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2 * HONBA ZA PRSTENEM

»Stojis—Ii o mou radu,
vydej se do Roklinky.
To by neméla byt pfilis
nebezpecnd vyprava,
ackoli Cesta uz neni tak
schiidnd, jako byvala,
a béhem roku bude
stdle horsi.”

. TR :

\

Spolecenstvo Prstenu
Kniha prvni, kapitola III:
Tri délaji spolecnost

L.

—

UvoOD

¢ hre Honba za Prstenem musi jeden hrdc,

s / ten, ktery nese Prsten, privést Froda Pytlika

a jeho hobiti pratele bezpe¢né do utocisté

Roklinky a uniknout straslivym Prstenovym pfizra-

kim (téZ zndmym jako Nazgtilové), které vedou az

¢yti hradi. Tito hrddi spolupracuji, aby Froda nasli

a lapili, a pouzivaji véechny ctyri figurky Nazgala
bez ohledu na pocet hraca.

SEZNAM KOMPONENT

pravidla,
— oboustranny herni plan,
— 7 plastovych figurek (Frodo, ctyfi Nazgilové,
Gandalf Sedy, Cernoknézny kril),
— zésténa hréice, ktery nese Prsten,
— oboustranny kartonovy obal na denik putovini,
— 36 karet putovani (dva bali¢ky po 18 kartich),
— 22 karet Kleteb,

— 44 karet Pritel (dva balicky po 22 kartich, jeden
pro Cast I, druhy pro Cast II),

— 5 karet Druziny,

— 5 pomocnych karet Nazgulu,

— pomocn karta Gandalfa Sedé¢ho,
— karta Cerného jezdce,

— 7 akenich kostek Nazgilti (6 standardnich akénich
kostek a 1 specidlni kostka pro Cernoknézného
krile),

— obdlka na ,,dopis od Gandalfa“,

— 90 dilkd a Zetonn.

PREHLED HRY

Honba za Prstenem se hraje na dvé oddélené ¢asti
(epizody, chcete-li), na opacnych stranich herniho
plinu a s raznymi hernimi komponenty. Ob¢ ¢isti
muzete hrat hned za sebou po jeden dlouhy herni
vecer, radéji vak doporucujeme hrit je ve dvou od-
délenych seancich. Pokud si hru takto ¢asové roz-
dclite, ulozte komponenty mezi partiemi do obalky
dopisu od Gandalfn dle instrukci na strané 25. Az
se nad hrou sejdete znovu, vyjmete komponenty
z obdlky a zahrajete si druhou ¢ast.
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— Cast 1, T#% délaji spolecnost, se hraje na zelené
oramované stran¢ herniho planu. Hobiti se v ni
vydaji na cestu do Hiirky, az za nejvychodn¢jsi
hranici Kraje. Hra¢, ktery nese Prsten, tajné za-
znamenava svoje kroky, zatimco hraci za Nazgtly
se snazi odhadnout, kudy se vydal, a polapit jej.

- Ciast I, Utk k Brodu, probihd na oranzové
oramované stran¢ herniho plinu. Frodo opousti
Huirku a pod vedenim Chodce mifi k Roklince.
Tentokrat je Frodova cesta generovdna auto-
maticky a hra¢, ktery nese Prsten, ovlddd namisto
néj Gandalfa Sedého, jehoz cilem je chranit
Froda a svést Nazgiily na scesti.

Hrad, ktery nese Prsten, vyhraje, pokud Frodo do-
ru¢i Prsten do Roklinky dfive, nez mu Prsten za-
temni mysl a on upadne do Stina. Hrici za Nazgily
vyhraji, pokud Froda v kterékoli ¢isti hry pohlti
temnota.

Kapitola 1 téchto pravidel (strany 8-25) uvadi pii-
pravu a pravidla hry pro Cist I. Protoze Cast II
pouzivd témér stejné mechanismy, kapitola 2 (na
strandch 26-34) uvadi zejména rozdily v pravidlech
mezi Castmi 1 a II. Slovni¢ek dilezitych hernich
pojmu najdete v zdveéru pravidel (strany 38-39).

Zaznam
o putovani

Startovni
lokace

TEMNOTA

Temnota je klicovym konceptem celé
hry, protoze Groven temnoty ve Fro-
dové mysli rozhoduje o vitézstvi ¢i po-
rizce.

Frodo béhem hry dostivd body temnoty, coz sym-
bolizuje, jak je pro n¢j stile t¢z$i odolavat vibeni
Prstenu tvai{ v tvar netnavnym Prstenovym prizra-
kam. Temnota mtize silit na zdklad¢ stietu s Nazgtly
(viz strana 22), jako dusledek tnavy kviili pohybu
v noci (viz strana 12), nebo jako efekt karet Kleteb
(viz strana 20).

Uroven temnoty zobrazuje ukazatel temnoty na po-
c¢itadle na pravé stran¢ herniho plinu. Kdyz se ma
Frodovi zvysit troven temnoty, posunte ukazatelem
o jedno poli¢ko dolit za kazdy udéleny bod.

vovz

Podminky vitézstvi pro obé¢ ¢isti hry (na strandch
25 a 34) urcuji horni hranici bodi temnoty, kterou
Frodo snese, nez navéky upadne do Stint. Pokud
hra¢, ktery nese Prsten, této hranice dosihne, hra
ihned kondi jeho prohrou a spole¢nym vitézstvim
Prstenovych prizraka.

DENIK PUTOVANI

CAST IT

Zetony
Gandalfovy pomoci

S

Karta
putovani

Zetony
Spolecenstva
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pravidla obilka ,,dopis od Gandalfa“
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PYTLIK SEDY

7 plastovych figurek

6 standardnich akénich kostek

FRODO GANDALF CTYRI NAZGULOVE

. 1 akeni kostka
Cernoknézného krale

CERNOKNEZNY
KRAL
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22 karet Pratel 22 kargt Pratel
pro Cést I pro Cast IT

pomocna karta
Gandalfa Sedého

22 karet
Kleteb

4 pomocné karty

Nazgtila

., karta
Cerného jezdce

PREHLED TAHU

18 karet 18 karet

'PREHLED TAHU

. pomocna karta
. b
Cernoknézného krile |
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PREHLED KOMPONENT (ZETONY A DILKY)

POUZE PRO CAST1

RUB LiC

3 zetony Frodovy 12 zetont vyzveéd
startovni lokace

POUZE PRO CAST I

RUB LIC RUB

10 Zeton 2 akéni zetony Svobodnych naroda 2 akéni zetony Stini

Gandalfovy pomoci do hry War of the Ring do hry War of the Ring
PRO OBE CASTI
PRSTEN ' | — MEC OKO
ukazatel ukazatel 4 zetony 4 zetony 12 zetonu

tahu temnoty Spoledenstva udalosti trasy

RUB . . .
6 zetonu tuseni 8 Zetonu 4 zetony Nazgila

Pratel

GG

BEZOVY x15 CERVENY x2 SEDY x3

20 Zetonu stietu zeton vedouciho
hracde za Nazguly
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pocitadlo pocitadlo pocitadlo ndzev sekce ndzev oblasti
putovani temnoty tahu (I-VI) (A-D)
LOKACE

rozcestnik

stezka

—_—
=y

Cernoknézna Frodova Frodova startovni
lokace cilova startovni lokace
lokace lokace Nazgula
DALSI SYMBOLY

cesta

hranice
oblasti

hranice
sekce
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»Froda se ndhle zmocnil
nepochopitelny strach
z odhaleni a pomyslil
na sviij Prsten. Sté€Zf
se odvaioval dychat,

a prece touha vytdhnout

jej 7 kapsy byla tak
silnd, e zacal pomalu
pohybovat rukou. Mél
pocit, 7e by mu stacilo
Prsten nasadit a byl
by v bezpeci.”

Spolecenstvo Prstents
Kniha prvni, kapitola 58
Tii délaji spolecnost S
e~ ——

CA§T IV .
TRI DELAJI
SPOLECNOST

ez se pustite do hrani Césti I, odlozte tyto
herni komponenty, které prijdou na radu az
v Casti II:

— dilky temnoty pro Cast II ($ed¢),
— oba bali¢ky karet putovani,
— Dbaliéek karet Ptatel pro Cést IT (oranzovy rub),

— vsechny komponenty ke Gandalfovi (pomocna
karta, figurka a zetony Gandalfovy pomoci),

— vsechny komponenty k Cernoknéznému krali
(pomocnd karta, figurka a specidlni akéni kostka),

— zetony ke hte War of the Ring,
— kartu Druziny Chodec.

PRiIPRAVA HRY

Pred zacitkem partie vyberte hrice, ktery ponese
Prsten. Ostatni budou ovlidat Nazgily. Je-li hract za
Nazgly vice nez jeden, rozdeélte ¢tyii figurky Nazgili
jakkoli mezi n¢ s podminkou, ze kazdy hri¢ bude
ovladat alespon jednu figurku. Poté polozte herni plan
zelené ordmovanou stranou vzhiiru doprostied stolu.

HRAC, KTERY NESE PRSTEN

1. Vezméte zisténu hrice, ktery nese Prsten,
a polozte ji pred sebe tak, aby obrizek herniho
planu pro Cést I stdl svisle. Poté vlozte (vhodné
prehnuty) list ¢istého papiru dovnitié kartono-
vého deniku putovani a ten polozte na vodo-
rovnou stranu zdstény, otoceny vzhiru stranou
pro Cast 1.

2. Vezméte tii zetony SpoleCenstva a polozte je
na patficné misto na deniku putovani. Toto je
zasoba Spolecenstva.

3. Nihodn¢ vylosujte jeden zeton Frodovy star-
tovni lokace a tajné si jej prohlédnéte. Zazna-
menejte tuto lokaci tim, Ze zeton polozite na
patficné misto v deniku putovani. Ostatni dva
zetony vratte do krabice tak, aby je hric¢i za
Nazgly nevidéli.



. Vezméte si karty Druziny Frodo Pytlik, Samvéd

Krepelka a Peregrin Bral a polozte je pred sebe
textem vzhuaru. Kartu Smélmir Brandorid zatim
odlozte stranou.

. Zamichejte balidek karet Piitel pro Cést 1

(zelené ruby karet) a poté si z n¢j vezméte do
ruky horni tfi karty. Toto je vase startovni ruka.

. Polozte ukazatel tahu na policko vlevo na poci-

tadle tahu, stranou s Prstenem vzhiru. Poditadlo
tahu jsou tfi policka v levé dolni ¢asti planu.

. Polozte ukazatel temnoty na policko ,,0 na

pocitadle temnoty (v pravé ¢asti planu).

. Polozte figurku Froda na policko ,,0“ na poci-

tadle putovani (v levé ¢asti planu).

. Ndhodné vylosujte pét Zetont vyzvéd a tajné

si je prohlédnéte. Jeden z nich vyberte a dejte
hra¢tim za Nazgily. Zbylé Ctyfi poloZte za svoji
zasténu na patficnd mista deniku putovani.
Nevylosované zetony vyzved vratte do krabice,
aniz by je vid¢li hraci za Nazgily.

HRAC(I) ZA NAZGULY

1.

Rozdélte mezi hréce figurky Nazgiiltia pomocné
Kkarty, které danym figurkim odpovidaji. Hradi,
ktefi ovladaji vice nez jednoho Nazgitila, musi
seradit jejich karty v poradi, v jakém s nimi
budou béhem partie hrat. Toto poradi se béhem
partie neméni.

. Polozte kartu Cerného jezdce na dohled viem

hracam. Na prvni z jejich péti policek polozte
y Ly v i 2
zeton vyzved obdrzeny od hrace, ktery nese
Prsten, ¢imz odemknete prvni specidlni schop-
nost Nazgula.

. Pripravte zetony tuSeni tak, aby na né vsichni

hraci za Nazgly snadno dosahli.

. Zamichejte bali¢ek karet Kleteb. Poté si kazdy

hra¢ za Nazglly dobere jednu kartu, coz bude
jeho startovni ruka (pouze jedna karta na hrice,
bez ohledu na to, kolik figurek ovlada). Kazdy
hra¢ bude mit béhem partie v ruce svou vlastni
zasobu karet Kleteb.

. Dejte zetony stretu pro Cést 1 (bézové) do

pytliku, pohéru nebo sloupecku. Toto je zasoba
stetu. Dva specidlni ¢ervené zetony si ponechte
lezet na dosah, ale nemichejte je k ostatnim.

CAST I: TRI DELAJi SPOLECNOST * 9

. Jeden ndhodné vybrany hri¢ za Nazgily si

vezme zeton vedouciho hriace (pokud za né
hraje jen jeden hrad, vezme si jej on sim). Potom
vsichni hradi, pocinaje vedoucim, polozi figurky
Nazgtla na herni pldn, kazdy na jinou ze $esti
moznych startovnich lokaci.

. Vedoucdi hra¢ hodi Sesti standardnimi akénimi

kostkami (coz je zasoba akei Nazgtli). Hrac,
ktery nese Prsten, si ze zdsoby Spolecenstva
vezme jeden zeton Spolecenstva za kazdy Stin,
ktery na kostkdch padl, a polozi je na svou kartu
Frodo Pytlik.

e 3

\o il

PRIZPUSOBENT{
OBTIZNOSTI

Hry se skrytym pohybem, jako Honba za
Prstenem, je snadné hrat, ale neni snadné je
hrit dobfe. Ten, kdo hru dtvérné zna, maze
SN o v vy
snadno porazit méné¢ zkusené soupere, ¢imz
se hra muize jevit nevyvizend na nékterou
stranu. Budete-li mit ze hry takovou zkuse-
nost, mtizete uplatnit nasledujici Gpravy,
:7 . vz Z Y
a najit tak tu nejlepsi rovnovihu pro vasi
herni skupinu.

FRODO JE NEPORAZITELNY!

Pokud je ve vasich hrich pro Froda prili§
snadné dojit az do Roklinky, zménte piipravu
Casti I tak, Ze v Gvodu hry dava hrac, ktery
nese Prsten, Nazghlim dva Zetony vyzvéd
namisto jednoho (oba vybere z péti zetonu
vyzved, které predtim vylosoval, takze sdm si
na deniku putovini ponechd jen tfi namisto
Cyr).

NAZGULOVE JSOU STRASLIVI!

Pokud jsou naopak Nazgllové prili$ silni
a Frodo snadno upada do Stinti, mtize hrac,
ktery nese Prsten, nedavat na tivod celé partie
zadné Zetony vyzvéd Nazgllim a nechat si
vsech pét. Pokud mu cheete pomoci jesté
vic, miizete pouzit véechny Ctyfti zetony Spo-
le¢enstva jako zdsobu (tedy o jeden Zeton vic

nez v klasickych pravidlech). )
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PRUBEH HRY

Hra probihd v jednotlivich dnech. Kazdy herni
den predstavuje jeden den putovini a déli se do
dvou dennich tahu (rannif a odpoledni, se stejnymi
pravidly) a jednoho no¢niho tahu (kde maji Naz-
gilové silnéjsi pozici). Pomoci ukazatele tahu si
muzete udrzovat prehled, ktery tah se zrovna hraje.
Po dokonéeni no¢niho tahu nésleduje fize svitani
a po ni dalsi den.

