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Herni text a &isla mist
Kdyz je uvedeno specifické ¢&islo mista putovdni
v textu jednotlivé karty, pak se povazuje za &islo odpovi-
dajicf identifikdtoru mista.
Hobbit Stealth (Skirmish: na mistech 1 az 5 zrus sou-
boj, kterého se ziicastni hobit. Na dalsich mistech zvy-
suje silu hobita o 2), nemiige tedy zrusit souboj ve
Jormdtu Dvou vézi, nicméné drubd funkce dané karty
Je stdle pouzitelnd.

Podtitulky

Na nékterych kartdch vlastnictvi, artefaked a podmi-
nek naleznete podtitulek, ktery plni podobnou vlastnost
jako na kartdch postav.

Naptiklad karty Gandalfova hil, vychdzkovd hiilka
a Gandalfova hiil (bez podtitulku) piedstavuji stejnou véc.

Na koni (Mounted)

Neékteré karty pouzivaji v hernim textu oznaleni
»mounted“ (na koni), coZ jinymi slovy znamend ,vyu-
zivd vlastnictvi kategorie kan®.

Piesouvani karet mezi balicky a hromddkami
Kdykoliv pfesouvite kartu z jedné hromadky do druhé
(napf. zamichdni{ karty z odklddactho balitku zpét do
herniho bali¢ku), musite tuto kartu ukdzat viem hrd¢im
tak, aby mohli ovéfit, Ze byla pfesunuta spravnd karta.

Hrani karet z herniho balitku

Nekeeré karty vdm umoziuji zahrét jinou kartu ptimo
z herniho bali¢ku. Musite viak stdle zaplatit jeji cenu
a splnit podminky potiebné k vyneseni dané karty.

Poté, co skonéite s prohlidkou svého herniho
bali¢ku za t¢elem zahrdni dané karty, tak jej zamichejte
a umoznéte hrd¢i po své pravé ruce jej sejmout. Pokud
nenaleznete kartu, kterou hleddte, neplatite zddné
pendle.

Pokladani (Stack)

Polozen{ karty se nepovazuje za vylozen{ karty.
Polozené karty jsou umistovany licem vzhdru a maze si je
kdykoliv prohlédnout kterykoliv protihrd¢. Polozené
karty nejsou ve hte, a tudiz nemohou byt rovnéz spat-
feny, napfiklad pro vylozeni jinych karet.

Nezapoditdvaji se pro jako unikdtni. Polozend unikdtn{
karta mize byt zahrdna kdekoliv jinde. Poklddat miizete
i vice kopii unikdtni karty sou¢asné.

Podivat se/ukdzat (Look at/Reveal)

Jestlize efeke piikazuje hraci podivat se na kartu, mize
se na ni podivat pouze on sdm.

Jestlize efekt naopak ptikazuje ukdzat kartu, pak se
ukazuje viem hrd¢tim bez rozdild.

Kultury
Kazd4 postava m4 uvedenu piislusnost k dané kultute
za typem karty na stejném t4dku (napt. Clen Spolecenstva
e muz Companion ® Man).
Oznaceni ,Muz* zahrnuje i Zeny dané kultury.
Viastnictvi, které vyZaduje, aby byl nositelem — Muz,
miiZe byt neseno i Zenskou postavou pochdzejici

v

z kultury , Muz

Povsimnéte si, ze v TCG Pin prstenii, je Uruk-hai
odlisnd kultura nez skieti.

Spatfit (Spot)

Toto slovo v hernim textu stanovi pozadavky pro
zahrdn{ karty nebo pouziti specidlni dovednosti, ve spo-
jeni s podstatnym jménem, jako napiiklad, ,Abyste mohli
zahrdt tuto kartu, spatiete trpaslika“. Toto je ekvivalent
k delsi frazi ,, Ve hie musi byr aktivni trpaslik, abyste mohli
zahrdt tuto kartu.

Karty ve vasem balicku vyfazenych (Dead Pile) jsou
sic aktivni béhem vaseho kola, ale nejsou ve hte. To zna-
mend, ze nemizZete spatfit karty v balicku vyfazenych.

Obvykle nemusite spatfit viechny karty ve hte, které
spliiuji pozadavek na spotovani, jestlize tak nechcete u¢init.

Bilbova fajfka 7ikd ,,Spatiete X fajfek”. Pokud jsou ve

hie 2 fajfky (a jsou aktivni), miizete si vybrat, zda

spatiite 2, 1 nebo dokonce Zddnou.

Aviak, pokud karta fikd ,méizete spatfit“, znamend to,
Ze nemdte na vybér a musite spatfit viechno, co odpovidd
danym pozadavkiéim bez rozdilu.

Uruk-hai Armory vikd ,Pokud miizete spartit Uruk-

hai, lukostielecky soucer Spolecenstva je —I°

Nemiizete si vybirat, co spatfite pro tuto kartu (bud’

funguje nebo ne).

Pieddvani artefakti a vlastnictvi

Béhem fdze Spoledenstva muzete pteddvat artefake
nebo vlastnictvi mezi svymi postavami Svobodného lidu
tim, e znovu zaplatite cenu Sera za dany artefake nebo
vlastnictvi.

Ob¢ postavy déastnici se pfeddni musi byt na stejném
misté (pamatujte si, Ze spojenec je ve fizi Spoletenstva
vzdy na svém domovském mist¢).

Artefakt nebo vlastnictvi mohou byt pieddny pouze
postavé, kterd je miize nést & drzet (jak je ¢asto uvedeno
frazi ,nositelem musi byt“ v piislusném textu).
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ZAKLADNI INFORMACE
PRO HRACE A SBERATELE

Tato, pomérné nov4, sbératelskd karetn{ hra k vam pfi-
chdzi v 63karetnich zdkladnich bali¢cich (tzv. startrech — cel-
kem jich je jiz deset, s rozdilnymi ndméty a prémiovymi
kartami postav Aragorna, Gandalfa, Gimliho, Boromira,
Legolase, Eowyn a Théodena, véetné nékolika variantnich
provedeni), 74karetnich De-lux zdkladnich bali¢cich
a 11karetnim dopliiujicim baleni (neboli boostrech).

Ne viechny karty se viak objevuji se stejnou pravidel-
nosti, nékteré jsou raritni, jiné malo bé&zné a dalii pak
bézné. Kazdy 1lkaretni dopliujici bali¢ek obsahuje
jednu raritni kartu a déle pak kombinaci 10 béznych
a mdlo bé&znych karet. 60 karet v zékladnich nebo De-lux
zékladnich bali¢cich je vidy stejnych (tzv. fixnich), takze
je naleznete v kazdém typové odpovidajicim balicku.
Zbylé tfi jsou ndhodné vlozené raritni karty (od expanze
Battle of Helm’s Deep jsou fixni i rérka, nicméné jsou
vyti§ténd s odlisnymi obrdzky). 74karetni De-lux starter
obsahuje rovnéZ jeden 11karetni doplitujici bali¢ek.

Prvni sada (tzv. premiérovéd) The Fellowship of the Ring
obsahuje celkem 365 karet, z toho je 121 raritnich, 121
mélo bé&nych a 121 bé&znych karet; a déle 2 prémiové
karty, které je mozno nalézt pouze v zdkladnich bali¢cich.
Dal3{ vydané sady (Mines of Moria a Realms of EIf
Lords) tvoii uzavieny blok, tzv. Fellowship, a &itaji 122
karet (po 40 raritnich, mdlo béznych, béznych a 2 prémi-
ové). Dvé véZe, tzv. druhd zdkladni sada, obsahuji rovnéz
365 karet a rozsifujici sady bloku TTT (Battle of Helm’s
Deep a Ents of Fangorn) jsou/budou opétovné po 122
kartdch + nové i 6 ,rérkdch® s jinymi obrdzky.

Soubé&zné se viemi vydanymi kartami jesté existuji
i alternativni sady o stejném poctu karet v tzv. foilovém
provedeni, coz je specidlni tiskovd dprava na ,metalické”
folii. Nalezneme je pouze v dopliiujicich balenich na misté
béznych karet s frekvenci cca jedné foilové karty v kazdém
Sestém baleni. Raritnost karet je opét dodrzena, béznd foi-
lovéd karta se vyskytuje cca v kazdém 13 rozsifovacim
bali¢cku, malo béznd v kazdém 18 a raritni v kazdém 26
balicku. Podotykdme, e uvedené priiméry nelze vztahovat
na jeden box, ale jsou vypocteny na cely vytistény ndklad.
Foilové karty maji podstatné vys§i sbératelskou hodnotu
vyplyvajici z jejich omezenéjsiho vyskytu. Piesto jsou plné
hratelné, nebot se, s vyjimkou &dste¢né lesknouci predni
strany karty rozpoznatelné pod urcitym thlem nasvicent,
jinak neodlisuji od normdlniho provedeni.

Pfi levém spodnim okraji se na kazdé kart¢ nachdzi
kéd, napiiklad , 1 R 34“. Prvni &islo tohoto kédu ozna-
¢uje sadu, 1 je uréena pro Spoletenstvo prstenu, 2 pro
Doly Morie, 3 pro Kralovstvi elfti a 4 pro Dvé véze atd.

Pismena uddvaji tzv. raritnost karet, R pro raritni,
U pro miélo bézné, C pro bézné a P jako prémiové.
Posledni ¢islo je pozice dané karty v celé sad¢. Ve vyse

uvedeném piikladu 1R34 se tedy jednd o kartu ¢ 34 ze
sady Spoletenstva prstenu.

PAN PRSTEND ]
— SBERATELSKA KARETNi HRA

Vétsina standardnich karetnich her md pouze jeden
bali¢ek obsahujici vzdy stejné karty, ale sbératelské karetni
hry (TCG) jsou trochu odligné. V ptipadé sbératelskych
karetnich her si totiz sami upravujete hraci bali¢ek kar-
tami z celé své sbirky, a tvorba je tak plné ponechdna
pouze na vasi fantazii a strategickych schopnostech.

Pén prstent poskytuje dvéma, piipadné vice hré¢tim
moznosti zazit podobnd dobrodruzstvi, kterd okusil
i Frodo Pytlik, nositel jediného prstenu, pii pokusu
o jeho zni¢en{ na svém putovéni z dalekého Hobbitina az
na Horu osudu v zemi Mordor.

Zékladni (nebo-li premiérova) sada, Spolecenstvo
prstenu, zachycuje uddlosti prvni &sti Frodova putovani
z Hobitina az k vrcholkim Amon Hen u feky Anduiny.
Druh4 hlavni sada, Dvé véZe, je vénovéna osudtim roz-
déleného Spolecenstva a kon¢i bitvou u Helmova Zzlebu,
a Navrat krale cely piibéh uzavie, ne viak v pfipadé této
zajimavé karetni hry.

Uvop

Karty kazdého hrace zahrnuji vlastni ¢leny Spolecenstva
— t. skupinu spole¢nikd, kterd doprovdzi nositele prstenu.
Dalsi karty predstavuji spojence, vlastnictvi, artefakty, udd-
losti a podminky, jenz podporuji a pomdhaji vasemu
Spoletenstvu.

