte. Pét balick{ polozte licem dol(
vedle herniho planu nasledujicim zptisobem: u dolniho okraje herniho planu
se budou nachazet karty Rohanu, nad nimi karty Helmova Zlebu a dale karty
Gondoru, Minas Morgul a zcela nahofe Hory osudu. Kazdy balicek tvofi
sedm karet.

(10) Sesty balicek obsahuje sedm karet Lothlérienu. Tyto karty reprezentuji prvni
~ etapu, takZe je miZete zamichat a umistit je na pozice (&. 1 aZ 6) na stupnici

setkani na spodni strané herniho planu. Karty na pozicich ¢. 1 a 6 ponechte
licem doldi, zatimco na pozicich 6. 2-5 musi byt karty vylozeny licem nahoru.
PoloZte je na stupnici tak, aby zakryly symboly na kazdé pozici pod Cislem.
Zbyvajici kartu vratte do krabice, aniz byste se na ni divali.

(11 VSech osm kostek (pét barevnych kostek Spolecenstva, dvé ¢erné kostky
setkani a jednu bojovou kostku) polozte do zasoby vedle herniho planu.

(12 Polozte desku kostek se Ctyfmi poli pro umistovani kostek pobliz zasoby
kostek.

(13 Umistéte zeton Jednoho prstenu na jeho pocatecni pozici (s vyobra-
zenim prstenu) na stupnici odhodlani. Po této stupnici se bude pohy-
bovat nahoru a dolli. Nikdy se nemiize dostat nad horni nebo pod
spodni pole této stupnice.

Q4 Zetony Gandalfa a Stromovouse méjte po ruce pobliz herniho planu.

(15 0bé napovédni karty polozte na stdil tak, aby na né vSichni vidél.
MiZete si je kdykoli prohlédnout.

Nyni miize vaSe dobrodruzstvi zagit!

Takto vypada pripravena hra:

9

10



L)

r

POZNAMKY:

[l

Figurka s oranzovym podstavcem
predstavuje Froda a jeho nejlepSiho
pritele Sama. Tato figurka se
oznacuije jako nositel Prstenu.
Oranzovy podstavec slouzi jako
pfipominka toho, Ze nositel Prstenu
musi dorazit na oranzove pole Hory
osudu, aby zvitézil.

Z dlvod( vychazejicich z technickych
pozadavki na hru neodpovida herni
plan mapé, kterou znate z romanové
trilogie. Cesta Spolecenstva vSak
povede pres vSechny dllezité
lokace, jez se v Panovi prstenti
objevuiji.

B




PREHLED HRY

Kazdy tah sestava ze dvou fazi, jeZ probihaji v pevné daném poradi: faze
hézeni a faze akci.
1. Ve fazi hazeni hazi hra¢ na tahu dvakrat vybranymi kostkami.
Po kazdém hodu vybere jednu ¢ernou kostku setkani a jednu
barevnou kostku SpoleGenstva a nasledné je umisti na desku kostek.
2. Ve fazi akci probéhnou postupné akce vychazejici z vysledki
téchto Ctyr vybranych kostek.
Poté prichazi na fadu tah dalSiho hrace po sméru hodinovych rucicek,
pricemz opét zaCina fazi hazeni.
Vybérem kostek urcuijete, s jakymi protivniky nebo prateli se Spolecen-
stvo setka a kolik poli urazi prislusni ¢lenové Spolecenstva na své cesté
k Hore osudu. Cesta je rozdélena na nékolik Usekti zvanych etapy. Kazda
etapa ma viastni karty setkani a cilové pole (ovalné pole s ndzvem lokace
na hernim planu).

POZNAMKA: Béhem svych prvnich tahii se sezndmite

s nejriiznéjsimi protivniky a prateli. Mozna vas prekvapi,
na koho vSeho pfi svém putovani narazite.

Pro zavérecnou etapu (Horu osudu) plati ponékud odliSna pravidla,
ktera byste si méli precist pouze tehdy, jestlize nositel Prstenu dorazi
do Gondoru.