V kazdém tahu za¢ina hra¢, ktery nese Prsten. Potom
hraji vsichni hraci za Nazgily, poc¢inaje vedoucim
a déle po sméru hodinovych rudi¢ek. Hradi, kteif
ovladaji vice nez jednoho Nazgla, odehraji tah za
kazdou figurku. Poradi figurek je stanoveno na za-
catku partie a je uréeno tim, jak na stole lezi po-
mocné karty Nazgalu.

Pokud je hrac¢t za Nazglly vice, mohou se spolu

domlouvat a utvéret spole¢nou strategii, ale nesméji

si navzdjem ukazovat karty Kleteb ¢i jiné skryté

informace. Hra¢, ktery nese Prsten, musi neustile
Y1y o

védet, co rikaji.

¥y . N
PRUBEH DNE

OKUD SE FRODO HYBTL,@

OTOCTE UKAZATEL TAHU
NOCNT{ TAH

A\ »_

PRUBEH DNE

Kazdy herni den se sklidd z ranniho, odpoledniho
a no¢niho tahu. Na zavér nasleduje fize svitani.

RANNITAH
Nyni lze uplatnit schopnost karty Frodo Pytlik.

1. Tah Froda (musi se pohnout)
Nyni lze uplatnit schopnost karty Smélmir Bran-
dordad (pokud jiz vstoupila do hry).

2. Tahy Nazgult — jeden tah za kazdou figurku.

VYooY

3. Stret s Nazglly (pokud byl Frodo tspésné lapen).

4. Posun ukazatele tahu o policko dal.

ODPOLEDNITAH
Opakujte kroky 14 vyse.

NOCNITAH

1. Tah Froda (mtize se pohnout, nebo odpocivat)
Nyni lze uplatnit schopnosti karet Samvéd Kie-
pelka a/nebo Smélmir Brandordid.

2. Tahy Nazgila — jeden tah za kazdou figurku.
3. Stfet s Nazgly (pokud byl Frodo tspésné lapen).

4. Presun ukazatele tahu na prvni poli¢ko (a pri-
padné otoceni ukazatele Prstenem vzhiiru).

FAZE SVITANI

1. Hrad, ktery nese Prsten, si dobere jednu kartu
Pritele. Nyni lze uplatnit schopnost karty Peregrin
Bral.

2. Pokud je ve hre vice hrict za Nazguly, presune
e

vedouci hra¢ zeton vedouciho nejbliz$imu hrici
po levici, ktery hraje za Nazgtly.

3. Novy vedouci hri¢ si dobere jednu kartu Kletby
a hodi vSemi akénimi kostkami Nazgtila.

4. Hrad, ktery nese Prsten, si mtize za kazdou kost-
ku, na které padla strana Stin, vzit jeden zeton
Spolecenstva. Tento zeton vezme ze zisoby
Spolecenstva (na deniku) a polozi jej na svoji
kartu Frodo Pytlik.



TAH HRACE,
KTERY NESE PRSTEN

Hrac, ktery nese Prsten, muze ve svém tahu provést
kazdon z nisledujicich akci jednon, v libovolném
poradi:

— presunout Froda (nebo v noci odpoéivat),

— (volitelné¢) zahrit jednu kartu Pfitele,

— (voliteln¢) zaplatit jeden zeton Spolecenstva a do-
brat si novou kartu Pritele.

Presunuti Froda je béhem ranniho i odpoledniho tahu
povinné. V no¢nim tahu se Frodo mize presunout
dél, nebo odpocivat (viz Noéni tah na strané 12).

FRODUV POHYB

Hrac¢, ktery nese Prsten, se podiva na Frodovu po-
sledni pozici, zapsanou v deniku putovani, a roz-
hodne se, kam se presune ddle. Aby o¢ima neprozradil
Nazgiiltim o své pozici prili§, mize sledovat obrizek
herniho planu na svoji zasténe.

Az se rozhodne, zaznadi sviij pohyb do deniku tim,
ze tuzkou vyplni volné policko deniku s nejnizsim
islem. Poté posune figurkou Froda na plinu, aby
stila na stejném Cdisle jako dislo pravé vyplnéného
policka deniku putovani.

— Kazdy zdznam v deniku putovani miize byt bud
tecka, nebo ¢islo lokace. Pohyb na rozcestnik
hra¢ zaznadi malou teckou uprostied policka,
pohyb na lokaci tim, Ze do policka napise
patti¢né ¢islo lokace.

FRODO DOSEL DO LOKACE

Pokud hrad, ktery nese Prsten, zazna¢i do deniku
putovani ¢islo, naznacuje tim, ze Frodo vstoupil na tu
konkrétni lokaci. Nejposlednéjsi (tedy nejcerstvejsi)
diselny zdznam v deniku se nazyvd Frodova posledni
lokace. Novou ¢iselnou lokaci mize hra¢ do deniku
zaznacit pouze tehdy, je-li propojena s Frodovou
posledni lokaci a zdroven je-li od posledni lokace
v dosahu (viz rdmecek na strané¢ 12). Mize to
byt i lokace, kterou uz Frodo v minulosti navstivil,
a tudiz se uz v deniku drive vyskytuje — pripadné
i jako posledni lokace.

PYTLIK

Pokud mi na zacitku

ranniho tahu méné nez

@ dva zerony Spolecenstva,
vezmi si jeden novy.

FRODOVO
'ODHODLANI
Po dokonéeni Frodova
pohybu otod tuto kartu
apfesui ho znovu
Zmensi zdsobu Spo-
lecenstvao 1 Zeton.

Pokud béhem notniho
tahu odpocivis, odetti
Frodovi 1 bod temnoty
SAMOVAVIRA
Oto tuto kartu a vyber
jeden prévé vylosovan
Zeton stietu. Zrus
jeho efekt a vrat jej
do zsoby stictu.

Béhem fize svitani
si dober az dvé
Karty Pitel.

Béhem svého tahu ‘

mizes zahrit z ruky

a dvé karty Pitel.
PIPINOVO SRDCE

Otoé tuto kartu a vyber

jeden pravé vylosovang

SMISKOVAPODPORA | .4 |
Otot tuto kartu a vyber
jeden privé vylosovany.
Jeton stéetu. Zru§ oo s e, ST
jeho efekt a vrat jej
do zisoby stietu.

jeho efekt a vrat jej
do zsoby stietu.

Karty Druziny davaji hridi, ktery nese
Prsten, dalsi schopnosti. Tyto karty mohou
ucinkovat v raznych fizich tahu. Na horni
Casti je popsana schopnost karty, kterd plati
neustile (kazdy tah), dokud se hri¢ neroz-
hodne vyuzit jednorizovou schopnost karty
popsanou nize. Poté kartu otoci obrizkem
vzharu, ¢imz jeji popsané schopnosti pre-
stanou platit. I oto¢end karta Froda ovsem
skladuje zetony Spolecenstva.

.

FRODO DOSEL K ROZCESTNIKU

Tecka v policku cestovniho deniku znaci, ze Frodo
je nékde v divociné, mezi lokacemi: pro tucely
Nazgitiliho hledani, tuseni i lovu se za Frodovu
polohu povazuje jeho posledni lokace, tedy nej-
cerstvejsi dislo v deniku putovani.

o

Hrac, ktery nese Prsten, miize jako Frodovu pozici
vZdy zaznacit tecku bez ohledu na to, kterd lokace
je Frodovou posledni ¢i kolik tecek je jiz v deniku.
Tecka v deniku tedy nezna¢i konkrétni rozcestnik,
nybrz pouze zvysuje dosah Froda od jeho posledni
lokace, nez se rozhodne dojit do dalsi lokace.
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NOCNITAH Krom toho otodte ukazatel tahu na
Béhem noéntho tahu se Frodo miize bud presunout, | stranu s Okem, &imz pfipomencte Naz-
nebo odpo&ivat. galim, ze tento tah maji moznost pro-
vidét zdarma lov namisto hledani (viz
Nocni pohyb strana 19). Na konci tahu otoéte Zeton
Pokud se hra¢, ktery nese Prsten, rozhodne hybat zpét Prstenem vzhtru.

i v noci, Frodo dostane jeden bod temnoty: posunte

ve
ukazatelem temnoty o jedno policko niz. Odpocinek

] %2 % Nz
Pokud Frodo v noci odpocivd, neznaci hrac¢ nic

Poté hrac klasicky zaznaci pole, kam se pohnul, do | do deniku, figurka Froda se na poditadle putovani
deniku a posune figurku Froda. neposouvd a ukazatel tahu zdstava Prstenem vzhiru.

ra 3
VZTAHY MEZI POLI

SOUSEDICI

Jakakoli dvé pole na planu (rozcestniky i lokace) se
povazuji za sousedici, pokud jsou pfimo propojend
stezkou nebo cestou, a tudiz jsou od sebe na vzda-
lenost jednoho kroku.

Lokace 31 sousedi s lokaci 33 a se zvyraznénym roz-
cestnikem vlevo od ni.

PROPOJENA

Jakdkoli dv¢ pole na plinu (rozcestniky i lokace) jsou
propojend, pokud jsou bud spolu sousedici, nebo
spojnice mezi nimi obsahuje pouze rozcestniky.
Kazdd lokace se povazuje za propojenou sama se
sebou.

Lokace 37 je propojena sama se seboun, s lokacemi 33,
35, 38 & 39 a se zvyraznénym rozcestnikem nalevo od
ni.

VDOSAHU

Lokace je v dosahu (Frodova pohybu), pokud
bud sousedi s Frodovou posledni lokaci, nebo je
s ni propojend a pocet rozcestniki mezi nimi je
mensi nebo roven poctu tecek, které jsou v deniku
putovani zapsany za Frodovou posledni lokaci.

Pokud je Frodova posiedni lokace 31 a v deniku je
2z posledni lokaci zaznalena jedna tecka, pak jsou
v dosahu lokace 26, 31, 32 & 33.

Pokud jsou za posledni lokaci dvé tecky, pak json
v dosahu navic k vyse uvedenym i lokace 27 a 29.
>

Sl T | IR
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POHYB FRODA POMOCI KARET PRATEL

Karta Druziny Frodo Pytlik a nékteré karty Pratel
(napriklad Tom Bombadil) umoznuji hraci, ktery
nese Prsten, presunout Froda. Takovy presun je
navic k béznému presunu a dd se provést i v noci,
aniz by pridiaval bod temnoty ¢i otdcel ukazatel
tahu. I tento pohyb Froda hri¢ vyznaéi do deniku
putovani a posouvd za néj figurku Froda na pocitadle
putovani.

FRODUV POHYB A NAZGOLOVE

Frodiv pohyb na plinu je tplné¢ nezavisly na pozici
Nazgtilt. Nazgilové Froda neblokuji ani nijak ne-
ovliviiuji, vyjma vyhodnoceni stietu s Nazguly
poté, co néktery Nazgil provede Gspésny lov (viz
strana 22).

(1) Frodo zahdjil putovani v lokaci 1 (Dno pytle).
Jiz se pohnul tiikrit — dvakrit do deniku putovani
vyznacil tecku, potreti lokaci 10. Posledni Cislo
v deniku putovini, tedy 10, je Frodova posledni
lokace. Jako sviij novy pohyb miize hric, ktery nese
Prsten, zaznacit tecku, lokaci 11, nebo lokaci 9
(0bé tyto lokace sousedi s lokaci 10). Hric se rozhodl
zaznalit tecku. Frodo je nyni v divoliné. Frodovon
posledni lokact je viak stdle 10.

(2) Jako dalsi se miize hraé, ktery nese Prsten,
rozhodnout zapsat znovu tecku, nebo cislo jakékoli
lokace v dosahn. Protoze je jedna tecka za lokaci
10 jiz zaznacena, lokace v dosahu json 9, 11, 19,

A

PRIKLADY FRODOVA POHYBU

20 o samotnd 10. Vybere si lokaci 19. Tnkto tedy
Frodiw denik putovini vypadd ted — Frodovou
posledni lokact je 19:

(3) Hric se pohybuje znovu a rozhodne se vydat
primo na lokaci 22, coZ je pole sousedici s 19
(sousedici pole jsou vZdy propojend a v dosahn).
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Poloz jeden Zeton Piitele ¥
do Réidohrab [37].
— NEBO —
Az do konce
tohoto tahu nesméji
Nazgtilové vstupovat
do lokaci v oblasti ll«C
ani jimi prochazet.

Nazgtlové, ktcti
v nékteré takové
lokaci ji stoff, ji
nesméji opustit.

Karty Pratel reprezentuji priznivé udilosti a po-
stavy, které mize Frodo vyuzit, aby znesnadil tkol
Prstenovych prizraki.

DOBIRANI KARET PRATEL

Hrac¢, ktery nese Prsten, obdrzi béhem pripravy hry
tii karty Pratel a kazdou fézi svitani si dobird jednu
novou kartu (muze si dobrat dvé, dokud stile ma
platnou schopnost karty Peregrin Bral). Maximalni
pocet karet Pritel v ruce je 5. Pokud hra¢ tento
pocet v libovolné chvili prekroci, musi ihned vybrat
nckteré karty ze své ruky a zahodit je tak, aby mu
v ruce ztstalo pravé 5.

Pokud je dobiraci balicek karet Pritel vyéerpan, ne-
michejte odhazovaci hromadku — po zbytek partie jiz
nebude mozné si dobirat nové karty Pratel.

HRANIKARET PRATEL

Béhem svého tahu muze hri¢, ktery nese Prsten,
zahrit z ruky nejvyse jednu kartu Pritele (respektive
dve, dokud stile md platnou kartu Swmisek Bran-
dordd), pred Frodovym pohybem pro tento tah,
nebo poté, co pohyb dokondil. Zahrané karty po-
klada na jejich odhazovaci hromadku.

— Tuény text na horni stran¢ karty (vétSinou zadi-
najici ,Zahraj...“ nebo ,Zahraj, kdyz...<) uvadi
nutnou podminku k zahrani karty: tato karta se
da zahrat, jen kdyz dand podminka plati.

— Nekteré karty maji dva efekty (oddelené slovem
,,NEBO). Hrac¢, ktery ji zahrdl, pii jejim vyhodnoceni
spusti jen jeden z uvedenych efektt.

— Akce na kart¢ Pritele jsou povinné. Neni-li mozné
je zcela uplatnit, kartu lze stile zahrat a uplatnit jeji
efekt nejvic, jak je to mozné.

HRANI ,MIMO TAH"
Neékteré efekty karet Pratel
jsou oznaceny klicovymi slovy
Mimo tah. Tyto efekty muize
hra¢, ktery nese Prsten, vyuzit
pouze béhem tahti Nazgulti.
Tyto karty se nepocitaji do
limitu poctu karet, které lze
zahrit ve Frodové vlastnim
tahu. Pokud md byt touto
kartou zrusena konkrétni g &

\ oy T EV g
Nazgtilova akce, mize hrac,
ktery nese Prsten, pockat,
nez hra¢ za Nazgila vyhlasi detaily akce, kterou bude
provadeét (napriklad konkrétni rozsah tuseni), nez se
rozhodne akei zrusit.