V kazdém kole hréce se posouvé Zeton zndzornujici vase
Spoletenstvo podél dobrodruzné cesty tvofené posloup-
nost{ karet mist odpovidajicim dilezitym bodtim z puto-
vani Spoletenstva. Vichni hradi sleduji stejnou cestu, byt
jsou karty mist hrédny z bali¢kt rdznych hract.

Pokazdé, kdyz se ¢lenové Spolecenstva posunou déle
za svym nelehkym tkolem, mohou &elit ttoku stinovych
sluzebnikt zahranych jednim nebo vice protihraci. Ti
mohou byt navic posilovni hranim karet uddlosti, arte-
faktd, vlastnictvi a podminek. Tento ttok byvd dspé&sny
¢ je odrazen v zdvislosti na momentdlni sile jednotlivych
postav a stinovych sluzebnikd.

Sluzebnici Sera se stdvaji, s postupem Spoletenstva
vpied do temnych &sti Stfedozemé, stdle pocetnéjsimi
i silngjsimi, a tak jsou ¢lenové Spoleenstva i Nositel
prstenu vystavovani stdle vétsimu riziku. V nouzi nejvyssi
se mize Nositel prstenu uchylit k nasazeni Jediného
prstenu, ale tim rovnéZ riskuje podrobenf se zhoubnému
vlivu moci Prstenu, coz vede ke ztrdté hry.

Jestlize vaSe Spolecenstvo, veetné Froda, piezije
vSechny ndstrahy nebezpe¢né cesty a dosdhne posledntho
mista ve hfe, pak méZeme pogratulovat k vitézstvi.
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své ruky, z vrchu herniho balicku nebo z dalsich mist) je
vzdy detailné popséno a uvedeno na pislusné karté.

Do svého odklddaciho balicku (Discard Pile) se
mizete kdykoliv podivat, ale nemizete se divat do odkl4-
daciho bali¢ku svého protihrace ¢i protihracd.

Liznuti posledni karty

Kdykoliv si liznete posledni kartu ze svého herniho
balicku, neprohrévéte na rozdil od mnoha jinych karet-
nich her vlastni hru. Pouze pokratujte ve hfe s kartami,
které vdm zbyvaji v ruce (a na stole).

Hesla (Keywords)

Kazdd karta méd jedno nebo vice hesel, které ji plné
identifikuji. Vetsina hesel jsou tzv. znatici (unloaded),
které nemaji zddné specidln{ pravidla (mohou byt na né
viak odkazy u jinych karet).

Hesla s vlastnimi pravidly se nazyvaji vyznamova (tzv.

Loaded).

Znagici hesla (Unloaded Keyword)

Kategorie (Class - naptiklad hdl, ru¢ni zbran atd.) i kul-
tury (Race - napiiklad elf, skiet, elf atd.) jsou znaici hesla.

Mista maji znaici hesla jako bojist¢ (Battleground),
les (Forest), hory (Mountain), fcka (River), pliné¢
(Plains) a podzemi (Underground). Mezi dal3i zna&ici
hesla patti: Easterling, machine, ranger, search,
Southron, spell, stealth, tale, tracker, valiant a villager.

Vyznamov4 hesla (Loaded Keyword)

Typy karet jako napfiklad sluzebnik Sera nebo udalost
jsou vyznamovd hesla. Dal$i vyznamovd hesla jsou
ambush, archer, damage +1, defender +1, fierce, ring-
bearer, sanctuary, ring-bound, unbound a unhasty.

Ring-bound a unbound

Pouze spole¢nici mohou byt svdzdni s Prstenem.
Spojenci a sluzebnici Sera nejsou nikdy svézdni
s Prstenem. Jakykoliv spole¢nik bez uvedeni schopnosti
Ring-bound je unbound.

Vyjjimka: viechny verze Froda a Sama jsou tzv. Ring-
bound (spjati s prstenem).

Ambush

Pokud hré¢ Svobodného lidu zafadi svoji postavu do
souboje se sluzebnikem Sera s popisem Ambush X, tak
vlastnik karty piisluiného sluzebnika Sera mize pfidac
okamzit¢ X tokent do zdroje Sera.

Jestlize v43 Southron s popisem Ambush 2 je ptifazen
do souboje hri¢em Svobodného lidu, tak miizete oka-
mzité ptidat do zdroje Sera 2 tokeny.

Unhasty
Postava s heslem unhasty se mtize zucastnit luko-
stielby a soubojti jen na svém domovském misté (v pfi-
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padé spojencitt) nebo pokud to umozni karta s ozna¢enim

Gandalff kultury.

Kontrola mist

Stinovy hré¢ m4 nyni moznost kontrolovat (okupovat)
jednotlivd mista dobrodruzného putovdni a naopak, hra¢
Svobodného lidu je mize osvobozovat. Kontrola mist ma
vliv na herni text mnoha karet v bloku Dvou vézi.

Kontrola

Stinovy hrd¢ miize vyuzivat efeke danych karet, keery
zplisobi kontrolu mist. Kontrolovat se daji jen mista na
cesté dobrodruzného putovdni, kterymi jiz prosli viichni
hrééi. Termin ,prosli“ znamend, Ze se na takovychto mis-
tech jiz nenachdzeji znacky hracd.

Kdyz jsou znacky vsech hrdcii na misté &2, miigete se

teprve pokusit o kontrolu mista ¢ 1.

KdyZ zatne stinovy hré¢ kontrolovat misto, vzdy se
jednd o mista s nejniz$im moznym &islem.

Protihrdc jiz kontroluje misto & 1 a vsechny znacky

hrdéii jsou na misté & 4 nebo vyssim. Nyni miizete vy

kontrolovat dalsi ndsledné misto, tj. ¢. 2.

Pokud kontrolujete misto, tak jej pfesunete do vasf
podptirné oblasti. Mnoho karet ze sady Dvé véze se std-
vaji silngjimi v zdvislosti na po¢tu kontrolovanych
mist.

Kontrolované misto zistdvéd vzdy aktivni a jeho hern{
text plati, jakoby karta byla na ptvodnim mist¢. Misto,
které jste zabral v pribéhu kola jin¢ho hrace je stdle
aktivn{ béhem vaseho kola.

Osvobozeni

Hr4¢ Svobodného lidu miize vyuzivat efekty na kar-
tdch, které mu dovoluji osvobozovat mista. Osvobozovat
se dajf jen mista, kterd jsou kontrolovéna jinym hri¢em
(tedy nachdzeji se v jeho podptirné oblasti). Nesmite
osvobozovat misto na cesté dobrodruzného putovini,
v balitku dobrodruzného putovini nebo mista, kterd
kontrolujete osobné.

Osvobozené misto vritite na jeho pozici na cesté
dobrodruzného putovéni. Viechny karty na tomto misté
umisténé se odlozi. Musite osvobodit misto s nejvyssim
&islem kontrolované nékterym protihrd¢em, bez ohledu
na to, kdo jej pravé kontroluje. Pokud prave kontrolujete
nejvy$si misto vy, pak musite osvobodit kontrolované
misto s druhym nejvy$$im &islem.

Tokeny jednotlivych kultur

Neékteré karty vydané v sadé Dvou VEzi piikazuji
»umisti na kartu elff token nebo token ndjezdnické kul-
tury“. MiZete pouzit jakykoliv vhodny token bez pfede-
psané barvy. Vhodné jsou tokeny, které pouzivdte
standardné, nebot se neddvaji na karty postav.

Legenda 03-2003
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Kdyz m4 nasazen Prsten, mtZe jeho nositel provadét
viechny obvyklé akee, jako pohyb nebo boj. Mize se bré-
nit proti ttocicim sluzebnikim Sera jako obvykle.

Existuji specidlni karty Stinti s herné silnymi efekty,
které mohu byt zahrdny jen v piipadé, ze si Nositel
prstenu prsten nasadi.

Jakym zptisobem je Nositel prstenu zkorumpovin?
Jestlize ma Nositel prstenu tolik bfemen, jako je jeho
odolnost (obvykle 10), je zkorumpovany, podléhd vili
Saurona a vy, pochopitelné, prohrdvdte hru.
Nositel prstenu mize byt rovnéz zkorumpovan efektem
nékeerych karet. Tento efeke vstupuje v platnost okamzité,
bez ohledu na stdvajici pocet biemen Nositele prstenu.

Jak si Nositel prstenu Jediny prsten sund4?
Na zal4tku sjednocovaci fize si Nositel prstenu snimd
prsten automaticky a jednoduse ho znovu pouze nese.

Co se stane, kdyz je Nositel prstenu zabit?

Pokud je Nositel prstenu zabit (nebo i totdlné ptemo-
zen), prohravite celou hru.

Vijjimtka: Sm m4 specidlni vlastnost (jednd se o Response
akei), kterou lze vyuzit v piipadé, Ze je Frodo zabit. Pokud je
Sam v tom okamziku ve hie, Ize tuto akei vyuzit k pfesunu
Prstenu do jeho vlastnictvi a tim se stane novym Nositelem
prstenu.

ODPOVED (RESPONSE)

Odpovéd je ¢asové podminka, kterd znamend, zZe
zahrajete uddlost (nebo pouzijete specidlni vlastnosti),
kdykoliv nastane situace popsand hernim textem.

Na stejnou situaci miizete odpovédét vice nez jednou.

Nekdy akee odpovedi prerusi jinou akei, kterou tim zrusi
diive, nez k ni dojde. Kdy?Z se to stane, tak pierusend akce
nemd Winek, ale jeji cena a pozadavky musi byt zaplaceny.

Response akce neni tzv. fizovou aket, protoZe neexis-

tuje Zddnd specidlni response fiize.

CENY A UCINKY (COST AND EFFECTS)

Cena nebo u¢inek miize byt napfiklad pfiddni/ode-
brani tokent Sera, unaveni postavy, odlozeni karty nebo
nes¢etné daldich moznosti. Cena za akci je obvykle uve-

dena pied slovem ,aby* (takze akce m4 formu ,zaplatte

X, aby se stalo Y*).
Ceny (Cost)

Jestlize m4 karta nebo specidlni dovednost cenu,
musite tuto cenu zaplatit, nebo nemtizete kartu ¢&i speci-
4ln{ dovednost pouzit.

Jestlize cena uddlosti vyzaduje, abyste unavil jednu ze

svyjch postav a vsechny vase postavy jsou jiz vycerpany,

pak nemiizete tuto uddlost hrat.

Pokazdé¢, kdyz zaplatite cenu, splnite tim pozadavky
pravé jedné karty.

Jestlize mdte ve hie dvé podminky, kaZdou se specidlni
dovednosti vygadujici unaveni trpaslika, nemiigete
vyuzit 0bé tyto vlastnosti tim, ze unavite trpaslika
pouze jednon.

Jestlize je provedeni né&jaké akce zabrdnéno, tak se jeji
ucinek stdvé neplatnym, le¢ zaplacend cena a splnéné
podminky pro vyloZeni se neméni.

Ijéinky (Effects)

Jestlize ucinek karty nebo specidlni vlastnosti vyza-
duje, abyste provedli akci a vy ji provést nemizete,
musite provést tolik, kolik mdzZete, a zbytek ignorovat.