Ten, kdo si vzal kartu Gandalfa (zpravidla nejstarSi hrac), bude hru
zacinat. Poté hra pokracuje po sméru hodinovych rucicek, dokud
spolecné nezvitézite nebo neprohrajete.

Zvitézite v pripadé, Ze nositel Prstenu dosahne oranzové lemované-
ho pole Hory osudu.

Prohrajete v pfipadg, ze by se mél Jeden prsten posunout za
posledni kruh na stupnici odhodlani k temnému srdci. Prohrajete
rovnéz tehdy, pokud se do Minas Morgul pfesune posledni nazgll.

PRUBEH HRY PODROBNE

Kdyz nastane vas tah, poloZte si pred sebe desku kostek.

Poté si vezméte obé ¢éerné kostky setkani a dvé barevné kostky
vybranych clent Spolecenstva a hodte jimi.

Kazda kostka urcuje pohyb urcitého ¢lena Spolecenstva:

oranzova nositele Prstenu Froda & Sama, fialova SmiSka & Pipina,
modra Aragorna, zelend Legolase a ¢ervena Gimliho.

Priklad: Rozhodnete se pro cervenou a modrou Kostku, jeZ hodite
spolu s obéma ¢ernymi kostkami setkani.

Poté vyberte jednu kostku setkani a jednu kostku Spolecenstva ze
svého hodu a poloZte je na levou stranu (stranku 1) desky kostek.
Cernou kostku umistéte na horni a kostku Spoleenstva na spodni
pole.

Priklad: Vyberete si kostku setkani s ¢islem

2 a modrou kostku. Tyto kostky umistite na

levou stranu desky kostek.

Poté vezméte obé kostky, jeZ jste neumistili —

na desku kostek, a vyberte jednu dal$i kostku Spolecenstva
ze tii zbyvaijicich.

VSemi témito tfemi kostkami hod'te najednou.

Priklad: Ze zbyvajicich kostek Spolecenstva si vyberete zelenou
kostku a hodlite ji spolecné s cervenou a cernou kostkou.

Poté znovu umistéte ¢ernou kostku a jednu ze dvou hozenych
kostek Spolecenstva na desku kostek, tentokrat na pravou stranu
(stranku 2). NepouZitou tfeti kostku Spolecenstva vratte zpét do
zasoby kostek.

Priklad: Na horni pole v pravé ¢asti desky
kostek umistite druhou ¢ernou kostku.
Vyberete si cervenou kostku, kterou poloZite
na dolni pole v pravé casti. Zelenou kostku
vrdtite zpét do zdsoby.

POZNAMKA: Ostatni vdm mohou radit, jaké kostky si mate
vybrat. OvSem konecné rozhodnuti je vzdy na vas.

Nasledné provedte své akce (jak je popsano nize) na zakladé
vysledkl hodl Gtyr kostek na desce kostek. Zacnéte hornim polem
na strance 1, pokracujte spodnim polem na strance 1 a poté totéz
zopakuijte na strance 2.

Kazdou kostku vratte ihned po vyhodnoceni zpét do zasoby. Nyni
nastava tah dalSiho hrace. Ten hodi kostkami, zapIni desku kostek
a provede své akce. Timto zplsobem pokracujte az do zavérecné
etapy (Hora osudu), jez ma sva vlastni pravidla.

AKCE Z KOSTEK SETKANT{

Cerné kostky se vztahuji k Sesti kartdm na stupnici setkani, ﬁ
mezi nimiz se nachazi karty protivnika (s cervenymi :
symboly v horni ¢asti karet) a karty pratel (se zelenymi
symboly v horni ¢asti karet).

Pfi provadéni svych akci z kostek setkani budete aktivovat
karty na polich, jejichz ¢isla odpovidaji vysledk(im hod{ na ¢ernych
kostkach. Pravidla pro aktivaci karet setkani naleznete na nasledu-
jici strané. Jestlize se prislusna karta nachazi na pozici ¢. 1 nebo

6 licem dold, je tfeba ji pred aktivovanim otogit.

Priklad: Vase ¢emd kostka setkdni na desce kostek ukazuje cislo 6.
P¥i provddéni akci kostek otocite kartu setkani na pozici ¢. 6 licem
nahoru a aktivujete ji.