GANDALF

Dober si jeden
Zeton Spolecenstva.

— NEBO —

Mimo tah: zaplat
jeden Zeton Spolecen-
stva, a zru$ tak akei

zahranou za kostku
se symbolem Stinu.
Kostka zistdvd pouzitd.

ZETONY PRATEL

Nekteré karty Pratel umozni hradi,
ktery nese Prsten, uvést do hry ze-
tony predstavujici Frodovy pratele
a spojence. Tyto zZetony se pokladaji
na lokace a mohou se jako dusledek
nékterych karet i presouvat mezi pro-
pojenymi lokacemi.

Zetony Piétel omezuji schopnosti a pohyb Nazglla:

— Nazgtil nesmi vstoupit na lokaci obsahujici Zeton
Pritele ani skrz ni projit.

— Karty Kleteb, které umoznuji provést hledani
nebo lov, nemohou cilit na lokaci s Zetonem
Pfitele (na tuseni nemaji zetony Pritel vliv).

Kdyz zetony Pratel vstupuji do hry, musi je hrac,
ktery nese Prsten, polozit na lokaci, kde neni Naz-
gl ani jiny zeton Pritele. Kdyz se zetony Pritel pre-
souvaji (jako dusledek hrani karty Pritele), mohou se
presouvat ze svoji lokace pfimo na dalsi proposenon
lokaci, kterd neobsahuje Nazguala ¢ jiny zeton
Pritele. Mohou se vsak presouvat skrze rozcestniky,
na nichz stoji Nazgtlové.

Ve hre miize byt nejvyse osm zetond Pritel. Kdyby
karta umoznovala hra¢i polozit zZeton Pritele
a vsechny jiz byly na plinu, md povoleno néktery
existujici ze hry odstranit a polozit jej jako novy.

Kdyz je zeton Pritele odstranén Nazgtilem za pouziti
akeéni kostky Mec (viz strana 17), vraci se do zdsoby
zetontl dostupnych k uvedeni do hry.



ZETONY UDALOSTI

Ctyfi Zetony udalosti mize hra¢, ktery
nese Prsten, vyuzit k oznaceni oblasti,
sekce nebo lokace, na niz cili néjaky
efekt karty Pritele. Hrd¢ prost¢ polozi
zeton na patficné misto jako pripominku
platného efektu karty a odstrani jej, az
efekt vyprsi.

POUZIVANT

ZETONU SPOLECENSTVA

Béhem svého tahu miize hraé, ktery
nese Prsten, zaplatit nejvyse jeden Zeton
Spoledenstva, aby si dobral novou kartu
Pftele. Zeton poté premisti z karty Fro-
do Pytlik do zisoby Spolecenstva, lezici
na deniku putovani.

Nekteré karty Druziny ¢i karty Pratel (ptimo v ramci
svého textu) vyzaduji zaplatit zeton Spolecenstva,
aby mohl byt spustén jejich efekt. Takové pouziti
zetonu se nepocitd do limitu ,,nejvyse jeden za tah.

ZASOBA SPOLECENSTVA

Ve standardni hre md hri¢, ktery nese Prsten, od
zalatku partie v zasobé Spoledenstva tfi zetony. To
znamena, ze kdykoli béhem hry mitize mit nejvyse
tfi zetony Spolecenstva k dispozici. Zasoba Spo-
le¢enstva sc mize béhem hry snizovat: v Casti 1
muze hri¢ vyuzit jednorizovou schopnost karty

Frodo Pytlik, kterd snizi zisobu o 1 zeton. V Césti IT
pribudou dalsi zptisoby, jak se mtize zisoba zmensit.

ZISKAVANI ZETON( SPOLECENSTVA

Kdyz vedouci hri¢ za Nazgily v rimci faze svitani
(a na zacitku partie) hodi kostkami, ziskdvd hrac,
ktery nese Prsten, jeden novy zeton Spolecenstva za
kazdy vysledek Szin, ktery na akénich kostkdch padl.
Dalsi Zetony Spolecenstva muze ziskivat pomoci
karet Pritel ¢i permanentni schopnosti karty Frodo
Pytlik.

— Hra¢, ktery nese Prsten, nemize nikdy mit
k dispozici vice zetonu Spolecenstva, nez jaka je
velikost zdsoby Spolecenstva.

— Nepouzité zetony Spolecenstva si hri¢ uchovava
mezi tahy i mezi dny.

TAHY NAZGULU

Jakmile hra¢, ktery nese Prsten, dokondi svij tah,
zatnou hri¢i za Nazglly po sméru hodinovych
rudi¢ek provadét akee jednotlivych figurek Nazguli,
pocinaje hri¢em s zetonem vedouciho. Jak jiz bylo
receno, pokud hra¢ ovlddd vice nez jednoho Nazgula,
musi je aktivovat v poradi daném na zacatku partie.

Aktivni figurka Nazgila se ve svém tahu mutize pre-
sunout a provést jednu akei (v jakémkoli poradi —
napred pohyb, potom akce, nebo naopak).

— Nazgilova akce bud vyzaduje vynalozit akéni
kostku (viz Pouzivini akénich kostek, strana 17),
nebo se jedna o volnou akei.

— Za normilnich okolnosti je jedinou moznou
volnou akei hledani, pokud aktivni Nazgl stoji
v lokaci (viz kapitola Hleddni na strané 18).
Nicméné pokud se béhem noéniho tahu Frodo
rozhodne hybat, musi otocit ukazatel tahu na
stranu s Okem a Nazgtilové mohou jako volnou
akei provadét silngjsi akei lov namisto hledani
(viz kapitola Lov na stran¢ 19).

POHYB NAZGULA

P1i pohybu se figurka Nazgiila na plinu presune na
pole (rozcestnik nebo lokaci) sousedici s jeho pred-
chozi pozici. Nazgllové se vsak mohou za ndsle-
dujicich podminek hybat i rychleji:

— Pohyb po cesté: Nazgll se mize posunout az
o tfi pole, pokud se cely jeho pohyb odehriva
na cesté (at uz se jednd o tah ranni, odpoledni
nebo nocni).

— Pohyb v noci: B¢hem nocnich tahti (treti tah
kazdého herniho dne) plati, ze Nazgil se mize
posunout az o dvé pole, pokud se jeho pohyb
odehrava na stezkach nebo na kombinaci stezek
a cest.

Pohyb neni nikdy povinny: Nazgl se miize i v noci
pohnout jen o jedno pole, nemusi se hybat viibec
a pouze provést akei tam, kde stoji; muze se i roz-
hodnout nedélat viibec nic.
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\ J

V prvnim vannim tabu celé partie se modry Nazgiil pobne o jeden krok z lokace 48 na sousedici rozcestnik
po stezce vievo. Mobl se misto toho rozhodnout vydat se do cernoknézné lokace 47. Zeleny Nazgiil, ktery
zacinal hru v lokaci 49, se rozhodne vyuzit zrychleného pobybu po cesté — maze po ni docestovat do lokace

48 (rozcestnik-rozcestnik-48) nebo 46 (rozcestnik-rozcestnik-46). Rozhodl se pro 46.

V noci (treti tah) stoji zeleny Nazgil na lokaci 34. Mobl by pokracovat po cesté (az o t7i pole, napr.
rozcestnik—30-rozcestnik), ale je noc, takze se muze rozhodnout udélat dva kroky i mimo cestu, pod
plastém tmy. Rozhodne se presunout do Lomce (rozcestnik—23).
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POHYBOVA OMEZENI

Nazgl nikdy nesmi vstoupit na Frodovu cilovou
lokaci. Krom toho nesmi vstoupit na lokaci, na které
je zeton Pritele, ani skrz ni projit.

Figurky Nazgula si navzdjem nepre-
kdzeji a neovliviuji pohyb jedna
druhé. Na jednom poli mize stit ne-
omezen¢ mnoho Nazgtla (v pripadé,
ze na figurky neni dost mista, mtizete
je docasné nahradit Zetony Nazgilu).

POUZIVANI AKCNICH KOSTEK

Hra¢ za Nazgula mtze vynalozit jednu kostku ze
zasoby akci Nazgtlua a vyuzit symbol, ktery na ni
padl, aby proved! akci.

Akéni kostku mutize hri¢ pouzit predtim, nez se
aktivni Nazgtl pohnul, nebo az potom — namisto
provadéni volné akce (tzn. namisto hledani, nebo
ptipadné namisto lovu za noci, kdy se Frodo hybal).

Pouzité kostky jsou nedostupné az do pristi fize
svitani. Hrid¢i za Nazgily se museji shodnout, jak
pouziti kostek nejlépe nakombinovat, nebot kostek
je na jeden herni den 6, ale Nazgilich tahu 12.

Priklad: Je proni vanni tab celé partie. Na kost-
kdch, kterymi vedouci hrié za Nazgily v ramci
pripravy bry hodil, padlo: Prsten, Prsten, Prsten,
Meé, Kletba, Stin. Hrid, ktery nese Prsten, presu-
nul Froda a dokoncil sviy tab.

Vedouct hric za Nazgily (modry) zacind: rozhod-
ne se nevyuzit kostlw. Provede volnon akci bleddni
v lokaci 48, kde Nazgiil stogi, a poté jej presune na
sousedni rozcestnik.

Poté hrage zeleny Nazgiil, ktery se diky pohybu po
cesté presume o t7i pole, z lokace 49 na 46. Poté
pouzije vysledek hodu Prsten, aby provedl tuseni
v sekci I11, a odstrani tuto kostku ze zisoby akci.

Hric za  cerveného Nazgiiln  pouzije  kosthu
s Kletbon, aby si dobral kartu Klethy, a posune
svoji figurkn. Jako posledni posune svoji figurkn
hrié za finlového Nazgila. Ten ve svém tahu
nedéld nic jiného.

Na konci ranniho tabu zbyvaji v zdsobé kosthky
Prsten, Prsten, Mec a Stin, které mohon Nazgiilové
vyuZit v odpolednim a noénim tahn.

- e

AKCNI KOSTKA

Kazda standardni akéni kostka Nazgtiltt ma
téchto $est stran:

S T » &

Prsten Met Kletba Stin
(x2) (x2)
SYMBOL MOZNE AKCE

Pouzitim symbolu Prstenu lze:
@ — provést tuseni v oblasti, kde
stoji aktivni Nazgul, nebo

— provést tuseni v sekci, kde
stoji aktivni Nazgul.

@‘ Pouzitim symbolu Mece lze:

— provést lov v lokaci, na niz
stoji aktivni Nazgl, nebo

— odstranit zeton Pfitele z lokace
sousedici s aktivnim Nazgtilem.

Pouzitim symbolu Kletby lze:

HS — dobrat jednu kartu Kletby,

nebo

— zahrat jednu kartu Kletby.

{ﬁ% Symbol Stinu se dd pouzit, jako
4 pﬁy by to byl Prsten, Me¢, nebo
)‘%,,‘ Kletba, dle hricovy volby.

Pozniamka: Mald ikonka ,,Gan-
dalfa“ uprostied pripomind, ze
za kazdy symbol Stinu, ktery na
kostkich padne, si muze hrad,
ktery nese Prsten, dobrat jeden
zeton Spolecenstva (viz strana

25).
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HLEDANI

Aktivni hri¢ za Nazglly muze provést hledani
jako volnou akci — predtim, nez pohne figurkou
Nazgiila, nebo az potom — pokud jeho figurka v tu

chvili stoji v lokaci a hri¢ se rozhodne nepouzivat
akeni kostku.

Také nékteré karty Kleteb umoznuji hledat.

Hledéni probihd takto: aktivni hri¢ za Nazgila se
zepta hrice, ktery nese Prsten, zda se kdekoli v jeho
deniku putovani alespon jednou vyskytuje lokace,
na které stoji aktivni Nazgiil. Odpovéd musi byt
pravdivd, stali prosté ,,ano“ nebo ,,ne“. Hrac, ktery
nese Prsten, v rimci hledani nesdéluje Nazghlam,
zda se jednd primo o Frodovu posledni lokaci.

— Pokud je odpovéd ,,ano“, hleddni bylo Gspésné.
Hri¢ za Nazglla na danou lokaci (povinné)
polozi zeton trasy stranou s Okem vzhiru. Nevi
vsak, zda tu Frodo stile je, nebo tudy pouze
prochdzel.

— Pokud je odpovéd ,,ne”, hledan{ selhalo.

— Hleddni nelze provést na kterékoli ze tff moznych
Frodovych startovnich lokaci (lov ano).

— Hleddni nelze provést na lokaci, kde uz lezi
zeton trasy (lov ano — viz Lov na stran¢ 19).

Priklad: Frodo zabdjil partii v lokaci 1 (v niz
nelze hlednt).

Béhem Sesti tabii prosel skrz lokace 10, 19 a 22.
Hiedani v jakékoli z téchto ti lokaci by dalo
vysledek ,ano“. Hrici za Nazgitly by do nich poté
museli polozit Zeton trasy Okem vzhiiru. Hleddni
v libovolné jiné lokaci by dalo vysledelk ,ne.

TUSENI

Aktivn{ hra¢ za Nazglly mtize provést tuseni, kdyz
pouzije akéni kostku se symbolem Prstenun. Herni
plan je rozdélen na sekce (oznacené rimskymi ¢isli-
cemi), z nichz kazd4 se dile d¢li na oblasti (oznacené
pismenem). Hrd¢ za Nazgiila si musi vybrat, zda se
tuseni tyka celé sekce, nebo pouze oblasti, v niz
stoji figurka aktivniho Nazgtila.

Také nekteré karty Kleteb umozinuji provést tuseni.

Tuseni se provadi takto: aktivni hrd¢ za Nazgtla si
vybere, zda tuseni cili na oblast, nebo celou sekci,
ve které stoji figurka aktivniho Nazgiila, a zeptd se
hrace, ktery nese Prsten, zda se Frodova posledni
lokace (tedy nejcerstvéjsi Cislo v deniku putovani)
nachdzi uvnitr této cilené sekce ¢i oblasti. Hrac za
Nazgfila zvoleny rozsah tuseni bud ukiZe na plinu,
nebo oznami jeho soufadnice. Odpovéd musi byt

pravdivd, prosté ,,ano“ nebo ,,ne“.

3

Pokud je odpovéd ,ano“, mohou si Nazglilové
Ve Ve o o v
oznadit oblast ¢i sekci Zetonem tuseni (viz Zetony

tuseni na stran¢ 19).

Priklad: Frodovou posledni lokaci je 22, hterd
lezi v sekci II a oblasti I8 A (tecka v denilku zn
poslednim Eislem se nepociti — Frodovon posledni
lokaci je nejéerstvéfsi cislo).

—  Nazggiil v lokaci 31 provede tusent cilené na
sekei I1. Vysledek je ano.

—  Nazgiil v lokaci 31 provede tuseni cilené na
oblast 11 B. Vysledek je ,ne“.

—  Nazgiil v lokaci 24 provede tusent cilené na
oblast ITe A. Vysledek je ,ano“.