Jestlize dicinek uddlosti vygaduje, abyste odloZili 2

karty ze své ruky a v ruce mate pouze 1 kartu, odlozte

1 kartu a zbytek poté ignorujte.

Pokud efekt karty nebo specidlni vlastnosti vyzaduje
provedeni jedné nebo druhé rozdilné akce, musite zvolit
tu, u které jste schopen zajistit jeji plné splnéni (pokud je
to mozné).

Jestlize splnite viechny pozadavky a zaplatite cenu
nutnou pro vylozen{ karty, tak je povoleno zahrdt tuto
kartu, i kdyz nemd zddny efeke.

Vyjjimka: Pokud provéidite akci vyzadujici zahrdni
karty z ruky nebo odklddaciho bali¢ku jakou soucdst
svého efektu, pak tuto kartu musite zahrét.

Tato vyjimka je platnd pro vSechny druhy akci
(zahrdn{ karet uddlosti, pouziti specidlnich vlastnosti,
vyuziti herntho textu ,kdyz zahrajete” atd.) i dalsi roz-
dilné zptsoby zahrdni karet (s vyjimkou zahrdni karet
z vaseho herniho bali¢ku).

Zdroj efektu je karta, na které je dany text natistén.
Akoliv naptiklad karta uddlosti miize vyzadovat unaveni
sluzebnika Sera jako souést jeji ceny, zdroj tohoto efektu
je na karté udlosti a ne na karté sluzebnika Sera.

Neékteré karty maji vicendsobny ucinek, keery je akti-
vovén stejnou podminkou. Ziskdn{ vétstho ucinku zdvisi
na poctu stanovenych kritérif ve hfe, které jsou urceny
danou podminkou.

Hernf text na kart¢ Ugluka je ndsledujici:

Sila Ugliika se zvysi 0 3, kdyz miizete spatfit 2 stopare
Uruk-haj.

Uglik udéli zranéni +1, kdyz miizete spatit 3
stopate Uruk-haj.

Nemusite spattit 5 stoparii pro dosazent obou bonusit. Tri
stopari plné postaci pro pokryti proniho poZadavku (jest-
lige mate 15, miiZete spatiit dva) i drubého (spati 7).

RizZNE
Odkladani (Discard)
Obvykly vyznam slova ,odlozit", ktery se vyskytuje v her-

nim textu, je ,odlozte ze hry". Odkldd4ni z dal$ich mist (za
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DULEZITE PRVKY

DRUHY KARET

Sbératelskd hra Pan prstent obsahuje tfi zdkladn{
druhy karet, mista (tzv. Site), karty Svobodného lidu
(Free Peoples) a karty Stinti (Shadow). Nachdzi se zde
i tzv. Jediny prsten (The One Ring), ktery je viak odlisny
od vySe uvedenych karet.

Karty mist (lokaci)

Kazdy hrd¢ md svij vlastni bali¢ek dobrodruzného
putovdni obsahujici 9 karet (mista ¢. 1 az 9). Tyto karty
slouzi k zachyceni postupného vyvoje hry.

V bloku Dvou vézich jsou karty mist oznateny specidl-
nim symbolem a jejich &islo je, oproti ptedchozim, posu-
nuto nize, to vie slouzi pro jejich rychlé rozliseni od mist
tzv. Fellowship bloku.

Rivendell je misto & 3 v Fellowship bloku, Streets of
Edoras je misto ¢. 3 v sadé Dvé véze.

Karty Svobodnych lidi

B Karty Svobodnych lidi ptedstavuji sily dobra.

ﬁ Kazdy hrd¢ m4 své Spolecenstvo, tvofené drzi-

telem prstenu a dal§imi spole¢niky. Nastane-li

vase herni kolo, vykldddte a vyuzivite pouze karty vasich
Svobodnych lidi.

Karty Svobodnyjch lidi maji svétlé kulaté policko

umisténé v levém hornim robu.
Stinové karty

Stinové karty piedstavuji sily zla a korupce.
Pokud nastane herni kolo dalstho hréce, vykld-
ddte a vyuzivdte své Stinové karty, které jsou jiz
ve hie, ke zpomaleni ¢&i zastaveni postupu Spoletenstva
protihrdce &i protihrd¢a.
Karty Stinii maji tmavé kosocétvercové policko
umisténé v levém hornim rohu.

Jediny prsten (The One Ring)

Tato karta pfedstavuje unikdtni a mocny prvek, kolem
kterého je vytvofena osnova pfibéhu Pina prstent. Pod
obrézkem uprostfed karty se nachdzi jeho podtitulek (na
rozdil od ostatnich karet, kde je uveden specificky typ
karty). Typ této karty je vzdy Jediny prsten.

Jediny prsten nepatii mezi karty Svobodného lidu, ani
Stinti.

Takto vybarvené plochy vdm napovidaji, jak hrdt vasi
prvni nebo nékolik prvnich her. Po vyzkouseni néko-
lika méla her za pouziti pouze karet ze zékladniho &

De-lux bali¢ku pfistupte bez rozpaki k plné hte.

PravioLA HRY LoRb oF THE RiNGS

POSTAVY (SPOLECNICI,
SPOJENCI A SLUZEBNICI $ERA)

nézev karty| poditulek

cena kultura

kategorie

hern text

odolnost
flawor text

znageni / ] |
Gislo mista A <od karty

Viechny karty postav maji stejné zakladni grafické roz-
vrzeni. Na karté spatfite na prvni pohled jasné viditelné
hodnoty sily, odolnosti, po¢tit zdroji/nékladd Sera, pii-
slusnost k jednotlivé kultufe Stfedozemé, ndzev karty
i n¢kolika dalsich zajimavych informaci.

Spole¢nik je ¢len vaseho Spolecenstva. Spojenec je
postava, kterd pomahd vasemu Spole¢enstvu z povzddli,
ale se Spole¢enstvem se nepohybuje (kazdy spojenec md
tzv. domovské misto, home, kde miize, a to pouze zde,
posilit v bojich Spole¢enstvo).

Spojenci z predchoztho Fellowship bloku nemaji
domovskd mista v bloku Dvou vézi.

Sluzebnik (Minion) je stinovd postava, kterd dto¢f na
Spolecenstva ostatnich hric¢t. Karty sluzebnikt maji
v levém spodnim rohu symbol kompasu s &islem, které
uddvd prvni mozné misto jejich vyloZeni bez nutnosti sta-
novené penalizace (tzv. roaming, v tomto pifipadé ne

poskytovateli GSM sluzeb).

VLASTNICTVI, ARTEFAKTY,
UDALOSTI A PODMINKY

Kategorie

Vlastnictvi nebo artefakt jsou zbrang, ¢dsti oblecen,
brnéni nebo daldi prvky pouzivané postavami (s artefakey
se v prvn{ sadé Spoletenstva prstenu nesetkdte, v dalsich
jiz ano).
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Artefakty nejsou ovlivnény kartami, které maji dopad
na vlastnictvi.

Karta uddlosti (Event) zahrand z vasi ruky predstavuje
diilezitou zménu & uddlost v daném prostiedi a po skon-
Cenf doby jejiho trvdni je umisténa do odklddaciho
balicku.

Karta podminky (Condition) pfedstavuje vyznamnou
zménu podminek svéta Stfedozemé, kterd trvd ve hie az
do konce hry nebo do doby ptipadného zrugeni efektu
karty jinou hernf akei. Nékdy je mozné zahrat karty pod-
minek i na vlastni postavy ¢i postavy protihréce, pfi-
padné i na karty mist.

MistA

nézev karty <
gislo Sera

gislo mista

Do hry si pfindsite sadu 9 karet mist, které tak tvoii
v4$ bali¢ek dobrodruzného putovéni. Kazdé misto
v tomto balitku musi mit rozdilné &iselné oznaceni, od 1
do 9. Karty utodist (sanctuary - mista ¢ 3 a 6) maji pro
jejich snadné rozliseni odlisnd barevnd pozadi oproti
ostatnim kartdm mist.

KULTURY (NARODY) STREDOZEME

Veétsina karet patii k ur¢ité kultufe (ndrodu). Jednotlivé
kultury jsou na kartich rozlideny pomoci barevného
pozadi, pouzité grafiky i specifického symbolu v pravém
hornim rohu.

Zdhy zjistite, Ze karty jedné kultury spolu veétsinou

spolupracuji lépe. Pokud si srovndte vam dostupné

karty podle jednotlivych kultur, mdte nepochybné

usnadnénou pozici pri tworbé svého herniho balicku.

Nicméné vds balicek miize obsahovat libovolnou kom-

binaci kultur podle vasich prani & zaméri.

Karty jednotlivych mist putovéni i Jediny prsten
nejsou souddsti zddné kultury.

Zde naleznete piehled viech v soucasné dobé dostup-
nych kultur.

Svobodni lidé
Trpaslici (Dwarves)
Elfové (Elves)
Gandalf
Muzi (Gondor)
Kraj — Hobité (Shire — Hobbits)

Rohansti (Rohan)

Sluzebnici Sera
Isengard (Sarumanovi skuruti a skfeti)
Moria (skfeti a dal3i potvory z ddvnych ¢asti)
Prstenové piizraky — Nazgilové (Ringwraith)
Sauron (skfeti)
Dunland (divoci muzi - Dunlendané)
Raider (ndjezdnici - Easterlingové a Southroni

Nemusite si pamatovat tyto ndzvy presné, protoze je
pozndte podle prehlednych symbolii. Vse co potiebujete
je pouze priradit shodné symboly k sobeé.

ZNACENT (SIGNET)

Neékteré karty postav Svobodnych lidi jsou
oznac¢eny malou peceti (tzv. signet) nachdze-
jici se v levém spodnim rohu. Karty s timto

stejnym specidlnim znacenim si navzdjem
poskytuji uréité bonusy a velmi dobfe spolupracuji ve
stejném hernim bali¢ku.

Kazdé toto oznadeni je zaloZeno na hlavnich postavich
ptib&hu. Prozatim se setkdvdme s oznafenim postav

Aragorna, Gandalfa, Froda a Théodena.
ODOLNOST (VITALITY)

Na vsech postavich ve hie najdete hodnotu vitality.
Pod timto pojmem si pfedstavme zejména hlavn¢ odol-
nost postavy, jeji zivotni silu i vili prezit.

Zranéni (Wounds)

Pii zranéni postavy ttokem nepfitele & jinymi pro-
stiedky Stint dochdzi ¢asto ke sniZeni odolnosti. Pii
takové situaci umistéte jeden token oznatujici zranéni na
danou kartu postavy. Sklenéné tokeny, nejlépe v cervené
barvé, jsou k tomuto tcelu nejlepsi. Zranéni jsou vidy
umistovdna na postavu, postupné po jednom. Obecné,
pokud zratiujete postavu, ddvdte ji pouze jedno zranéni.

Jestlize karta ¥ikd ,zrar dva spolecnikytak jste povinni

pridélit védy po jednom zranéni dvéma rozdilnym spo-

lecnikiim, ne zranit jednoho spolecnika dvakrdt.

