
HernÌ text a ËÌsla mÌst
Kdyû je uvedeno specifickÈ ËÌslo mÌsta putov·nÌ

v textu jednotlivÈ karty, pak se povaûuje za ËÌslo odpovÌ-
dajÌcÌ identifik·toru mÌsta.

Hobbit Stealth (Skirmish: na mÌstech 1 aû 5 zruö sou-
boj, kterÈho se z˙ËastnÌ hobit. Na dalöÌch mÌstech zvy-
öuje sÌlu hobita o 2), nem˘ûe tedy zruöit souboj ve
form·tu Dvou vÏûÌ, nicmÈnÏ druh· funkce danÈ karty
je st·le pouûiteln·.

Podtitulky
Na nÏkter˝ch kart·ch vlastnictvÌ, artefakt˘ a podmÌ-

nek naleznete podtitulek, kter˝ plnÌ podobnou vlastnost
jako na kart·ch postav. 

Nap¯Ìklad karty Gandalfova h˘l, vych·zkov· h˘lka
a Gandalfova h˘l (bez podtitulku) p¯edstavujÌ stejnou vÏc.

Na koni (Mounted)
NÏkterÈ karty pouûÌvajÌ v hernÌm textu oznaËenÌ

Ñmountedì (na koni), coû jin˝mi slovy znamen· Ñvyu-
ûÌv· vlastnictvÌ kategorie k˘Úì.

P¯esouv·nÌ karet mezi balÌËky a hrom·dkami
Kdykoliv p¯esouv·te kartu z jednÈ hrom·dky do druhÈ

(nap .̄ zamÌch·nÌ karty z odkl·dacÌho balÌËku zpÏt do
hernÌho balÌËku), musÌte tuto kartu uk·zat vöem hr·Ë˘m
tak, aby mohli ovÏ¯it, ûe byla p¯esunuta spr·vn· karta.

HranÌ karet z hernÌho balÌËku
NÏkterÈ karty v·m umoûÚujÌ zahr·t jinou kartu p¯Ìmo

z hernÌho balÌËku. MusÌte vöak st·le zaplatit jejÌ cenu
a splnit podmÌnky pot¯ebnÈ k vynesenÌ danÈ karty.

PotÈ, co skonËÌte s prohlÌdkou svÈho hernÌho
balÌËku za ˙Ëelem zahr·nÌ danÈ karty, tak jej zamÌchejte
a umoûnÏte hr·Ëi po svÈ pravÈ ruce jej sejmout. Pokud
nenaleznete kartu, kterou hled·te, neplatÌte û·dnÈ
pen·le.

Pokl·d·nÌ (Stack)
PoloûenÌ karty se nepovaûuje za vyloûenÌ karty.

PoloûenÈ karty jsou umisùov·ny lÌcem vzh˘ru a m˘ûe si je
kdykoliv prohlÈdnout kter˝koliv protihr·Ë. PoloûenÈ
karty nejsou ve h¯e, a tudÌû nemohou b˝t rovnÏû spat-
¯eny, nap¯Ìklad pro vyloûenÌ jin˝ch karet.

NezapoËÌt·vajÌ se pro jako unik·tnÌ. Poloûen· unik·tnÌ
karta m˘ûe b˝t zahr·na kdekoliv jinde. Pokl·dat m˘ûete
i vÌce kopii unik·tnÌ karty souËasnÏ.

PodÌvat se/uk·zat (Look at/Reveal)
Jestliûe efekt p¯ikazuje hr·Ëi podÌvat se na kartu, m˘ûe

se na ni podÌvat pouze on s·m.
Jestliûe efekt naopak p¯ikazuje uk·zat kartu, pak se

ukazuje vöem hr·Ë˘m bez rozdÌl˘.

Kultury
Kaûd· postava m· uvedenu p¯Ìsluönost k danÈ kultu¯e

za typem karty na stejnÈm ¯·dku (nap .̄ »len SpoleËenstva
ï muû Companion ï Man).

OznaËenÌ ÑMuûì zahrnuje i ûeny danÈ kultury.
VlastnictvÌ, kterÈ vyûaduje, aby byl nositelem Muû,
m˘ûe b˝t neseno i ûenskou postavou poch·zejÌcÌ
z kultury ÑMuûì.

PovöimnÏte si, ûe v TCG P·n prsten˘, je Uruk-hai
odliön· kultura neû sk¯eti.

Spat¯it (Spot)
Toto slovo v hernÌm textu stanovÌ poûadavky pro

zahr·nÌ karty nebo pouûitÌ speci·lnÌ dovednosti, ve spo-
jenÌ s podstatn˝m jmÈnem, jako nap¯Ìklad, ÑAbyste mohli
zahr·t tuto kartu, spat¯ete trpaslÌkaì. Toto je ekvivalent
k delöÌ fr·zi ÑVe h¯e musÌ b˝t aktivnÌ trpaslÌk, abyste mohli
zahr·t tuto kartuì.

Karty ve vaöem balÌËku vy¯azen˝ch (Dead Pile) jsou
sic aktivnÌ bÏhem vaöeho kola, ale nejsou ve h¯e. To zna-
men·, ûe nem˘ûete spat¯it karty v balÌËku vy¯azen˝ch.

Obvykle nemusÌte spat¯it vöechny karty ve h¯e, kterÈ
splÚujÌ poûadavek na spotov·nÌ, jestliûe tak nechcete uËinit.

Bilbova fajfka ¯Ìk· ÑSpat¯ete X fajfekì. Pokud jsou ve
h¯e 2 fajfky (a jsou aktivnÌ), m˘ûete si vybrat, zda
spat¯Ìte 2, 1 nebo dokonce û·dnou.

Avöak, pokud karta ¯Ìk· Ñm˘ûete spat¯itì, znamen· to,
ûe nem·te na v˝bÏr a musÌte spat¯it vöechno, co odpovÌd·
dan˝m poûadavk˘m bez rozdÌlu.

Uruk-hai Armory ¯Ìk· ÑPokud m˘ûete spat¯it Uruk-
hai, lukost¯eleck˝ souËet SpoleËenstva je ñ1ì.
Nem˘ûete si vybÌrat, co spat¯Ìte pro tuto kartu (buÔ
funguje nebo ne).

P¯ed·v·nÌ artefakt˘ a vlastnictvÌ
BÏhem f·ze SpoleËenstva m˘ûete p¯ed·vat artefakt

nebo vlastnictvÌ mezi sv˝mi postavami SvobodnÈho lidu
tÌm, ûe znovu zaplatÌte cenu äera za dan˝ artefakt nebo
vlastnictvÌ.

ObÏ postavy ˙ËastnÌcÌ se p¯ed·nÌ musÌ b˝t na stejnÈm
mÌstÏ (pamatujte si, ûe spojenec je ve f·zi SpoleËenstva
vûdy na svÈm domovskÈm mÌstÏ).

Artefakt nebo vlastnictvÌ mohou b˝t p¯ed·ny pouze
postavÏ, kter· je m˘ûe nÈst Ëi drûet (jak je Ëasto uvedeno
fr·zÌ Ñnositelem musÌ b˝tì v p¯ÌsluönÈm textu).
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svÈ ruky, z vrchu hernÌho balÌËku nebo z dalöÌch mÌst) je
vûdy detailnÏ pops·no a uvedeno na p¯ÌsluönÈ kartÏ.

Do svÈho odkl·dacÌho balÌËku (Discard Pile) se
m˘ûete kdykoliv podÌvat, ale nem˘ûete se dÌvat do odkl·-
dacÌho balÌËku svÈho protihr·Ëe Ëi protihr·Ë˘.

LÌznutÌ poslednÌ karty

Kdykoliv si lÌznete poslednÌ kartu ze svÈho hernÌho
balÌËku, neprohr·v·te na rozdÌl od mnoha jin˝ch karet-
nÌch her vlastnÌ hru. Pouze pokraËujte ve h¯e s kartami,
kterÈ v·m zb˝vajÌ v ruce (a na stole).

Hesla (Keywords)

Kaûd· karta m· jedno nebo vÌce hesel, kterÈ ji plnÏ
identifikujÌ. VÏtöina hesel jsou tzv. znaËÌcÌ (unloaded),
kterÈ nemajÌ û·dnÈ speci·lnÌ pravidla (mohou b˝t na nÏ
vöak odkazy u jin˝ch karet).

Hesla s vlastnÌmi pravidly se naz˝vajÌ v˝znamov· (tzv.
Loaded).

ZnaËÌcÌ hesla (Unloaded Keyword)

Kategorie (Class - nap¯Ìklad h˘l, ruËnÌ zbraÚ atd.) i kul-
tury (Race - nap¯Ìklad elf, sk¯et, elf atd.) jsou znaËÌcÌ hesla.

MÌsta majÌ znaËÌcÌ hesla jako bojiötÏ (Battleground),
les (Forest), hory (Mountain), ¯eka (River), pl·nÏ
(Plains) a podzemÌ (Underground). Mezi dalöÌ znaËÌcÌ
hesla pat¯Ì: Easterling, machine, ranger, search,
Southron, spell, stealth, tale, tracker, valiant a villager.

V˝znamov· hesla (Loaded Keyword)

Typy karet jako nap¯Ìklad sluûebnÌk äera nebo ud·lost
jsou v˝znamov· hesla. DalöÌ v˝znamov· hesla jsou
ambush, archer, damage +1, defender +1, fierce, ring-
bearer, sanctuary, ring-bound, unbound a unhasty.

Ring-bound a unbound

Pouze spoleËnÌci mohou b˝t sv·z·ni s Prstenem.
Spojenci a sluûebnÌci äera nejsou nikdy sv·z·ni
s Prstenem. Jak˝koliv spoleËnÌk bez uvedenÌ schopnosti
Ring-bound je unbound.

V˝jimka: vöechny verze Froda a Sama jsou tzv. Ring-
bound (spjatÌ s prstenem).

Ambush

Pokud hr·Ë SvobodnÈho lidu za¯adÌ svoji postavu do
souboje se sluûebnÌkem äera s popisem Ambush X, tak
vlastnÌk karty p¯ÌsluönÈho sluûebnÌka äera m˘ûe p¯idat
okamûitÏ X token˘ do zdroje äera.

Jestliûe v·ö Southron s popisem Ambush 2 je p¯i¯azen
do souboje hr·Ëem SvobodnÈho lidu, tak m˘ûete oka-
mûitÏ p¯idat do zdroje äera 2 tokeny.

Unhasty

Postava s heslem unhasty se m˘ûe z˙Ëastnit luko-
st¯elby a souboj˘ jen na svÈm domovskÈm mÌstÏ (v p¯Ì-

padÏ spojenc˘) nebo pokud to umoûnÌ karta s oznaËenÌm
GandalfÌ kultury.

Kontrola mÌst

StÌnov˝ hr·Ë m· nynÌ moûnost kontrolovat (okupovat)
jednotliv· mÌsta dobrodruûnÈho putov·nÌ a naopak, hr·Ë
SvobodnÈho lidu je m˘ûe osvobozovat. Kontrola mÌst m·
vliv na hernÌ text mnoha karet v bloku Dvou vÏûÌ.

Kontrola

StÌnov˝ hr·Ë m˘ûe vyuûÌvat efekt dan˝ch karet, kter˝
zp˘sobÌ kontrolu mÌst. Kontrolovat se dajÌ jen mÌsta na
cestÏ dobrodruûnÈho putov·nÌ, kter˝mi jiû proöli vöichni
hr·Ëi. TermÌn Ñproöliì znamen·, ûe se na takov˝chto mÌs-
tech jiû nenach·zejÌ znaËky hr·Ë˘.

Kdyû jsou znaËky vöech hr·Ë˘ na mÌstÏ Ë.2, m˘ûete se
teprve pokusit o kontrolu mÌsta Ë. 1.

Kdyû zaËne stÌnov˝ hr·Ë kontrolovat mÌsto, vûdy se
jedn· o mÌsta s nejniûöÌm moûn˝m ËÌslem.

Protihr·Ë jiû kontroluje mÌsto Ë. 1 a vöechny znaËky
hr·Ë˘ jsou na mÌstÏ Ë. 4 nebo vyööÌm. NynÌ m˘ûete vy
kontrolovat dalöÌ n·slednÈ mÌsto, tj. Ë. 2.

Pokud kontrolujete mÌsto, tak jej p¯esunete do vaöÌ
podp˘rnÈ oblasti. Mnoho karet ze sady DvÏ vÏûe se st·-
vajÌ silnÏjöÌmi v z·vislosti na poËtu kontrolovan˝ch
mÌst.

KontrolovanÈ mÌsto z˘st·v· vûdy aktivnÌ a jeho hernÌ
text platÌ, jakoby karta byla na p˘vodnÌm mÌstÏ. MÌsto,
kterÈ jste zabral v pr˘bÏhu kola jinÈho hr·Ëe je st·le
aktivnÌ bÏhem vaöeho kola.

OsvobozenÌ

Hr·Ë SvobodnÈho lidu m˘ûe vyuûÌvat efekty na kar-
t·ch, kterÈ mu dovolujÌ osvobozovat mÌsta. Osvobozovat
se dajÌ jen mÌsta, kter· jsou kontrolov·na jin˝m hr·Ëem
(tedy nach·zejÌ se v jeho podp˘rnÈ oblasti). NesmÌte
osvobozovat mÌsto na cestÏ dobrodruûnÈho putov·nÌ,
v balÌËku dobrodruûnÈho putov·nÌ nebo mÌsta, kter·
kontrolujete osobnÏ.

OsvobozenÈ mÌsto vr·tÌte na jeho pozici na cestÏ
dobrodruûnÈho putov·nÌ. Vöechny karty na tomto mÌstÏ
umÌstÏnÈ se odloûÌ. MusÌte osvobodit mÌsto s nejvyööÌm
ËÌslem kontrolovanÈ nÏkter˝m protihr·Ëem, bez ohledu
na to, kdo jej pr·vÏ kontroluje. Pokud pr·vÏ kontrolujete
nejvyööÌ mÌsto vy, pak musÌte osvobodit kontrolovanÈ
mÌsto s druh˝m nejvyööÌm ËÌslem.

Tokeny jednotliv˝ch kultur

NÏkterÈ karty vydanÈ v sadÏ Dvou VÏûÌ p¯ikazujÌ
ÑumÌsti na kartu elfÌ token nebo token n·jezdnickÈ kul-
turyì. M˘ûete pouûÌt jak˝koliv vhodn˝ token bez p¯ede-
psanÈ barvy. VhodnÈ jsou tokeny, kterÈ pouûÌv·te
standardnÏ, neboù se ned·vajÌ na karty postav.