LOV

Aktivni hra¢ za Nazglly mutize provést lov, kdyz
pouzije akéni kostku se symbolem Mece. Lovit muze
pouze Nazgul stojici na lokaci (v¢etné Frodovych
startovnich lokaci, ale vyjma cilovych — tam Nazgul
nesmi vstoupit).

V noénim tahu, pokud se Frodo rozhodl hybat,
mohou Nazgtlové providét lov jako volnou akci
(namisto hledani), tedy na nemuseji na lov vyna-
klidat akéni kostku. Také nékteré karty Kleteb
umoznuji lovit.

Lov je akce podobnd hledani, avsak silnéjsi. Aktivni
hra¢ za Nazgila se zeptd hrice, ktery nese Prsten,
zda se kdekoli v jeho deniku putovani alesporn
jednou vyskytuje lokace, na které stoji aktivni Naz-
gtil. Odpovéd musi opét byt pravdiva, ,,ano“ nebo

,ne.

— Pokud je odpovéd ,,ano0“, lov byl tspésny a Naz-
gilové na danou lokaci polozi zeton trasy
stranou s Okem vzhtiru. Pokud je odpovéd ,,ne,
lov selhal.

— Pokud byl lov tspésny a zdroven je lokace,
kde lov probihal, i Frodovou posledni lokaci,
musi hrd¢, ktery nese Prsten, ohldsit ,Frodo je
zde“. Nazgtilové sem polozi Zeton trasy Mecem
vzhuiru a poté, co vsichni dokonéi své akce pro
dany tah, dochazi ke stfetu s Nazglly (viz Str'et
s Nazgiily na strané 22).

Priklad: Frodovou posledni lokaci je 22 (techy
v denikw za poslednim Cislem se mepocitagi —
Frodovou posledni lokaci je nejcerstvéssi cislo).

20000203

—  Nazgil lovi v lokaci 19. Visledek je sice ,ano®,
ale protoze to neni Frodova posledni lokace,
nedochazi ke stietu s Nazgiily. No lokaci 19 je
polozen Zeton trasy Okem vzhirn.

— Nazgil lovi v lokaci 22. Vysledek je ano,
Frodo je zde®, protoze toto je Frodova posledni
lokace. Na lokaci 22 je polozen Zeton trasy
Mecem vzhiirn a na konci tabu dojde k vy-
hodnocent stietu s Nazgiily.

ZETONY TRASY

Pomoci zeton trasy zazna-
mendvaji Nazgtlové na herni
plan, ve kterych lokacich
o MEG probé¢hlo Gspésné hledani &

lov, tedy jakou trasou se Frodo
ubiral. Pii tspésném hledani ¢ lovu polozi na lo-
kaci zeton Okem vzhiiru, pti uloveni Froda Mec¢em
vzhtiru.

vsov

— Na lokaci, kde leZi Zeton trasy, nelze (a ve vétsiné
ptipadid ani nemd smysl) provadét hledani.

— Na lokaci, kde lezi Zeton trasy, /ze provadét lov.
Pokud je tato lokace Frodovou posledni lokaci,
dojde tim ke stfetu s Nazguly (viz strana 22).

— Zetony trasy nepickazeji v pohybu Froda ani
Nazgtlt. Pokud to Frodo povazuje za rozumné,
muze prochdzet znovu lokaci, kterou jiz ma
v deniku putovani, i kdyz obsahuje Zeton trasy.

Zetony trasy zUstavaji na plinu az do konce Casti 1.

ZETONY TUSENI

Hric¢i za Nazglly nemaji béhem partie povoleno
delat si poznidmky, mohou vsak pouzivat Zetony
tuseni jako upominky, jakkoli uznaji za vhodné.

Zeton tu$eni mohou napiiklad poloZit stranou
s Prstenem vzhiru na oblast, kde méli tGspésné
tuseni, zatimco dal$f Zeton s rubinem mohou po-
lozit vedle poditadla putovini, aby si pamatovali,
ktery tah toto tuseni prob¢hlo. Mohou je i vyuzivat
jakkoli jinak, napiiklad oznacit korunou mozné
aktudlni lokace Froda, vzhledem k poc¢tu pohybit od
té doby, kdy jej nasli.

o\




PRVNI
Z DEVITKY

Cast T
Hrad, ktery nese Prsten,
ti musi dét jeden Zeton
vizvéd dle své volby
(pokud mize)
Cist IT
Nahrad aktivniho
Nazgiila Cernoknéznym
krdlem.

— NEBO —

Pesuri aktivniho Nazgiila
do propojen lokace
atam proved lov.

Karty Kleteb predstavuji cernoknéznd kouzla Naz-
guld a aktivity jejich zvédi a nohsledii. Kazdy hrac¢
za Nazgtly drzi v ruce svou vlastni zdsobu karet
Kleteb. Hradi si nesméji své karty navzajem ukazovat
a vsechnu jejich slovni komunikaci musi slyset i hra¢,
ktery nese Prsten.

Kazdy hri¢ za Nazglly ma limit péti karet Kleteb
v ruce bez ohledu na to, kolik Nazgtla ovlada. Pri
prekroceni limitu musi hra¢ ihned odhodit n¢které
karty dle svého vybéru, aby mu zbylo v ruce pét.

DOBIRANIKARTY KLETBY

Kazdy hra¢ za Nazglly obdrzi jednu kartu Kletby
behem pripravy hry a v kazdé fizi svitani si aktudlni
vedouci hra¢ dobere jednu novou kartu Kletby.

Aktivn{ hra¢ za Nazgla si mize dobrat novou kartu
Kletby i pouzitim akéni kostky se symbolem Klezby.

HRANI KARTY KLETBY
Aktivni  hrd¢ za Nazguly
muze za pouziti akéni kostky
se symbolem Klethy zahrat
z ruky jednu kartu Kletby.
Vyhodnotte kartu dle textu
na ni.

UNIKNOUT

Zahraj v noénim tahu.
Presuii aktivniho
Nazgiila do propo-

A , . jené lokace.

— Tuény text na horni stran¢
karty (vétSinou zacinajici
Zahrag...“ nebo Zabraj,
kdyz...<)  uvddi nutnou
podminku k hrani karty:
tato karta se dd zahrat,
jen kdyz dand podminka

plati.

— NEBO —

Presuii viechny Nazgfly
0 jeden krok (podinaje
aktivnim Nazgglem).

— Nekteré karty maji dva efekty (oddélené slovem
»NEBO®“). Hrd¢, ktery ji zahrdl, pfi jejim vyhod-
noceni vyhodnoti jen jeden z uvedenych efektt.

— Akce na kart¢ Kletby jsou povinné. Neni-li moz-
né je zcela uplatnit, kartu lze stale zahrat a uplat-
nit jeji efekt nejvic, jak je to mozné.

— Nckter¢ efekty jsou nadepsané ,Cést II*. B¢hem
hrani Casti I je ignorujte.

Zahrané karty Kleteb poklidejte do spole¢né odkla-
daci hromddky. Pokud balicek karet Kleteb dojde,
zamichejte odhazovaci hromiddku a utvoite z ni
novy dobiraci balicek.

CERNOKNEZNE LOKACE

Cernoknézné lokace piedstavuji zlem prosakla
mista, kde maji Prstenové prizraky navrch. Kdyz
aktivni Nazgil stoji v Cernoknézné lokaci, miize
aktivni hrac pouzit jakoukoli akéni kostku, jako by
na ni padl symbol Klethy (tedy za jakoukoli kostku
hrat ¢i dobrat kartu Kletby).



ZETONY VYZVED A SCHOPNOSTI

CERNEHO JEZDCE

Jak Nazgtlové postupuji Krajem,
vyzvidaji od obyvatel podrobnosti
o ,,Pytlikovi“. To ve hre predstavuji
zetony vyzved.

V Casti I mohou hradi za Nazglly nachézet Zetony
vyzvéd a s nimi ziskdvat nové schopnosti Nazgld,
coz reprezentuje vzristajici spéch a naléhavost,
s jakou hledaji Prsten.

Za kazdy zeton vyzvéd, ktery hraci za Nazgily zis-
kaji, se jim vSem odemkne jedna novd schopnost
popsana na karté Cerného jezdce.

Pamatujte, ze Nazgilové jiz zac¢inaji partii s jednim
y Lo y 2 ”
zetonem vyzvéd, takze prvni schopnost maji odem-
¢enu jiz od zacdtku (to se miize zménit dle toho, jak
si prizpusobite obtiznost hry, viz strana 9).

ZISKAVANI ZETONU VYZVED

Na kazdém z 12 zetond vyzvéd je unikdtni &islo
odpovidajici jedné lokaci Pritel na hernim plinu
Casti 1.

Pokud hri¢ za Nazglly hledd nebo lovi v lokaci
Pritel (tzn. lokaci pojmenované, kterd neni startovni
ani cilovd), musi hra¢, ktery nese Prsten, zkontro-
lovat, zda se jeji ¢islo objevuje na nékterém Zetonu
vyzvéd, které si vylosoval na zacatku partie a md je
za svoji zasténou.

Pokud ano, musi
Nazgtlim kromé
bézného  vyhod-
noceni akce (bez
ohledu na to, zda
odpovédel ,,ano“ ¢
»ne“) predat zeton
vyzved s timto Cis-
lem a polozit jej na
voln¢ pole na kar-
t¢ Cerného jez-
dce, pricemz tato
pole plni shora
dolu.

Presun se
jesté o 1 krok.

Proved lov,
nebo tuseni.

Piesun se jesté
o 1 krok a poté
proved hledani.

Piesun se
jesté o 2 kroky.

Na zacitku Casti 11
je Cernoknézny kral
jiz ve he.

Timto Nazgtlové ihned ziskavaji novou schopnost.

Ve vét$iné pHpadi davé karta Cerného jezdce hra&im
za Nazglly nové moznosti, jak vyuzivat akéni kostky.
Aktivni Nazgil mize nékterou z téchto schopnosti
vyuzit misto bézného vyuziti akéni kostky (a misto
volné akce hledéni ¢ lov).

1 Zeton Za 1 libovolnou akéni kostku presun-
te figurku Nazgula jest¢ o 1 krok.

2 zetony Za libovolné 2 akéni kostky provedte
lov nebo tuseni.

3 Zetony Za 1 kostku se symbolem Mece pre-
sunte figurku jest¢ o 1 krok a tam
provedte hledni.

4 zetony Za 1 kostku se symbolem Prstenu
presunte figurku jest¢ o 2 kroky.

5 Zetonu Cast 11 zadinte s figurkou Cerno-

knézného krile jiz ve hre.

Tyto schopnosti se scitaji: pokud Nazgtlové na-
priklad jiz shromazdili tri Zetony vyzved, maji na
vybér (navic k volné akei nebo klasickému vyuzivani
kostek) z prvnich tri schopnosti Cerného jezdce.
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MARENI VYZVED
Hra¢, ktery nese Prsten, miize Nazglim marit vy-
zvédy tim, ze nechd Froda prochdzet skrz lokace,

jejichz ¢isla ma na zetonech vyzvéd za svoji zasténou
(tedy na zetonech, které Nazgitilové zatim neziskali).

Pokud tento hri¢ zaznaéi do deniku putovani ¢islo
lokace Prétel, které je na nékterém zetonu vyzvéd za
jeho zdsténou, tento zeton jiz Nazgtlové neziskaji.
Hrac, ktery nese Prsten, tento zeton tajné otodi ¢is-
lem dolii a nechd si jej po zbytek partie, i kdyby Naz-
gilové pozdéji v této lokaci hledali ¢i lovili.

STRET S NAZGULY

Pokud je lov na Froda Gspésny (viz strana 19) a vsich-
ni Nazgtilové dokoncili své akce pro dany tah, vyhod-
nocuje se stiet s Nazgily.

ZASOBA STRETU

SPECIALNI
ZETON

 BEZNY
ZETON

. RUB
ZETONU

Zasoba stretu je sada zetond stietu ve hie, které
predstavuji zhoubny vliv Prstenovych prizraka na
Froda. Tyto zetony jsou na zac¢dtku hry umistény do
nepriithledného obalu (napiiklad pytlik nebo pohi-
rek), z néjz se pri kazdém tspésném lovu na Froda
n¢jaké Zetony losuji.

Na zaditku Césti I se zdsoba stictu sklada pouze
z béznych zetont stretu pro Cast I (bézové). Béhem
hry mohou hraci za Nazgly do zdsoby pridat az dva
specidlni Zetony stretu (cervené) pomoci patricnych
karet Kleteb.

PRUBEH STRETU

P1i vyhodnocovini stretu s Nazgily postupuje hrac,
ktery nese Prsten, v nasledujicich krocich:

1. Vylosovani zetont stretu
2. Otoceni 1 karty Druziny (nepovinné)
3. Zvyseni trovné temnoty

4. Vyhodnocen{
1. VYLOSOVANI ZETONU STRETU

Vsichni Nazgiilové v lokaci, kde lov probihal, a na
sousednich polich (rozcestnicich i lokacich vzda-
lenych jeden krok) se tiéastni stfetu. Hra¢, ktery
nese Prsten, si musi za kazdého z nich vylosovat
jeden zeton stretu.

2. OTOCENI KARTY DRUZINY

Vétsina karet Druziny ma jednoridzovou schopnost,
kterd umozni hrici, ktery nese Prsten, vybrat jeden
pravé vylosovany zeton stretu a bez vyhodnoceni
jej vratit zpét do zdsoby stretu, ¢imz zmirni dopady
lovu na Froda.

Jakmile hra¢ vylosuje vechny zetony, muiiZe otodit
nejvyse jednu kartu Druziny textem dolu, aby této
schopnosti vyuzil. Pokud tak udini, mize jeden
Zeton stietu vritit zpét do obalu bez vyhodnoceni.

Specidlni (¢ervené) zetony vsak takto zrusit nesmi.

3. ZVYSENI UROVNE TEMNOTY

Po vylosovini vSech Zetoni — a mozném zruseni
jednoho z nich — si Frodo musi pricist body temnoty
za kazdy ze zbylych Zetont nasledovné:

— Je-li na Zetonu stfetu éislo, prictéte
Frodovi shodny pocdet bodit temnoty.
Zeton je poté vyfazen ze hry.

— Je-lina zetonu Oko, polozte jej vedle
poditadla temnoty. Poté pridejte
jeden bod temnoty za kazdy zeton
s Okem, ktery zde lezi. Tedy prvni
zeton Oka vylosovany béhem partie
udéluje Frodovi 1 bod temnoty, druhy 2 atd.

— Zetony stietu s Okem zistavajf lezet vedle po-
c¢itadla temnoty po zbytek partie. Pokud jich
hra¢, ktery nese Prsten, vylosuje vice béhem
jednoho stretu, vyhodnocuje je jeden po druhém
dle metody popsané vyse.
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4. VYHODNOCENI STRETU

Po dokonéeni predchoziho kroku vyfadte ¢iselné
zetony stretu ze hry (zetony s Okem zistavaji lezet
u pocditadla temnoty). Pokud je Frodova vysledna
droven temnoty méné nez 12, provede unik (viz
nize) a hra poté klasicky pokracuje dle prabé¢hu
herniho dne.