Pokud aktivujete kartu pritele, vezméte ji ze stupnice, prectéte
nahlas jeji text a polozte ji licem nahoru pred sebe. Tyto karty pred-
stavuji pomoc pro Spole¢enstvo a jsou velmi uzitecné v urcitych
situacich. Hra¢ na tahu mlize pouzit libovolny pocet aktivovanych
pratel, at uz vlastnich, nebo jinych hraca.

Pozor: Jakakoli karta pritele, kterou aktivujete (a dosud nebyla
pouzitd), je vzdy dostupnd tomu, jehoZ tah prdvé probihad!

Kazdou kartu pritele (stejné jako Gandalfovy karty) Ize vyuzit pouze
jednou. Pri pouziti aktivované karty pritele se fidte jejim textem.
Poté se dana karta pritele vrati zpét do krabice.

Popis symbolii na Kartach setkani viz str. 7.

Priklad: Pomoci ¢emé kostky setkani s cislem 2 jste
aktivovali kartu pritele Elrond. Vezmete si ji ze stupnice
setkani a vyloZite pred sebe.

Pokud aktivujete kartu protivnika, prectéte nahlas jeji pokyny
a ihned je provedte. Obecné plati, ze prinasi Spolecenstvu Ujmu.
Néktefri protivnici se po jednom setkani odstranuji ze hry. Jejich
karty maji v pravém dolnim rohu nasledujici symbol:

VétsSina karet protivniki vSak tento symbol nemad, a proto z{ista-
vaji po aktivaci na stupnici setkani, takze je mozné, Ze dojde

s timtéz protivnikem k opakovanym setkanim.

Pozor: Ve vétsine pripadti text a symboly na karté jasné udavaji,

k ¢emu ma dojit. Pro nékteré karty setkani Ize nalézt dalsi podrob-
nosti na str. 8.

Jestlize pfi provadéni akci z kostek se kostka setkani vztahuje

k pozici na stupnici setkani, kde se jiz nenachazi zadna karta, vyhod-
notte akci danou symbolem vyobrazenym na této pozici. Nachazi
se zde dva druhy symboll:

. El Nazgiil: Musite umistit jednoho nazgila na volné
pole pro nazgily v Minas Morgul.

[ ez
Spolecéenstvo: Mizete pohnout vyobrazenou

i figurkou Clena Spolecenstva o 0-2 pole. Pokud se
takto dostanete na cilové pole etapy, postupuijte, jako by vam padlo
presné tolik, kolik byste k dosazené cilového pole potie-
bovali hodit (viz kapitola ,Konec etapy”).
Priklad: Poté, co byl ze stupnice setkani odebran Elrond, stavd se
na poli ¢. 2 viditelnym fialovy symbol Spolecenstva. Jestlize nyni
znovu hodite na kostce setkani 2 a umistite ji na desku kostek,

miiZete se rozhodnout, zda pri provedeni kostkové akce chcete
postoupit se Smiskem & Pipinem az o dvé pole.

AKCE Z KOSTEK SPOLECENSTVA

Kostka Spolecenstva udava, piresné o kolik poli na hernim planu mu-
site postoupit s figurkou dané barvy. NemliZete postoupit 0 méné
poli. (Poznamka: Existuje ovSem vyjimka pro nositele Prstenu,

viz kapitola ,Konec etapy“.)

Na jednom poli mize stat libovolny pocet figurek.

Jestlize néktera figurka skonci sviij pohyb na poli udalosti s nékte-
rym z téchto symbold, utrpi Spole¢enstvo ndsledujici Gjmu:

Temnota v srdci: Nositel Prstenu ztraci odhodlani.
Posurte Jeden prsten na stupnici odhodlani o jedno pole
dolG smérem k ¢ernému srdci.

Nazgiil: Musite umistit jednoho nazgdla na volné pole
pro nazglly v Minas Morgul.
Pozor: Dokud na poli udalosti stoji néjaka figurka, je Spolecenstvo
chranéno pred jakoukoli dalsi ujmou vychazejici z tohoto pole.