ZÁKLADNÍ INFORMACE
PRO HRÁČE A SBĚRATELE

Tato, pomÏrnÏ nov·, sbÏratelsk· karetnÌ hra k v·m p¯i-
ch·zÌ v 63karetnÌch z·kladnÌch balÌËcÌch (tzv. startrech ñ cel-
kem jich je jiû deset, s rozdÌln˝mi n·mÏty a prÈmiov˝mi
kartami postav Aragorna, Gandalfa, Gimliho, Boromira,
Legolase, …owyn a ThÈodena, vËetnÏ nÏkolika variantnÌch
provedenÌ), 74karetnÌch De-lux z·kladnÌch balÌËcÌch
a 11karetnÌm doplÚujÌcÌm balenÌ (neboli boostrech).

Ne vöechny karty se vöak objevujÌ se stejnou pravidel-
nostÌ, nÏkterÈ jsou raritnÌ, jinÈ m·lo bÏûnÈ a dalöÌ pak
bÏûnÈ. Kaûd˝ 11karetnÌ doplÚujÌcÌ balÌËek obsahuje
jednu raritnÌ kartu a d·le pak kombinaci 10 bÏûn˝ch
a m·lo bÏûn˝ch karet. 60 karet v z·kladnÌch nebo De-lux
z·kladnÌch balÌËcÌch je vûdy stejn˝ch (tzv. fixnÌch), takûe
je naleznete v kaûdÈm typovÏ odpovÌdajÌcÌm balÌËku.
ZbylÈ t¯i jsou n·hodnÏ vloûenÈ raritnÌ karty (od expanze
Battle of Helm¥s Deep jsou fixnÌ i rÈrka, nicmÈnÏ jsou
vytiötÏn· s odliön˝mi obr·zky). 74karetnÌ De-lux starter
obsahuje rovnÏû jeden 11karetnÌ doplÚujÌcÌ balÌËek.

PrvnÌ sada (tzv. premiÈrov·) The Fellowship of the Ring
obsahuje celkem 365 karet, z toho je 121 raritnÌch, 121
m·lo bÏûn˝ch a 121 bÏûn˝ch karet; a d·le 2 prÈmiovÈ
karty, kterÈ je moûno nalÈzt pouze v z·kladnÌch balÌËcÌch.
DalöÌ vydanÈ sady (Mines of Moria a Realms of Elf
Lords) tvo¯Ì uzav¯en˝ blok, tzv. Fellowship, a ËÌtajÌ 122
karet (po 40 raritnÌch, m·lo bÏûn˝ch, bÏûn˝ch a 2 prÈmi-
ovÈ). DvÏ vÏûe, tzv. druh· z·kladnÌ sada, obsahujÌ rovnÏû
365 karet a rozöi¯ujÌcÌ sady bloku TTT (Battle of Helm¥s
Deep a Ents of Fangorn) jsou/budou opÏtovnÏ po 122
kart·ch + novÏ i 6 ÑrÈrk·chì s jin˝mi obr·zky.

SoubÏûnÏ se vöemi vydan˝mi kartami jeötÏ existujÌ
i alternativnÌ sady o stejnÈm poËtu karet v tzv. foilovÈm
provedenÌ, coû je speci·lnÌ tiskov· ˙prava na ÑmetalickÈì
fÛlii. Nalezneme je pouze v doplÚujÌcÌch balenÌch na mÌstÏ
bÏûn˝ch karet s frekvencÌ cca jednÈ foilovÈ karty v kaûdÈm
öestÈm balenÌ. Raritnost karet je opÏt dodrûena, bÏûn· foi-
lov· karta se vyskytuje cca v kaûdÈm 13 rozöi¯ovacÌm
balÌËku, m·lo bÏûn· v kaûdÈm 18 a raritnÌ v kaûdÈm 26
balÌËku. Podot˝k·me, ûe uvedenÈ pr˘mÏry nelze vztahovat
na jeden box, ale jsou vypoËteny na cel˝ vytiötÏn˝ n·klad.
FoilovÈ karty majÌ podstatnÏ vyööÌ sbÏratelskou hodnotu
vypl˝vajÌcÌ z jejich omezenÏjöÌho v˝skytu. P¯esto jsou plnÏ
hratelnÈ, neboù se, s v˝jimkou Ë·steËnÏ lesknoucÌ p¯ednÌ
strany karty rozpoznatelnÈ pod urËit˝m ˙hlem nasvÌcenÌ,
jinak neodliöujÌ od norm·lnÌho provedenÌ.

P¯i levÈm spodnÌm okraji se na kaûdÈ kartÏ nach·zÌ
kÛd, nap¯Ìklad Ñ1 R 34ì. PrvnÌ ËÌslo tohoto kÛdu ozna-
Ëuje sadu, 1 je urËena pro SpoleËenstvo prstenu, 2 pro
Doly Morie, 3 pro Kr·lovstvÌ elf˘ a 4 pro DvÏ vÏûe atd.

PÌsmena ud·vajÌ tzv. raritnost karet, R pro raritnÌ,
U pro m·lo bÏûnÈ, C pro bÏûnÈ a P jako prÈmiovÈ.
PoslednÌ ËÌslo je pozice danÈ karty v celÈ sadÏ. Ve v˝öe

uvedenÈm p¯Ìkladu 1R34 se tedy jedn· o kartu Ë. 34 ze
sady SpoleËenstva prstenu.

PÁN PRSTENŮ
– SBĚRATELSKÁ KARETNÍ HRA

VÏtöina standardnÌch karetnÌch her m· pouze jeden
balÌËek obsahujÌcÌ vûdy stejnÈ karty, ale sbÏratelskÈ karetnÌ
hry (TCG) jsou trochu odliönÈ. V p¯ÌpadÏ sbÏratelsk˝ch
karetnÌch her si totiû sami upravujete hracÌ balÌËek kar-
tami z celÈ svÈ sbÌrky, a tvorba je tak plnÏ ponech·na
pouze na vaöÌ fantazii a strategick˝ch schopnostech.

P·n prsten˘ poskytuje dvÏma, p¯ÌpadnÏ vÌce hr·Ë˘m
moûnosti zaûÌt podobn· dobrodruûstvÌ, kter· okusil
i Frodo PytlÌk, nositel jedinÈho prstenu, p¯i pokusu
o jeho zniËenÌ na svÈm putov·nÌ z dalekÈho HobbitÌna aû
na Horu osudu v zemi Mordor.

Z·kladnÌ (nebo-li premiÈrov·) sada, SpoleËenstvo
prstenu, zachycuje ud·losti prvnÌ Ë·sti Frodova putov·nÌ
z HobitÌna aû k vrcholk˘m Amon Hen u ¯eky Anduiny.
Druh· hlavnÌ sada, DvÏ vÏûe, je vÏnov·na osud˘m roz-
dÏlenÈho SpoleËenstva a konËÌ bitvou u Helmova ûlebu,
a N·vrat kr·le cel˝ p¯ÌbÏh uzav¯e, ne vöak v p¯ÌpadÏ tÈto
zajÌmavÈ karetnÌ hry.

ÚVOD

Karty kaûdÈho hr·Ëe zahrnujÌ vlastnÌ Ëleny SpoleËenstva
ñ tj. skupinu spoleËnÌk˘, kter· doprov·zÌ nositele prstenu.
DalöÌ karty p¯edstavujÌ spojence, vlastnictvÌ, artefakty, ud·-
losti a podmÌnky, jenû podporujÌ a pom·hajÌ vaöemu
SpoleËenstvu.

V kaûdÈm kole hr·Ëe se posouv· ûeton zn·zorÚujÌcÌ vaöe
SpoleËenstvo podÈl dobrodruûnÈ cesty tvo¯enÈ posloup-
nostÌ karet mÌst odpovÌdajÌcÌm d˘leûit˝m bod˘m z puto-
v·nÌ SpoleËenstva. Vöichni hr·Ëi sledujÌ stejnou cestu, byù
jsou karty mÌst hr·ny z balÌËk˘ r˘zn˝ch hr·Ë˘.

PokaûdÈ, kdyû se ËlenovÈ SpoleËenstva posunou d·le
za sv˝m nelehk˝m ˙kolem, mohou Ëelit ˙toku stÌnov˝ch
sluûebnÌk˘ zahran˝ch jednÌm nebo vÌce protihr·Ëi. Ti
mohou b˝t navÌc posilov·ni hranÌm karet ud·lostÌ, arte-
fakt˘, vlastnictvÌ a podmÌnek. Tento ˙tok b˝v· ˙spÏön˝
Ëi je odraûen v z·vislosti na moment·lnÌ sÌle jednotliv˝ch
postav a stÌnov˝ch sluûebnÌk˘.

SluûebnÌci äera se st·vajÌ, s postupem SpoleËenstva
vp¯ed do temn˝ch Ë·stÌ St¯edozemÏ, st·le poËetnÏjöÌmi
i silnÏjöÌmi, a tak jsou ËlenovÈ SpoleËenstva i Nositel
prstenu vystavov·ni st·le vÏtöÌmu riziku. V nouzi nejvyööÌ
se m˘ûe Nositel prstenu uch˝lit k nasazenÌ JedinÈho
prstenu, ale tÌm rovnÏû riskuje podrobenÌ se zhoubnÈmu
vlivu moci Prstenu, coû vede ke ztr·tÏ hry.

Jestliûe vaöe SpoleËenstvo, vËetnÏ Froda, p¯eûije
vöechny n·strahy nebezpeËnÈ cesty a dos·hne poslednÌho
mÌsta ve h¯e, pak m˘ûeme pogratulovat k vÌtÏzstvÌ.
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DŮLEŽITÉ PRVKY

DDRRUUHHYY KKAARREETT

SbÏratelsk· hra P·n prsten˘ obsahuje t¯i z·kladnÌ
druhy karet, mÌsta (tzv. Site), karty SvobodnÈho lidu
(Free Peoples) a karty StÌn˘ (Shadow). Nach·zÌ se zde
i tzv. Jedin˝ prsten (The One Ring), kter˝ je vöak odliön˝
od v˝öe uveden˝ch karet.

Karty mÌst (lokacÌ)

Kaûd˝ hr·Ë m· sv˘j vlastnÌ balÌËek dobrodruûnÈho
putov·nÌ obsahujÌcÌ 9 karet (mÌsta Ë. 1 aû 9). Tyto karty
slouûÌ k zachycenÌ postupnÈho v˝voje hry.

V bloku Dvou vÏûÌch jsou karty mÌst oznaËeny speci·l-
nÌm symbolem a jejich ËÌslo je, oproti p¯edchozÌm, posu-
nuto nÌûe, to vöe slouûÌ pro jejich rychlÈ rozliöenÌ od mÌst
tzv. Fellowship bloku.

Rivendell je mÌsto Ë. 3 v Fellowship bloku, Streets of
Edoras je mÌsto Ë. 3 v sadÏ DvÏ vÏûe.

Karty Svobodn˝ch lidÌ

Karty Svobodn˝ch lidÌ p¯edstavujÌ sÌly dobra.
Kaûd˝ hr·Ë m· svÈ SpoleËenstvo, tvo¯enÈ drûi-
telem prstenu a dalöÌmi spoleËnÌky. Nastane-li

vaöe hernÌ kolo, vykl·d·te a vyuûÌv·te pouze karty vaöich
Svobodn˝ch lidÌ.

Karty Svobodn˝ch lidÌ majÌ svÏtlÈ kulatÈ polÌËko
umÌstÏnÈ v levÈm hornÌm rohu.

StÌnovÈ karty

StÌnovÈ karty p¯edstavujÌ sÌly zla a korupce.
Pokud nastane hernÌ kolo dalöÌho hr·Ëe, vykl·-
d·te a vyuûÌv·te svÈ StÌnovÈ karty, kterÈ jsou jiû

ve h¯e, ke zpomalenÌ Ëi zastavenÌ postupu SpoleËenstva
protihr·Ëe Ëi protihr·Ë˘.

Karty StÌn˘ majÌ tmavÈ kosoËtvercovÈ polÌËko
umÌstÏnÈ v levÈm hornÌm rohu.

Jedin˝ prsten (The One Ring)

Tato karta p¯edstavuje unik·tnÌ a mocn˝ prvek, kolem
kterÈho je vytvo¯ena osnova p¯ÌbÏhu P·na prsten˘. Pod
obr·zkem uprost¯ed karty se nach·zÌ jeho podtitulek (na
rozdÌl od ostatnÌch karet, kde je uveden specifick˝ typ
karty). Typ tÈto karty je vûdy Jedin˝ prsten.

Jedin˝ prsten nepat¯Ì mezi karty SvobodnÈho lidu, ani
StÌn˘.

PPOOSSTTAAVVYY ((SSPPOOLLEE»»NNÕÕCCII,,  
SSPPOOJJEENNCCII AA SSLLUUééEEBBNNÕÕCCII ääEERRAA))

Vöechny karty postav majÌ stejnÈ z·kladnÌ grafickÈ roz-
vrûenÌ. Na kartÏ spat¯Ìte na prvnÌ pohled jasnÏ viditelnÈ
hodnoty sÌly, odolnosti, poËt˘ zdroj˘/n·klad˘ äera, p¯Ì-
sluönost k jednotlivÈ kultu¯e St¯edozemÏ, n·zev karty
i nÏkolika dalöÌch zajÌmav˝ch informacÌ.

SpoleËnÌk je Ëlen vaöeho SpoleËenstva. Spojenec je
postava, kter· pom·h· vaöemu SpoleËenstvu z povzd·lÌ,
ale se SpoleËenstvem se nepohybuje (kaûd˝ spojenec m·
tzv. domovskÈ mÌsto, home, kde m˘ûe, a to pouze zde,
posÌlit v bojÌch SpoleËenstvo).

Spojenci z p¯edchozÌho Fellowship bloku nemajÌ
domovsk· mÌsta v bloku Dvou vÏûÌ.

SluûebnÌk (Minion) je stÌnov· postava, kter· ˙toËÌ na
SpoleËenstva ostatnÌch hr·Ë˘. Karty sluûebnÌk˘ majÌ
v levÈm spodnÌm rohu symbol kompasu s ËÌslem, kterÈ
ud·v· prvnÌ moûnÈ mÌsto jejich vyloûenÌ bez nutnosti sta-
novenÈ penalizace (tzv. roaming, v tomto p¯ÌpadÏ ne
poskytovatel˘ GSM sluûeb).

VVLLAASSTTNNIICCTTVVÕÕ,,  AARRTTEEFFAAKKTTYY,,
UUDD¡¡LLOOSSTTII AA PPOODDMMÕÕNNKKYY

VlastnictvÌ nebo artefakt jsou zbranÏ, Ë·sti obleËenÌ,
brnÏnÌ nebo dalöÌ prvky pouûÌvanÈ postavami (s artefakty
se v prvnÌ sadÏ SpoleËenstva prstenu nesetk·te, v dalöÌch
jiû ano).