Pokud je Frodova troven temnoty 12 nebo vice,
hra¢, ktery nese Prsten, prohrél (viz Konec Cdsti 1
na strané 25).

UNIK

Hrad, ktery nese Prsten, ma na vybér:

— presunout Froda do nové ¢iselné lokace, nebo
— nepresouvat Froda.

Tuto volbu provede tajné, aniz by ji sdé¢loval hricim
za Nazgly.

Pokud se Frodo pfesouva, zaznaéi hril, ktery
nese Prsten, do deniku putovani lokaci propojenon
a v dosabu Frodovy posledni lokace (Frodo nesmi
»preskodit® lokaci).

— Pri urcovani, které lokace jsou v dosahu Frodovy
posledni lokace béhem dniku, miaze hrig, ktery
nese Prsten, pocitat vsechny tecky vyznacené
v deniku putovani za posledni lokaci a navic
jednu ,,bonusovou® te¢ku za tnik. Panikafici

Frodo bézi rychleji. Tuto ,,bonusovou® tecku
hra¢ neznaci do deniku.

— Cislo vybrané lokace zazna&i hré¢ do nejbliziho
volného policka deniku putovani, podobné
jako pri bézném Frodové pohybu.

— Nova lokace nesmi byt Frodova cilova lokace.

Pokud se Frodo nehybe, hri¢, ktery nese Prsten,
preskrtne nejblizsi volné policko deniku putovani.
Frodo v tom piipad¢ na hernim plinu ziistal na
stejném miste¢ jako v predchozim tahu.

V obou pripadech (at uz se Frodo presunul ¢i ztistal
stit) se Frodova figurka na pocitadle putovani
posune o policko dél, aby stile platilo, Ze stoji na
stejném Cisle jako nejvyssi vyplnéné policko deniku
putovani. Diky tomu Nazgtilové nevédi, zda se po-
hnul, ¢i zbstal stét.

PRIKLAD STRETU S NAZGULY
(LOSOVANI ZETONU STRETU)

Frodo byl uloven zelenym Nazgilem v lokaci
23. Poté co vsichni Nazgilové dokoncili své
pohyby a akce pro dany herni tah, je jeden
z nich v lokaci 23 (zeleny) a dva s ni sousedi:
fialovy na lokaci 21 a Cerveny na rozcestnikn
napravo od 23. Modry Nazgil na lokaci 19 je
prilis daleko o stietu se nedéastni (19 je s 23
propojend, ale nesousedi s ni). ProtoZe se stietu |l
wéastni t7 Nazgilové, musi si hric, ktery nese
Prsten, vylosovat 7 Zetony stretu.

PRIKLAD STRETU S NAZGULY
(ZVYSENI TEMNOTY)

Hric, ktery nese Prsten, si vylosoval t7i Zetony
stretw: dva Zetony s Okem a jeden Zeton ,3€.
Toto je poprvé za partii, kdy byly vytazemy
zetony s Okem, a hric se rozhodne otocit
kartuw Druziny ,Samvéd Krepelka®, aby ne-
uplatnoval Zeton ,3 a vritil jej do zdsoby
stietn. Poté si pricte temnotu za dva Zetomy
s Okem: PoloZi proni Zeton vedle pocitadin,
a protoze tam lezi tento jediny, pricte si 1 bod
temmoty. Poté sem polozi i druby Zeton s Okem
a pricte si dalsi 2 body, protoze zde iz lezi dva
zetony s Okem. Jako diisledek lovu si tedy Frodo
pricetl celkem 3 body temnoty, o néz posunul
wkazatel temnoty dolit na pocitadle. (Hric,
ktery mese Prsten, také prisel o permanentni
schopnost karty Samvéd Krepelkn, kterou otolil
textem dolii, aby nenplatnil Zeton ,3<.)
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Priklad 1: V vamci viniku se hrié, ktery nese
Prsten, rozhodl pohnout.

Hyic, ktery nese Prsten, se diky jedné Jbonusové«
tecee za wmik miiZe vozhodnout mezi vsemi loka-
cemi propojenymi s 23, ktevé jsou od ni vzdilené
Ctyri kroky o méné (tedy na jejichz spojnici je tr'i
i méné rozcestnikar). Mohl by napiiklad uniknout
do 33, 36, 45, 46, nebo dokonce zpitky do 19 nebo
21. Nemobl by si vsak vybrat napiiklad 38 —sice by
se k ni dostal za t7i kroky, ale neni propojend s 23
(na spognici mezi 23 a 38 je lokace 36).

WVybere si lokaci 46 — chee, aby Frodo co nejdiive
dosiahl cilové lokace Hiirka a toto povazuje za
NEJJiStEISt postup.

Zapise do denikn putovini cislo 46 a postoupi
Frodem na pocitadle putovini o jedno policko.

Priklad 2: V vamci viniku se hvié, ktery nese
Prsten, vozhodl Frodem nepohnout.

Hric, ktery nese Prsten, se rozhodl v vameci vinikn
Frodem nebybat, aby zmdtl hrice za Nazgily tim,
ze si mevybere tu nejlepsi (a tim nejpredvidatelnési)
volbn.

V tomto pripadé v denikn putovini jen preshrine
policko a posune figurkn Froda na pocitadle puto-
vini.

Frodo je stile v divociné, jeho posledni lokaci je 23
a zo ni ma zaznaceny Avé tecky, diky cemuz bude
mit pristi tah mnoho cest na vybér — ale doufi, Ze
mezitim zaslechne nové domlowvani strategie mezi

Nazgitly o bude si moct vybrat podle toho.
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/ Vd / Vd
FAZE SVITANI
Po dokonceni no¢niho tahu se odehriva faze svi-
tani.

1. Hréa¢, ktery nese Prsten, si dobere jednu kartu
Pritele (muze si dobrat dvé, pokud stile ma
aktivni kartu Peregrin Bral).

2. Pokud je vice hri¢a za Nazguly, predd soucasny
vedouci hri¢ zeton vedouciho nejbliz$imu hraci
za Nazglly po svoji levici.

3. Novy vedouci hrd¢ za Nazgily si dobere jednu
kartu Kletby a hodi véemi akénimi kostkami, at
uz byly predchozi den pouzity ¢i ne.

4. Za kazdy symbol Stinu, ktery na kostkich padl,
z{skdva nositel Prstenu jeden zeton Spolecenstva
(ten presune ze zasoby Spolecenstva na kartu
Frodo Pytlik).

Novy herni den muze zacit.

KONEC CASTI I

Cist I kondi za jedné z téchto podminek:

FRODO DORAZIL DO HURKY

Pokud Frodo dorazi do nékteré ze tif cilovych lokaci
za 16 nebo méné krokii, jeho hra¢ to ohldsi. Frodo
je v bezpedi a Cést I tim ihned kondi.

FRODO POTREBUJE ZACHRANIT

Jakmile figurka Froda na pocitadle pohybu dorazi
na policko 16 (at uz v rimci uniku, nebo bézného
pohybu) a Frodo neni v cilové lokaci, Cist I ihned
kondi (Nazgtlové jiz tento tah nehrajf).

Kdyz se to stane, musi hri¢, ktery nese Prsten,
dopocitat pocet kroku, ktery jej deli od nejblizsi
cilové lokace, a vylosovat si odpovidajici pocet zetontt

stietu, o n¢z zvedne Frodovu troven temnoty:

v

— Za kazdy zeton s ¢islem nebo Okem zvysi tem-
notu dle klasickych pravidel vyhodnocent stietu.

— Hri¢ mtze otodit jednu kartu Druziny, a diky
tomu neuplatnit jeden Zeton stretu, stejné jako
pii klasickém stietu s Nazgily.

Priklad: Figurka
Froda stoji na po-
lickn 16 o posledni
zaznamy v denthn
putovini json 53
a °. Od nejblizsi
cilové  lokace ,C
Aéli Froda dva kroky. Hric, ktery nese Prsten,

s proto vylosuje dva Zetony stietun.

- >

FRODO UPADL DO STINU

Pokud by troven Frodovy temnoty v kterékoli chvili
dosahla nebo presdhla 12 (at uz béhem partie ¢i pri
zavéreéné zachrané), Frodo upadl do Stint a hrici
za Nazglly spole¢né vyhréli. V tom pripad¢ nehrajte
Cist I1.

ULOZENI HRY NA KONCI CASTI I

VY s

Pokud chcete hrat Cast I az piti herni seanci,
musite si nyni ,,ulozit pozici“ pomoci obalky dopis
od Gandalfa. Zatim nevylosované Zetony stretu
ponechte do pristé v jejich obalu (pytliku ¢i pohdrku)
a do dopisu vlozte nisledujici:

— zetony Spolecenstva na kart¢ Frodo Pytlik,

— karty Druziny, které byly stile textem vzhtiru,

— karty Kleteb, které méli v ruce hraci za Nazgly
(ostatni karty Kleteb dejte do krabice, dobiraci
bali¢ek a odhazovaci hroméddku zvlast),

— zetony vyzvéd, které Nazgtlové ziskali,

— specidlni (¢ervené) zetony stretu, které zatim
nevstoupily do hry,

— zetony stretu s Okem, které lezely vedle pocitadla
temnoty,

— kartu Kletby Désivi Mohylovi duchové, byla-li jiz
zahrina (od karet v rukdch Nazglli ji muzete

rozeznat napriklad tak, Ze ji otocite rubem na
opa¢nou stranu nez ostatni karty Kleteb).

Zetony stietu jiz vyfazené ze hry a viechny ostatni
herni komponenty vratte do krabice. Nakonec na-
piste na papir v deniku putovani aroven temnoty,
na niz Frodo byl na konci Césti I, a kolik karet Pitel
mél v ruce hri¢, ktery nese Prsten.

Az se opét sejdete u hry, vyndate herni komponenty
z dopisu a pripravite hru dle instrukef pro pifpravu
Casti IT (viz dalsi strana).
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»V rokli za nimi
dosud znéla ozvéna
prondsledujicich krokt;
zvuk rychlého pohybu,
jako kdyz se vitr Zene
korunami borovic. Na
zlomek vteriny se Glorfindel
otocil a zaposlouchal. Pak
vyrazil vpred s hlasitym
vykrikem: ,Utikejte!” volal.
,Utikejte! Nepritel je
ndm v patdch!™

e ——— R 455

Spolecenstvo Prstenu
Kniha ’prvni, kapitola XII:
Uték k Brodu

(:/AST Ir
UTEK K BRODU

okud Frodo bévhem Césti 1 neuPadl do Stint,
hra pokracuje Casti IT. K hrani Césti IT budete
poticbovat ty herni komponenty, které jste

béhem pripravy Césti I odlozili stranou:

— Zetony stfetu pro Cést IT (Sedé),

— dva balicky karet putovéni,

— bali¢ek karet Pitel pro Cést IT (oranZové ruby),

— vSechno ohledné¢ Gandalfa (pomocna karta, fi-
gurka a zetony Gandalfovy pomoci),

— vSechno ohledné¢ Cernoknézného krile (pomoc-
nd karta, figurka a jeho specilni akéni kostka),

— kartu Druziny Chodec.

Nasledujici herni komponenty jiz po zbytek partie
nebudete potfebovat a mohou zistat v krabici:

— balicek karet Pritel pro Cast I (zelené ruby),

— zetony vyzveéd (krom téch, které Nazgilové
ziskali),

— zetony Frodovy startovni lokace,
— zetony stretu vyrazené ze hry béhem Casti I,

— karty Druziny otocené textem dolt (s vyjimkou
Froda, viz dile).

PRiIPRAVA HRY

Pokud jste Cast 1 hréli predchozi herni seanci,
oteviete obilku dopisu od Gandalfa, vyndejte
Zetony stretu na stil a ostatni komponenty rozdejte
patficnym hra¢am. Pokud byla karta Druziny Frodo
Pytlik otoéena jiz v Césti 1, vyndejte ji z krabice
a pripravte pred hrice, ktery nese Prsten, oto¢enou
textem dolt. Pokud hrajete Cast IT ihned po Césti 1,
vsichni hradi si prosté nechaji svoje komponenty.

v
Vsichni hra¢i maji stejné role jako v Casti I. Do-
prostied stolu polozte herni plan oranzové ordmo-
vanou stranou vzhtiru.
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Jediné matcriély v dopisu od Gandalfa, které nejsou
vefejné véem hrdctim, jsou karty Kleteb, které meli
hra¢i za Nazgtly v rukich na konci Casti 1. Z toho
divodu doporucujeme, aby se vyndavini komponent |
z obdlky jako prvni chopil néktery hra¢ za Nazgily.

HRAC, KTERY NESE PRSTEN
1. Postavte pred sebe zasténu tak, aby obrizek
herniho plinu pro Cast II stél svisle. Poté
vsufite do deniku putovani list papiru tak, aby
poli¢ka pro Cast 11 byla volng, a polozte denik
na vodorovnou stranu z4stény, stranou pro Cést
IT vzhtiru.

2. Pripravte karty Druziny, které byly na konci
Casti I stéle textem vzhiru. Pfidejte k nim karty
Chodec a ptipadné¢ Smélmir Brandorid (pokud
Smisek jiz nevstoupil do hry béhem Casti I). Ty
také polozte textem vzharu.

3. Vezméte si pomocnou kartu Gandalfa Sedého.

4. Nepouzité¢ Zetony Spolecenstva, které byly
na konci Césti 1 k dispozici, poloZte na kartu
Frodo Pytlik. Poté z krabice doplite zetony
Spolecenstva na patfi¢né misto na deniku puto-
vani tak, aby celkovéd zasoba Spoleenstva byla
3 Zetony (pokud je Frodo stile textem vzhiiru),
nebo 2 zetony (pokud je textem dolu).

5. Rorztridte karty putovani dle typu (kritké &
dlouhé putovani), coz rozeznate dle grafického
designu jejich lici. Oba takto vzniklé balicky
zamichejte zvlast a z kazdého si vezméte jednu
kartu. Jednu z téchto dvou karet si vezméte
jako svoji aktudlni kartu putovani a polozte ji na
patficné misto na deniku putovani. Nevybranou
kartu vratte do jejiho balicku a cely balicek dejte
do krabice. Po celou partii tedy budete pouzivat
pouze karty kratkého, nebo pouze dlouhého
putovani. Neddvejte vSak hricim za Nazguly
védet, ktery balicek jste si vybrali.

6. Zamichejte baliek karet Piatel pro Cast IT
(oranzové ruby) a vezméte si do ruky stejny
pocet karet PFatel, s nimz jste kondili Casti .

7. Polozte ukazatel tahu Prstenem vzhiru na
denni poli¢ko nejvice vlevo na pocitadle tahu.

8.

9,

Polozte ukazatel temnoty na policko, kde byl na
konci Casti I (coz by mélo byt zapsino v deniku
putovani).

Polozte figurku Froda na policko ,,0“ na poci-
tadle putovani.