[: POZNAMKA: Kdyz pole udélosti dosahne prvni figurka, :]

postavte ji na né tak, aby byl prislusny symbol zakryty.

KONEC ETAPY

Jestlize néktery ¢len Spolecenstva kromé nositele Prstenu ukonci
sv(ij pohyb pfesné na cilovém poli jedné z etap cesty (Lothlérienu,
Rohanu, Helmova Zlebu, Gondoru, Minas Morgul), odhodlani vzroste.
Posurite Jeden prsten o jedno pole nahoru smérem k jasnému srdci.
Pokud presunete figurku ¢lena Spole¢enstva kromé nositele Prste-
nu za cilové pole etapy, aniz by na tomto poli ukongila svilj pohyb,
hodnota odhodlani nevzroste. Jestlize cilového pole etapy dosahne
nositel Prstenu, dana etapa konéi. NezaleZi na tom, zda se presné
na cilové pole dostal hodem kostkou, vyuZitim akce na pozici na
stupnici setkani, nebo pomoci nékteré karty pfitele.

KdyZ nositel Prstenu ukonci svij pohyb piesné na cilovém poli etapy,
otoCte vrchni kartu z balicku karet Gandalfa. Prectéte ji nahlas

a polozte ji pred sebe. Od této chvile je tato karta dostupna pro jakeé-
hokoli hrace pro jednorazové pouziti. MoZnosti, jak se presné dostat
na cilové pole, jsou stejné jako u ostatnich ¢lenti Spolecenstva.

POZNAMKA: V Minas Morgul uz neni mozné zadnou kartu
Gandalfa ziskat. Sauronova moc je zde prilis velka.

Jestlize nositeli Prstenu nepadne na kostce presné tolik, aby ukongil
svlij pohyb na cilovém poli etapy, piesto zde ziistane stat a pohyb
navic propada. V tomto pfipadé vSak nedostanete kartu Gandalfa;
misto toho ji vratte do krabice, aniz by se na ni nékdo dival.

Pozor: | kdyZ nositel Prstenu dosahne cilového pole etapy, je tfeba
provést akce ze vSech zbyvajicich kostek na desce kostek.

Priklad: Po akci vychazejici z prvni kostky setkani posunete nositele
Prstenu o tfi pole, coZ je presné tolik, aby se dostal na cilové pole
Lothldrienu. Dand etapa proto v tomto tahu konci a ziskavdte Kartu
Gandalfa. | naddle musite vyhodnotit akce ze dvou kostek na pravé
strané desky kostek.

a4

3

Poté, co skonCi etapa a vyhodnoti se vSechny akce z kostek, priprav-
te nasledujici etapu:

 VSechny figurky ziistavaji na svych mistech.

Odstrarite zbyvajici karty ze stupnice setkéni a vratte je zpét

do krabice.

Pro nasledujici etapu vyloZte Sest karet setkdni stejnym zplisobem
jako v kroku €. 10 pfi pfipravé hry. Sedmou kartu vratte do krabice.
Na fadu pfichazi dalSi hra¢ po sméru hodinovych rucicek a hra
pokracuje.



BOJE

Boj: Jestlize aktivujete kartu setkani s protivnikem obsahuijici
tento symbol, dojde k boji. Kazdy boj sestava ze dvou Casti:

1. Zajisténi podpory Spolecenstva

Pokud aktivujete kartu protivnika obsahujici symbol boje, nejprve
zjistéte, které figurky ¢lend Spolecenstva podpori nositele Prstenu

v boji. Jedna se o figurky, jez se nachazi na stejném poli jako
nositel Prstenu, a ty, jeZ se nachazi pred nim ve stejné etapé,
véetné jejiho cilového pole. Figurky, které se jiz posunuly za cilové
pole dané etapy, mu podporu v boji neposkytnou.

o F

Priklad 1: Clenové Spolecenstva
Aragorn, Smisek & Pipin, Gimli

a Legolas podpofi nositele
Prstenu v boji.