Takto vybarvenÈ plochy v·m napovÌdajÌ, jak hr·t vaöi
prvnÌ nebo nÏkolik prvnÌch her. Po vyzkouöenÌ nÏko-
lika m·la her za pouûitÌ pouze karet ze z·kladnÌho Ëi
De-lux balÌËku p¯istupte bez rozpak˘ k plnÈ h¯e.

Kdyû m· nasazen Prsten, m˘ûe jeho nositel prov·dÏt
vöechny obvyklÈ akce, jako pohyb nebo boj. M˘ûe se br·-
nit proti ˙toËÌcÌm sluûebnÌk˘m äera jako obvykle.

ExistujÌ speci·lnÌ karty StÌn˘ s hernÏ siln˝mi efekty,
kterÈ mohu b˝t zahr·ny jen v p¯ÌpadÏ, ûe si Nositel
prstenu prsten nasadÌ.

Jak˝m zp˘sobem je Nositel prstenu zkorumpov·n?
Jestliûe m· Nositel prstenu tolik b¯emen, jako je jeho

odolnost (obvykle 10), je zkorumpovan ,̋ podlÈh· v˘li
Saurona a vy, pochopitelnÏ, prohr·v·te hru.

Nositel prstenu m˘ûe b˝t rovnÏû zkorumpov·n efektem
nÏkter˝ch karet. Tento efekt vstupuje v platnost okamûitÏ,
bez ohledu na st·vajÌcÌ poËet b¯emen Nositele prstenu.

Jak si Nositel prstenu Jedin˝ prsten sund·?
Na zaË·tku sjednocovacÌ f·ze si Nositel prstenu snÌm·

prsten automaticky a jednoduöe ho znovu pouze nese.

Co se stane, kdyû je Nositel prstenu zabit?
Pokud je Nositel prstenu zabit (nebo i tot·lnÏ p¯emo-

ûen), prohr·v·te celou hru.

V˝jimka: S·m m· speci·lnÌ vlastnost (jedn· se o Response
akci), kterou lze vyuûÌt v p¯ÌpadÏ, ûe je Frodo zabit. Pokud je
Sam v tom okamûiku ve h¯e, lze tuto akci vyuûÌt k p¯esunu
Prstenu do jeho vlastnictvÌ a tÌm se stane nov˝m Nositelem
prstenu.

OODDPPOOVVÃÃœœ ((RREESSPPOONNSSEE))
OdpovÏÔ je Ëasov· podmÌnka, kter· znamen·, ûe

zahrajete ud·lost (nebo pouûijete speci·lnÌ vlastnosti),
kdykoliv nastane situace popsan· hernÌm textem.

Na stejnou situaci m˘ûete odpovÏdÏt vÌce neû jednou.
NÏkdy akce odpovÏdi p¯eruöÌ jinou akci, kterou tÌm zruöÌ

d¯Ìve, neû k nÌ dojde. Kdyû se to stane, tak p¯eruöen· akce
nem· ˙Ëinek, ale jejÌ cena a poûadavky musÌ b˝t zaplaceny.

Response akce nenÌ tzv. f·zovou akcÌ, protoûe neexis-
tuje û·dn· speci·lnÌ response f·ze.

CCEENNYY AA ⁄⁄»»IINNKKYY ((CCOOSSTT AANNDD EEFFFFEECCTTSS))
Cena nebo ˙Ëinek m˘ûe b˝t nap¯Ìklad p¯id·nÌ/ode-

br·nÌ token˘ äera, unavenÌ postavy, odloûenÌ karty nebo
nesËetnÏ dalöÌch moûnostÌ. Cena za akci je obvykle uve-
dena p¯ed slovem Ñabyì (takûe akce m· formu Ñzaplaùte
X, aby se stalo Yì).

Ceny (Cost)
Jestliûe m· karta nebo speci·lnÌ dovednost cenu,

musÌte tuto cenu zaplatit, nebo nem˘ûete kartu Ëi speci-
·lnÌ dovednost pouûÌt.

Jestliûe cena ud·losti vyûaduje, abyste unavil jednu ze
sv˝ch postav a vöechny vaöe postavy jsou jiû vyËerpan ,̋
pak nem˘ûete tuto ud·lost hr·t.

PokaûdÈ, kdyû zaplatÌte cenu, splnÌte tÌm poûadavky
pr·vÏ jednÈ karty.

Jestliûe m·te ve h¯e dvÏ podmÌnky, kaûdou se speci·lnÌ
dovednostÌ vyûadujÌcÌ unavenÌ trpaslÌka, nem˘ûete
vyuûÌt obÏ tyto vlastnosti tÌm, ûe unavÌte trpaslÌka
pouze jednou.

Jestliûe je provedenÌ nÏjakÈ akce zabr·nÏno, tak se jejÌ
˙Ëinek st·v· neplatn˝m, leË zaplacen· cena a splnÏnÈ
podmÌnky pro vyloûenÌ se nemÏnÌ.

⁄Ëinky (Effects)
Jestliûe ˙Ëinek karty nebo speci·lnÌ vlastnosti vyûa-

duje, abyste provedli akci a vy ji provÈst nem˘ûete,
musÌte provÈst tolik, kolik m˘ûete, a zbytek ignorovat.

Jestliûe ˙Ëinek ud·losti vyûaduje, abyste odloûili 2
karty ze svÈ ruky a v ruce m·te pouze 1 kartu, odloûte
1 kartu a zbytek potÈ ignorujte.

Pokud efekt karty nebo speci·lnÌ vlastnosti vyûaduje
provedenÌ jednÈ nebo druhÈ rozdÌlnÈ akce, musÌte zvolit
tu, u kterÈ jste schopen zajistit jejÌ plnÈ splnÏnÌ (pokud je
to moûnÈ).

Jestliûe splnÌte vöechny poûadavky a zaplatÌte cenu
nutnou pro vyloûenÌ karty, tak je povoleno zahr·t tuto
kartu, i kdyû nem· û·dn˝ efekt.

V˝jimka: Pokud prov·dÌte akci vyûadujÌcÌ zahr·nÌ
karty z ruky nebo odkl·dacÌho balÌËku jakou souË·st
svÈho efektu, pak tuto kartu musÌte zahr·t.

Tato v˝jimka je platn· pro vöechny druhy akcÌ
(zahr·nÌ karet ud·lostÌ, pouûitÌ speci·lnÌch vlastnostÌ,
vyuûitÌ hernÌho textu Ñkdyû zahrajeteì atd.) i dalöÌ roz-
dÌlnÈ zp˘soby zahr·nÌ karet (s v˝jimkou zahr·nÌ karet
z vaöeho hernÌho balÌËku).

Zdroj efektu je karta, na kterÈ je dan˝ text natiötÏn.
AËkoliv nap¯Ìklad karta ud·losti m˘ûe vyûadovat unaveni
sluûebnÌka äera jako souË·st jejÌ ceny, zdroj tohoto efektu
je na kartÏ ud·losti a ne na kartÏ sluûebnÌka äera.

NÏkterÈ karty majÌ vÌcen·sobn˝ ˙Ëinek, kter˝ je akti-
vov·n stejnou podmÌnkou. ZÌsk·nÌ vÏtöÌho ˙Ëinku z·visÌ
na poËtu stanoven˝ch kritÈriÌ ve h¯e, kterÈ jsou urËeny
danou podmÌnkou.

HernÌ text na kartÏ Ugl˙ka je n·sledujÌcÌ:

SÌla Ugl˙ka se zv˝öÌ o 3, kdyû m˘ûete spat¯it 2 stopa¯e
Uruk-haj.

Ugl˙k udÏlÌ zranÏnÌ +1, kdyû m˘ûete spat¯it 3 
stopa¯e Uruk-haj.

NemusÌte spat¯it 5 stopa¯˘ pro dosaûenÌ obou bonus˘. T̄ i
stopa¯i plnÏ postaËÌ pro pokrytÌ prvnÌho poûadavku (jest-
liûe m·te t¯i, m˘ûete spat¯it dva) i druhÈho (spat¯i t¯i).

RŮZNÉ

Odkl·d·nÌ (Discard)
Obvykl˝ v˝znam slova Ñodloûitì, kter˝ se vyskytuje v her-

nÌm textu, je Ñodloûte ze hryì. Odkl·d·nÌ z dalöÌch mÌst (za

14 Legenda 03-2003 Legenda 03-2003 3

PRAVIDLA HRY LORD OF THE RINGS PRAVIDLA HRY LORD OF THE RINGS

Testik2.qxd  5.3.2003 15:34  StrÆnka 3



Spojenci se norm·lnÏ ne˙ËastnÌ lukost¯elby a boj˘.
Speci·lnÌ schopnosti spojenc˘ (nap .̄ lukost¯eleckÈ nebo
bojovÈ akce) vöak mohou b˝t pouûity zcela norm·lnÏ.

P¯esto, pokud je vaöe SpoleËenstvo na domovskÈm
mÌstÏ vaöeho spojence, tento spojenec se m˘ûe ˙Ëastnit
lukost¯elby a boj˘.

StÌnov˝ hr·Ë m˘ûe p¯i¯adit nep¯idÏlenÈho sluûebnÌka äera
ke spojenci, kter˝ se nach·zÌ na svÈm domovskÈm mÌstÏ.

NÏkterÈ karty takÈ dovolujÌ spojenc˘m, aby se z˙Ëast-
nili lukost¯eleckÈ a bojovÈ f·ze, i kdyû nenÌ SpoleËenstvo
na jejich domovskÈm mÌstÏ.

UUNNIIKK¡¡TTNNOOSSTT

Unik·tnÌ karty
MnohÈ postavy, vlastnictvÌ a artefakty p¯edstavujÌ vÏc,

kter· se vyskytuje v prost¯edÌ St¯edozemÏ pouze jednou.
Tyto karty majÌ p¯ed sv˝m n·zvem teËku (ï), aby v·m
bylo naznaËeno, ûe m˘ûete mÌt ve h¯e v jeden okamûik
pouze jednu kopii takovÈ karty. 

M˘ûete mÌt ve h¯e z·roveÚ jen jednu kartu s n·zvem
ïGandalf. OstatnÌ hr·Ëi mohou mÌt ve h¯e takÈ kartu
s n·zvem ïGandalf, ale kaûd˝ hr·Ë m˘ûe mÌt jen jednu.

DvÏ karty p¯edstavujÌ stejnou osobu nebo vÏc, pokud
majÌ stejn˝ n·zev (bez ohledu na podtitulek nebo sbÏra-
telskÈ ËÌslo karty) nebo stejnÈ sbÏratelskÈ ËÌslo (i kdyû je
n·zev nebo podtitulek odliön˝).

Co se t˝Ëe karet StÌn˘, nesmÌte zahr·t dalöÌ unik·tnÌ
kartu, kter· m· stejn˝ n·zev (nez·visÌ na podtitulcÌch),
pokud je jejÌ kopie jiû ve h¯e a tzv. aktivnÌ.

NesmÌte zahr·t kartu z ruky a nahradit dalöÌ kartu ve
h¯e, i kdyû by tyto karty mÏly stejn˝ n·zev nebo by p¯ed-
stavovaly stejnou osobu.

Neunik·tnÌ karty
é·dnÈ karty, kterÈ nemajÌ p¯ed sv˝m n·zvem teËku (ï)

nejsou pokl·d·ny za unik·tnÌ. To znamen·, ûe vöichni
hr·Ëi mohou mÌt z·roveÚ ve h¯e vÌce kopiÌ tÏchto karet.

VÏtöina karet podmÌnek nenÌ unik·tnÌch a m˘ûete jich
mÌt ve h¯e z·roveÚ vÌce. ⁄Ëinky tÏchto karet jsou tedy
kumulativnÌ.

HernÌ text podmÌnky Sarumanovy ambice ¯Ìk·:
ÑCena öera za kaûdou I ud·lost je ñ1.ì Pokud m·te
dvÏ kopie tÈto podmÌnky ve svÈ podp˘rnÈ oblasti, cena
öera I ud·losti je ñ2.

AAKKTTIIVVNNÕÕ KKAARRTTYY

BÏhem vaöeho tahu jsou vaöe karty SvobodnÈho lidu
a stÌnovÈ karty vaöich protihr·Ë˘ jedinÈ karty, kterÈ jsou
aktivnÌ. NeaktivnÌ karty nejsou ovlivnÏny probÌhajÌcÌ
hrou a rovnÏû ji neovlivÚujÌ.

»lenovÈ vaöeho SpoleËenstva a sluûebnÌci vaöich proti-
hr·Ë˘ jsou aktivnÌ. »lenovÈ SpoleËenstva vaöich proti-
hr·Ë˘ aktivnÌ nejsou.

V̋ jimka: Karty, kterÈ jsou zahr·ny aktivnÌmi kartami, jsou
aktivnÌ a karty zahranÈ na neaktivnÌ karty jsou neaktivnÌ.

Protihr·Ëova stÌnov· podmÌnka zahran· na Ëlena
SpoleËenstva jinÈho hr·Ëe nenÌ aktivnÌ, protoûe tento
Ëlen SpoleËenstva nenÌ aktivnÌ.

MÌsto je aktivnÌ pouze, pokud je SpoleËenstvo na danÈm
mÌstÏ. Text mÌsta nenÌ aktivnÌ, kdyû jsou hr·ni zahajovacÌ
ËlenovÈ SpoleËenstva.

Jestliûe hernÌ text mÌsta m· stÌnovou speci·lnÌ schop-
nost, m˘ûete pouûÌt tuto speci·lnÌ schopnost jen, pokud
je aktivnÌ SpoleËenstvo na tomto mÌstÏ a vy jste stÌno-
v˝m hr·Ëem.

Nem˘ûete zahr·t dalöÌ kopii unik·tnÌ karty, kter· je jiû
ve h¯e a je moment·lnÏ aktivnÌ. ObËas mohou b˝t p¯i
vÌceh¯e zahr·ny dvÏ kopie tÈ samÈ unik·tnÌ karty.

NÏkdo m˘ûe zahr·t kopii unik·tnÌ stÌnovÈ karty, kte-
rou jiû mÏl hr·Ë SvobodnÈho lidu ve h¯e, protoûe prvnÌ
kopie nenÌ moment·lnÏ aktivnÌ. Kdyû se t¯etÌ hr·Ë
stane hr·Ëem SvobodnÈho lidu, obÏ kopie unik·tnÌ stÌ-
novÈ karty jsou p¯ipraveny st·t se aktivnÌmi ñ ale jen
jedna z nich m˘ûe b˝t v danÈm Ëase aktivnÌ.

V tomto p¯ÌpadÏ je aktivnÌ kopie ta, kter· n·leûÌ hr·Ëi
sedÌcÌmu nejblÌûe po pravÈ ruce hr·Ëe SvobodnÈho lidu.