Lé¢eni (Healing)

Odstranéni tokenu zranéni postavy piedstavuje napii-
klad efeke jejtho odpocinku nebo léteni. Jestlize herni
text stanovuje, ze miizete l&it postavu, pak to obecné
znamend, Ze odstrafiujete vzdy pouze jedno zranéni.
Nemizete 1é¢it postavu pokud na sobé nemd alesporn
jeden token zranéni.

Jestlize karta vikd ,uzdrav dva spolecniky®, tak jste

povinni lécit dva rozdilné spolecniky a odstranit jedno zra-

néni na kazdém, ne vylécit jednoho spolecnika dvakrd.

Vseobecné, vase Spolecenstvo se pouze 1é¢i (odstra-
fiuje tokeny zranén{) na mistech tzv. Gto¢ist (Sanctuary).
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Spojenci se normélné nedcastni lukostielby a boja.
Specidln{ schopnosti spojencti (napf. lukostielecké nebo
bojové akce) viak mohou byt pouzity zcela normélné.

Pfesto, pokud je vase Spoletenstvo na domovském
misté vaseho spojence, tento spojenec se muiZe Gcastnit
lukostielby a boja.

Stinovy hri¢ mize pfifadit neptidéleného sluzebnika Sera
ke spojendi, ktery se nachdzi na svém domovském misté.

Neékteré karty také dovoluji spojenctim, aby se zticast-
nili lukostielecké a bojové fize, i kdyz neni Spoletenstvo
na jejich domovském miste.

UNIKATNOST
Unikétni karty

Mnohé postavy, vlastnictvi a artefakty piedstavuji véc,
kterd se vyskytuje v prostiedi Stfedozemé pouze jednou.
Tyto karty maji pfed svym ndzvem tecku (¢), aby vdm
bylo naznaceno, 7e muZete mit ve hfe v jeden okamzik
pouze jednu kopii takové karty.

Miizete mit ve hie zdroveri jen jednu kartu s ndzvem

*Gandalf. Ostatni hrdci mobou mit ve hie také kartu
s ndzvem *Gandalf, ale kaZdy hrdc miize mit jen jednu.

Dv¢ karty predstavuji stejnou osobu nebo véc, pokud
maji stejny ndzev (bez ohledu na podtitulek nebo sbéra-
telské &islo karty) nebo stejné sbératelské &islo (i kdyz je
ndzev nebo podtitulek odlisny).

Co se tyce karet Stind, nesmite zahrdt dal3i unikdtn{
kartu, kterd md stejny ndzev (nezdvisi na podtitulcich),
pokud je jeji kopie jiz ve hie a tzv. aktivni.

Nesmite zahrat kartu z ruky a nahradit dalsi kartu ve
hie, i kdyz by tyto karty mély stejny ndzev nebo by pted-
stavovaly stejnou osobu.

Neunikatni karty
Z4dné karty, které nemaji pred svym ndzvem tecku (*)
nejsou pokldddny za unikdeni. To znamend, Ze vsichni
hrd¢i mohou mit zdroveii ve hie vice kopif téchto karet.
Vetina karet podminek neni unikdtnich a méizete jich
mit ve hie zdroven vice. U¢inky téchto karet jsou tedy
kumulativni.
Herni text podminky Sarumanovy ambice ¥ikd:
»Cena sera za kazdou % uddlost je —1.“ Pokud maite
dvé kopie této podminky ve své podpiirné oblasti, cena
sera % uddlosti je -2.

AKTIVNI KARTY

Béhem vaseho tahu jsou vase karty Svobodného lidu
a stinové karty vasich protihr¢t jediné karty, které jsou
aktivni. Neaktivni karty nejsou ovlivnény probihajici
hrou a rovnéz ji neovliviiuji.

Clenové vaseho Spolecenstva a sluzebnici vasich proti-

hrdcii jsou aktivni. Clenové Spolecenstva vasich proti-
hrdci aktivni nejson.

PravioLA HRY LoRb oF THE RiNGS

Vijimbka: Karty, které jsou zahrény aktivnimi kartami, jsou
akeivni a karty zahrané na neaktivni karty jsou neaktivni.

Protihrdéova stinovd podminka zahrand na élena
Spolecenstva jiného hrdce neni aktivni, protoZe tento
Clen Spolecenstva nent aktivni.

Misto je aktivni pouze, pokud je Spole¢enstvo na daném
misté. Text mista neni aktivni, kdyZ jsou hrani zahajovaci
¢lenové Spolecenstva.

Jestlize herni text mista md stinovou specidini schop-
nost, miizete pouit tuto specidlni schopnost jen, pokud
je aktivni Spolecenstvo na tomto misté a vy jste stino-
vym hrdcem.

Nemtizete zahrdt dalsf kopii unikdtni karty, kterd je jiz
ve hfe a je momentdlné aktivni. Ob¢as mohou byt pii
vicehfe zahrdny dvé kopie té samé unikdtni karty.

Neékdo miize zahrdt kopii unikdimi stinové karey, kte-
rou jiz mél hrdc Svobodného lidu ve hre, protoze proni
kopie neni momentdlné aktivni. KdyZ se tieti hrdc¢
stane hrdcem Svobodného lidu, 0bé kopie unikdni sti-
nové karty jsou pripraveny stdt se aktivnimi — ale jen
jedna z nich miize byt v daném case aktivni.

V tomto piipadé je aktivni kopie ta, kterd ndlezi hraci
sedicimu nejblize po pravé ruce hri¢e Svobodného lidu.

JEDINY PRSTEN (THE ONE RING)

Frodo vzdy za¢ind hru jako Nositel prstenu. Nese
Jediny prsten podobng, jako ho nesl ve své kapse nebo na
fetizku kolem krku.

Kdy si miize Jediny prsten nasadit?

Na Vlddnoucim prstenu (The Ruling Ring), verzi
Jediného prstenu, ktery naleznete ve svém zdkladnim
bali¢ku, je uvedena specidlni vlastnost s oznacenim
Response. Ta miZe byt pouzita behem jakékoliv bojové
féze, dokonce i v té, které se Nositel prstenu netéastni.
Diive, nez si pfidélite token za zranéni svého Nositele
prstenu, miiZzete ozndmit protihrddi, Ze si misto toho
nasazujete Vlddnouci prsten.

Kdyz pouzijete tuto specidlni vlastnost Jediného
prstenu, va3 Nositel prstenu si jej nasadi. Vyuziti této spe-
cidln{ vlastnosti nenf{ zdvazné.

Nezapomerite, Ze zranéni se postavam pridéluji vzdy
postupné jedno po druhém. Jakmile se herni text Prstenu
aktivuje, plati po celou dobu jeho nasazeni.

V43 Nositel prstenu se nemiiZe zachranit pied pfemo-
zenim jeho nasazenim. Pokud je ptemozen, tak je jedno-
duse okamyzité zabit (z4dné zranénf se nepfidéluje, a nelze
je tudiz pfevést na biemena).

Co se stane po nasazeni Prstenu?

Pokazdé, kdyz mé Nositel prstenu nasazen Vlddnouci
prsten a je zranén, tak pfevddi toto zranéni na bfemeno.

Legenda 03-2003
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ve své ruce. Na zdvér se hrd¢ Svobodného lidu rozhodne,
zdali ukon¢{ sviij tah, nebo se v tomto tahu znovu pohne.

Provéadéni sjednocovacich akci

Hra¢i mohou provddét sjednocovaci akce s pouzitim
postupu popsaného v manévrovaci fézi. Pokud vSichni
hrd¢i ndsledné ,pasuji” (bez prerusenf za sebou), pokra-
¢ujte dorovndnim ruky stinovych hréca.

1%0

Dorovndni stinovych hraci
Kazdy stinovy hrda¢ musi dorovnat svoji ruku na osm
karet ndsledujicim zptisobem:
* nejdifve maze odloZit z ruky jednu kartu;
* jestlize md méné nez osm karet v ruce, musi si lizat
karty, az jich m4 v ruce osm;

jinak (kdyz m4 v ruce vic nez osm karet), musi odlozit
karty z ruky, az jich bude mit jen osm.

Hré4¢ Svobodného lidu se rozhoduje

Jestlize jste hré¢em Svobodného lidu, musite se na
konci sjednocovaci fize rozhodnout pro jednu z nésledu-
jicich moznosti:

* Piesunout své Spolecenstvo na daldi misto (a dovolit
tak piislu§nému stinovému hrd¢i zahrit nové misto,
pokud je zapotiebi), ptidat nové tokeny do zdroji
Sera (jednak za stinové &islo na novém misté a jednak
za pocet ¢lenti Spoletenstva) a vrétit se ke stinové fizi
(pteskakujete tak svoji fézi Spoletenstva a ptipadny
nevy&erpany zdroj Sera zistavd stdle k dispozici).

* Nebo dorovnat svoji ruku (stejnym zpisobem jako
pfedtim stinovi hrd¢i). Poté stinovi hra¢i odlozi
viechny Sluzebniky ve hie a vés tah je u konce.

Limit pohybu

Béhem kazdého tahu se vase Spole¢enstvo musi mini-
mélné jednou pohnout a miZe se pohnout az tolikrét,
kolik je vas limit pohybu.

Ve dvojhfe a trojhte je limit pohybu dva. Ve vicehie se
&tyfmi nebo i vice hrédi je limit pohybu roven poctu
vaSich oponentd, kdyZz hra za¢ind. Béhem sjednocovact
fdze se mizete rozhodnout znovu pohnout, coz je ome-
zeno prévé timto limitem.

Pokud dojde k tpravé limitu pohybu v pribéhu jed-
noho kola, tak tento efeke je v platnosti, i kdyZ se pod-
minky této tpravy pozd¢ji zméni.

JAK VYHRAT HRU

Hré¢ vyhrav4 hru, pokud je jeho Spoletenstvo na posled-
nim misté &slo devét a jeho Nositel prstenu prezije vechny
bojové (tzv. Skirmish) fize. Hra kon¢i okamzité po prove-
denf posledni bojové fize a jiz neprobih4 regroup féze.

Prvni hru se zdkladnim balitkem vyhrdv4 ten hrac¢,
jehoz Spolecenstvo ,,doputuje” i s Nositelem prstenu na
misto &islo sedm.

Hra¢ mize také zvitezit, jestlize ziistane jedinym hri-
¢em ve hie (viz dile).

Kdo prohrava

Hr4¢ prohravd hru, pokud je Frodo zabit a Sam nenf
ve Spolecenstvu, aby pokracoval jako Nositel prstenu
(obdobng, pokud se Sam stane Nositelem prstenu, pro-
hravéte hru pokud je Sam zabit).

Hré4¢ také prohréva hru, jestlize je jeho Nositel prstenu tzv.
zkorumpovén, nebo-li podlehne zhoubnému vlivu Jediného
prstenu. Pokud m4 Nositel prstenu na své kart€ stejny pocet
biemen, jako je jeho hodnota odolnosti, je zkorumpovan.

Biemeno je tmavy token umistény na Nositeli prstenu
(véssinou Frodo). Existuje mnoho karet, které ptiddvaji
nebo odstranuji bfemena. Bfemeno se vidy umistuje na
Nositele prstenu a nikoho jin¢ho.

Nékteré karty umoznuji zkorumpovat Nositele
prstenu bez ohledu na to, kolik pravé nese bfemen.