10. Ndhodné¢ vylosujte ¢tyfi zetony Gandalfovy

pomoci a tajn¢ si je prohlédnéte. Potom z nich
jeden vyberte a polozte jej na patficné misto na
deniku putovini — toto bude Gandalfova
startovni lokace. Dalsi tri vylosované zetony
Gandalfovy pomoci si nechte za zdsténou na
patricnych mistech deniku putovini. Ostatni
nevylosované zetony odlozte stranou tak, aby
¢isla na nich nevidéli hradi za Nazgly.

HRAC(T) ZA NAZGULY

1.

Rozdélte mezi hri¢e figurky Nazgtla a po-
mocné karty, které dané figurce odpovidaji.
Hradi, kteri ovladaji vice nez jednoho Nazgtila,
musi seradit jejich karty v poradi, v jakém
s nimi budou béhem partie hrit. Toto poradi se
béhem partie neméni.

Polozte kartu Cerného jezdce na dohled viem
hra¢im. Na jeji policka vylozte shora dolii po
jednom zetony vyzvéd, které Nazgilové ziskali
v priibéhu Césti 1.

. Dripravte zetony tuseni tak, aby na né vSichni

hradi za Nazguly snadno dosdhli.

. Vyndejte z krabice dobiraci bali¢ek i odhazo-

vaci hroméadku karet Kleteb a pripravte je na
stil v souladu s tim, jak byly na konci Casti L.

. Vezméte karty Kleteb, které jste meli v ruce na

konci Césti 1. Miizete j je libovolné rozdat mezi
hrade za Nazguly, pokud mozno rovnomérné
rozdat véem stejny pocet karet.

Utvorte novou zasobu stretu tim, ze k Zetontim
v obalu uchovanym z Casti 1 pridite tii Zetony
stietu pro Cast IT (sedé).

Zetony stietu s Okem vylosované v Casti T
polozte vedle pocitadla temnoty. Stejné tak
sem polozte kartu Désivi Mohylovi duchove,
pokud byla béhem Césti 1 zahrana. Polozte na
sttil i specidlni Zetony stietu, které v Casti T
nevstoupily do hry.
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8. Dejte zeton vedouciho hrace libovolnému
hraci za Nazgfily. Pfipravte si na dosah figurku
Cernoknézného krale, jeho pomocnou kartu
a jeho specialni kostku.

9. Vsichni hrici za Nazgly nyni musi po jednom,
podinaje vedoucim, umistit figurky Nazgtla
na herni plin na jednu ze dvou moznych
startovnich lokaci (28 a 33). Na kazd¢ z nich
musi stat dva Nazgulove Pokud v minulé Castl
hridi ziskali vSech pét zetonti vyzvéd a Cer-
noknézny kril vstupuje do hry od zacitku,
nahrazuje (nckterého) Nazgiila ovlddaného
vedoucim hricem.

10. Vedouci hri¢ hodi $esti akénimi kostkami
Nazgtla (plus kostkou Cernoknézného kréle,
je-li jiz ve hie). Hrac, ktery nese Prsten, si za
kazdy symbol Stimm, ktery na standardnich
kostkdch padl, vezme jeden zeton Spoleenstva
ze zasoby a polozi jej na kartu Frodo Pytlik.

PRUBEH HRY

Mezi hernfmi Céstmi I a 1T jsou dva dulezité rozdily.

V Cisti II presouva hra¢, ktery nese Prsten, pomoci
deniku putovani tajn¢ Gandalfa, nikoli Froda.
Zpusob vyplnovani deniku je podobny (rozdily jsou
vypsany na nasledujici stran¢). Gandalf bude putovat
krajinou, chranit Froda a jeho Druzinu, poskytovat
jim svoji pomoc a svadét Prstenové prizraky na scesti.

Samotného Froda mezitim vede do Roklinky Chodec.
Cesta, kterou se ubiraji, neni pod pfimou kontrolou
hrace, ktery nese Prsten, ale je predurcena aktudlni
kartou putovani. Hra¢ si tak udrzuje predstavu, kde
Frodo je, pomoci karty putovini a pocitini kroku.

Stejné jako v Csti I se budou hradi za Nazgfily snazit
Froda zastavit. Tentokrat ovéem budou mit na své
stran¢ nejmocnéjstho z Nazgfilt, Prvntho z Devitky,
Cernoknézného kréle Angmaru. Cernoknezny kral
neni pod kontrolou jediného hri¢e — mize béhem
partie vstupovat a vystupovat ze hry, pficemz vzdy
nahrazuje jednoho z Nazgilt. Nazghlové ovéem na
oplatku museji brit v potaz carodéje Gandalfa, jehoz
moc jim bude znesnadnovat honbu za Prstenem.

TAH HRACE,
KTERY NESE PRSTEN

Frodovu cestu pres herni plan urcuje v Césti II karta
putovani.
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Ve hre jsou dva balicky karet putovani: jeden bali¢ek
obsahuje kratka putovani, v nichz Frodo dojde do
Roklinky po 14 krocich a hranice jeho padu do Stint
je 12 bodu temnoty.

Druhy bali¢ek obsahuje dlouha putovani, kde Fro-
dova cesta trva 16 krokd a do Stinti upadd az na 14
bodech temnoty.

Oba bali¢ky maji stejné ruby, ale snadno je poznite
podle jiného vzezreni lict karet.

POHYB FRODA

Na zaditku ranniho i odpoledniho tahu hri¢, ktery
nese Prsten, posune figurku Froda na pocitadle
putovani o jedno policko. Na zacitku no¢niho tahu
se hra¢ rozhoduje, zda se Frodo bude hybat (a tedy
jeho figurka postoupi o jedno policko), nebo zda
bude odpodivat, presné jako v Casti I.

Hrac, ktery nese Prsten, vsak nerozhoduje, kam se
Frodo pohne. V libovolné chvili miize byt Frodova
pozice zjisténa na radku karty putovdni, kde se ¢islo
na levé strané¢ karty shoduje s ¢islem policka, na
némz stoji Frodova figurka na pocitadle putovini.
Cislo na pravé strané téhoz fadku pak udéva lokaci,
kam Frodo v daném kroku své cesty doputoval.
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Jakmile Frodova figurka dosihne na pocitadle puto-
vani ¢isla, které mu karta putovani urcuje jako finalni
(14 v pripad¢ kratstho putovini, 16 v piipadé del-
$tho), Frodo dorazil do jedné z cilovych lokaci
vedoucich do Roklinky a hra ihned kon¢i vitézstvim
hrace, ktery nese Prsten.

Priklad: Pokud je toto - ——
aktudlni  karta  putovini _@%}@:_1231

a Frodova figurka stoji & PSS

na pocitadle putovini na 2 1of
cisle 7, Frodo je v lokaci 27 I; A
(Posledni most). Predtim ' o
jiz prosel lokacemi 10 a 23 . —
a hleddni v téchto lokacich QU A
by bylo dspésné. Jeho dalsi |}

2 35

krok  bude  awutomaticky hox Al
rozcestnik. Kdyz se Frodova S —
figurka posune na policko ~ =

14, hraé donese Prsten do
cilové loknce A a vybrage — tedy pokud jej Nazgiilové
drive nestdbnon do Stinit!

GANDALF SEDY

V pribéhu Césti 11 presouva hral, ktery nese

Prsten, pomoci deniku putovani Gandalfa. Mezi

Gandalfovym a Frodovym pohybem jsou vsak dva

dulezité rozdily:

— Gandalf se presouva kazdy tah — rino, odpoledne
1V noci.

— Gandalf se presouvd pfimo z lokace do jiné
propojené lokace (pripadné rozcestniky mezi
lokacemi na jeho pohyb nemaji vliv).

V této a ndsledujici ¢dsti textu je vysvétleno par
dalsich dulezitych pravidel ohledné¢ Gandalfa.

GANDALF NEZANECHAVA STOPY

Ackoli je kazdy Gandalfiiv krok klasicky zaznamenan
do deniku putovani, Nazgiilové jej mohou vypétrat
pouze v jeho posledni lokaci.

Lokace Gandalfova putovéni, které predchizely jeho
posledni lokaci, jsou pii akei lov ignorovany. Hledani
neobjevi Gandalfa vibec nikdy (viz Frodo, Gandalf
a Nazgiilové na strané 31).

PRIZPUSOBENT{
OBTIZNOSTIL: UTOCISTE

Pokud se vam hra jevi prilis obtiznd pro hrice,
ktery nese Prsten, muzete do ni volitelné
pridat toto pravidlo.

Karty dlouhého putovani nabizi dalsi vihodu
krom vys$tho limitu na pad do temnot: na
kazdé karté je jedna nebo vice lokaci Pratel
oznacenych teckou napravo od niazvu lokace,
coz znadi, Ze jsou to Gtodiste.

Pokud je Frodova posledni lokace tito¢istém,
Nazgtilové jej mohou objevit pouze pomoci
lova (hledani vzdy selze). Pokud ovsem
hledaji v ttodisti, kterym Frodo jiz prosel
a jeho posledni lokaci jiz je lokace jind,

hledani normalné uspéje a na Gtociste bude
polozen Zeton trasy.

o

ODHALENI GANDALFA

Hrad, ktery nese Prsten, mize Gandalfa po presunuti
odhalit, pokud ¢arod¢j dorazil na lokaci obsahujici
jednoho nebo vice Nazgulii. Pokud se tak rozhodne,
musi zaplatit jeden Zeton SpoleCenstva, ktery per-
manentné¢ odstran{ ze hry (tedy sniZ{ zdsobu Spole-
Censtva o jedna), a polozit figurku Gandalfa na
herni plin na Gandalfovu posledni lokaci dle deniku
putovani.

»_

Poté hrac, ktery nese Prsten, mize provést kteroukoli
nebo ob¢ z nisledujicich moznosti:

— Odsunout kazdého Nazglla z dané lokace az
0 2 kroky daleko (je hri¢ovou volbou, zda je
bude presouvat na stejné pole, nebo na rizna).

— Odstranit jednu standardni ak¢ni kostku ze
zasoby nepouzitych kostek Nazgtla (volba je
na hradi, ktcry nese Prsten, ale nesmi odstranit
akéni kostku Cernoknézného kréle). Tato kostka
bude opét k dispozici az ve fizi svitani, kdy
vedouci hri¢ za Nazglly znovu hize véemi Sesti
(pripadné sedmi) akénimi kostkami.
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Gandalf zacal v lokaci 8 (Vétrovské vrchy). Hricd,
ktery mese Prsten, se jej snazi udrZovat pobliz
Froda, ale ne v t¢ samé oblasti — aby zmdtl hrice
zn Nazgiily.

Chodec (vespektive karta putovini) vede Froda
skrz severni stranu heyniho planu (z 1 do 7, pak do
8, pak do 19), takze se hric bude snazit prechizet
s Gandalfem na jib o putovat po stéedni édsti
planu. Chee viuk také privést carodéje do Vétrova
(lokace 18), protoze na jednom z vylosovanych
zetonny Gandalfovy pomoci je Cislo 18.

V prvnim tabu se Gandalf presouvd na lokaci 7,
zatimeo Chodec vede Froda lesy mezi lokacemi
la7.

Ve drubém tahu se Gandalf presouvd na lokaci 10
a Frodo prichizi na lokaci 7.

Treti tah je nocni a Frodo se rozhodne odpocivat
(tim padem figurka Froda zistavi na pocitadle
putovini stit na policku 2), zatimco Gandalf
vyrazi k lokaci 18 (Vétrov).

Hrid, ktery nese Prsten, poté ukize, Ze ma Zeton
Gandalfovy pomoci  odpovidajici  této lokaci
(nevéricim Nazgiilum by mohl pripadné ukdzatr
posledni policko deniku putovini), o polozi Zeton
pomoci vedle pocitadla temnoty. Ten zde ziistane
Jako pripominka, Ze limit Frodovy temmoty pro
wpadnuti do Stinii se o 1 zvysil (ze 14 na 15).

Pokud budon v pozdéjsi chvili Nazgilové bledat
v lokaci 7, najdon Frodovy stopy, ale ne Gandal-
fovy — Gandalfa bleddni nikdy neobjevi.
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GANDALF SE OPET SKRYJE

Po cely zbytek tahu, béhem néjz byla na herni plin
polozena figurka Gandalfa, nesméji Nazgulové vstu-
povat na lokaci, na niz ¢arod¢j stoji, ani skrze ni
prochizet. Navic se na této lokaci neda provadét lov
ani hledani (ani kartou Kletby).

Kdyz vsichni Nazgtilové dokondi svoje presuny a akce
pro dany tah (danou ¢ést dne), odstrante Gandalfovu
figurku z herniho plianu.

Hra¢, ktery nese Prsten, poté vylosuje dva zetony
Gandalfovy pomoci, s nimiz nehraje (tedy z téch
zetond, které nemd ani za svoji zasténou, ani vedle
pocitadla temnoty). Jeden z nich si vybere, dislo
na ném napiSe do deniku putovini jako novou
Gandalfovu posledni lokaci a poté zeton vriti do
krabice. Ten druhy vylosovany vriti mezi ostatni
odlozené zetony, aby z nich mohl takto losovat, az
se prist¢ Gandalf odhali.

GANDALFOVA POMOC

A FRODOVO UPADANI DO STINU

Pokud stoji Gandalf na lokaci
odpovidajici jednomu ze zetont
Gandalfovy pomoci za zisténou,
muze hraé, ktery nese Prsten, od-
halit tento zeton a polozit jej pobliz
poditadla temnoty licem vzhdru:
Gandalf pravé seslal kouzlo, které pozvedlo ducha
Druziny a zastrasilo Nazgly.

Gandalfova pomoc sice docasné¢ prozradi ¢arodéjovu
lokaci Nazgtltim, ale Gandalf pfi ni neni ,,odhalen®
tak, jak je popsino vyse — splnéni zetonu pomoci
neznamend poklidat Gandalfovu figurku na plin
a odhdnét Nazguly od dané lokace.

Limit bodt temnoty, ktery by zptisobil Froduv
pad do Stind, se diky kazdé splnéné Gandalfové
pomoci zvedne o 1.

Hrad, ktery nese Prsten, mtize dale zvysit Frodovu
odolnost tim, ze nechia Gandalfa dojit do Roklinky.
Pokud ¢arodé¢j kdykoli béhem partie dorazi do
Roklinky (tedy jakékoli Frodovy cilové lokace), hrac¢
to oznimi Nazgtlim a umisti na cilovou lokaci
figurku Gandalfa. Od té chvile jiz Gandalf nehraje
a Froduv limit pro pad do Stint se zveda o dalsi bod.

TAHY NAZGULU

Hri¢i za Nazgtily hraji své tahy dle stejnych pra-
videl jako v Casti I. Jejich honba za Prstenem je
ale komplikovanéj$i kvili pritomnosti Gandalfa.
Nicméné budou mit na své strané posilu v podobé
stradlivého Cernoknézného kréle, ktery miize do-
casn¢ nahradit jednoho ,,bézného“ Nazgula.

FRODO, GANDALF A NAZGULOVE

Prstenové prizraky mohou svymi akcemi odhalit uta-
jené pozice jak Froda, tak Gandalfa.