JJEEDDIINN›› PPRRSSTTEENN ((TTHHEE OONNEE RRIINNGG))  
Frodo vûdy zaËÌn· hru jako Nositel prstenu. Nese

Jedin˝ prsten podobnÏ, jako ho nesl ve svÈ kapse nebo na
¯etÌzku kolem krku.

Kdy si m˘ûe Jedin˝ prsten nasadit?

Na Vl·dnoucÌm prstenu (The Ruling Ring), verzi
JedinÈho prstenu, kter˝ naleznete ve svÈm z·kladnÌm
balÌËku, je uvedena speci·lnÌ vlastnost s oznaËenÌm
Response. Ta m˘ûe b˝t pouûita bÏhem jakÈkoliv bojovÈ
f·ze, dokonce i v tÈ, kterÈ se Nositel prstenu ne˙ËastnÌ.
D¯Ìve, neû si p¯idÏlÌte token za zranÏnÌ svÈho Nositele
prstenu, m˘ûete ozn·mit protihr·Ëi, ûe si mÌsto toho
nasazujete Vl·dnoucÌ prsten.

Kdyû pouûijete tuto speci·lnÌ vlastnost JedinÈho
prstenu, v·ö Nositel prstenu si jej nasadÌ. VyuûitÌ tÈto spe-
ci·lnÌ vlastnosti nenÌ z·vaznÈ.

NezapomeÚte, ûe zranÏnÌ se postav·m p¯idÏlujÌ vûdy
postupnÏ jedno po druhÈm. Jakmile se hernÌ text Prstenu
aktivuje, platÌ po celou dobu jeho nasazenÌ.

V·ö Nositel prstenu se nem˘ûe zachr·nit p¯ed p¯emo-
ûenÌm jeho nasazenÌm. Pokud je p¯emoûen, tak je jedno-
duöe okamûitÏ zabit (û·dnÈ zranÏnÌ se nep¯idÏluje, a nelze
je tudÌû p¯evÈst na b¯emena).

Co se stane po nasazenÌ Prstenu?

PokaûdÈ, kdyû m· Nositel prstenu nasazen Vl·dnoucÌ
prsten a je zranÏn, tak p¯ev·dÌ toto zranÏnÌ na b¯emeno.

Artefakty nejsou ovlivnÏny kartami, kterÈ majÌ dopad
na vlastnictvÌ.

Karta ud·losti (Event) zahran· z vaöÌ ruky p¯edstavuje
d˘leûitou zmÏnu Ëi ud·lost v danÈm prost¯edÌ a po skon-
ËenÌ doby jejÌho trv·nÌ je umÌstÏna do odkl·dacÌho
balÌËku.

Karta podmÌnky (Condition) p¯edstavuje v˝znamnou
zmÏnu podmÌnek svÏta St¯edozemÏ, kter· trv· ve h¯e aû
do konce hry nebo do doby p¯ÌpadnÈho zruöenÌ efektu
karty jinou hernÌ akcÌ. NÏkdy je moûnÈ zahr·t karty pod-
mÌnek i na vlastnÌ postavy Ëi postavy protihr·Ëe, p¯Ì-
padnÏ i na karty mÌst.

MMÕÕSSTTAA

Do hry si p¯in·öÌte sadu 9 karet mÌst, kterÈ tak tvo¯Ì
v·ö balÌËek dobrodruûnÈho putov·nÌ. KaûdÈ mÌsto
v tomto balÌËku musÌ mÌt rozdÌlnÈ ËÌselnÈ oznaËenÌ, od 1
do 9. Karty ˙toËiöù (sanctuary - mÌsta Ë. 3 a 6) majÌ pro
jejich snadnÈ rozliöenÌ odliön· barevn· pozadÌ oproti
ostatnÌm kart·m mÌst.

KKUULLTTUURRYY ((NN¡¡RROODDYY))  SSTTÿÿEEDDOOZZEEMMÃÃ

VÏtöina karet pat¯i k urËitÈ kultu¯e (n·rodu). JednotlivÈ
kultury jsou na kart·ch rozliöeny pomocÌ barevnÈho
pozadÌ, pouûitÈ grafiky i specifickÈho symbolu v pravÈm
hornÌm rohu.

Z·hy zjistÌte, ûe karty jednÈ kultury spolu vÏtöinou
spolupracujÌ lÈpe. Pokud si srovn·te v·m dostupnÈ
karty podle jednotliv˝ch kultur, m·te nepochybnÏ
usnadnÏnou pozici p¯i tvorbÏ svÈho hernÌho balÌËku.
NicmÈnÏ v·ö balÌËek m˘ûe obsahovat libovolnou kom-
binaci kultur podle vaöich p¯·nÌ Ëi z·mÏr˘.

Karty jednotliv˝ch mÌst putov·nÌ i Jedin˝ prsten
nejsou souË·stÌ û·dnÈ kultury.

Zde naleznete p¯ehled vöech v souËasnÈ dobÏ dostup-
n˝ch kultur.

SvobodnÌ lidÈ

TrpaslÌci (Dwarves)

ElfovÈ (Elves)

Gandalf

Muûi (Gondor)

Kraj ñ HobitÈ (Shire ñ Hobbits)

RohanötÌ (Rohan)

SluûebnÌci äera
Isengard (Sarumanovi skuruti a sk¯eti)

Moria (sk¯eti a dalöÌ potvory z d·vn˝ch Ëas˘)

PrstenovÈ p¯Ìzraky ñ Nazg˘lovÈ (Ringwraith)

Sauron (sk¯eti)

Dunland (divocÌ muûi - DunlendanÈ)

Raider (n·jezdnÌcÌ - EasterlingovÈ a Southroni

NemusÌte si pamatovat tyto n·zvy p¯esnÏ, protoûe je
pozn·te podle p¯ehledn˝ch symbol˘. Vöe co pot¯ebujete
je pouze p¯i¯adit shodnÈ symboly k sobÏ.

ZZNNAA»»EENNÕÕ ((SSIIGGNNEETT))

NÏkterÈ karty postav Svobodn˝ch lidÌ jsou
oznaËeny malou peËetÌ (tzv. signet) nach·ze-
jÌcÌ se v levÈm spodnÌm rohu. Karty s tÌmto
stejn˝m speci·lnÌm znaËenÌm si navz·jem

poskytujÌ urËitÈ bonusy a velmi dob¯e spolupracujÌ ve
stejnÈm hernÌm balÌËku.

KaûdÈ toto oznaËenÌ je zaloûeno na hlavnÌch postav·ch
p¯ÌbÏhu. ProzatÌm se setk·v·me s oznaËenÌm postav
Aragorna, Gandalfa, Froda a ThÈodena.

OODDOOLLNNOOSSTT ((VVIITTAALLIITTYY))
Na vöech postav·ch ve h¯e najdete hodnotu vitality.

Pod tÌmto pojmem si p¯edstavme zejmÈna hlavnÏ odol-
nost postavy, jejÌ ûivotnÌ sÌlu i v˘li p¯eûÌt.

ZranÏnÌ (Wounds)
P¯i zranÏnÌ postavy ˙tokem nep¯Ìtele Ëi jin˝mi pro-

st¯edky StÌn˘ doch·zÌ Ëasto ke snÌûenÌ odolnosti. P¯i
takovÈ situaci umÌstÏte jeden token oznaËujÌcÌ zranÏnÌ na
danou kartu postavy. SklenÏnÈ tokeny, nejlÈpe v ËervenÈ
barvÏ, jsou k tomuto ˙Ëelu nejlepöÌ. ZranÏnÌ jsou vûdy
umisùov·na na postavu, postupnÏ po jednom. ObecnÏ,
pokud zraÚujete postavu, d·v·te jÌ pouze jedno zranÏnÌ.

Jestliûe karta ¯Ìk· ÑzraÚ dva spoleËnÌkyì tak jste povinni
p¯idÏlit vûdy po jednom zranÏnÌ dvÏma rozdÌln˝m spo-
leËnÌk˘m, ne zranit jednoho spoleËnÌka dvakr·t.

LÈËenÌ (Healing)
OdstranÏnÌ tokenu zranÏnÌ postavy p¯edstavuje nap¯Ì-

klad efekt jejÌho odpoËinku nebo lÈËenÌ. Jestliûe hernÌ
text stanovuje, ûe m˘ûete lÈËit postavu, pak to obecnÏ
znamen·, ûe odstraÚujete vûdy pouze jedno zranÏnÌ.
Nem˘ûete lÈËit postavu pokud na sobÏ nem· alespoÚ
jeden token zranÏnÌ.

Jestliûe karta ¯Ìk· Ñuzdrav dva spoleËnÌkyì, tak jste
povinni lÈËit dva rozdÌlnÈ spoleËnÌky a odstranit jedno zra-
nÏnÌ na kaûdÈm, ne vylÈËit jednoho spoleËnÌka dvakr·t.

VöeobecnÏ, vaöe SpoleËenstvo se pouze lÈËÌ (odstra-
Úuje tokeny zranÏnÌ) na mÌstech tzv. ˙toËiöù (Sanctuary).
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Pokud se vaöe SpoleËenstvo nach·zÌ na poË·tku vaöeho
kola v takovÈm ˙toËiöti, pak m˘ûete odstranit celkem aû
5 token˘ zranÏnÌ z jeho Ëlen˘ (ne vöak u postav spojenc˘)
v libovolnÈm po¯adÌ.

Spojence nejde tÌmto zp˘sobem lÈËit. ExistujÌ vöak spo-
jenci lÈËÌcÌ jinÈ spojence, jako nap .̄ Elrond, Galadriel
a Host hobitÌho veËÌrku.

ZabitÌ (Killed)
Pokud poËet token˘ zranÏnÌ dos·hne na kartÏ stano-

venÈ, Ëi kartami dosaûenÈ hodnoty odolnosti, pak dan·
postava umÌr· okamûitÏ. Postavy zabit˝ch spoleËnÌk˘
umisùujete do zvl·ötnÌho balÌËku vy¯azen˝ch (tzv. Dead
Pile). Vöichni zabitÌ sluûebnÌci äera odch·zejÌ do diskardu.

Pokud m·te ve svÈm balÌËku vy¯azen˝ch unik·tnÌho
spoleËnÌka nebo spojence, nenÌ jiû dovoleno zahr·t dalöÌ
stejnou kopii tÈto karty, Ëi jinÈ karty se stejn˝m n·zvem
(p¯esto je dovoleno vyloûit dalöÌ kopii Ëi kopie v p¯ÌpadÏ
neunik·tnÌch spoleËnÌk˘ nebo spojenc˘).

Unik·tnÌ karta je oznaËena teËkou (ï) v n·zvu karty

Pokud se postava (spoleËnÌk nebo spojenec) umisùuje
do odkl·dacÌho balÌËku (tzv. Discard Pile), pak jen jako
v˝sledek pouûitÌ hernÌho textu nebo jako v˝sledek jinÈ
hernÌ akce.

UnavenÌ (Exert)
NÏkdy je dovoleno tzv. unavit postavu umÌstÏnÌm

tokenu zranÏnÌ na danou kartu, kter˝ zn·zorÚuje prove-
denÌ urËitÈ akce sniûujÌcÌ jejÌ odolnost.

Nikdo nesmÌ unavit postavu, kter· je jiû vyËerp·na (tj.
nach·zÌ se pouze jedno zranÏnÌ od smrti). Takovou
postavu nenÌ moûnÈ vybrat ani v p¯ÌpadÏ nutnosti volby
a nebo pokud se jedn· o jedinou Ëi jedinÈ postavy ve h¯e.

Jestliûe akce vyûaduje provÈst unavenÌ u postavy X,
pak tato postava musÌ mÌt odolnost X+1 nebo vÌce,
v opaËnÈm p¯ÌpadÏ nelze takovou akci provÈst.

Kdyû unavujete postavu pro zÌsk·nÌ vlastnÌho posÌlenÌ,
tak si to lze p¯edstavit jako fyzickÈ unavenÌ urËitÈho
druhu ñ p¯epracov·nÌ, n·maha, stres z boje apod.
NicmÈnÏ, nÏkdy m˘ûete unavenÌm postavy docÌlit dal-
öÌho efektu na jinÈ postavÏ/postav·ch, mÌstech apod.
V tomto p¯ÌpadÏ je efekt unavenÌ nutno br·t jen jako
cosi symbolickÈho, coû je moûno si teoreticky p¯edstavit
jako n·sledek urËitÈ akce Ëi p¯Ìhody, kter· se stala
v minulosti.

Nap¯Ìklad, m˘ûete unavit farm·¯e Maggota, aby lÈËil
Merryho nebo Pippina. Ve skuteËnÈm p¯ÌbÏhu vöak
Merry a Pippin kradli zeleninu z jeho polÌËka, na kte-
rÈm Maggot velmi usilovnÏ pracoval p¯i ölechtÏnÌ svÈ
˙rody. AËkoliv tato zelenina byla pÏstov·na v minu-
losti, ÑjejÌì efekt na hru z˘st·v·. Kdyû ji Merry nebo
Pippin konzumovali, tak zÌsk·vali sÌlu, posilovali
svoji odolnost a to je, zjednoduöenÏ, p¯edstavov·no
umÌstÏnÌm tokenu ˙navy na farm·¯e Maggota, kter˝

je tak nep¯Ìmo a neochotnÏ podporoval. Tento symbo-
lick˝ p¯Ìklad zde uv·dÌme jako formu moûnÈ spolu-
pr·ce mezi SpoleËenstvem a spojenci.

ZZDDRROOJJ ääEERRAA ((TTWWIILLIIGGHHTTSS PPOOOOLL))
Zdroj äera tvo¯Ì vymezen· plocha na stole, kam se

ukl·dajÌ tokeny, kterÈ jej tvo¯Ì. Tokeny ve zdroji äera
p¯edstavujÌ potencion·lnÌ nebezpeËÌ, kterÈmu musÌ Ëelit
vaöe SpoleËenstvo. DoporuËujeme pouûÌvat tmavÈ skle-
nÏnÈ tokeny, ale jakÈkoliv jinÈ prost¯edky (mince, kostky
apod.) jsou rovnÏû p¯ijatelnÈ. MÏjte vûdy p¯ipraven˝
dostateËn˝ poËet tÏchto token˘.

PlacenÌ öera (Twilight Cost)
Na kaûdÈ kartÏ SvobodnÈho lidu i StÌn˘ naleznete

v levÈm hornÌm rohu ve stanovenÈm geometrickÈm
obrazci ËÌslici. Ta ud·v· poËet token˘ äera, kterÈ se p¯i
vyloûenÌ karty musÌ p¯idat nebo ubrat ze zdroje äera.

Kdyû vykl·d·te vaöe karty SvobodnÈho lidu, musÌte
p¯idat p¯edepsan˝ poËet token˘ do zdroje äera
(z n·hradnÌch token˘) podle ˙daje na danÈ kartÏ.