Pokud hré¢ prohraje hru a ve hie ziistdvaji alespon dva
dalsi hradi, odstrante jeho hraci znacku a viechny jeho
karty ze hry (a odlozte viechny oponentovy karty, které
na né byly zahrdny).

Odstranite z dobrodruzné cesty jeho mista v ¢iselném
potadi a nahradte kazdé odpovidajicim oponentovym
mistem, pocinaje hrd¢em po jeho pravé ruce a déle
v pofadi proti sméru hodinovych rucicek.

Zbyvajici hré¢i dokondi kolo protihrace (sjednocovact
fazi).

OsTATNI DULEZITA PRAVIDLA
AKCE

Témét viechno, co se stane béhem hry, je povazovéno
za druh akce. Hrd¢i provadeji akee vylozenim karet, pou-
zitim specidlnich vlastnosti, pfesunem Spoletenstva,
dorovndnim ruky atd.

Povinnd nebo volitelnd (Required or Optional)

Kazd4 akce je bud povinnd, nebo volitelnd. Volitelnd
akce je specifikovéna jako zahrdni karty uddlosti, vyuziti
specidln{ vlastnosti nebo akce uvozenou slovem
»mizete“. Ostatni akce jsou pak povinné.

Jestlize dvé povinné akce nastanou ve stejnou dobu
(napt. na za&tku kola, na za&dtku Fellowship fize apod.), tak
hra¢ Svobodného lidu voli poradj, ve kterém se provedou.

SPOJENCI

Spojenci nejsou ¢leny Spolecenstva a necestuji
se Spole¢enstvem. Karty Spojencli maji ¢islo domov-
ského mista uvedeno za typem karty, na stejném fadku
(napf. ,Spojenec * Domov 3 ¢ EIf* (Ally « Home 3
* Elf). Kazdy spojenec ve vasi podpiirné oblasti za pfi-
tomného na svém domovském misté.

12
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Pokud se vase Spole¢enstvo nachdzi na pocatku vaseho
kola v takovém tto¢isti, pak mutizete odstranit celkem az
5 tokendi zranéni z jeho ¢lend (ne vSak u postav spojencil)
v libovolném pofadi.

Spojence nejde timeo zpiisobem lécis. Existuji viak spo-

Jenci lécict jiné spojence, jako napr. Elrond, Galadriel

a Host hobitiho vecirku.

Zabiti (Killed)

Pokud pocet tokend zranéni dosihne na karté stano-
vené, & kartami dosazené hodnoty odolnosti, pak dand
postava umird okamzité. Postavy zabitych spole¢nikt
umistujete do zvlastntho balicku vyfazenych (tzv. Dead
Pile). Viichni zabiti sluzebnici Sera odchézeji do diskardu.

Pokud mite ve svém balicku vyfazenych unikdtniho
spole¢nika nebo spojence, neni jiz dovoleno zahrat dalsi
stejnou kopii této karty, &i jiné karty se stejnym ndzvem
(piesto je dovoleno vylozit dalsi kopii ¢&i kopie v piipadé
neunikdtnich spole¢nikt nebo spojenct).

Unikdini karta je oznacena teckou (%) v ndzvu karty

Pokud se postava (spole¢nik nebo spojenec) umistuje
do odklddaciho bali¢ku (tzv. Discard Pile), pak jen jako
vysledek pouziti herniho textu nebo jako vysledek jiné
herni akce.

Unaveni (Exert)

N¢kdy je dovoleno tzv. unavit postavu umisténim
tokenu zranéni na danou kartu, ktery zndzornuje prove-
denf urité akce snizujici jeji odolnost.

Nikdo nesmi unavit postavu, kterd je jiz vyerpdna (tj.
nachdzi se pouze jedno zranéni od smrti). Takovou
postavu neni mozné vybrat ani v piipadé nutnosti volby
a nebo pokud se jednd o jedinou ¢&i jediné postavy ve hie.

Jestlize akce vyzaduje provést unaveni u postavy X,
pak tato postava musi mit odolnost X+1 nebo vice,
v opa¢ném piipadé¢ nelze takovou akci provést.

Kdyz unavujete postavu pro ziskdni viastniho posilent,
tak si to lze predstavit jako fyzické unaveni uréitého
drubu — prepracovdnt, ndmaha, stres z boje apod.
Nicméné, nékdy miiZete unavenim postavy docilit dal-
stho efektu na jiné postavélpostavdch, mistech apod.
V tomto pripade je efekt unaveni nutno brdt jen jako
cosi symbolického, coz je mozno si teoreticky predstavit
jako ndsledek urcité akce ¢i piihody, kterd se stala
v minulosti.

Napiiklad, mizete unavit farmare Maggota, aby lécil
Merryho nebo Pippina. Ve skutecném pribéhu viak
Merry a Pippin kradli zeleninu z jeho policka, na kte-
rém Maggot velmi usilovné pracoval p¥i slechténi své
tirody. Ackoliv tato zelenina byla péstovana v minu-
losti, ,jeji* efeket na hru zistdvd. Kdyz ji Merry nebo
Pippin konzumovali, tak ziskdvali silu, posilovali
svoji odolnost a to je, zjednodusené, predstavovdno
umisténim tokenu vinavy na farmdre Maggota, ktery
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Je tak neprimo a neochotné podporoval. Tento symbo-
licky priklad zde wvddime jako formu mozné spolu-

prdce mezi Spolecenstvem a spojenci.

ZDROJ SERA (TWILIGHTS POOL)

Zdroj Sera tvoii vymezend plocha na stole, kam se
ukldaji tokeny, které jej tvoti. Tokeny ve zdroji Sera
pfedstavuji potenciondlni nebezpeti, kterému musi Celit
vaSe Spoleenstvo. Doporu¢ujeme pouzivat tmavé skle-
néné tokeny, ale jakékoliv jiné prostiedky (mince, kostky
apod.) jsou rovnéz pfijatelné. Mé&jte vidy ptipraveny
dostate¢ny pocet téchto tokent.

Placeni sera (Twilight Cost)

Na kazdé karté Svobodného lidu i Stinél naleznete
v levém hornim rohu ve stanoveném geometrickém
obrazci &islici. Ta udévd pocet tokentt Sera, kreré se pfi
vylozeni karty musi pfidat nebo ubrat ze zdroje Sera.

Kdyz vykldddte vase karty Svobodného lidu, musite
pfidat piedepsany pocet tokent do zdroje Sera
(z ndhradnich tokend) podle ddaje na dané karte.

Kdy?z v4s protihra¢ vykladd karty Stind, musi vyjmout
predepsany pocet tokent ze zdroje Sera (a piidat je
k ndhradnim tokentim) podle tdajii na dané karté. Neni
piipustné zahrit kartu Sting, pokud neni ve zdroji Sera
potiebny pocet tokenti.

Rovnéz se v hernim textu mnoha karet miiZete setkat
s frdzi typu ,,Pridej X“, coz jinymi slovy znamend: ,Pfidej
jeden token do zdroje Sera“.

JestliZe karta uddlosti Svobodného lidu vyZaduje

urcity pocet tokenii Sera ve hte, pak tyto rokeny musi

byt ve hie jesté pred vyloZenim a ,zaplacenim* tako-
véro karty.
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PRIPRAVA KE HRE

Hra¢i potiebuji zdsobu tokent pro oznaceni zranéni
(doporu¢ujeme v Eervené barvé) a pro zdroje Sera (v ¢erné
barve). Kazdy hré¢ déle potfebuje (napiiklad token
odli$né barvy ¢&i figurku oblibené postavy/ndroda z pro-
stiedi Stfedozemé), ktery ukazuje pozici vaseho
Spolecenstva na dobrodruzné cesté.

Pro oznaceni pouziti prstenu Frodem v pribéhu puto-
vén{ ddle doporu¢ujeme pouzit rovnéZ tokeny cerné.

Pti hte pouze s kartami ze zédkladniho balitku vytadte
prosim karty mist ¢ 8 a 9 a zbylé mista pak vytvoii
tzv. bali¢ek putovani. Mista ¢. 8 a 9 vratte zp4tky do
krabicky.

Vezméte jednu kopii karty z nize uvedeného seznamu
(v zdvislosti na typu zdkladniho bali¢ku, ktery pouzi-
jete). Polozte ji licem na stil spole¢né s nositelem
prstenu Frodem a jedinym prstenem (ten zasusite pod
Froda tak, aby byl vidét jeho ndzev).

Fellowship of The Ring

De-lux starter: Merry, Pippin, Sam,

Frodo a Jediny prsten

Aragorn starter: Aragorn,
Frodo a Jediny prsten
Gandaf starter: Gandalf,

Frodo a Jediny prsten

Mines of Moria

Gandalf starter: Gandalf,
Frodo a Jediny prsten

Gimli starter: Gimli, Farin,
Frodo a Jediny prsten
Realm of Elf Lords
Boromir starter: Boromir, Merry,
Frodo a Jediny prsten
Legolas starter: Legolas, Gimli,
Frodo a Jediny prsten
The Two Tower
De—lux starter: Gandalf,

Frodo a Jediny prsten
Eowyn, Eomer,
Frodo a Jediny prsten

Théoden starter:

Aragorn starter: Aragorn,

Frodo a Jediny prsten
Zbytek karet pak tvorii va$ hraci balicek.
V ptipadé vasich prvnich her uréete jakymkoliv
néhodnym zpiisobem zatinajiciho hrice a ptikro-
¢te piimo ke kapitole pravidel pod nézvem Hrani.

POSTAVTE SI VLASTNI BALICEK

Kazdy hréd¢ si ptinese k zahdjen{ hry Nositele prstenu
Froda a Jediny prsten (2 karty), hracf bali¢ek (minimalné
60 karet) a bali¢ek dobrodruzného putovéni (9 karet).

Celkem je tedy zapotfebi k plnohodnotné hie mini-

malné 71 karet.

Nositel prstenu (Ring-bearer)

Hru musite zahajovat s jednou kopii Froda (libovolné
verze) nesouciho Jediny prsten (opétovné libovolné
verze). Tyto dvé karty nejsou nikdy souddsti vaseho her-
niho bali¢ku, a tudiz se nezapocitdvaji do celkového
souctu karet Svobodného lidu).

Herni bali¢ek (Draw Deck)

V4§ herni bali¢ek musi obsahovat minimdlné 60 karet,
z toho vidy ptesné 1/2 karet Svobodnych lidi a Stint
zamichanych dohromady. Jediny prsten nenf nikdy sou-
&sti herniho balicku a nemizZete jej proto umistovat spo-
le¢né s kartami mist do herntho bali¢ku.

Muizete mit az Ctyfi kopie jediné karty (ignorujte pii-
padny rozdilny podtitulek) hernim balicku.

Miizete tedy mir ctyfi kopie Aragorna, Krile v exilu,

nebo dvé kopie této karty a karty Aragorna, Chodce ze

severu. Nesmite vsak mit od kaZdé téro karty czyii kopie,

protoge maji stejny ndzev (ackoliv rozdilny podtitulek).

Vijjimka: Protoze jedna kopie Froda je vidy soucdsti
vaseho Spolecenstva, miiZete mit v hernim balicku

pouze jeho dalsi t7i kopie.