Priklad 2: V boji podpori nositele Prstenu pouze Gimli a Smisek
& Pipin. Aragorn se nachdzi na cesté za nositelem Prstenu a Legolas

2. Hod bojovou kostkou

k & . " SYMBOLY BOJE
Po urceni podpory SpoleCenstva hodte po sk G
bojovou kostkou. Hozeny symbol uréuje 4 4 P

vysledek boje na zékladé nasledujicich
pravidel. Pro jejich zapamatovani
mizete vyuzit prehledovou kartu.

Legolas | Gimb | Sauron
Y Boj
Q.‘ | okamite
J. konéi
| | poriikout

Jestlize na kostce padne zbran ¢lena Spolecenstva, ktery
Q" podporuje nositele Prstenu v boji, skonci boj vasim vitéz-
stvim.

Jestlize na kostce padne zbrar ¢lena Spolecenstva, ktery
nepodporuje nositele Prstenu v boji, skon€i boj vasi poraz-
kou. K tomu dojde v pfipadé, Ze odpovidajici figurka clena
Spolecenstva se nachdzi na cesté za nositelem Prstenu
nebo jiz prekrocila cilové pole stavajici etapy.

R R

Pokud na bojové kostce padne symbol Saurona, boj
okamzité konci vasi porazkou.

Cit vaSim vitézstvim, nebo porazkou. Jestlize se rozhodnete
odhodit dosud nepouZitou kartu Gandalfa, kterou jste
ziskali vy (nebo jiny hrac), v boji zvitézite a karta Gandalfa
se poté vraci do krabice (bez ohledu na to, co je na ni
napsano). Pokud Zadnou kartu Gandalfa neméate nebo se
rozhodnete ji neodhodit, skonci boj vasi porazkou.

Kdyz utrpite v boji porazku, nositeli Prstenu klesne odhodlani. Tento
pokles je na karté setkani znazornén jednim nebo vice ¢ernymi
srdci, jez udavaji, o kolik poli dolti na stupnici odhodlani "
smérem k éernému srdci musite posunout Jeden prsten.

P Jestlize na kostce padne symbol Gandalfa, mize boj skon-

S nékterymi protivniky budete muset bojovat vice nez
jednou. NejCasteji k tomu dochazi, pokud karta setkani
aktivuje skuruty v Zelezném pasu. V takovém piipadé
musite hazet a vyhodnocovat hod pro kazdého skuruta
zvlast.

/ Ato je vSe, co potfebujete védét, abyste se mohli vydat na dobro-
druznou pout k Hofe osudu. Dal$i informace k nékterym kartam
setkani naleznete na str. 8. Nasledujici kapitolu (,,Zavérecna etapa:
Hora osudu”) nemusite ¢ist, dokud nositel Prstenu nedosahne
cilového pole etapy Gondor. Protoze pro Horu osudu i Minas Morgul
plati odliSna pravidla, musite si je precist, jakmile se dostanete
na zaCatek etapy Minas Morgul. V tuto chvili miZete preskocit na
kapitolu ,,Konec hry“ (str. 7). Vratte se zpét, jakmile nositel Prstenu

doputuje na cilové pole etapy Gondor.

ZAVERECNA ETAPA: HORA OSUDU

L2 POZNAMKA: Jakmile zahdjite predposledni etapu Minas LP_
Morgul, nenarazite uz na zadné karty pratel (tj. karty se zeleny-
mi symboly). Objevuji se zde ovSem dveé zvlastni karty setkani
s ¢ervenymi symboly (Denethor a Armada mrtvych), které nepred-
stavuiji pfimo protivniky, ale na rozdil od karet pratel zlistavaji po
aktivaci na stupnici setkani. Zatimco karta Denethora méa nejedno-
znacny efekt, Armada mrtvych predstavuje silnou kartu, jez mize
oskytnout Spolecenstvu uzitecné sluzby.
o poskyt p V. &

Jakmile nositel Prstenu dosahne cilového pole etapy Minas Morgul,
zbyvajici kostky na desce kostek se vyhodnoti béznym zpiisobem.
Tim dojde k ukonceni etapy. Nyni se musi nositel Prstenu vydat na
pout k Hofe osudu sam. At jiz se nositel Prstenu dostane na Minas
Morgul presné, nebo hodem, kterym by toto cilové pole prekrodil,
zlistane na ném stat.