Kdyû v·ö protihr·Ë vykl·d· karty StÌn˘, musÌ vyjmout
p¯edepsan˝ poËet token˘ ze zdroje äera (a p¯idat je
k n·hradnÌm token˘m) podle ˙daj˘ na danÈ kartÏ. NenÌ
p¯ÌpustnÈ zahr·t kartu StÌn˘, pokud nenÌ ve zdroji äera
pot¯ebn˝ poËet token˘.

RovnÏû se v hernÌm textu mnoha karet m˘ûete setkat
s fr·zÌ typu ÑP¯idej Xì, coû jin˝mi slovy znamen·: ÑP¯idej
jeden token do zdroje äeraì.

Jestliûe karta ud·losti SvobodnÈho lidu vyûaduje
urËit˝ poËet token˘ äera ve h¯e, pak tyto tokeny musÌ
b˝t ve h¯e jeötÏ p¯ed vyloûenÌm a ÑzaplacenÌmì tako-
vÈto karty.

ve svÈ ruce. Na z·vÏr se hr·Ë SvobodnÈho lidu rozhodne,
zdali ukonËÌ sv˘j tah, nebo se v tomto tahu znovu pohne.

Prov·dÏnÌ sjednocovacÌch akcÌ

Hr·Ëi mohou prov·dÏt sjednocovacÌ akce s pouûitÌm
postupu popsanÈho v manÈvrovacÌ f·zi. Pokud vöichni
hr·Ëi n·slednÏ ÑpasujÌî (bez p¯eruöenÌ za sebou), pokra-
Ëujte dorovn·nÌm ruky stÌnov˝ch hr·Ë˘.

Dorovn·nÌ stÌnov˝ch hr·Ë˘

Kaûd˝ stÌnov˝ hr·Ë musÌ dorovnat svoji ruku na osm
karet n·sledujÌcÌm zp˘sobem:

ï nejd¯Ìve m˘ûe odloûit z ruky jednu kartu;
ï jestliûe m· mÈnÏ neû osm karet v ruce, musÌ si lÌzat

karty, aû jich m· v ruce osm;
ï jinak (kdyû m· v ruce vÌc neû osm karet), musÌ odloûit

karty z ruky, aû jich bude mÌt jen osm.

Hr·Ë SvobodnÈho lidu se rozhoduje

Jestliûe jste hr·Ëem SvobodnÈho lidu, musÌte se na
konci sjednocovacÌ f·ze rozhodnout pro jednu z n·sledu-
jÌcÌch moûnostÌ:

ï P¯esunout svÈ SpoleËenstvo na dalöÌ mÌsto (a dovolit
tak p¯ÌsluönÈmu stÌnovÈmu hr·Ëi zahr·t novÈ mÌsto,
pokud je zapot¯ebÌ), p¯idat novÈ tokeny do zdroj˘
äera (jednak za stÌnovÈ ËÌslo na novÈm mÌstÏ a jednak
za poËet Ëlen˘ SpoleËenstva) a vr·tit se ke stÌnovÈ f·zi
(p¯eskakujete tak svoji f·zi SpoleËenstva a p¯Ìpadn˝
nevyËerpan˝ zdroj äera z˘st·v· st·le k dispozici).

ï Nebo dorovnat svoji ruku (stejn˝m zp˘sobem jako
p¯edtÌm stÌnovÌ hr·Ëi). PotÈ stÌnovÌ hr·Ëi odloûÌ
vöechny SluûebnÌky ve h¯e a v·ö tah je u konce.

Limit pohybu

BÏhem kaûdÈho tahu se vaöe SpoleËenstvo musÌ mini-
m·lnÏ jednou pohnout a m˘ûe se pohnout aû tolikr·t,
kolik je v·ö limit pohybu.

Ve dvojh¯e a trojh¯e je limit pohybu dva. Ve vÌceh¯e se
Ëty¯mi nebo i vÌce hr·Ëi je limit pohybu roven poËtu
vaöich oponent˘, kdyû hra zaËÌn·. BÏhem sjednocovacÌ
f·ze se m˘ûete rozhodnout znovu pohnout, coû je ome-
zeno pr·vÏ tÌmto limitem.

Pokud dojde k ˙pravÏ limitu pohybu v pr˘bÏhu jed-
noho kola, tak tento efekt je v platnosti, i kdyû se pod-
mÌnky tÈto ˙pravy pozdÏji zmÏnÌ.

JJAAKK VVYYHHRR¡¡TT HHRRUU

Hr·Ë vyhr·v· hru, pokud je jeho SpoleËenstvo na posled-
nÌm mÌstÏ ËÌslo devÏt a jeho Nositel prstenu p¯eûije vöechny
bojovÈ (tzv. Skirmish) f·ze. Hra konËÌ okamûitÏ po prove-
denÌ poslednÌ bojovÈ f·ze a jiû neprobÌh· regroup f·ze.

PrvnÌ hru se z·kladnÌm balÌËkem vyhr·v· ten hr·Ë,
jehoû SpoleËenstvo Ñdoputujeì i s Nositelem prstenu na
mÌsto ËÌslo sedm.

Hr·Ë m˘ûe takÈ zvÌtÏzit, jestliûe z˘stane jedin˝m hr·-
Ëem ve h¯e (viz d·le).

Kdo prohr·v·

Hr·Ë prohr·v· hru, pokud je Frodo zabit a Sam nenÌ
ve SpoleËenstvu, aby pokraËoval jako Nositel prstenu
(obdobnÏ, pokud se Sam stane Nositelem prstenu, pro-
hr·v·te hru pokud je Sam zabit).

Hr·Ë takÈ prohr·v· hru, jestliûe je jeho Nositel prstenu tzv.
zkorumpov·n, nebo-li podlehne zhoubnÈmu vlivu JedinÈho
prstenu. Pokud m· Nositel prstenu na svÈ kartÏ stejn˝ poËet
b¯emen, jako je jeho hodnota odolnosti, je zkorumpov·n.

B¯emeno je tmav˝ token umÌstÏn˝ na Nositeli prstenu
(vÏtöinou Frodo). Existuje mnoho karet, kterÈ p¯id·vajÌ
nebo odstraÚujÌ b¯emena. B¯emeno se vûdy umisùuje na
Nositele prstenu a nikoho jinÈho.

NÏkterÈ karty umoûÚujÌ zkorumpovat Nositele
prstenu bez ohledu na to, kolik pr·vÏ nese b¯emen.

Pokud hr·Ë prohraje hru a ve h¯e z˘st·vajÌ alespoÚ dva
dalöÌ hr·Ëi, odstraÚte jeho hracÌ znaËku a vöechny jeho
karty ze hry (a odloûte vöechny oponentovy karty, kterÈ
na nÏ byly zahr·ny).

OdstraÚte z dobrodruûnÈ cesty jeho mÌsta v ËÌselnÈm
po¯adÌ a nahraÔte kaûdÈ odpovÌdajÌcÌm oponentov˝m
mÌstem, poËÌnaje hr·Ëem po jeho pravÈ ruce a d·le
v po¯adÌ proti smÏru hodinov˝ch ruËiËek.

Zb˝vajÌcÌ hr·Ëi dokonËÌ kolo protihr·Ëe (sjednocovacÌ
f·zi).

OSTATNÍ DŮLEŽITÁ PRAVIDLA

AAKKCCEE

TÈmÏ¯ vöechno, co se stane bÏhem hry, je povaûov·no
za druh akce. Hr·Ëi prov·dÏjÌ akce vyloûenÌm karet, pou-
ûitÌm speci·lnÌch vlastnostÌ, p¯esunem SpoleËenstva,
dorovn·nÌm ruky atd.

Povinn· nebo voliteln· (Required or Optional)

Kaûd· akce je buÔ povinn·, nebo voliteln·. Voliteln·
akce je specifikov·na jako zahr·nÌ karty ud·losti, vyuûitÌ
speci·lnÌ vlastnosti nebo akce uvozenou slovem
Ñm˘ûeteì. OstatnÌ akce jsou pak povinnÈ.

Jestliûe dvÏ povinnÈ akce nastanou ve stejnou dobu
(nap .̄ na zaË·tku kola, na zaË·tku Fellowship f·ze apod.), tak
hr·Ë SvobodnÈho lidu volÌ po¯adÌ, ve kterÈm se provedou.

SSPPOOJJEENNCCII

Spojenci nejsou Ëleny SpoleËenstva a necestujÌ
se SpoleËenstvem. Karty Spojenc˘ majÌ ËÌslo domov-
skÈho mÌsta uvedeno za typem karty, na stejnÈm ¯·dku
(nap .̄ ÑSpojenec ï Domov 3 ï Elfì (Ally ï Home 3
ï Elf). Kaûd˝ spojenec ve vaöÌ podp˘rnÈ oblasti za p¯Ì-
tomnÈho na svÈm domovskÈm mÌstÏ.
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men·, ûe postava se m˘ûe br·nit proti dvÏma dalöÌm
nep¯i¯azen˝m sluûebnÌk˘m, atd.

ï Kdyû dokonËÌte p¯i¯azenÌ Ëlen˘ SpoleËenstva, kter˝ko-
liv z nep¯i¯azen˝ch sluûebnÌk˘ m˘ûe b˝t p¯i¯azen stÌ-
nov˝mi hr·Ëi kterÈmukoliv Ëlenu SpoleËenstva
(i p¯estoûe je Ëlen SpoleËenstva jiû p¯i¯azen). PrvnÌ stÌ-
nov˝ hr·Ë po vaöÌ pravÈ ruce m˘ûe p¯i¯adit kterÈhoko-
liv ze sv˝ch nep¯i¯azen˝ch sluûebnÌk˘ a tak d·le, proti
smÏru hodinov˝ch ruËiËek.

Pokud jsou vöichni sluûebnÌci nÏjak odstranÏni z jejich
p¯i¯azenÌ, p¯istupte p¯Ìmo ke sjednocovacÌ f·zi.

66..  BBOOJJOOVV…… FF¡¡ZZEE

Kdyû je p¯i¯azovacÌ f·ze dokonËena, kaûd˝ br·nÌcÌ se
Ëlen SpoleËenstva bude bojovat v oddÏlenÈ bojovÈ f·zi.
V po¯adÌ, kterÈ si urËÌte jako aktivnÌ hr·Ë, jsou postupnÏ
¯eöeny jednotlivÈ boje tak, ûe se pro kaûd˝ odehraje samo-
statn· bojov· f·ze.

BÏhem kaûdÈ bojovÈ f·ze vy i vaöi oponenti budete
prov·dÏt bojovÈ akce a potÈ dan˝ boj vyhodnotÌte.

Jakmile jedna bojov· f·ze skonËila, musÌ hr·Ë
SvobodnÈho lidu, pokud je to moûnÈ, vybrat dalöÌ boj
a provÈst bojovou f·zi.

Prov·dÏnÌ bojov˝ch akcÌ

Hr·Ëi mohou prov·dÏt bojovÈ akce s pouûitÌm
postupu popsanÈho v manÈvrovacÌ f·zi. Pokud vöichni
hr·Ëi n·slednÏ ÑpasujÌî (bez p¯eruöenÌ za sebou), pokra-
Ëujte vyhodnocenÌm boje.

Kaûd· bojov· akce trv· pouze po dobu jednoho boje.

VyhodnocenÌ souboj˘

Jestliûe je celkov· sÌla jednÈ strany vÏtöÌ neû sÌla druhÈ
strany, strana s vÏtöÌ silou vyhr·v· boj (pokud dojde ke
shodÏ, vyhr·v· vûdy stÌnov· strana). UmÌstÏte jedno zra-
nÏnÌ na kaûdou postavu, kter· se ˙Ëastnila boje na stranÏ
poraûen˝ch.

Pokud je celkov· sÌla jednÈ strany alespoÚ dvojn·-
sobn· oproti celkovÈ sÌle strany druhÈ, vöechny postavy
na prohr·vajÌcÌ stranÏ jsou zabity (nez·visle na tom, kolik
zranÏnÌ nebo jakou vitalitu kaûd· postava m·). Tento
prvek se naz˝v· p¯emoûenÌ (tzv. Overhelming). Jestliûe je
postava p¯emoûena, nedost·v· û·dnÈ dalöÌ zranÏnÌ ñ jed-
noduöe zem¯e.

Kdykoliv se souboje ˙ËastnÌ dva nebo vÌce sluûebnÌk˘
äera, tak celkovou sÌlu urËuje jejich souËet.

Jestliûe je souboj zruöen, konËÌ okamûitÏ bez vÌtÏz˘
a poraûen˝ch.

Souboj neprobÏhne, jestliûe jsou vöechny postavy na
jednÈ stranÏ odstranÏny d¯Ìve, neû zaËne vlastnÌ souboj.

Jestliûe jsou vöechny postavy na jednÈ stranÏ souboje
odstranÏny d¯Ìve, neû dojde k souËtu celkovÈ sÌly, souboj
se vyhodnotÌ a vyhr·v· jej druh· strana.

Pokud p¯i vyhodnocenÌ souboje dojde k situaci, kdy
jedna strana bude mÌt celkovou sÌlu vÏtöÌ neû nula
a druh· strana nulu, pak strana s vyööÌ silou, neû nula,
p¯em˘ûe druhou stranu. Jestliûe je sÌla obou stran rovna
nule, stÌnov· strana vyhr·v· (ale nep¯em·h· tot·lnÏ).

Jestliûe Aragorn se silou 8 ËelÌ dvÏma sk¯et˘m se silou 3
(celkov· sÌla 6), pak Aragorn tento boj vyhraje a kaûd˝
sk¯et dostane jedno zranÏnÌ.

Pokud m· vÌtÏzn· strana jednu nebo vÌce postav
se schopnostÌ poökozenÌ +1 (Damage +1), pak kaûd· pro-
hr·vajÌcÌ postava obdrûÌ dalöÌ dodateËnÈ zranÏnÌ za kaûdÈ
poökozenÌ +1 (poökozenÌ +2 p¯id·v· dvÏ zranÏnÌ, atd.).

Budeme-li pokraËovat v p¯edchozÌm p¯Ìkladu, tak
pokud m· Aragorn schopnost poökozenÌ +1, pak kaûd˝
sk¯et obdrûÌ dvÏ zranÏnÌ.

V p¯ÌpadÏ, ûe sk¯eti majÌ schopnost poökozenÌ +1 a sÌlu
4 (tÌm vyhrajÌ boj celkovou silou 8), tak mÌsto toho
Aragorn dostane t¯i zranÏnÌ.

Pokud je Nositel prstenu p¯emoûen, nem· Ëas nasadit
si Prsten a je zabit, um¯e stejnÏ jako kter·koliv jin·
postava.