Balicek putovéni (Adventure Deck)

Bali¢ek putovdni obsahuje devét odlisnych karet, kaz-
dou s jinym &islem mista. Zddny z ostatnich hra¢d nemd
pravo se podivat do vaseho balitku putovini.

NemiZete michat karty mist z jednotlivych blokd, nebot
ty tvoii samostatné celky. Karty mist ve vaem balicku
dobrodruzného putovéni musi pochdzet bud z bloku

Fellowship (sady 1 — 3), nebo The Two Tower (sady 4 — 6).
KDO ZACINA?

Hr4di provedou tajnou nabidku pro uréeni zahajova-
ciho hrdce ve hie. Nabidky sdzek provadéjte nejlépe
pomoci tokent ¢erné barvy, které se poté stanou pocted-
nim bfemenem vaseho nositele prstenu.

Nesdzejte prilis vysoko, nebot vds Nositel prstenu

zahdji vlasni hru s vysokym poctem bremen a bude

velmi, velmi blizko podlehnuti vlivu Prstenu (nezapo-

merite, Ze prohrajete hru, pokud Frodo nahromadi 10

bremen).

Jestlize piesto vsadite pocet bfemen odpovidajici dané
odolnosti nositele prstenu, tak je vd§ nositel zkorumpo-
vén jiz pied zahdjenim hry (tedy dfive, nez za¢inajici hrd¢
vylozi prvni misto) a vy jste prohrél hru.
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mend, ze postava se miize branit proti dvéma dal$im
nepfifazenym sluzebnikim, atd.

» Kdyz dokonéite pfifazeni ¢lenti Spolecenstva, kteryko-
liv z nepfifazenych sluzebnikt muze byt pfifazen sti-
novymi hrd¢i kterémukoliv ¢lenu  Spoletenstva
(i ptestoze je ¢len Spolecenstva jiz pfifazen). Prvni sti-
novy hré¢ po vaif pravé ruce mize ptifadit kteréhoko-
liv ze svych nepfifazenych sluzebniki a tak ddle, proti
sméru hodinovych rudicek.

Pokud jsou vsichni sluzebnici néjak odstranéni z jejich
ptifazeni, pfistupte ptimo ke sjednocovaci fizi.

6. BOJOVE FAZE

Kdyz je pfifazovaci féze dokoncena, kazdy brénici se
¢&en Spolecenstva bude bojovat v oddélené bojové fizi.
V potadi, které si urite jako aktivn{ hrag, jsou postupné
feSeny jednotlivé boje tak, Ze se pro kazdy odehraje samo-
statnd bojov4 fize.

Béhem kazdé bojové fize vy i vasi oponenti budete
provédét bojové akee a poté dany boj vyhodnotite.

Jakmile jedna bojovd fize skoncila, musi hrd¢
Svobodného lidu, pokud je to mozné, vybrat dalii boj
a provést bojovou fézi.

Provadéni bojovych akci

Hré¢i mohou provddét bojové akce s pouzitim
postupu popsaného v manévrovaci fézi. Pokud vsichni
hra¢i ndsledné ,pasuji” (bez pteruseni za sebou), pokra-
¢ujte vyhodnocenim boje.

Kazd4 bojova akce trvd pouze po dobu jednoho boje.

Vyhodnoceni souboji

Jestlize je celkovd sila jedné strany vétii nez sila druhé
strany, strana s v&ts{ silou vyhrdvéd boj (pokud dojde ke
shodé, vyhréva vidy stinovd strana). Umistéte jedno zra-
néni na kazdou postavu, kterd se ucastnila boje na strané
porazenych.

Pokud je celkovd sila jedné strany alespoii dvojnd-
sobnd oproti celkové sile strany druhé, viechny postavy
na prohrdvajici strané jsou zabity (nezdvisle na tom, kolik
zranéni nebo jakou vitalitu kazdd postava md). Tento
prvek se nazyvd pfemozeni (tzv. Overhelming). Jestlize je
postava pifemozena, nedostdvd zddné dalsf zranéni — jed-
noduse zemfe.

Kdykoliv se souboje ticastni dva nebo vice sluzebniki
Sera, tak celkovou silu uréuje jejich soucet.

Jestlize je souboj zruSen, kon&i okamzité bez vitézil
a porazenych.

Souboj neprobéhne, jestlize jsou vSechny postavy na
jedné strané odstranény dfive, nez za¢ne vlastni souboj.

Jestlize jsou vechny postavy na jedné strané souboje
odstranény dfive, nez dojde k sou¢tu celkové sily, souboj
se vyhodnoti a vyhrdvé jej druhd strana.
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Pokud pfi vyhodnoceni souboje dojde k situaci, kdy
jedna strana bude mit celkovou silu vétsi nez nula
a druhd strana nulu, pak strana s vys§i silou, nez nula,
pfemize druhou stranu. JestliZe je sila obou stran rovna
nule, stinovd strana vyhrévé (ale neptemédhd totdlng).

Jestlize Aragorn se silou 8 celi dvéma skretiim se silou 3

(celkovd sila 6), pak Aragorn tento boj vyhraje a kazdy

skret dostane jedno zranéni.

Pokud mé vitéznd strana jednu nebo vice postav
se schopnosti poskozeni +1 (Damage +1), pak kazdd pro-
hrévajici postava obdrzi dalii dodate¢né zranéni za kazdé
poskozeni +1 (poskozeni +2 ptiddvd dvé zranéni, atd.).

Budeme-li pokracovar v predchozim prikladu, tak

pokud md Aragorn schopnost poskozeni +1, pak kazdy
skret 0bdrzi dvé zranéni.

V pfipadeé, Ze skieti maji schopnost poskozent +1 a silu
4 (tim vyhraji boj celkovou silou 8), tak misto toho
Aragorn dostane t7i zranéni.

Pokud je Nositel prstenu pfemozen, nemd ¢as nasadit
si Prsten a je zabit, umfe stejné jako kterdkoliv jind
postava.

Prezivsi sluzebnici a ¢lenové Spoletenstva (a piipadni
spojenci) mohou v tomto tahu bojovat znovu, pokud se
Spoletenstvo znovu pohne, nebo pokud dojde k zufi-
vému boji.

Zufivé boje (Fierce Skirmish)

Poté, co jsou vyhodnoceny viechny normailni boje,
prezivii sluzebnici s zufivosti (Fierce) znovu zattodi.
Hr4¢i dokonéf novou pfifazovaci fézi, ve které mohou
piifadit obrdnce kazdému zufivému sluzebnikovi, a pak
dokon¢i dodate¢nou bojovou fizi pro kazdy zufivy boj.

Sluzebnik Sera musi byt ,zufivy“ na zaditku pfifazo-
vaci fize zufivého boje, aby se takovéhoto souboje mohl
zdcastnit.

Kdyz je sluzebnik Sera jednou pridélen do zufivého
souboje, tak musi dojit k vyhodnoceni zufivého souboje,
i kdy? dany sluzebnik Sera svoji schopnost fierce néjakym
zplsobem ztrati.

Lurtz je zuiivy Uruk-hai, Sluzebnik. KdyZ zaiitods,

Aragorn je pfitazen, aby s nim bojoval. V bézné

bojové fizi Aragorn vyhraje a Lurtz dostane jedno

granéni. Béhem ndsledujici zuiivé bojové fize miize
hra¢  Svobodného lidu znovu pritadit  clena

Spolecenstva, aby se branil proti Lurtzovi. Tento clen

Spolecenstva miize byt znovu Aragorn nebo jiny clen

Spolecenstva

Jen tehdy, kdyZ byly vyhodnoceny viechny boje, pie-
chézi hré¢i do sjednocovaci féze.
7. SJEDNOCOVACI FAZE

Béhem sjednocovaci faze mohou hré¢i provédét sjedno-
covaci akee a pak kazdy stinovy hré¢ dorovnd pocet karet
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losti snizuji pendle za potulné sluzebniky hrané na tato
mista.)

Morijsky lucistnik s Cislem mista 4 musi odstranit 2

dodatecné tokeny Sera, pokud je vyndsen na misto 2

nebo 3. Jestlize je ten samy Morijsky lucisnik vyndsen

na mista 4 az 9, neplati se Zidné pendle.

Kdyz prvni stinovy hrd¢ dokonéi svoji stinovou fizi,
pokratuje dal3f stinovy hrd¢. Viichni stinovi hrd¢i plati za
vyndsené karty ze stejného zdroje Sera. Druhy stinovy
hré¢ pouzivd tokeny, které zbyly po prvnim stinovém
hraci, atd.

Stinovi hra¢i se spolu mohou domlouvat a plinovat,
ale nesméji si navzdjem ukazovat své karty. Mohou uzavi-
rat i dohody, ale tyto dohody jsou nezdvazné.

Kdyz vichni stinovi hré¢i dokonéi své stinové féze,
nastdvd ¢as pro fizi manévrovaci. (Pokud na konci
posledni stinové fize nejsou ve hfe zddni sluzebnici, pak
piistupte rovnou k sjednocovaci fézi.)

3. MANEVROVACI FAZE

Béhem vasi manévrovaci fize budete vy i vasi oponenti
provédét manévrovaci akce.

Provadéni manévrovacich akci

Hré¢i mohou provddét manévrovaci akce s pouzitim
nsledujiciho postupu:

Jakozto hré¢ Svobodného lidu dostanete prednostné pii-
lezitost provést manévrovaci akci, poté hré¢ po vasi pravé
ruce a tak ddle ve sméru proti chodu hodinovych ruticek.

Pokud si hrd¢ nepfeje provést manévrovaci akci, mize
jednoduse tuto akei preskocit (vyslovit tzv. Pass). Toto
presko¢eni viak neznemozniuje hra¢i, aby provedl akei
pozdéji v této fazi.

Pokud v3ak vsichni hra¢i ndsledné ,,pasuji” (bez pteru-
Sent za sebou), pokracujte dalsi, lukostieleckou fézi.

4. LUKOSTRELECKA FAZE

Béhem lukostielecké féze budete vy i va$i oponenti
nejdiive provddét lukostielecké akee a pak dojde k vlastni
lukostelbé.

Provadéni lukostieleckych akci

Hr4¢i mohou provaddét lukostielecké akce s pouzitim
postupu popsaného v manévrovaci fdzi. Pokud vsichni
hra¢i nasledné ,,pasuji”, pokracujte vlastni lukostielbou.

Lukostielba (Archery Skirmish)

Vsichni Stinovi hradi spoéitaji viechny své sluzebniky,
ktefi jsou oznaceni jako lutiStnici (Archery), aby urcili
»celkovy soulet lukostrelby sluzebnikii“. Nezdvisle na
tom, kolik stinovych hrd¢d je ve hie, vidy existuje pouze
jeden celkovy soucet lukostrelby sluzebnik.

Jakozto hra¢ Svobodného lidu spoctete viechny ¢leny
spolecenstva s heslem lukostfelec, abyste ur¢ili ,,celkovy

soucet lukostielby Spolecenstva®. Miizete zapocitat
i lukosttelecké spojence, pokud je Spoletenstvo na jejich
domdcim misté nebo jim nékterd z karet umoziiuje
zi&astnit se lukostielby.