Patrani po Gandalfovi a honba za Frodem ovsem
zdaleka neni totéz a hra¢, ktery nese Prsten, toho
muze vyuzivat, aby hrice za Nazglly zmdatl. V na-
sledujicim textu je vysvétleno, jak Gandalfova pii-
tomnost ovliviiuje honbu za Prstenem v Casti 11

KARTA PUTOVANI
V Cisti 11 uréuje Frodovu pozici karta putovani
odobng, jako ji uréoval v Casti I denik putovni.
Rédek karty, ktery ma vlevo stejné ¢islo jako poloha
figurky Froda na pocditadle putovani, predstavuje
posledni ziznam ve Frodové deniku. Pokud je na
tomto rddku karty ciselnd lokace, je Frodovou
posledni lokaci, jinak je Frodova posledni lokace
nejblizsi ¢islo nad timto rddkem. Vsechna cisla nad
timto riddkem jsou lokace, kudy Frodo jiz prosel,
a hledani Froda v téchto lokacich by bylo aspésné.
Vsechna ¢isla pod timto rddkem jsou lokace, kam
Frodo jesté nedosel, a hledani ¢i lov v téchto loka-
cich by byly netspésné. Témto ,,budoucim* lokacim
by ve Frodové deniku putovini odpovidala zatim
prizdnd policka, ackoli je Frodova cesta jiz kartou
preduréena.
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TUSENI

Pritomnost Gandalfa mate Prstenovym prizrakiim
vnimdni. Kdyz hri¢ za Nazglly providi tuseni

a v cilené sekci ¢i oblasti je posledni pozice Gandalfa,

Froda nebo obou, odpovédi na tusenti je prosté ,,ano“.
Jinymi slovy hrac¢, ktery nese Prsten, nespecifikuje
Nazgtilam, koko vlastné vytusili — odpovéd je tatdz, at
uz je v cilené oblasti/sekci Frodo, Gandalf, nebo oba
dva.

Poznamka: Tuseni provddéné pomoci Prstenu
Morguln na specidlni kostce Cernoknézného
kréle je vyjimkou z pravidla vyse (viz strana 33).

HLEDANI

Hledani v lokaci, kterd je na karté putovini na
radku se shodnym nebo mensim poradovym ¢islem,
jako je pozice figurky Froda na pocitadle putovani,
najde Frodovy stopy (a odpovédi je ,,ano®).

Gandalf nezanechdvd stopy a hledani jej nikdy
neodhali: hledani v lokaci, kterd se objevuje pouze
v Gandalfove dentku (v¢etné Gandalfovy posledni
lokace) m4 vzdy vysledek ,,ne“.

Pokud Nazgl hleda v lokaci, kudy prochizel Frodo,
a soucasne je to posledni lokace z Gandalfova deniku
putovani, odpovéd je ,,ano“, ale je to jen informace
o Frodovi. Hledani se Gandalfa nikdy netyka.

LOV

Lov se vyhodnocuje dle aktudlni karty putovani
podobné jako hledani. Pokud vsak Nazgil lovil ve
Frodové posledni lokaci, dojde ke stretu s Nazguly
(viz strana 34).

Lov uspéje na Gandalfa pouze tehdy, pokud je pro-
veden v carod¢jove posledni lokaci (vSechny pred-
chozi ziznamy Gandalfova deniku putovani jsou
ignorovany). Kdyz se tak stane, je Sedy carod¢j ob-
jeven a musi prchnout:

— Hrad, ktery nese Prsten, vyhlasi, ze Gandalf byl
nalezen. Poté vylosuje jeden zZeton Gandalfovy
pomoci (z téch, které nelezi za zisténou ani vedle
pocitadla temnoty), lokaci na ném zapise do
deniku jako Gandalfovu pristi lokaci a poté zeton
vrati mezi ostatni, aniz by jej vidéli Nazgtlové.

— DPokud lov probihal v Gandalfové posledni lokaci,
kterd je soucasné predchozi lokaci Frodova
putovdni, je ¢arodé¢j nucen prchnout # na lokaci
je polozen zeton trasy (Okem vzhuru), ktery
znadi, ze tudy prosel Frodo.

— Pokud lov probihal v lokaci, kterd je soucasné
Gandalfovou i Frodovou posledni lokaci, musi
carodéj prchnout, na lokaci je polozen zeton trasy
(Mecem vzhtiru) a dojde ke stietu s Nazgiily.

CERNOKNEZNY KRAL

Nejstraslivéjsi z Nazgtld, jejich videce zndmy jako
Cernoknézny kral Angmaru, vstupuje do hry po-
moci karty Kletby Pryni z Deviti, nebo od za-
&tku Casti I1, pokud béhem Casti I Nazgfilové
shromazdili viech pét Zetonit vizvéd. Kdy? je Cer-
noknézny kril ve hie béhem faze svitani, pridejte
do zisoby akénich kostek jeho specidlni kostku — po
ndsledujici herni den se bude zdsoba moznych akci
Nazgtlu sklddat ze véech sedmi kostek.

Pro Gcely efektli karet a ostatnich pravidel, kterd
nejsou explicitné zménéna, se Cernoknézny krél
povazuje za Nazgtla. Napr. maji-li si hradi dle karty
vybrat ,/ibovolného Nazgila“, maze to byt i Kral.
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VSTUP CERNOKNEZNEHO KRALE DO HRY

Pokud vstoupi Cernoknézny krél do hry pomoci
karty, pak jim ten hra¢, ktery kartu zahrdl, nahradi
svého (v tu chvili aktivniho) Nazgila. Misto pii-
vodni figurky postavi tu Cernou na stejnou pozici

a Nazgtlilovu pomocnou kartu prekryje kartou Cer-
noknézného krile.

Y.

Pokud Cernoknezny krdl vstupuje do hry od zacdtku
(diky tomu, ze Nazgtlové v Césti I nasbirali vsechny
zetony v;'rzvéd), je stejnym zplisobem nahrazena
(néktera) figurka vedouciho hrice za Nazgily.

TAH CERNOKNEZNEHO KRALE

V kazdém svém tahu se Cernoknézny krdl mize
presunout (jeho limit krokd je stejny jako u ostat-
nich Nazgilr) a spustit jednu z akei (pred presunem
nebo po ném):

— Pouzit akéni kostku,
nebo

— lovit, pokud stoji v lokaci (lov je pro n¢j volnou
akei v kterykoli tah dne).

STRET S CERNOKNEZNYM KRALEM
Pokud se Cernoknézny krél Gcastnf stietu s Naz-
gily, plati ndsledujici pravidla:

— Hrac, ktery nese Prsten, si za Cernoknézného
krale losuje dva Zetony stretu.

Y

— Po vyhodnoceni stietu Ccrnoknczny kral opous-
ti hru. Vyménte jej zpét za normdlni figurku
Nazgtila, kterou nahrazoval.

KOSTKA CERNOKNEZNEHO KRALE

Pokud je bé¢hem fize svitdni (a na zac¢itku partie) ve
hte Ccrnoknczny krél, pridiva se mezi kostky, jimiz
vedouci hri¢ za Nazgily hazi, jeho specidlni zlutd
kostka. Symbol, ktery na ni padne, miize pro svou
akei vyuzit kterykoli Nazgtl (nejen sim Kral).

Na rozdil od jinych kostek se vsak vysledek na ni
neda zrusit, modifikovat nebo prehodit (napriklad
Gandalf, kdyz se odhali a rusi jednu kostku ze zisoby
Nazgulich akci, nesmi vybrat tuto).

Kdyz Cernoknézny kral opusti hru a jeho kostka je
v tu chvili nepouzitd, stile ji lze v daném dni pouzit.
Pfi pfi$tim svitani bude vsak vedouci hri¢ hézet jiz
jen standardnimi akénimi kostkami (pokud do té
doby Kril znovu nevstoupi do hry).

KOSTKA
CERNOKNEZNEHO
KRALE
Na kostce Cernoknézného krale jsou tii stan-
dardni akce (Prsten, Mec, Kletba) a tri akce
specidlni pro tuto kostku: Prsten Morgulu,
Stin Morgulu, Slidéni. Ty se vyhodnocuji na-

sledovné:

@ﬁrwﬂ

Prsten Kletba

& B O

Prsten Morgulu Slidént Stin Morgulu

SYMBOL MOZNE AKCE

Za Prsten Morgulu lze:
% — provést tuseni v sekci, kde

stoji aktivni Nazgul,

nebo
— provést tuseni v oblasti, kde
stoji aktivni Nazgl.
Pokud je tuseni Gspés$né, musi
hra¢, ktery nese Prsten, dodat,
kdo byl v cilené oblasti/sekci
vytusen: Gandalf, Frodo, nebo
oba.

gu,  Zasymbol Slidéni posunte véechny

b”’ Nazgiily o 1 krok (poéinaje aktiv-

: nim Nazgilem a véetné Cerno-
knézného krile).

Stin Morgulu se da pouzit, jako
<P & by to byl (klasicky) Prsten, Meé
g‘a‘ﬁ"y nebo Kletba, dle hricovy volby.
Na rozdil od klasického symbolu
Stinu za Stin Morgulu nedos-
tavd hrac, ktery nese Prsten, zeton
Spolecenstva.




STRET S NAZGULY

Jak jiz bylo zminéno na stran¢ 32, pokud je Frodo
aspeésné nalezen akci lov, na konci tahu (az vsichni
Nazgtilové odehraji sviij pohyb a/nebo akeci) se
vyhodnocuje stiret s Nazgiily. Frodiv unik na zvér
stietu ale v Casti 11 funguje jinak.

UNIK (CASTII)
Kdyz Frodo na konci stietu unika, musi si hra¢,
ktery nese Prsten, vybrat:

1. Posunout Frodovu figurku na pocitadle puto-
vani o 1 krok zpatky a vyménit aktudlni kartu
putovani za novou (viz Zména kurzu nize).
nebo

2. Ponechat si aktudlni kartu putovani (i pozici
na pocitadle putovini) a pokracovat ve hie nor-
malné dél - toto je zpravidla dobry nipad pouze
tehdy, kdyz je Frodo par kroku od cile.

Hra¢, ktery nese Prsten, si mezi témito dvéma moz-

: i oy .
nostmi vybird otevien¢ a svou volbu oznamuje
hrac¢tim za Nazguly.

ZMENA KURZU
V piipadé, ze Frodo po stfetu s Nazgilily méni kurz,
je postup nasledujici:

1. Posunte Frodovu figurku o jeden krok zpét na
pocitadle putovani.

2. Odklidte z herniho plinu vSechny zetony trasy
zpét do zdsoby, z niz je Nazgilové pokladaji na
plan.

3. Hra¢, ktery nese Prsten,
odhodi starou kartu pu-
tovani a tajné si dobere
novou kartu ze stejného
balicku (tedy se stejnou
délkou trasy a limitem
bodi temnoty).

Pokud po stretu s Naz-
gily ménis kurz, dober
si dvé karty putovani ze 102

stejného balicku. Jednu
si nech jako novou Kartu
putovini, druhou odhod.

CHODCOVA
ROZVAZNOST
Oto¢ tuto kartu a vyber
jeden pravé vylosovang
Zeton stietu. Zrud

Poznamka: Pokud je kar-
ta Druziny Chodec stile
otoCend textem vzhtru,
muize se v tuto chvili uplat-
nit jeji trvala schopnost.

jeho efekt a vrat jcj
do zdsoby stictu.

Tato dobrand karta je od této chvile aktudlni Fro-
dovou kartou putovani. Pozice Froda se tedy opét
urcuje stejnym zptsobem — rddek karty putovani se
stejnym Cislem jako pozice figurky Froda na pocdi-
tadle putovani.

KONEC CASTI II

Cést II kon¢i, kdyz nastane jedna z nasledujicich
situaci:

FRODO DORAZIL DO ROKLINKY

Pokud figurka Froda dosihne na po¢itadle putovini
disla odpovidajictho poslednimu radku jeho karty
putovani (14 nebo 16), hra ihned kondi. Nazgilové
jiz v tomto tahu nehraji, Frodo je v bezpedi a vitézi
hrac, ktery nese Prsten.

FRODO UPADL DO STINU
Pokud troven Frodovy temnoty dosdhne aktudlniho

limitu nebo jej prevysi (limit je urceny kartou puto-
vani + 1 za kazdy zeton Gandalfovy pomoci vedle
pocitadla temnoty + jest¢ 1, pokud je Gandalf
v Roklince), hra ihned kon¢i: Frodo propadl vli

Prstenu a vsichni hraci za Nazguly vyhrali.
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HRANI HONBY ZA
PRSTENEM S HROU
WAR OF THE RING

eskovd hra War of the Ring provadi hrice
D putovinim Spolecenstva z Roklinky k Hore

Osudu, a Honba za Prstenem je tedy jejim
prologem.

Pokud mate k dispozici i hru War of the Ring, mu-
zete si ji zahrat jako partii navazujici na vysledek
Honby za Prstenem, (imz obé¢ hry propojite v gran-
di6zni hricsky zazitek, prehravajici celou sigu Piana
Prstenii.

Nize pfindsime ndvod, jak obé hry propojit. Pred-
poklidime tedy, ze i pokud Honba za Prstenem
skoncila porizkou hrace, ktery nese Prsten, Elrond
Froda néjakym zptisobem zachrinil a privedl do
Roklinky — ale tato zichrana mohla trvat déle, nez
jak se pise v knihich, coz prineslo vyhodu Stinové
stran¢. Je-li naopak vysledek Honby pro Svobodné
nirody priznivéj$i nez ten, ktery popisuji knihy,
budou mit vyhodu Svobodné narody. Tuto vyhodu
do hry vnesou zetony akei.

z z z v (o] z
ZISKANI ZETONU AKCI
Dle koneéného vysledku hry Honba za Prstenem zis-
kaji hraci zetony akci béhem pripravy War of the Ring

nasledovné:

Frodo upadl do Stint

be¢hem Cisti I nebo drfve Stin:

nez na kroku 8 pocitadla 2 zetony

putovani v Casti II.

Frodo upadl do Stint béhem Stin:

Casti I1, kdyz byl na pocitadle e s
1 zeton

putovani na kroku 8 nebo vic.

Frodo dosel do Roklinky,
aniz by mu zbyvaly néjaké
karty Druziny.

Stin a Svobodné
narody:
po 1 Zetonu

Frodo dosel do Roklinky
s 1 nebo 2 kartami Druziny.

Svobodné
narody:
1 Zeton

Frodo dosel do Roklinky se
3 nebo vice kartami Druziny

Svobodné
narody:
2 zetony

Pokud md hra¢ obdrzet jen jeden zeton, miize se

rozhodnout, ktery si vezme.

vyuziti akéni kostky.

ZETONY AKCI
V Honbé za Prstenem najdete Ctyti zetony
akci: dva pro hrice za Svobodné ndrody
a dva pro hrice za Stin.

HRANI S ROZSIRENIM
LORDS OF MIDDLE EARTH
Pokud hrajete War of the Ring s roz-
$itenim Lords of Middle-earth, dostava
hra¢ za Stiny tyto zetony navic k Ze-
tontim akei, které md obdrzet za to, Ze
hra¢ za Svobodné nidrody zacind hru
se spojenci navic mimo Spolec¢enstvo
(jak se doctete ve volitelnych pravidlech
Council of Elrond).