P¯eûivöÌ sluûebnÌci a ËlenovÈ SpoleËenstva (a p¯ÌpadnÌ
spojenci) mohou v tomto tahu bojovat znovu, pokud se
SpoleËenstvo znovu pohne, nebo pokud dojde k zu¯i-
vÈmu boji.

Zu¯ivÈ boje (Fierce Skirmish)

PotÈ, co jsou vyhodnoceny vöechny norm·lnÌ boje,
p¯eûivöÌ sluûebnÌci s zu¯ivostÌ (Fierce) znovu za˙toËÌ.
Hr·Ëi dokonËÌ novou p¯i¯azovacÌ f·zi, ve kterÈ mohou
p¯i¯adit obr·nce kaûdÈmu zu¯ivÈmu sluûebnÌkovi, a pak
dokonËÌ dodateËnou bojovou f·zi pro kaûd˝ zu¯iv˝ boj.

SluûebnÌk äera musÌ b˝t Ñzu¯iv˝ì na zaË·tku p¯i¯azo-
vacÌ f·ze zu¯ivÈho boje, aby se takovÈhoto souboje mohl
z˙Ëastnit.

Kdyû je sluûebnÌk äera jednou p¯idÏlen do zu¯ivÈho
souboje, tak musÌ dojÌt k vyhodnocenÌ zu¯ivÈho souboje,
i kdyû dan˝ sluûebnÌk äera svoji schopnost fierce nÏjak˝m
zp˘sobem ztratÌ.

Lurtz je zu¯iv˝ Uruk-hai, SluûebnÌk. Kdyû za˙toËÌ,
Aragorn je p¯i¯azen, aby s nÌm bojoval. V bÏûnÈ
bojovÈ f·zi Aragorn vyhraje a Lurtz dostane jedno
zranÏnÌ. BÏhem n·sledujÌcÌ zu¯ivÈ bojovÈ f·ze m˘ûe
hr·Ë SvobodnÈho lidu znovu p¯i¯adit Ëlena
SpoleËenstva, aby se br·nil proti Lurtzovi. Tento Ëlen
SpoleËenstva m˘ûe b˝t znovu Aragorn nebo jin˝ Ëlen
SpoleËenstva

Jen tehdy, kdyû byly vyhodnoceny vöechny boje, p¯e-
ch·zÌ hr·Ëi do sjednocovacÌ f·ze.

77..  SSJJEEDDNNOOCCOOVVAACCÕÕ FF¡¡ZZEE

BÏhem sjednocovacÌ f·ze mohou hr·Ëi prov·dÏt sjedno-
covacÌ akce a pak kaûd˝ stÌnov˝ hr·Ë dorovn· poËet karet

PŘÍPRAVA KE HŘE

Hr·Ëi pot¯ebujÌ z·sobu token˘ pro oznaËenÌ zranÏnÌ
(doporuËujeme v ËervenÈ barvÏ) a pro zdroje öera (v ËernÈ
barvÏ). Kaûd˝ hr·Ë d·le pot¯ebuje (nap¯Ìklad token
odliönÈ barvy Ëi figurku oblÌbenÈ postavy/n·roda z pro-
st¯edÌ St¯edozemÏ), kter˝ ukazuje pozici vaöeho
SpoleËenstva na dobrodruûnÈ cestÏ. 

Pro oznaËenÌ pouûitÌ prstenu Frodem v pr˘bÏhu puto-
v·nÌ d·le doporuËujeme pouûÌt rovnÏû tokeny ËernÈ.

PPOOSSTTAAVVTTEE SSII VVLLAASSTTNNÕÕ BBAALLÕÕ»»EEKK

Kaûd˝ hr·Ë si p¯inese k zah·jenÌ hry Nositele prstenu
Froda a Jedin˝ prsten (2 karty), hracÌ balÌËek (minim·lnÏ
60 karet) a balÌËek dobrodruûnÈho putov·nÌ (9 karet).

Celkem je tedy zapot¯ebÌ k plnohodnotnÈ h¯e mini-
m·lnÏ 71 karet.

Nositel prstenu (Ring-bearer)

Hru musÌte zahajovat s jednou kopii Froda (libovolnÈ
verze) nesoucÌho Jedin˝ prsten (opÏtovnÏ libovolnÈ
verze). Tyto dvÏ karty nejsou nikdy souË·stÌ vaöeho her-
nÌho balÌËku, a tudÌû se nezapoËÌt·vajÌ do celkovÈho
souËtu karet SvobodnÈho lidu).

HernÌ balÌËek (Draw Deck)

V·ö hernÌ balÌËek musÌ obsahovat minim·lnÏ 60 karet,
z toho vûdy p¯esnÏ 1/2 karet Svobodn˝ch lidÌ a StÌn˘
zamÌchan˝ch dohromady. Jedin˝ prsten nenÌ nikdy sou-
Ë·stÌ hernÌho balÌËku a nem˘ûete jej proto umisùovat spo-
leËnÏ s kartami mÌst do hernÌho balÌËku.

M˘ûete mÌt aû Ëty¯i kopie jedinÈ karty (ignorujte p¯Ì-
padn˝ rozdÌln˝ podtitulek) hernÌm balÌËku.

M˘ûete tedy mÌt Ëty¯i kopie Aragorna, Kr·le v exilu,
nebo dvÏ kopie tÈto karty a karty Aragorna, Chodce ze
severu. NesmÌte vöak mÌt od kaûdÈ tÈto karty Ëty¯i kopie,
protoûe majÌ stejn˝ n·zev (aËkoliv rozdÌln˝ podtitulek).

V˝jimka: Protoûe jedna kopie Froda je vûdy souË·stÌ
vaöeho SpoleËenstva, m˘ûete mÌt v hernÌm balÌËku
pouze jeho dalöÌ t¯i kopie.

BalÌËek putov·nÌ (Adventure Deck)

BalÌËek putov·nÌ obsahuje devÏt odliön˝ch karet, kaû-
dou s jin˝m ËÌslem mÌsta. é·dn˝ z ostatnÌch hr·Ë˘ nem·
pr·vo se podÌvat do vaöeho balÌËku putov·nÌ.

Nem˘ûete mÌchat karty mÌst z jednotliv˝ch blok˘, neboù
ty tvo¯Ì samostatnÈ celky. Karty mÌst ve vaöem balÌËku
dobrodruûnÈho putov·nÌ musÌ poch·zet buÔ z bloku
Fellowship (sady 1 ñ 3), nebo The Two Tower (sady 4 ñ 6).

KKDDOO ZZAA»»ÕÕNN¡¡??
Hr·Ëi provedou tajnou nabÌdku pro urËenÌ zahajova-

cÌho hr·Ëe ve h¯e. NabÌdky s·zek prov·dÏjte nejlÈpe
pomocÌ token˘ ËernÈ barvy, kterÈ se potÈ stanou poË·teË-
nÌm b¯emenem vaöeho nositele prstenu.

Nes·zejte p¯Ìliö vysoko, neboù v·ö  Nositel prstenu
zah·jÌ vlastnÌ hru s vysok˝m poËtem b¯emen a bude
velmi, velmi blÌzko podlehnutÌ vlivu Prstenu (nezapo-
meÚte, ûe prohrajete hru, pokud Frodo nahromadÌ 10
b¯emen).

Jestliûe p¯esto vsadÌte poËet b¯emen odpovÌdajÌcÌ danÈ
odolnosti nositele prstenu, tak je v·ö nositel zkorumpo-
v·n jiû p¯ed zah·jenÌm hry (tedy d¯Ìve, neû zaËÌnajÌcÌ hr·Ë
vyloûÌ prvnÌ mÌsto) a vy jste prohr·l hru.

P¯i h¯e pouze s kartami ze z·kladnÌho balÌËku vy¯aÔte
prosÌm karty mÌst Ë. 8 a 9 a zbylÈ mÌsta pak vytvo¯Ì
tzv. balÌËek putov·nÌ. MÌsta Ë. 8 a 9 vraùte zp·tky do
krabiËky.
VezmÏte jednu kopii karty z nÌûe uvedenÈho seznamu
(v z·vislosti na typu z·kladnÌho balÌËku, kter˝ pouûi-
jete). Poloûte ji lÌcem na st˘l spoleËnÏ s nositelem
prstenu Frodem a jedin˝m prstenem (ten zasuÚte pod
Froda tak, aby byl vidÏt jeho n·zev).

Fellowship of The Ring
De-lux starter: Merry, Pippin, Sam, 

Frodo a Jedin˝ prsten
Aragorn starter: Aragorn, 

Frodo a Jedin˝ prsten
Gandaf starter: Gandalf, 

Frodo a Jedin˝ prsten

Mines of Moria
Gandalf starter: Gandalf, 

Frodo a Jedin˝ prsten
Gimli starter: Gimli, Farin, 

Frodo a Jedin˝ prsten

Realm of Elf Lords
Boromir starter: Boromir, Merry, 

Frodo a Jedin˝ prsten
Legolas starter: Legolas, Gimli, 

Frodo a Jedin˝ prsten

The Two Tower
Deólux starter: Gandalf, 

Frodo a Jedin˝ prsten
ThÈoden starter: …owyn, …omer, 

Frodo a Jedin˝ prsten
Aragorn starter: Aragorn, 

Frodo a Jedin˝ prsten

Zbytek karet pak tvo¯Ì v·ö hracÌ balÌËek.

V p¯ÌpadÏ vaöich prvnÌch her urËete jak˝mkoliv
n·hodn˝m zp˘sobem zaËÌnajÌcÌho hr·Ëe a p¯ikro-
Ëte p¯Ìmo ke kapitole pravidel pod n·zvem HranÌ.
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Kaûd˝ hr·Ë si p¯ipravÌ nabÌdku vyj·d¯enou poËtem
Ëern˝ch token˘ a vezme je do ruky (nabÌdka m˘ûe b˝t
i nulov·). PotÈ vöichni najednou uk·ûÌ svÈ nabÌdky.
NejvyööÌ pochopitelnÏ vyhr·v· a hr·Ë si vybÌr· mÌsto,
kterÈ zaujme v hernÌm po¯adÌ. Nic v·m nebr·nÌ zvolit
libovolnou pozici u stolu.

D·le, hr·Ë s druhou nejvyööÌ nabÌdkou si vybere ze
zb˝vajÌcÌch pozic hernÌho po¯adÌ, a tak cel· procedura
pokraËuje aû k poslednÌmu hr·Ëi (platÌ to zejmÈna pro
tzv. vÌcehru ñ o t¯ech a vÌce hr·ËÌch). Zapamatujte si
nabÌdky kaûdÈho hr·Ëe, neboù se potÈ stanou b¯emeny na
vlastnÌm drûiteli prstenu.

Jestliûe jsou nÏkterÈ s·zky shodnÈ, rozhodnÏte
o po¯adÌ jakoukoliv metodou p¯ijatelnou pro vöechny
z˙ËastnÏnÈ hr·Ëe (losov·nÌ, st¯ih·nÌ, hod mincÌ apod.).

Tom·ö, Jindra, Petr a Michal se chystajÌ zah·jit pravi-
delnou partiËku P·na prsten˘ a jejich nabÌdky jsou:
Tom·ö 3 b¯emena, Jindra 4, Petr 3 a Michal 1. Jindra
tak vyhr·l pr·vo v˝bÏru po¯adÌ zah·jenÌ hry a zvolil si
b˝t prvnÌm hr·Ëem (umÌstÌ tak 4 b¯emena na svÈho
Froda), Tom·ö a Petr vsadili stejnÏ, a tak se mezi nimi
rozhodlo losem ñ öùastnÏjöÌ byl Tom·ö a zvolil si druhÈ
hr·ËskÈ mÌsto u stolu (3 b¯emena), Petr si vybral
z urËit˝ch strategick˝ch d˘vod˘ aû ËtvrtÈ, poslednÌ
mÌsto (rovnÏû 3 b¯emena), a ponechal tak zb˝vajÌcÌ
t¯etÌ hr·ËskÈ mÌsto u stolu Michalovi (1 b¯emeno).

ZahajovacÌ hr·Ë se posadÌ ke stolu a potÈ se ostatnÌ roze-
sadÌ podle jejich v˝bÏru po smÏru hodinov˝ch ruËiËek.

Poloûte sv˘j balÌËek putov·nÌ na st˘l tak, aby karty
byli otoËeny lÌcem dol˘, a Froda (lÌcem nahoru).
UmÌstÏte Jedin˝ prsten pod Froda (tak, aby byl vidÏt
jeho n·zev) spoleËnÏ s poËtem b¯emen (Burdens), kterÈ
jste vsadili na poË·tku hry.

ZaËÌnajÌcÌ hr·Ë poloûÌ na st˘l mÌsto Ë. 1 (ze svÈho
balÌËku putov·nÌ), aby zah·jil velkÈ dobrodruûstvÌ. PotÈ
kaûd˝ hr·Ë umÌstÌ sv˘j ûeton Ëi jin˝ vhodn˝ prost¯edek
oznaËujÌcÌ jeho SpoleËenstvo na toto prvnÌ mÌsto.

ZZAAHHAAJJOOVVAACCÕÕ »»LLEENNOOVV…… SSPPOOLLEE»»EENNSSTTVVAA

Vaöe SpoleËenstvo vûdy obsahuje postavu Froda s jedi-
n˝m prstenem. RovnÏû m˘ûete zah·jit s dalöÌmi Ëleny (ne
vöak spojenci, vlastnictvÌm, artefakty a kondicemi) zahra-
n˝mi z vaöeho hernÌho balÌËku (v libovolnÈm po¯adÌ) za
podmÌnky, ûe souËet jejich zdroj˘ äera nep¯es·hne ËÌslici
4 Ëi je menöÌ. Za tyto zahajovacÌ Ëleny vöak nep¯id·v·te
tokeny do zdroje äera. Text karet mÌst nenÌ aktivnÌ, kdyû
jsou hr·ni zahajovacÌ ËlenovÈ SpoleËenstva.

M˘ûete vyuûÌt hernÌ text uveden˝ fr·zÌ ÑKdyû zahra-
jete...ì na zahajovacÌch Ëlenech SpoleËenstva. PodobnÏ je
dovoleno vyuûÌt zahajovacÌho Ëlena SpoleËenstva pro spl-
nÏnÌ n·roku na vyloûenÌ dalöÌho spoleËnÌka.

Ukaûte zahajovacÌ Ëleny SpoleËenstva protihr·Ë˘m u stolu
podle hr·ËskÈho rozesazenÌ (v turnajovÈ h¯e je pochopitelnÏ
moûnÈ mÏnit zahajovacÌ Ëleny mezi jednotliv˝mi hrami).

HRANÍ

ZamÌchejte si hernÌ balÌËek, podejte ho svÈmu proti-
hr·Ëi po pravÈ stranÏ k sejmutÌ (p¯ÌpadnÏ i zamÌch·nÌ,
pokud se na tom vz·jemnÏ dohodnete) a potÈ si lÌznÏte
osm karet do ruky, kterÈ tvo¯Ì vaöi poË·teËnÌ ruku.