Poté musite pfidélit svym ¢lentim Spolecenstva (a pii-
padnym spojenctim) pocet zranéni, ktery je roven souctu
lukostielby sluzebnik, jakymkoliv zpiisobem.

Poté, co prifadite zranéni zpisobené lukostielbou,
zvolite jednoho Stinového hréce, ktery pak musi pfifadit
svym sluzebnikiim pocet zranéni, ktery je roven souctu
lukostielby Spole¢enstva, jakymkoliv zptisobem.

JelikoZ tyto tokeny jsou pfifazovany jako zranéni a ne
jako unaveni (tzv. Exertace), muzZete pfifadit tolik zra-
néni, Ze je &len Spoletenstva nebo sluzebnik zabit.

Zranéni jsou pfifazovdna postupné po jednom, takze
postavé nemiize byt pfifazeno vice zranéni, nez je jeji vita-
lita. Ignorujte zbyld zranéni, kterd nemohou byt pfifazena.

Pokud po lukostfelecké fdzi nezbyvaji ve hte zddnf slu-
zebnici, pak pfistupte pfimo k sjednocovaci fézi.

5. PRIRAZOVACT FAZE

Béhem pfifazovaci fize budete vy i vasi protihrd¢i pro-
védét prifazovaci akce a pak muzete pfifadit ¢leny
Spoletenstva, aby se brénili proti dto¢icim sluzebnikim.
Vsechny pfifazovaci akce musi byt provedeny pred tim,
nez piejdete k pfifazovani obranci.

Po dokonceni pfifazovaci fdze méd kazdy napadeny
¢len Spole¢enstva oddélenou bojovou fézi.

Provadéni prifazovacich akci

Hré¢i mohou provédét pfifazovaci akce s pouzitim
postupu popsaného v manévrovaci fizi.

Mnoho pfitazovacich akei pfifazuje sluzebnika ke ¢le-
novi Spolecenstva. Viechny tyto pfifazeni jsou ,jeden na
jednoho® — nemizete ptifadit jednu postavu k druhé,
pokud nejsou ob¢ dosud volni.

Pokud vsichni hr¢i ndsledné ,,pasuji” (bez pferuent
za sebou), pokracujte pfifazenim obrdnct.

Ptifazeni obrancii

Poté, co jsou dokonéeny pfifazovaci akee, jsou obvykle
stéle néktetf ¢lenové Spoletenstva a sluzebnici nepfifa-
zeni. Nyni miZete pfifadit své ¢leny Spolecenstva ke zby-
vajicim sluzebnikim v jakémkoliv potadi (neni zapottebi
z4dnych specidlnich dovednosti & udélosti), ale také
nemusite. Hrd¢ nemizZe pfifadit jednomu sluzebniku
vice nez jednoho ¢lena Spolecenstva.

Vsechna ptifazeni postav probihaji na zdklad& prin-
cipu ,jeden na jednoho® s nédsledujicimi vyjimkami:
¢ Pokud m4d piifazovany ¢len Spolecenstva v popisu

obrdnce +1, miizete tuto postavu piifadit k jednomu

dal$imu nepfifazenému sluzebnikovi, obrdnce +2 zna-
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Kazdy hra¢ si pfipravi nabidku vyjddienou poctem
Cernych tokend a vezme je do ruky (nabidka mize byt
i nulovd). Poté vsichni najednou ukdzi své nabidky.
Nejvyssi pochopitelné vyhrédvd a hrd¢ si vybird misto,
které zaujme v hernim potadi. Nic vdm nebrdni zvolit
libovolnou pozici u stolu.

Didle, hrd¢ s druhou nejvyssi nabidkou si vybere ze
zbyvajicich pozic herntho pofadi, a tak celd procedura
pokracuje az k poslednimu hré¢i (plati to zejména pro
tzv. vicehru — o tfech a vice hré¢ich). Zapamatujte si
nabidky kazdého hréce, nebot se poté stanou bfemeny na
vlastnim drziteli prstenu.

Jestlize jsou nékteré sdzky shodné, rozhodnéte
o potadi jakoukoliv metodou pfijatelnou pro viechny
zti¢astnéné hrdce (losovani, stfihdni, hod minci apod.).

Tomds, Jindra, Petr a Michal se chystaji zahdjit pravi-

delnou particku Pana prstenii a jejich nabidky jsou:

Tomds 3 bremena, Jindra 4, Petr 3 a Michal 1. Jindra

tak vyhrdl pravo vjbéru poradi zahdjent hry a zvolil si

byt pronim hrdcem (umisti tak 4 bremena na svého

Froda), Tomds a Petr vsadili stejné, a tak se mezi nimi

rozhodlo losem — stastnéjst byl Tomds a zvolil si druhé

hrdcské misto u stolu (3 bfemena), Petr si vybral

z urcitjch strategickych divodii az étvrté, posledni

misto (rovnéz 3 biemena), a ponechal tak zbyvajici

tieti hrdcské misto u stolu Michalovi (1 biemeno).

Zahajovaci hra¢ se posadi ke stolu a poté se ostatni roze-
sadi podle jejich vybéru po sméru hodinovych rudicek.

Polozte sviij balicek putovani na sttl tak, aby karty
byli ototeny licem dolti, a Froda (licem nahoru).
Umistéte Jediny prsten pod Froda (tak, aby byl vidét
jeho ndzev) spole¢né s poctem biemen (Burdens), které
jste vsadili na po¢dtku hry.

Za&inajici hré¢ polozi na stdl misto ¢ 1 (ze svého
balitku putovéni), aby zahdjil velké dobrodruzstvi. Poté
kazdy hrd¢ umisti sviij Zeton & jiny vhodny prostiedek
oznalujici jeho Spolecenstvo na toto prvni misto.

ZAHAJOVACT CLENOVE. SPOLECENSTVA

Vase Spolecenstvo vzdy obsahuje postavu Froda s jedi-
nym prstenem. Rovnéz miZete zahdjit s dal$imi ¢leny (ne
viak spojenci, vlastnictvim, artefakty a kondicemi) zahra-
nymi z va$eho herniho balitku (v libovolném potadi) za
podminky, Ze soucet jejich zdroja Sera neptesahne Eislici
4 ¢i je mensi. Za tyto zahajovaci ¢leny vSak nepfidavéte
tokeny do zdroje Sera. Text karet mist nen{ aktivni, kdy?
jsou hrani zahajovaci ¢lenové Spolecenstva.

Miizete vyuzit herni text uvedeny fréz{ ,Kdyz zahra-
jete... na zahajovacich ¢lenech Spolecenstva. Podobn¢ je
dovoleno vyuzit zahajovactho ¢lena Spole¢enstva pro spl-
néni ndroku na vyloZeni dalsfho spole¢nika.

Ukazte zahajovaci ¢leny Spolecenstva protihra¢tim u stolu
podle hragského rozesazeni (v turnajové hie je pochopitelné
mozné ménit zahajovaci ¢leny mezi jednodivymi hrami).

PravioLA HRY LoRb oF THE RiNGS

HraNi

Zamichejte si herni bali¢ek, podejte ho svému proti-
hré¢i po pravé strané k sejmuti (pfipadné i zamichéni,
pokud se na tom vzdjemné dohodnete) a poté si liznéte
osm karet do ruky, které tvoii vasi potdte¢n ruku.

Zacinajici hré¢ vylozi na sttl kartu prvni lokaci (misto
¢ 1) ze svého balitku dobrodruzného putovdni
— tzv. Adventure Deck. Poté kazdy hra¢ poloZi na
tuto prvni lokaci libovolné oznateni (Zeton, token,
cinovou nebo plastovou figurku) ptedstavujici jeho

Spolecenstvo.

Kazdy hra¢ u stolu po sméru hodinovych ruti¢ek pro-
védi své herni kolo podle nize uvedeného zévazného
potadi fézi.

1. Faze Spoletenstva (Fellowship Phase)

2. Faze Stinii (Shadow Phase)

3. Manévrovaci fize (Maneuver Phase)

4. Faze lukostielectva (Archery Phase)

5. Fédze piifazeni (Assignment Phase)

6. Bojové fize (Skirmish Phase)

7. Sjednocovaci fiaze (Regroup Phase)

Poté, co jeden hra¢ dokonti své kolo, dalii hré¢ sedici
po sméru hodinovych ruci¢ek (tedy po levé stran¢) za¢ne
dalif kolo atd.

Ackoliv hré¢i odehravaji svéd kola podle sméru hodino-
vych ruci¢ek (tedy doleva), poviimnéte si, Ze mnohé
herni akce jsou protismérné (doprava).

NECO 0 CASOVEM OZNACENI
(TIMING WORDS)

Jesté diive, nez se budeme vénovat podrobnéji jednot-
livym fézim herntho kola, je potfebné objasnit jak uréité
hern{ akce souvisi s t€mito fézemi a jakd je dloha tzv.
&asového oznaceni.

Béhem kazdé fize herniho kola je dovoleno jednomu
¢i piipadné vice hré¢im provddét akee, které pouzivaji
asovd oznateni odpovidajici ndzvu této fize. Casovd
oznaceni jsou nati§téna na kartich tuéné a nasledovdna
dvojtetkou (napiiklad ,skirmish:“, ,archery:“ atd.).

Kazd4 takové akce trvd po celou dobu féze pojmeno-
vané ¢asovym oznalenim (pokud neni specifikovéno
jinak, napf. textem).

Efekt akce oznatené ,skirmish:“ trvd jen po danou
bojovou fézi, v které byl zahrdn (nezapomerite, ze vétsi-
nou existuje v jednom kole vice bojovych fizi).

KaZdd fizovd akce musi byr zcela dokoncena nez se
provede dalsi. Fazové akce se nedaji kombinovat.

Jestlize je na jedné karté wvedeno ., Fellowship: Vyloz
elfa z herntho balicku* a na druhé , Fellowship: Vyloz
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elfa a lizni kartu.*, tak nemiizete zdroveri zahrdit elfa
z herniho balicku a liznout kartu. Musite se rozhod-
nout, kterou akci provedete.

Existuje rovnéz specidlni ¢asové oznaleni, tzv. odpo-
véd (Response), které je podrobngji vysvétleno nize
v téchto pravidlech.

Kazd4 karta uddlosti (Event) m4 oznaceni fize, které
uréuje ,¢as“ jejtho zahrdni z ruky. Hernf text na této kart¢
uddlosti miize byt pouzit pouze jednou za kazdou zahra-
nou kopii. Neni dovoleno zahrét kartu uddlosti v jiné,
nez oznacené fizi.

Odlozte kartu udélosti poté, co byla zahrdna, a dfive,
nez se ptistoupi k dal3f akci. Nékdy mize mit efeke plat-
nost az do konce celé féze, piipadné i déle, v zdvislosti na
ptedepsanych ¢i danych podminkéch.

Jiné typy karet mohou pouzivat zvyraznéného hesla
(tzv. &asového indikdtoru), ktery vymezuje tzv. specidlni
vlastnosti (Special Abilities). Ty lze uplatnit pouze,
pokud jsou tyto karty jiz ve hie (¢asové/fizové oznaceni
uréuje piesné, kdy je to mozné).