Poté zjistéte, kolik ¢lenli Spolecenstva se vedle nositele Prstenu
dostalo do Minas Morgul presné. Za kazdou z téchto figurek,

jez se nyni nachazi v Minas Morgul, ihned posurite nositele Prstenu
0 jedno pole smérem k Hofe osudu.




Figurky ¢lend Spolecenstva, jejichz hod
by je posunul za Minas Morgul, nebudou
schopni pomoci pfi zavérecné etapé.
Umistéte je do vyckavaciho prostoru
nalevo od Hory osudu.

Priklad: Nositel Prstenu dosahl Minas Morgul. Legolas a SmiSek &
Pipin se sem dostali presné. Nositel Prstenu tedy miiZe okamZité
postoupit o dvé pole. Pri svém predchozim pohybu by se Aragorn
dostal za Minas Morgul, a proto se jeho figurka umisti do soused-
niho vyckavaciho pro-
storu. Diky tomu
nepomtize nositeli
Prstenu postoupit

v zdverecné etape

0 jedno pole vpred.
TotéZ plati pro Gimliho, %" i
jemuZ se nepodarilo 4 N4
dorazit do Minas Morgul  } -
do konce etapy, a proto 5.1 4 f
zlstane stat na miste. .

V této zavéreCné etapé

se karty setkani vykladaji na stupnici setkani béznym zptisobem.
Rovnéz tak vratte sedmou kartu do krabice, aniz by se na ni nékdo
dival. Na rozdil od ostatnich karet setkani maji tyto karty v rozich
cerné symboly.

Karty setkani zavérecné etapy zlistavaji stale na stupnici setkani.

| v jejich pripadé zacinaji karty na pozicich ¢. 1 a 6 licem doli

a otaci se az v pripadé, kdy jsou poprvé aktivovany.

Ve svém tahu hazite pouze jednou ¢ernou kostkou setkani, vyhod-
notite pokyny na odpovidajici karté setkani a poté posunete nositele
Prstenu pravé o jedno pole smérem k Hore osudu. Kostky Spolecen-
stva a bojové kostky se v této etapé jiz nepouzivaji.

Akce setkani se vyhodnocuje vzdy pred pohybem nositele Prstenu.

POZNAMKA: Pfi setkani s Odulou je nositel Prstenu lapen
do jeji sité a nemdze se pohnout!

iy i A
KARTY SETKANI

VSechny karty pratel (véetné Boromira) a karet Gandalfa je mozné
zahrat kdykoli b&hem hry, pokud se pfimo na karté nenachazi
néjakeé specifické omezeni, napriklad: ,,pfed hodem v boji“.

Symboly na kartach setkani maji nasledujici vyznamy:
Dojde k jednomu nebo vice bojim. V kazdém z nich musite
jednou hodit bojovou kostkou a poté ur€it, zda jste vyhrali
nebo prohrali.

}X - Jestlize v boji prohrajete, aplikujte vysledek uvedeny
za Sipkou.

Po prohraném boji musite posunout Jeden prsten na stup-
nici odhodlani o jedno pole doli smérem k ¢ernému srdci
za kazdé cerné srdce vyobrazené na karté. Nékteré karty
setkani mohou vyvolat tento efekt, aniz by muselo dojit

k boji. V takovém pfipadé musite rovnéz ihned posunout
Jeden prsten smérem k ¢ernému srdci.

\ 4

Za kazdé bilé srdce na karté posuiite Jeden prsten na
stupnici odhodlani o jedno pole nahoru smérem k jasnému
srdci.

Q@

[T Jakmile je tato karta jednou aktivovana, odstrani se ze hry.

KONEC HRY

Vsichni zvitézite, pokud nositel dosahne .
cilového pole zavérecné etapy u krateru Hory & o5 =SS
osudu. Kdyz k tomu dojde, mliZete vzit Jeden -S> .'f
prsten ze stupnice odhodlani a hodit ho do s
krateru!