Kaûd˝ hr·Ë u stolu po smÏru hodinov˝ch ruËiËek pro-
v·dÌ svÈ hernÌ kolo podle nÌûe uvedenÈho z·vaznÈho
po¯adÌ f·zÌ.

1. F·ze SpoleËenstva (Fellowship Phase)

2. F·ze StÌn˘ (Shadow Phase)

3. ManÈvrovacÌ f·ze (Maneuver Phase)

4. F·ze lukost¯electva (Archery Phase)

5. F·ze p¯i¯azenÌ (Assignment Phase)

6. BojovÈ f·ze (Skirmish Phase)

7. SjednocovacÌ f·ze (Regroup Phase)

PotÈ, co jeden hr·Ë dokonËÌ svÈ kolo, dalöÌ hr·Ë sedÌcÌ
po smÏru hodinov˝ch ruËiËek (tedy po levÈ stranÏ) zaËne
dalöÌ kolo atd.

AËkoliv hr·Ëi odehr·vajÌ sv· kola podle smÏru hodino-
v˝ch ruËiËek (tedy doleva), povöimnÏte si, ûe mnohÈ
hernÌ akce jsou protismÏrnÈ (doprava).

NNÃÃCCOO OO »»AASSOOVV……MM OOZZNNAA»»EENNÕÕ
((TTIIMMIINNGG WWOORRDDSS))

JeötÏ d¯Ìve, neû se budeme vÏnovat podrobnÏji jednot-
liv˝m f·zÌm hernÌho kola, je pot¯ebnÈ objasnit jak urËitÈ
hernÌ akce souvisÌ s tÏmito f·zemi a jak· je ˙loha tzv.
ËasovÈho oznaËenÌ.

BÏhem kaûdÈ f·ze hernÌho kola je dovoleno jednomu
Ëi p¯ÌpadnÏ vÌce hr·Ë˘m prov·dÏt akce, kterÈ pouûÌvajÌ
Ëasov· oznaËenÌ odpovÌdajÌcÌ n·zvu tÈto f·ze. »asov·
oznaËenÌ jsou natiötÏna na kart·ch tuËnÏ a n·sledov·na
dvojteËkou (nap¯Ìklad Ñskirmish:ì, Ñarchery:ì atd.).

Kaûd· takov· akce trv· po celou dobu f·ze pojmeno-
vanÈ Ëasov˝m oznaËenÌm (pokud nenÌ specifikov·no
jinak, nap .̄ textem).

Efekt akce oznaËenÈ Ñskirmish:ì trv· jen po danou
bojovou f·zi, v kterÈ byl zahr·n (nezapomeÚte, ûe vÏtöi-
nou existuje v jednom kole vÌce bojov˝ch f·zÌ).

Kaûd· f·zov· akce musÌ b˝t zcela dokonËena neû se
provede dalöÌ. F·zovÈ akce se nedajÌ kombinovat.

Jestliûe je na jednÈ kartÏ uvedeno ÑFellowship: Vyloû
elfa z hernÌho balÌËkuì a na druhÈ ÑFellowship: Vyloû

ZaËÌnajÌcÌ hr·Ë vyloûÌ na st˘l kartu prvnÌ lokaci (mÌsto
Ë. 1) ze svÈho balÌËku dobrodruûnÈho putov·nÌ
ñ tzv. Adventure Deck. PotÈ kaûd˝ hr·Ë poloûÌ na
tuto prvnÌ lokaci libovolnÈ oznaËenÌ (ûeton, token,
cÌnovou nebo plastovou figurku) p¯edstavujÌcÌ jeho
SpoleËenstvo.

lostÌ sniûujÌ pen·le za potulnÈ sluûebnÌky hranÈ na tato
mÌsta.)

Morijsk˝ luËiötnÌk s ËÌslem mÌsta 4 musÌ odstranit 2
dodateËnÈ tokeny äera, pokud je vyn·öen na mÌsto 2
nebo 3. Jestliûe je ten sam˝ Morijsk˝ luËiötnÌk vyn·öen
na mÌsta 4 aû 9, neplatÌ se û·dnÈ pen·le.

Kdyû prvnÌ stÌnov˝ hr·Ë dokonËÌ svoji stÌnovou f·zi,
pokraËuje dalöÌ stÌnov˝ hr·Ë. Vöichni stÌnovÌ hr·Ëi platÌ za
vyn·öenÈ karty ze stejnÈho zdroje äera. Druh˝ stÌnov˝
hr·Ë pouûÌv· tokeny, kterÈ zbyly po prvnÌm stÌnovÈm
hr·Ëi, atd.

StÌnovÌ hr·Ëi se spolu mohou domlouvat a pl·novat,
ale nesmÏjÌ si navz·jem ukazovat svÈ karty. Mohou uzavÌ-
rat i dohody, ale tyto dohody jsou nez·vaznÈ. 

Kdyû vöichni stÌnovÌ hr·Ëi dokonËÌ svÈ stÌnovÈ f·ze,
nast·v· Ëas pro f·zi manÈvrovacÌ. (Pokud na konci
poslednÌ stÌnovÈ f·ze nejsou ve h¯e û·dnÌ sluûebnÌci, pak
p¯istupte rovnou k sjednocovacÌ f·zi.)

33..  MMAANN……VVRROOVVAACCÕÕ FF¡¡ZZEE

BÏhem vaöÌ manÈvrovacÌ f·ze budete vy i vaöi oponenti
prov·dÏt manÈvrovacÌ akce.

Prov·dÏnÌ manÈvrovacÌch akcÌ

Hr·Ëi mohou prov·dÏt manÈvrovacÌ akce s pouûitÌm
n·sledujÌcÌho postupu:

Jakoûto hr·Ë SvobodnÈho lidu dostanete p¯ednostnÏ p¯Ì-
leûitost provÈst manÈvrovacÌ akci, potÈ hr·Ë po vaöÌ pravÈ
ruce a tak d·le ve smÏru proti chodu hodinov˝ch ruËiËek.

Pokud si hr·Ë nep¯eje provÈst manÈvrovacÌ akci, m˘ûe
jednoduöe tuto akci p¯eskoËit (vyslovit tzv. Pass). Toto
p¯eskoËenÌ vöak neznemoûÚuje hr·Ëi, aby provedl akci
pozdÏji v tÈto f·zi.

Pokud vöak vöichni hr·Ëi n·slednÏ ÑpasujÌî (bez p¯eru-
öenÌ za sebou), pokraËujte dalöÌ, lukost¯eleckou f·zÌ.

44..  LLUUKKOOSSTTÿÿEELLEECCKK¡¡ FF¡¡ZZEE

BÏhem lukost¯eleckÈ f·ze budete vy i vaöi oponenti
nejd¯Ìve prov·dÏt lukost¯eleckÈ akce a pak dojde k vlastnÌ
lukost¯elbÏ.

Prov·dÏnÌ lukost¯eleck˝ch akcÌ

Hr·Ëi mohou prov·dÏt lukost¯eleckÈ akce s pouûitÌm
postupu popsanÈho v manÈvrovacÌ f·zi. Pokud vöichni
hr·Ëi n·slednÏ ÑpasujÌî, pokraËujte vlastnÌ lukost¯elbou.

Lukost¯elba (Archery Skirmish)

Vöichni StÌnovÌ hr·Ëi spoËÌtajÌ vöechny svÈ sluûebnÌky,
kte¯Ì jsou oznaËeni jako luËiötnÌci (Archery), aby urËili
Ñcelkov˝ souËet lukost¯elby sluûebnÌk˘ì. Nez·visle na
tom, kolik stÌnov˝ch hr·Ë˘ je ve h¯e, vûdy existuje pouze
jeden celkov˝ souËet lukost¯elby sluûebnÌk˘.

Jakoûto hr·Ë SvobodnÈho lidu spoËtete vöechny Ëleny
spoleËenstva s heslem lukost¯elec, abyste urËili Ñcelkov˝

souËet lukost¯elby SpoleËenstvaì. M˘ûete zapoËÌtat
i lukost¯eleckÈ spojence, pokud je SpoleËenstvo na jejich
dom·cÌm mÌstÏ nebo jim nÏkter· z karet umoûÚuje
z˙Ëastnit se lukost¯elby.

PotÈ musÌte p¯idÏlit sv˝m Ëlen˘m SpoleËenstva (a p¯Ì-
padn˝m spojenc˘m) poËet zranÏnÌ, kter˝ je roven souËtu
lukost¯elby sluûebnÌk˘, jak˝mkoliv zp˘sobem.

PotÈ, co p¯i¯adÌte zranÏnÌ zp˘sobenÈ lukost¯elbou,
zvolÌte jednoho StÌnovÈho hr·Ëe, kter˝ pak musÌ p¯i¯adit
sv˝m sluûebnÌk˘m poËet zranÏnÌ, kter˝ je roven souËtu
lukost¯elby SpoleËenstva, jak˝mkoliv zp˘sobem.

Jelikoû tyto tokeny jsou p¯i¯azov·ny jako zranÏnÌ a ne
jako unavenÌ (tzv. Exertace), m˘ûete p¯i¯adit tolik zra-
nÏnÌ, ûe je Ëlen SpoleËenstva nebo sluûebnÌk zabit.

ZranÏnÌ jsou p¯i¯azov·na postupnÏ po jednom, takûe
postavÏ nem˘ûe b˝t p¯i¯azeno vÌce zranÏnÌ, neû je jejÌ vita-
lita. Ignorujte zbyl· zranÏnÌ, kter· nemohou b˝t p¯i¯azena.

Pokud po lukost¯eleckÈ f·zi nezb˝vajÌ ve h¯e û·dnÌ slu-
ûebnÌci, pak p¯istupte p¯Ìmo k sjednocovacÌ f·zi.

55..  PPÿÿIIÿÿAAZZOOVVAACCÕÕ FF¡¡ZZEE

BÏhem p¯i¯azovacÌ f·ze budete vy i vaöi protihr·Ëi pro-
v·dÏt p¯i¯azovacÌ akce a pak m˘ûete p¯i¯adit Ëleny
SpoleËenstva, aby se br·nili proti ˙toËÌcÌm sluûebnÌk˘m.
Vöechny p¯i¯azovacÌ akce musÌ b˝t provedeny p¯ed tÌm,
neû p¯ejdete k p¯i¯azov·nÌ obr·nc˘.

Po dokonËenÌ p¯i¯azovacÌ f·ze m· kaûd˝ napaden˝
Ëlen SpoleËenstva oddÏlenou bojovou f·zi.

Prov·dÏnÌ p¯i¯azovacÌch akcÌ

Hr·Ëi mohou prov·dÏt p¯i¯azovacÌ akce s pouûitÌm
postupu popsanÈho v manÈvrovacÌ f·zi.

Mnoho p¯i¯azovacÌch akcÌ p¯i¯azuje sluûebnÌka ke Ële-
novi SpoleËenstva. Vöechny tyto p¯i¯azenÌ jsou Ñjeden na
jednohoì ñ nem˘ûete p¯i¯adit jednu postavu k druhÈ,
pokud nejsou obÏ dosud volnÌ.

Pokud vöichni hr·Ëi n·slednÏ ÑpasujÌî (bez p¯eruöenÌ
za sebou), pokraËujte p¯i¯azenÌm obr·nc˘.

P¯i¯azenÌ obr·nc˘

PotÈ, co jsou dokonËeny p¯i¯azovacÌ akce, jsou obvykle
st·le nÏkte¯Ì ËlenovÈ SpoleËenstva a sluûebnÌci nep¯i¯a-
zeni. NynÌ m˘ûete p¯i¯adit svÈ Ëleny SpoleËenstva ke zb˝-
vajÌcÌm sluûebnÌk˘m v jakÈmkoliv po¯adÌ (nenÌ zapot¯ebÌ
û·dn˝ch speci·lnÌch dovednostÌ Ëi ud·lostÌ), ale takÈ
nemusÌte. Hr·Ë nem˘ûe p¯i¯adit jednomu sluûebnÌku
vÌce neû jednoho Ëlena SpoleËenstva.

Vöechna p¯i¯azenÌ postav probÌhajÌ na z·kladÏ prin-
cipu Ñjeden na jednohoì s n·sledujÌcÌmi v˝jimkami:

ï Pokud m· p¯i¯azovan˝ Ëlen SpoleËenstva v popisu
obr·nce +1, m˘ûete tuto postavu p¯i¯adit k jednomu
dalöÌmu nep¯i¯azenÈmu sluûebnÌkovi, obr·nce +2 zna-
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kopie neunik·tnÌho spoleËnÌka ve h¯e nebo balÌËku ztr·t
se poËÌt· jako samostatn·). Toto je Pravidlo devÌti.

Zahr·nÌ spojence

Spojenci jsou postavy, kterÈ se nezapoËÌt·vajÌ mezi
Ëleny SpoleËenstva. UmisùujÌ se do tzv. podp˘rnÈ oblasti
a do jednÈ ¯ady za Ëleny SpoleËenstva. Spojence je moûno
zahr·t v jakÈkoliv f·zi SpoleËenstva a bez nutnosti Ëekat
na odpovÌdajÌcÌ domovskÈ mÌsto spojence. PoËet spo-
jenc˘ ve h¯e nenÌ omezen.

Vaöe podp˘rn· plocha p¯edstavuje celou St¯edozemi.
Tak, jak hra postupuje se zaËÌn· postupnÏ plnit hobity,
elfy, trpaslÌky a jin˝mi postavami, kterÈ ûijÌ na velmi roz-
dÌln˝ch mÌstech. Podp˘rn· oblast m˘ûe takÈ obsahovat
jinÈ druhy karet (coû vûdy uv·dÌ jejich hernÌ text).

Zahr·nÌ vlastnictvÌ nebo artefaktu

UmÌstÏte karty vlastnictvÌ nebo artefakt˘ SvobodnÈho
lidu pod danou postavu tak, aby vûdy z˘stal viditeln˝
lev˝ okraj karty s jejÌm n·zvem i pot¯ebn˝mi ˙daji, kterÈ
mÏnÌ z·kladnÌ hodnoty (nap .̄ bonusy zvyöujÌcÌ z·kladnÌ
sÌlu a/nebo odolnost postavy, uvedenÈ ve formÏ z·kladnÌ
grafickÈ znaËky s doplnÏnÌm ËÌsla jako Ñ+2ì). Karty
nÏkter˝ch vlastnictvÌ a artefakt˘ jsou mÌsto toho hr·ny
do vaöÌ tzv. podp˘rnÈ oblasti.