Hra¢ se miize rozhodnout vyuzit zeton
akce ve fizi vyhodnoceni akci, namisto
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— Kazdy zeton akce se di vyuzit jednou za partii
a pouze pro sviyj specificky efekt.

— Zajeden tah se di vyuzit jen jeden zeton.

y

— Zetony akci se nepoditaji do poctu akei, které
hrac vyuzivd, kdyz se ma rozhodnout, zda mtize
akci pasovat.

— Zeton akel nelze vyuzit jako jakdkoli akéni
kostka“ (,,Any Action Die result®), kdyz hra¢ akti-
vuje kartu udilosti nebo schopnost postavy, kterd
ma tento text. Nelze jej ani modifikovat Elfim
Prstenem.

Z Yo o

— Ve hte vice hracd muze kterykoli hrd¢ za Svo-
bodny nirod pouzit Zeton akce Svobodnych na-
rodu, a kterykoli hra¢ za Stin muze pouzit Zeton
akce za Stin.

ZETONY AKCI

SVOBODNYCH NARODU ZETONEAKGISTING

Rub Rub

Lic: Lic:
Dober si Piesun
jednu kartu Nazgily
udélosti. a Nohsledy.
Lic: ;
Lic:
Postup
Svobodnym sgg:tn;l% %
narodem na litické
politickém POUISREm
pocitadle. B

Zetony akef Stint maji nasledujici efekty:

— Piesun Nazgily a Nohsledy (totéz, co povoluje
akce kostky ,,Shadow Character).

— Postup Stinem na politickém poditadle (totéz,
co povoluje akce kostky ,,Shadow Muster®).

Zetony akef Svobodnych naroda maji tyto efekty:

— Dober si jednu kartu udélosti (totéz, co povo-
luje akce kostky ,,Free Peoples Event*).

— Postup Svobodnym nirodem na politickém
potitadle (totéz, co povoluje akce kostky ,,Free
Peoples Muster).




38 * HONBA ZA PRSTENEM

SLOVNIK POJMU

AKCE: Aktivita, kterou mtize Nazgtl ve svém tahu provést
(pred presunem nebo po ném) za spottebovani akéni
kostky, nebo zdarma (kdyz je to volnd akce).

AKCNI KOSTKA: Sestihrannd kostka nahozend ve fizi
svitani. Hrdci za Nazglly vyuzivaji symboly na kostkich
k provadéni akei.

AKCNICH KOSTEK, ZASOBA: Sada akénich kostek
dostupnych Nazgalim k provddeéni akcei. Béhem her-
niho dne se zmensuje, obnovuje se ve fizi svitani.

CESTA: Silnd bild linka, kterd spojuje sousedici pole na
planu. Umoznuje Nazgilim rychlejsi pohyb.

CILOVE LOKACE: Lokace s pismeny a ve tvaru Stitu,
v pravé ¢asti planu. Frodo sem musi dojit, Nazgtlové
nesmi vstoupit.

CERNEHO JEZDCE, KARTA: Specidlni karta vypisu-
jici schopnosti, které Nazgtlové v Casti 1 ziskavaji
za shromazdovini Zetonti vyzvéd. Schopnosti plati
i v Casti 11, ale uZ se v ni nedaji ziskat nové.

CERNOKNEZNA LOKACE: Kruhové pole s ¢islem na
cerveném pozadi. Nazgtlové na této lokaci mohou
pouzit libovolnou akéni kostku jako symbol Kletby.

CERNOKNEZNY KRAL: Velitel Nazgili. Silnjs ¢ernd
figurka Nazgila, kterd nahradi jednu z klasickych ¢ty
figurek. Jeho pritomnost ve hie béhem fize svitani
pridava do zdsoby akénich kostek Nazgtlt jeho spe-
cialni kostku. Navic ma Cernoknézny krél jako volnou
akci lov (namisto hledani).

DEN: Jeden den putovini, reprezentovan tremi tahy.

DENIK PUTOVANT: List papiru vsunuty do dérova-
ného kartonového olv)alu, kam hra¢, kter}z nese Prsten,
pise pohyby Froda (Cast I) ¢i Gandalfa (Cést IT).

DIVOCINA: Frodo je ,,v divociné“, pokud jeho posledni
zaznam v deniku putovani je tecka.

DOPIS OD GANDALFA: Obilka, kam se uklddd vysle-
dek Cisti I, pokud hrici hodlaji hrit Cast IT pozdéji.

(V) DOSAHU: (M4 vyznam jen v Césti I.) Lokace je
v dosahu od Frodovy posledni lokace, pokud na jejich
spojnici neni vice rozcestnikd, nez je te¢ek v deniku
putovani za Frodovou posledni lokaci.

DRUZINY, KARTA: Karta reprezentujici Froda a jeho
spolec¢niky. M4 dvé schopnosti: permanentni v horni
Casti, kterd plati, dokud nenf karta otocena, a jedno-
rdzovou v dolni ¢asti, kterd zptsobi otoceni karty.

GANDALFOVA POMOC: Kazdd sesland Gandalfova
pomoc v Cisti IT zvy$uje o 1 limit temnoty, kterou
Frodo snese, nez prohraje.

GANDALFOVY POMOCI, ZETON: Zeton urcujic,
ve které lokaci mtize Gandalf seslat kouzelnou pomoc.
Zetony se také v Cdsti 11 pouzivajf k uréeni Gandalfovy
startovni lokace a kam prchd, kdyz je uloven.

HLEDANI: Akce Nazgfila, kterou zji§tuje, zda Frodo je
nebo byl ve specifické lokaci. Je to volna akce Nazgiilt,
kterou provad¢ji pred pohybem nebo po ném.

KLETBY, KARTA: Karta, kterou mtize hra¢ za Nazgly
hrat, aby pomohl Nazgtltim ¢i uskodil tomu, kdo nese
Prsten. Bézn¢ zahrand za kostku se symbolem Kletby.

KOSTKA CERNOKNEZNEHO KRALE: Specidlni
kostka, kterd se v Césti II pfid4 do zasoby akénich
kostek Nazgiilii, kdyZ je ve hie Cernokné&#ny kral.
Akci na nf miize vsak pouzivat kterykoli Nazgul.

KROK: Vzdilenost dvou poli, kterd piimo spojuje stezka
¢ cesta. Vzdalenost, kterou normélné Frodo a Naz-
gllové ujdou za jeden tah.

LOKACE: Kruhové pole s ¢islem na hernim planu. Muze
zde stat Frodo, Nazgil, Gandalf ¢i Zeton Pritele.

LOV: Akce Nazguli, kterou zjistuji, zda Frodo byl nebo je
ve specitické lokaci (silnéjsi varianta akce bleddnt). Lov
ve Frodov¢ posledni lokaci zpusobi stiet s Nazguly.
V Césti 11 miiZe také najit Gandalfa a donutit jej prchat.
Normédlné se spousti za akéni kostku Mec, nebo jako
volna akce, kdyz se v noénim tahu Frodo pohnul.

MIMO TAH: Klicové slovo na kartach Pratel znadici, ze
je muize hra¢, ktery nese Prsten, zahrdt v tahu Nazgla.

NAZGIAJLA, ZETON: Zeton, ktery mutize volitelné na-
hradit figurku Nazgtla, kdyz Nazgtilové stoji prilis
blizko sebe a na hernim pldnu na né neni dost mista.

NOCNI TAH: Ticti tah dne, kdy se Frodo mtize bud
hybat (a dostat bod temnoty), nebo odpocivat. Naz-
gllové se v noci po stezkach hybaji rychleji. Pokud
Frodo v noci neodpociva, maji Nazgilové moznost
lovit jako volnou akci (namisto hledani).

OBLAST: Oba herni plany jsou rozdéleny do 3 sekei (I,
II, III) a ddle do 10 oblasti. Kazda oblast je v rdmci
své sekce identifikovdna pismenem (A, B, C, D), takze
jednoznac¢nd identifikace oblasti v rdimci herniho plinu
je ¢islo sekce a pismeno oblasti (napt. oblast IIeB).

ODPOLEDNI TAH: Druhy tah dne. Frodo se musf po-
hnout.

ODPOCIVAT: Rozhodnuti nepohnout Frodem v noé-
nim tahu a nedostdvat tak 1 bod temnoty.

POLE: Jakékoli misto na plinu (rozcestnik ¢i lokace),
kde mohou stit figurky ¢i leZet Zetony.

POSLEDNI LOKACE: Lokace, kudy naposledy prosel
dany hrdina (Frodo ¢i Gandalf). V deniku putovani

Vive vy

je to nejéerstvéjsi Cislo (nikoli pripadné tecky za nim).
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POZICE: Pole, kde stoji Frodo (dle deniku putovani
v Césti I, karty putovani v Casti II), Gandalf (dle
deniku putovani v Césti I1) & Nazgfil (figurka).

PROPOJENA: Jakikoli dvé pole (rozcestniky i lokace)
jsou propojend, pokud jsou sousedici, nebo na cesté/
stezce mezi nimi jsou pouze rozcestniky (kazdd lokace
se povazuje za propojenon sama se sebou).

PRATEL, LOKACE: Kruhové pole na hernim planu,
oznacené jménem na stuzce.

PRITELE, KARTA: Karta, kterou miize hra&, ktery
nese Prsten, zahrit z ruky (normdln¢ nejvyse jednu za
tah), aby pomohl Frodovi. Pro Cast I a Cast 11 j jsou
oddélené balicky karet Pritel po 22 kartach.

PIV{iTELE, ZETON: Zecton lezici na lokaci, oznacujici
pritomnost Frodova Pritele. Blokuje pohyb Nazgalu.

PUTOVANI, FRODOVO: Sekvence krodovych kroka,
zapsand v deniku putovini (Cést 1) & na jeho karté
putovani (Cist IT). Dokondit putovani je Froduv cil.

PUTOVANI, KARTA: Karta pfeduréujici Frodovo pu-
tovani v Casti I1. Ve hfc j je balicek 18 karet kratkého
putovani a 18 karet dlouhého (lisf se i limit temnoty).

PUTOVANTI, POCITADLO: O&slovani stupnice na levé
stran¢ herniho plinu. Ukazuje, o kolik kroki se Frodo
jiz posunul od zacitku partie.

RANNI TAH: Prvni tah dne, Frodo se musi pohnout.
ROZCESTNIK: Malé¢ pole na plinu ve tvaru diamantu

a bez disla.
SEKCE: Tretina herniho plinu znacend fimskou dislici.
Pro detailngjsi popis viz oblast.

SLIDENT: Akce z kostky Cernoknézného krile, pfi niz se
v$ichni Nazgtilové posunou o jeden krok.
SOUSEDICI: Dv¢ pole (rozcestniky i lokace) na hernim
planu jsou sousedici, pokud je ptimo spojuje stezka ¢i
cesta, takze vzddlenost mezi nimi je 1 krok.
SPOLECENSTVA, ZASOBA: Sada ¥etonii Spoleéen-
stva ve hre. Za¢ind na 3 Zetonech a miiZe se zmensovat.
SPOLECENSTVA, ZETON: Zcton, za n&jz si miize
hra¢, ktery nese Prsten, dobrat kartu Pfitele (normalné

jen jednou za tah), nebo kterym musi platit nékteré
efekty karty Pritele ¢i karty Druziny.
STARTOVNI LOKACE, FRODOVA: Lokace na planu
s modrym pozadim a ve tvaru diamantu.
STARTOVNI LOKACE NAZGULU: Kruhové pole
ozna¢ené Okem Sauronovym.

STARTOVNI LOKACE, ZETON Zeton pro uréeni
Frodovy startovni lokace v Césti 1.

STEZKA: Tenkd hnédd linka spojujici dvé sousedici pole
na hernim planu.

STRET S NAZGULY: Mozny vysledek lovu, pokud
probihal ve Frodové posledni lokaci. Frodo pii ném
pravdépodobné dostane body temnoty.

STRETU, ZETON: Zcton losovany béhem stretu s Naz-
ghly (a Frodovy zdchrany v zivéru Césti 1), aby se
urdilo, kolik bodi temnoty Frodo utrpi.

SVITANI, FAZE: Po kazdém noénim tahu se provadi
faze svitini (dobirdni karet, hod akénimi kostkami
apod.) pred zac¢itkem nového herniho dne.

TAH: Den mi tfi tahy: ranni, odpoledni a no¢ni.

TAHU, POCITADLO: Tii étverce ve spodni ¢asti planu,
které zna¢i dva denni tahy (ranni a odpoledni, ¢isla
1 a 2 v elfském tengwaru) a jeden noéni tah (¢islo 3
v tengwaru).

TAHU, UKAZATEL: Zeton, kter{ ukazuje pravé probi-
hajici tah dne. Pokud se Frodo v no¢nim tahu pohne,
ma byt Zeton oto¢en Okem vzhiiru.

TEMNOTA: Predstavuje mnozstvi Frodova fyzického
i dusevniho strddéni a silu viabeni Prstenu. Kdyz Frodo
dosdhne daného limitu bodi temnoty, prohriva.

TEMNOTY, POCITADLO: Sloupec poli¢ek na pravé
stran¢ planu, ukazujici aroven Frodovy temnoty.

TEMNOTY, UKAZATEL: Zcton uréeny ke sledovani
arovné Frodovy temnoty na pocitadle temnoty.

TUSENI: Akee, kterou Nazgtl zjistuje, zda je Frodo (a/
nebo Gandalf v Césti II) ve specifické sekci ¢i oblasti.
Bézné se spousti za kostku se symbolem Prstenu.

TUSENT, ZETON: Zecton, ktery mohou Nazgtlové libo-
volné pouzivat jako upominku.

TRASY, ZETON: Zcton, kterfm si Nazgilové povinné
znadi, kudy Frodo prosel, kdyz to odhali pomoci hle-
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dani ¢i lovu.

UDALOSTTI, ZETON: Zcton uréeny k pfipominani trva-
jictho efektu jistych karet Pratel.

UNIK: Zavér stietu s Nazguly, pokud je Frodova troven
temnoty pod limitem. V Castech T a 1T m4 jina pravidla.

VEDOUCIHO HRACE, ZETON: Zeton ve tvaru mece,
ktery urcuje, ktery hra¢ za Nazgtly hraje v daném dni
prvni (tah vak vzdy zahajuje hra¢, ktery nese Prsten).
Ve fazi svitani tento zeton méni majitele.

VYZVED, ZETON: Zecton pro Cést I urcujici, kde
mohou Nazgihlové zjistit néco o Frodov1 a odemknout
tak novou schopnost z karty Cerného jezdce.

WAR OF THE RING, ZETON AKCE: Zeton k vyuziti
ve hte War of the Ring hrané v déjové nivaznosti na
Honbn za Prstenem.

ZACHRANA: Zévér Casti 1, kdy Frodo za 16 kroki
nedosel do cilové lokace a za kazdy krok chyb¢jici k cili
losuje 1 Zeton stretu.

ZASOBA AKCI NAZGULU viz akénich kostek zisoba.
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