VSichni prohrajete, jestlize mate presunout Jeden prsten
na stupnici odhodlani smérem dolli za posledni pole
smérem k temnému srdci.

Prohrajete i tehdy, jestlize musite umistit devatou a posledni figur-
ku nazgdla na pole v Minas Morgul.

N &

VARIANTY

pomoci nasledujicich variant.

SNAZSI HRA: Pratelé v nouzi

Kdyz se nositel Prstenu nachazi v Minas Morgul a nez zacne etapa
Hora osudu, mlzZete posunout Jeden prsten na stupnici odhodlani

0 jedno pole nahoru smérem k jasnému srdci za kazdou nepouzitou
kartu pritele nebo kartu Gandalfa vylozenou pred vami. Jinymi slovy,
pratelé doddvaji nositeli Prstenu odvahu.

OBTIZNEJSI HRA: NejblizSi pratelé a Zadna ochrana

o Kazdou kartu pfitele mize vyuzit pouze ten hrac, ktery ji aktivo-
val a ziskal. Jinymi slovy, nesmite pouzivat pratele, které jste
neaktivovali svymi vlastnimi hody. Toto se netyka karet Gandalfa,
jez zlstavaji i nadale dostupné vSem.

o Symboly ¢ernych srdci a nazgdll na polich uddlosti zlistavaji po
celou hru viditelné. To znamena, Ze se jejich efekt projevi u kazdé
figurky, jez na tato pole dorazi, dokonce i kdyz zde jiz néjaka jina
figurka stoji.

ci obe z téchto pravidel.



DODATECNE INFORMACE K VYBRANYM KARTAM

Boromir

MuZete ho pouZit po porazce

v boji s jednim skurutem. V ta-
kovém pripadé hodte znovu bo-
jovou kostkou: porazku utrpite
pouze tehdy, jestlize vam padne
Sauron(v symbol.

BOROMIR

Saruman

Jestlize se jiz vSichni skuruti
nachdzi v Zelezném pasu, nic
se nestane. V takovém pfipadé
vam setkani se Sarumanem
neuskodi.

Sauronovo oko

Jestlize se Jeden prsten jiz na-
chézi na stupnici odhodlani na
poli s vyobrazenim Sauronova
oka nebo za nim ve sméru

k ¢ernému srdci, nic se nedéje.

Balrog z Morie

Ihned posunte Jeden prsten
o tfi pole smérem k ¢erné-
mu srdci. Rovnéz tak musite
umistit zeton
Gandalfa na
pole s jeho
vyobrazenim

v Helmové Zlebu. Od této chvile
nesmite vyuzivat karty Gandalfa az do doby,
dokud nositel Prstenu nedorazi na cilové pole
etapy Helmilv Zleb. V této dobé také neni mozné
zvitézit v boji, pokud vam padne symbol Gan-
dalfa. Na druhou stranu vSak stéle ziskavate
karty Gandalfa, jestlize nositel Prstenu dorazi
presné do Lothldrienu, Rohanu nebo Helmova
Zlebu.

BALROG Z MORIE

Eomer a jezdci z Rohanu
Tuto kartu pritele mizZete po-
uzit v boji misto hodu bojovou
kostkou, a tak v boji zvitézit.
Jestlize vSak mate v ramci
jednoho setkani bojovat vice-
krat, pomoci této karty Ize
zvitézit pouze v jediném boji.

EOMER
AROHANSTI JEZDCI

Automaticky vitézite

vjednom boji })(um hizeni).

Armada mrtvych

Ten, kdo aktivuje tuto kartu na
stupnici setkani, uréuje, zda
se Armdda mrtvych pfesune
na kartu nalevo nebo napravo,
kterou zakryje. Zakryta karta
nema zadny Ucinek. Armédu
mrtvych nelze pfesunout na
prazdnou pozici na stupnici setkani. Pokud se
na pozici bezprostfedné vlevo €i vpravo zadna
karta nenachazi, tato pozice se preskakuje

a Armada mrtvych se presune na dalSi kartu
ve zvoleném sméru. Nemiize se dostat mimo
stupnici setkani, aby tak skocila z pozice

¢. 1 na pozici €. 6 a obracene.