Kategorie

Kaûd· postava m˘ûe nÈst pouze jeden artefakt nebo
vlastnictvÌ urËitÈ kategorie. Postava m˘ûe nap¯Ìklad nÈst
pouze jednu ruËnÌ zbraÚ (Hand Weapon), pouze jednu
zbraÚ delöÌho dosahu (Ranged Weapon), pouze jednu
zbroj (Armor) a pouze jeden pl·öù (Cloak) apod.

NÏkterÈ artefakty a vlastnictvÌ nejsou zahrnuty do
û·dnÈ kategorie. V takovÈm p¯ÌpadÏ nenÌ p¯edeps·n
û·dn˝ limit v poËtu takov˝chto nesen˝ch artefakt˘
a vlastnictvÌ.

VÏtöina vlastnictvÌ nebo artefakt˘ je drûena a pouûÌv·na
jednou postavou. NicmÈnÏ, nÏkterÈ ÑspoleËnÈì prvky,
nap .̄ d˝mka, jsou pouûÌv·ny vÏtöÌ skupinou, a proto
jejich hernÌ text p¯ikazuje hranÌ do podp˘rnÈ oblasti.

Zahr·nÌ podmÌnky

Zahrajte kartu podmÌnky SvobodnÈho lidu buÔ pod
postavu (jako vlastnictvÌ, jestliûe karta ¯Ìk· ÑNositelem
musÌ b˝t...ì), nebo do svÈ podp˘rnÈ oblasti, jak je nazna-
Ëeno hernÌm textem na danÈ kartÏ podmÌnek.

P¯esun SpoleËenstva

Na konci kaûdÈ f·ze SpoleËenstva, a po dokonËenÌ
vöech akcÌ, jste povinni se p¯emÌstit na dalöÌ mÌsto dobro-
druûnÈho putov·nÌ v r·mci ukonËenÌ f·ze SpoleËenstva.

Jak se p¯esunout

P¯esuÚte ûeton p¯edstavujÌcÌ vaöe SpoleËenstvo na dalöÌ
mÌsto na trase dobrodruûnÈho putov·nÌ. Pokud jiû nenÌ

toto mÌsto ve h¯e (jako v p¯ÌpadÏ zaËÌnajÌcÌho hr·Ëe v prv-
nÌm kole), pak musÌ b˝t zahr·no z balÌËku putov·nÌ jed-
noho stÌnovÈho hr·Ëe.

Podle öipky na p¯edchozÌ kartÏ mÌsta se urËÌ stÌnov˝
hr·Ë, kter˝ je vyloûÌ. Tato öipka se nach·zÌ ve spodnÌ Ë·sti
karty pod textem. äipka smÏ¯ujÌcÌ doprava znamen·, ûe
dalöÌ kartu mÌsta vykl·d· hr·Ë sedÌcÌ napravo od aktiv-
nÌho hr·Ëe. äipka orientovan· doleva znamen· opak.
Ve dvojh¯e vöak novÈ mÌsto vûdy vykl·d· protihr·Ë.

Po p¯esunu SpoleËenstva na novÈ, dalöÌ postupnÈ
mÌsto p¯idejte odpovÌdajÌcÌ poËet token˘ do zdroj˘ äera
podle poËtu uvedenÈho na kartÏ tohoto mÌsta.

NavÌc, p¯i kaûdÈm p¯esunu SpoleËenstva musÌte p¯idat
do zdroje äera jeden token za kaûdÈho p¯emisùujÌcÌho se
Ëlena SpoleËenstva.

22..  FF¡¡ZZEE SSTTÕÕNNŸŸ

Kaûd˝ dalöÌ hr·Ë ve h¯e, poËÌnaje hr·Ëem po vaöÌ pravÈ
ruce, m· jednu stÌnovou f·zi.

BÏhem stÌnovÈ f·ze bude kaûd˝ hr·Ë prov·dÏt stÌnovÈ
akce, coû zahrnuje hranÌ vÏtöiny stÌnov˝ch karet. Kaûd˝
StÌnov˝ hr·Ë m˘ûe bÏhem svÈ stÌnovÈ f·ze prov·dÏt stÌ-
novÈ akce v jakÈmkoliv po¯adÌ.

Prov·dÏnÌ stÌnov˝ch akcÌ

K dispozici jsou vûdy n·sledujÌcÌ stÌnovÈ akce:

ï VyloûenÌ stÌnovÈho SluûebnÌka, vlastnictvÌ, artefaktu
nebo podmÌnky z ruky na st˘l.

Kaûd˝ stÌnov˝ hr·Ë m˘ûe ve svÈ stÌnovÈ f·zi provÈst
jakÈkoliv stÌnovÈ akce. Kdyû dokonËÌ vöechny stÌnovÈ
akce, kterÈ chtÏl provÈst, zah·jÌ svoji stÌnovou akci dalöÌ
StÌnov˝ hr·Ë, po pravÈ ruce p¯edchozÌho hr·Ëe (pokud
nÏjak˝ existuje).

HranÌ stÌnov˝ch karet

SluûebnÌk je vyloûen na st˘l, naproti aktivnÌmu spole-
ËenstvÌ. Artefakty, vlastnictvÌ a podmÌnky majÌ ve svÈm
hernÌm textu uvedeno, kam majÌ b˝t zahr·ny. StÌnov˝
hr·Ë musÌ ze zdroj˘ äera odstranit tokeny podle poûa-
davk˘ uveden˝ch na stÌnov˝ch kart·ch.

StÌnov˝ hr·Ë nesmÌ hr·t stÌnovou podmÌnku, vlastnic-
tvÌ nebo artefakt na sluûebnÌka jinÈho stÌnovÈho hr·Ëe
nebo do podp˘rnÈ oblasti dalöÌho hr·Ëe. Ale karty StÌn˘
mohou p¯id·vat bonusy nebo mÌt dalöÌ hernÌ efekt na stÌ-
novÈ karty ostatnÌch hr·Ë˘ a stÌnovÌ hr·Ëi mohou na
karty ostatnÌch stÌnov˝ch hr·Ë˘ hr·t ud·losti.

Kaûd˝ sluûebnÌk se norm·lnÏ hraje na urËit˝ rozsah
mÌst, poËÌnaje ËÌslem mÌsta uveden˝m na kartÏ sluûeb-
nÌka (nach·zÌ se ve spodnÌm levÈm rohu). Pokud je slu-
ûebnÌk zahr·n na mÌsto s niûöÌm ËÌslem, tento sluûebnÌk
je pak povaûov·n za tzv. potulujÌcÌ (Roaming). Hr·Ë za
nÏj musÌ zaplatit pen·le odstranÏnÌm dvou dodateËn˝ch
token˘ äera. (NÏkter· mÌsta a karty podmÌnek nebo ud·-

elfa a lÌzni kartu.ì, tak nem˘ûete z·roveÚ zahr·t elfa
z hernÌho balÌËku a lÌznout kartu. MusÌte se rozhod-
nout, kterou akci provedete.

Existuje rovnÏû speci·lnÌ ËasovÈ oznaËenÌ, tzv. odpo-
vÏÔ (Response), kterÈ je podrobnÏji vysvÏtleno nÌûe
v tÏchto pravidlech.

Kaûd· karta ud·losti (Event) m· oznaËenÌ f·ze, kterÈ
urËuje ÑËasì jejÌho zahr·nÌ z ruky. HernÌ text na tÈto kartÏ
ud·losti m˘ûe b˝t pouûit pouze jednou za kaûdou zahra-
nou kopii. NenÌ dovoleno zahr·t kartu ud·losti v jinÈ,
neû oznaËenÈ f·zi.

Odloûte kartu ud·losti potÈ, co byla zahr·na, a d¯Ìve,
neû se p¯istoupÌ k dalöÌ akci. NÏkdy m˘ûe mÌt efekt plat-
nost aû do konce celÈ f·ze, p¯ÌpadnÏ i d·le, v z·vislosti na
p¯edepsan˝ch Ëi dan˝ch podmÌnk·ch.

JinÈ typy karet mohou pouûÌvat zv˝raznÏnÈho hesla
(tzv. ËasovÈho indik·toru), kter˝ vymezuje tzv. speci·lnÌ
vlastnosti (Special Abilities). Ty lze uplatnit pouze,
pokud jsou tyto karty jiû ve h¯e (ËasovÈ/f·zovÈ oznaËenÌ
urËuje p¯esnÏ, kdy je to moûnÈ).

UûitÌ speci·lnÌch vlastnostÌ nenÌ povinnÈ, pokud je
nechcete provÈst, tak nemusÌte. M˘ûete pouûÌt kaûdou
speci·lnÌ vlastnost nÏkolikr·t (i opakovanÏ bÏhem
jednÈ f·ze) pokud splnÌte vöechny poûadavky a zapla-
tÌte pokaûdÈ danou cenu. Speci·lnÌ vlastnosti se rovnÏû
nedajÌ kombinovat.

VyjasnÏnÌ fr·zÌ uvozen˝ch slovy kdyû (when), pokaûdÈ
(each time) a zatÌmco (while)

V hernÌch textech mnoha karet se setk·me s nÏkolika
speci·lnÌmi slovy, kterÈ vymezujÌ zp˘sob hranÌ p¯i jejich
pouûitÌ (podobnÏ jako u n·zv˘ f·zÌ na jin˝ch kart·ch).
Mezi nÏ pat¯Ì fr·ze kdyû, pokaûdÈ a zatÌmco, kterÈ jsou
pops·ny samostatnÏ.

Kdyû je pouûito u efektu, kter˝ se stane jen jednou.
ÑKdyû zahrajete toto vlastnictvÌ, m˘ûete lÌznout jednu
kartuì. Tento hernÌ text je aktivov·n jen jednou, pr·vÏ,
kdyû je tato karta zahr·na.

PokaûdÈ je pouûito u situace, kter· nastane vÌce neû
jednou. ÑPokaûdÈ, kdy zahrajete kartu vlastnictvÌ nebo
artefaktu na svÈho spoleËnÌka, m˘ûete lÌznout kartu.ì
Jestliûe zahrajete jedno vlastnictvÌ, tento hernÌ text se
aktivuje poprvÈ; zahrajete-li druhÈ vlastnictvÌ, hernÌ text
se opÏtovnÏ aktivuje atd.

ZatÌmco je pouûito pro konstantnÌ efekt. Nap¯Ìklad,
zatÌmco Merry nese zbraÚ, jeho sÌla se zv˝öÌ o 2. Text je
aktivov·n v p¯ÌpadÏ zahr·nÌ zbranÏ na Merryho; jestliûe
je tato zbraÚ pozdÏji odloûena, tak tento hernÌ text p¯e-
stane platit.

Kaûd˝ z tÏchto efekt˘ m· podmÌnku, popisujÌcÌ co
musÌ nastat. PodmÌnka je vûdy pops·na jako prvnÌ, potÈ
n·sleduje Ë·rka.

11..  FF¡¡ZZEE SSPPOOLLEE»»EENNSSTTVVAA

Nejd¯Ìve v tÈto f·zi vynulujete zdroj äera, kter˝ z˘stal
z p¯edchozÌho kola. PotÈ prov·dÌte jednotlivÈ akce f·ze
SpoleËenstva, vËetnÏ hranÌ vÏtöiny karet SvobodnÈho
lidu. Z·vÏrem se p¯esunete se sv˝m SpoleËenstvem na
dalöÌ mÌsto dobrodruûnÈho putov·nÌ.

Vynulov·nÌ zdroje äera

Na poË·tku kaûdÈ svÈ f·ze SpoleËenstva jste povinni
odstranit vöechny tokeny p¯edstavujÌcÌ zdroje äera (na
zaË·tku hry je zdroj äera pr·zdn ,̋ a tak se tato akce v prv-
nÌm kole nepouûÌv·).

AËkoliv pravidla dovolujÌ lÌzat novÈ karty aû na konci
sjednocovacÌ f·ze, hernÌ efekty mnoha karet to povolujÌ
i bÏhem Fellowship f·ze. N·sledujÌcÌ pravidlo Ëty¯ ome-
zuje poËet takto lÌznut˝ch karet.

Pravidlo Ëty¯: BÏhem svÈ f·ze SpoleËenstva nem˘ûete
lÌznout z hracÌho balÌËku nebo vzÌt jinak do ruky vÌc
neû 4 karty.

PlatÌ pro branÌ karet do ruky jak˝mikoliv prost¯edky.
Nezahrnuje vöak lÌz·nÌ karet na zaË·tku kaûdÈho vaöeho
kola (tedy jeötÏ p¯ed zah·jenÌm f·ze SpoleËenstva). Efekt,
kter˝ by po v·s vyûadoval lÌznutÌ vÌce karet ve f·zi
SpoleËenstva, probÏhne norm·lnÏ, ale vÌce neû 4 karty si
moûnÈ lÌznout nenÌ.

Prov·dÏnÌ akcÌ spoleËenstva

Pokud pr·vÏ hrajete za Svobodn˝ lid, m˘ûete bÏhem
tÈto f·ze prov·dÏt v libovolnÈm po¯adÌ akce
SpoleËenstva.

Vûdy m·te k dispozici dvÏ akce SpoleËenstva:

ï Zahr·nÌ spoleËnÌka, spojence, vlastnictvÌ, artefaktu
nebo kondice SvobodnÈho lidu z vaöÌ ruky na st˘l.

ï Odloûit z ruky karty (kopie) unik·tnÌho spoleËnÌka
nebo spojence do odkl·dacÌho balÌËku pro vylÈËenÌ
postavy se stejn˝m n·zvem ve h¯e (postava vöak m˘ûe
mÌt rozdÌln˝ podtitulek). Tato akce je podmÌnÏna
spat¯enÌm p¯ÌsluönÈho aktivnÌho spoleËnÌka s alespoÚ
jednÌm zranÏnÌm ve h¯e.

Unik·tnÌ karta je oznaËena teËkou (ï) v n·zvu karty.

M˘ûete nalÈzt i dalöÌ akce SpoleËenstva na kart·ch
ud·lostÌ ve svÈ ruce nebo pouûÌt speci·lnÌ vlastnosti uve-
denÈ na kart·ch ve h¯e (jejich tzv. hernÌ text).

PlacenÌ ceny

Pro zahr·nÌ jednotlivÈ karty SvobodnÈho lidu p¯idejte
do zdroje äera na kartÏ p¯edepsan˝ poËet token˘ äera.

Zahr·nÌ spoleËnÌka

Stavte postavy spoleËnÌk˘ do jednÈ ¯ady, vedle ostat-
nÌch Ëlen˘ SpoleËenstva ve h¯e. NenÌ moûnÈ mÌt celkem
vÌc neû 9 spoleËnÌk˘, z·roveÚ ve h¯e a balÌËku ztr·t (kaûd·

8 Legenda 03-2003 Legenda 03-2003 9

PRAVIDLA HRY LORD OF THE RINGS PRAVIDLA HRY LORD OF THE RINGS

Testik2.qxd  5.3.2003 15:34  StrÆnka 8