Uziti specidlnich vlastnosti neni povinné, pokud je

nechcete provést, tak nemusite. MiiZete pouzit kazdou

specidini vlastnost nékolikrdr (i opakované béhem

Jjedné fize) pokud splnite viechny pozadavky a zapla-

tite pokazdé danou cenu. Specidini viastnosti se rovnéz

nedaji kombinovat.

Vyjasnéni frdzi uvozenych slovy kdyz (when), pokazdé
(each time) a zatimco (while)

V hernich textech mnoha karet se setkdme s nékolika
specidlnimi slovy, které vymezuji zpiisob hrani pri jejich
pouziti (podobné jako u nazvii fizi na jinjch kartdch).
Mezi né patvi fraze kdyz, pokazdé a zatimco, které jsou
popsdny samostatne.

Kdyz je pouzito u efektu, ktery se stane jen jednou.
~KdyZ zahrajete toto viastnictvi, miiZete liznout jednu
kartu”. Tento hernf text je aktivovdn jen jednou, prave,
kdyz je tato karta zahrdna.

Pokazdé je pouzito u situace, kterd nastane vice nez
jednou. ,Pokazdé, kdy zahrajete kartu viastnictvi nebo
artefaktu na svého spolecnika, miigete liznout kartu.“
Jestlize zahrajete jedno vlastnictvi, tento herni text se
aktivuje poprvé; zahrajete-li druhé vlastnictvi, herni text

se opétovné aktivuje atd.

Zatimco je pouzito pro konstantni efekt. Napiiklad,
zatimco Merry nese zbran, jeho sila se zvysi o 2. Text je
aktivovdn v piipadé zahrdn{ zbrané na Merryhos; jestlize
je tato zbran pozdéji odlozena, tak tento hernf text pre-
stane platit.

Kazdy z téchto efekttt md podminku, popisujici co
musi nastat. Podminka je vzdy popsdna jako prvni, poté
ndsleduje ¢arka.

1. FAZE SPOLECENSTVA

Nejdiive v této fizi vynulujete zdroj Sera, krery ztistal
z piedchoziho kola. Poté provédite jednotlivé akce fize
Spolecenstva, véetné hrani vétsiny karet Svobodného
lidu. Zavérem se piesunete se svym Spolecenstvem na
dalsf misto dobrodruzného putovéni.

Vynulovini zdroje Sera

Na pocdtku kazdé své fize Spoletenstva jste povinni
odstranit viechny tokeny ptedstavujici zdroje Sera (na
zaldtku hry je zdroj Sera prazdny, a tak se tato akce v prv-
nim kole nepouzivd).

Ackoliv pravidla dovoluji lizat nové karty az na konci
sjednocovaci féze, herni efekty mnoha karet to povoluji
i béhem Fellowship fize. Nésledujici pravidlo &yt ome-
zuje pocet takto liznutych karet.

Pravidlo étyr: Béhem své fize Spolecenstva nemiizete

liznout z hraciho balicku nebo vzit jinak do ruky vic

nez 4 karty.

Plati pro brani karet do ruky jakymikoliv prostredky.
Nezahrnuje viak lizdni karet na zatdtku kazdého vaseho
kola (tedy jesté pied zahdjenim fize Spolecenstva). Efekt,
ktery by po vds vyzadoval liznuti vice karet ve fdzi
Spoleenstva, probéhne normalng, ale vice nez 4 karty si
mozné liznout neni.

Provadéni akci spolecenstva

Pokud pravé hrajete za Svobodny lid, mtzete béhem
této fize provédér v libovolném pofadi akce
Spolegenstva.

Vzdy mite k dispozici dvé akce Spolecenstva:

e Zahrdni{ spole¢nika, spojence, vlastnictvi, artefakeu
nebo kondice Svobodného lidu z vasi ruky na stdl.

* Odlozit z ruky karty (kopie) unikdtniho spole¢nika
nebo spojence do odklddaciho balicku pro vylétent
postavy se stejnym ndzvem ve hfe (postava viak muze
mit rozdilny podtitulek). Tato akce je podminéna
spatfenim pfisluiného aktivniho spole¢nika s alespoii
jednim zranénim ve hfe.

Unikdtni karta je oznacena teckou (%) v ndzvu karty.
Miizete nalézt i dalsi akce Spolecenstva na kartéch

uddlosti ve své ruce nebo pouzit specidlni vlastnosti uve-
dené na kartdch ve hfe (jejich tzv. herni text).

Placeni ceny

Pro zahrédni jednotlivé karty Svobodného lidu pfidejte
do zdroje Sera na karté ptedepsany pocet tokenti Sera.
Zahréni spole¢nika

Stavte postavy spole¢nikil do jedné fady, vedle ostat-

nich ¢lent Spolecenstva ve hie. Neni mozné mit celkem
vic nez 9 spole¢nikd, zdroveii ve hfe a bali¢ku ztrdt (kazdd
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kopie neunikdtniho spole¢nika ve hie nebo balicku ztrit
se potitd jako samostatnd). Toto je Pravidlo deviti.

Zahriani spojence

Spojenci jsou postavy, které se nezapo&itdvaji mezi
¢leny Spolecenstva. Umistuji se do tzv. podpiirné oblasti
a do jedné fady za ¢leny Spolecenstva. Spojence je mozno
zahrdt v jakékoliv fdzi Spole¢enstva a bez nutnosti ¢ekat
na odpovidajici domovské misto spojence. Pocet spo-
jenct ve hie nenf omezen.

Vase podpiirnd plocha piedstavuje celou Stiedozemi.
Tak, jak hra postupuje se za¢ind postupné plnit hobity,
elfy, trpasliky a jinymi postavami, které ziji na velmi roz-
dilnych mistech. Podptirnd oblast miZe také obsahovat
jiné druhy karet (coz vzdy uvddi jejich herni text).

Zahrani vlastnictvi nebo artefaktu

Umistéte karty vlastnictvi nebo artefaktdi Svobodného
lidu pod danou postavu tak, aby vzdy zistal viditelny
levy okraj karty s jejim ndzvem i potiebnymi udaji, keeré
méni zdkladni hodnoty (napt. bonusy zvysujici zakladni
silu a/nebo odolnost postavy, uvedené ve formé zdkladni
grafické znacky s doplnénim ¢&isla jako ,+2%). Karty
nékterych vlastnictvi a artefaked jsou misto toho hrany
do vasf tzv. podpiirné oblasti.

Kategorie

KaZzd4 postava miZe nést pouze jeden artefakt nebo
vlastnictvi ur¢ité kategorie. Postava muize napiiklad nést
pouze jednu ruéni zbrait (Hand Weapon), pouze jednu
zbraii deldiho dosahu (Ranged Weapon), pouze jednu
zbroj (Armor) a pouze jeden plast (Cloak) apod.

Neékteré artefakty a vlastnictvi nejsou zahrnuty do
74dné kategorie. V takovém pfipad¢ neni piedepsin
z4dny limit v poc¢tu takovychto nesenych artefaktd
a vlastnictvi.

Vétsina vlastnictvi nebo artefaktii je drZena a pougivina

Jednou postavon. Nicméné, nékteré ,spolecné” pruky,

nap¥. dymbka, jsou poutiviny véssi skupinou, a proto

Jejich herni text prikazuje hrani do podpiirné oblasti.

Zahrani podminky

Zahrajte kartu podminky Svobodného lidu bud pod
postavu (jako vlastnictvi, jestlize karta ¥ikd ,Nositelem
must byt...“), nebo do své podptirné oblasti, jak je nazna-
&eno hernim textem na dané kart¢ podminek.

Piesun Spolecenstva

Na konci kazdé féze Spoletenstva, a po dokonéeni
viech aki, jste povinni se pfemistit na dalsi misto dobro-
druzného putovéni v rdmci ukonéent fize Spolecenstva.

Jak se piesunout

Presutite Zeton piedstavujici vase Spoleenstvo na dalsf
misto na trase dobrodruzného putovani. Pokud jiz neni
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toto misto ve he (jako v ptipadé zatinajiciho hra¢e v prv-
nim kole), pak musi byt zahrédno z bali¢ku putovéni jed-
noho stinového hrace.

Podle $ipky na piedchozi kart¢ mista se urdi stinovy
hra¢, keery je vylozi. Tato Sipka se nachdzi ve spodni &4sti
karty pod textem. Sipka sméfujici doprava znamend, 7e
dal3f kartu mista vykldd4 hrd¢ sedici napravo od aktiv-
niho hrice. Sipka orientovand doleva znamend opak.
Ve dvojhie v§ak nové misto vzdy vyklddd protihrc.

Po pfesunu Spoletenstva na nové, dalsi postupné
misto piidejte odpovidajici potet tokenti do zdrojii Sera
podle poétu uvedeného na karté tohoto mista.

Navic, pfi kazdém presunu Spole¢enstva musite piidat
do zdroje Sera jeden token za kazdého premistujiciho se
&lena Spoleenstva.

2. FAZE STINU

Kazdy dalsi hra¢ ve hie, po¢inaje hrd¢em po vasi pravé
ruce, md jednu stinovou fizi.

Béhem stinové fize bude kazdy hrd¢ provadét stinové
akce, coz zahrnuje hrani vétiny stinovych karet. Kazdy
Stinovy hri¢ mize béhem své stinové fdze provadét sti-
nové akce v jakémkoliv poradi.

Provadéni stinovych akci
K dispozici jsou vzdy ndsledujici stinové akce:

* VyloZeni stinového Sluzebnika, vlastnictvi, artefaktu
nebo podminky z ruky na stdl.

Kazdy stinovy hrd¢ muze ve své stinové fizi provést
jakékoliv stinové akce. Kdyz dokonéi viechny stinové
akce, které chtél provést, zahdji svoji stinovou akei dalsi
Stinovy hrd¢, po pravé ruce predchoziho hri¢e (pokud
n&jaky existuje).

Hrani stinovych karet

Sluzebnik je vylozen na stéil, naproti aktivnimu spole-
Censtvi. Artefakty, vlastnictvi a podminky maji ve svém
hernim textu uvedeno, kam maji byt zahrdny. Stinovy
hra¢ musi ze zdrojit Sera odstranit tokeny podle poza-
davkd uvedenych na stinovych kartach.

Stinovy hrd¢ nesmf hrét stinovou podminku, vlastnic-
tvi nebo artefakt na sluzebnika jiného stinového hrace
nebo do podptirné oblasti daldtho hrace. Ale karty Stint
mohou pfidévat bonusy nebo mit dalif hernf efekt na sti-
nové karty ostatnich hrd¢t a stinovi hré¢i mohou na
karty ostatnich stinovych hré¢a hrét uddlosti.

Kazdy sluzebnik se normdlné hraje na urdity rozsah
mist, po¢inaje ¢islem mista uvedenym na karté sluzeb-
nika (nachdzi se ve spodnim levém rohu). Pokud je slu-
Zebnik zahrdn na misto s niz§im &islem, tento sluzebnik
je pak povaZovdn za tzv. potulujici (Roaming). Hra¢ za
né&j musi zaplatit pendle odstranénim dvou dodate¢nych
tokenti Sera. (Nékrerd mista a karty podminek nebo udé-
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