Autor a vydavatelstvi by radi podékovali vSem, kdo se podileli na hernim testovani, praci na

pravidlech a tvorbé hry.

0 autorovi: Michael Rieneck (*1966) Zije v severn[m Némecku. Tento tviirce her na volné
noze a spisovatel ma vasen pro vSechny typy her. Radu svych her publikoval ve vydavatelstvi

Kosmos. Mezi jeho nejlispé$néjsi tituly se radi ty, jez vychazi z kingsbridgskych romant Kena
Folletta. V této hfe na motivy ,Pana prstenti“ J. R. R. Tolkiena vytvoil vzrusujici kooperativni

dobrodruzstvi pro celou rodinu.

Méte chybgjici nebo poSkozenou komponentu?

Skuruti

Musite svést postupné tolik
bojd, kolik skurutli (véetné
nagelnika) se nachézi v Zelez-
ném pasu.

Priklad: V Zelezném pasu se
nachazi tri skurutsti valecnici
a jejich nacelnik. Proto musite
bojovat, tj. hodit bojovou Kostkou a vyhodnotit
vysledek hodu, celkem Ctyrikrat.

Jestlize takto alesporn jednou zvitézite, odstran-
te ze Zelezného pasu pravé jednoho skuruta

s vyjimkou naéelnika. Ten zlistavéa na misté,
takze pfi setkani se skuruty dojde vzdy alespon
k jednomu boji.

Vyjimka: Se Stromovousovou pomoci miizete
Zlikvidovat i ndcelnika. JestliZe je Zelezny pas
osvobozen od skurutii a vy béhem etap Gondor
¢i Minas Morgul aktivujete tuto kartu, posurite
Jeden prsten na stupnici odhodlani o jedno
pole smérem k jasnému srdci.

Faramir

Tato karta se pouziva na za-
¢atku tahu pred hodem kost-
kami. Jestlize pfi jejim pouZiti
presunete nositele Prstenu na
cilové pole etapy, tato etapa
okamzité konci a ihned se
pfipravi nasleduijici. Ziskate
rovnéz kartu Gandalfa.

Denethor
3 Musite znovu hodit jednou barev-
nou kostkou Spolecenstva. Jest-
P~ lize se na desce kostek dosud
nachazi obé, miizete si vybrat,

Plati pouze novy vysledek hodu.
Jestlize aktivujete Denethora
obéma ¢ernymi kostkami uddlosti a pfi prvnim
setkani se rozhodnete hazet znovu kostkou Spo-
leenstva ze stranky 2 na desce kostek, musite
touto kostkou hodit opét i pfi druném setkani.
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kterou budete hazet jesté jednou.
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Grima Cervivec

Tato karta plsobi na vSechny
karty pratel se zelenymi
symboly véetné Boromira,
ale nikoli na karty Gandalfa.

Eowyn

Jestlize Eowyn porazi Cerno-
knézného krale Angmaru,
nebudou pro vas predstavovat
nazgllové az do konce hry

jiz zadnou hrozbu.

Stromovous

Jestlize vyuzijete Stromovou-
se, bud’ posurite Jeden prsten
na stupnici odhodlani o dvé
pole smérem

k jasnému srdci,
nebo umistéte
zeton Stromo-
vouse do Zelezného pasu na pole
s jeho vyobrazenim.

Pokud zde od této chvile dojde k boji se skuru-
ty, odstrarite odsud jednoho skuruta za kazdy
jednotlivy boj, v némz zvitézite. To plati i pro
nacelnika skurutl, ktery se odstrariuje jako
posledni. Jestlize po odstranéni vSech skurutli
aktivujete kartu Skuruti, pouze posufte Jeden
prsten na stupnici odhodlani o jedno pole
smérem K jasnému srdci.

STROMOVOUS

AV

Gandalfova vize

Tuto kartu miZete pouzit
ihned po zacatku noveé etapy
predtim, nez se vyloZi nové
karty setkani.
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