oto rozsireni pro sélo a kooperativni hrani umoz-
nuje uzit si vzruseni z karetni hry Vilka o Prsten
samostatné nebo se spoluhric¢em!

Za Svobodné nirody budete hrit béznym zptsobem.
Karty Stinu ale vyménte za karty z tohoto rozsireni —
byly navrzeny pro s6lo/kooperativni hru.

Mnohé karty Stinu byly upraveny. Pokud zndte dob-
fe zdkladni hru, bude asi lepsi dit si prvnich par her
pozor, at vim néco neutece.

Yoy s

Toto rozsireni lze pouzit v kombinaci s libovolnym scé-
nifem. Muzete hrit scéndr Trilggie sOlové (a ovlidat
tak oba balicky Svobodnych nirodt) nebo kooperativ-
né se spoluhric¢em. Scéndre Spolecenstvo Prstenu a Duel
Ize hrét pouze sélo.

Akce Stinu urcuje prilozeny diagram. Zpocitku se
muze zdit ponékud komplikovany, ale uz po prvni hre
ho pravdépodobné nebudete potrebovat.

Hrice za Stin oznacuji herni materidly vyrazem ,,bot*
(zkricené z ,,robot“), aby je odlisily od zivych hrica.

Neékteré akce Stinu mohou nékdy vypadat nevyhod-
né — souddsti dobré taktiky je totiz také snaha ,,obelstit*
boty a prinutit je hrat $patné.

KOMPONENTY

60 KARET FRAKCI STINU (PRO BOTY)

——

Zelezny pas Stviry Jizané Mordor

6 KARET LOKACI (NAHRAZUJI PUVODNI)
‘._ r 4 "

Ao

& .. ;

2 bojisté Stinu 4 stezky

2 prehledové karty s diagramem Tato pravidla

Namisto karet frakei Stinu ze zdkladni hry pouzijte
karty Stinu z tohoto rozsiteni. Novymi kartami stezek
a bojist nahradte karty se stejnym ndzvem a &slem ze

zikladni hry.

Karty z tohoto rozsiteni jsou u dolniho okraje oznace-
ny symbolem Oka =.



OBECNE
ZMENY

PRIPRAVA HRY
SVOBODNE NARODY

Hraci hrajici za Svobodné narody (lidé) si vse nachystaji
tak, jak je pro zvoleny scéndi obvyklé.

STIN

Pro boty hrajici za Stin vse nachystejte tak, jak je pro

zvoleny scéndr obvyklé, s nasledujicimi vyjimkami:

— Boti hrajici za Stin neobdrzi Zetony Prstenu.

— Kdyz si Stin dobird karty do ruky, neprohlizejte si
je. Polozte je licem dolt na stal.

— Hrajete-li scéndt Trilogie, kazdy z bota hrajicich
za Stin si vezme 7 karet, posledni 2 dobrané vsak
ihned (bez prohlizeni) odlozi na odkladaci bali¢ek.

VITEZSTVI

Pri hie jednoho hrice ani v kooperativni hie s timto
roz$ifenim neprovadéjte Fizi kontroly vitézstvi na konci
kazdého kola. Dohrajte az po posledni stezku scéndre
a teprve poté zkontrolujte, zda jste vyhrali.

NAHODNE’ KARTY
Z RUKY STINU

Kdykoli méte vylozit, odlozit nebo vyradit kartu z ruky
bota hrajictho za Stin, vyberte nihodnou kartu.

PRVNI TAM,
POSLEDNI VEN

Karty Stinu v zalohdch, na bojisti ¢i na stezce fadte zle-
va doprava — nové karty vzdy umistujte vpravo od téch
stavajicich.
Kdykoli se md bot hrajici za Stin rozhodnout mezi
nc¢kolika kartami spliujicimi ur¢itou podminku, volte
vzdy tu nejvic vpravo.
1. Kdykoli je v zdlohach vice karet, které lze presu-
nout, presuiite tu nejvic vpravo.
2. Kdyz ma Stin obétovat kartu ze zdloh, vezméte tu
nejvic vpravo.
3. Kdyz se Stin brani, karty vyrazené kvili vyruseni
symbolt ttoku berte postupné zprava, dokud neni
obrana Gspésnd nebo dokud nedojdou karty.

AKTIVACE
NOVYCH BOJIST

Bojist¢ aktivovand nebo znovuaktivovanid pozdéji be-
hem kola umistujte vpravo od téch, kterd byla aktivova-
na nebo znovuaktivovana diive. Kdyz volite mezi dve-
ma bojisti, jez se jinak shoduji, zvolte to nejvic vpravo.



PRIKLADY PRAVIDLA ,,PRVNI TAM, POSLEDNI VEN“

PRIKLAD 1

Svobodné nirody vitézi v Orthan-
ku (5 symbolu Gtoku proti 4 sym-
bolim obrany), takze Stin na bo-
jiste presune kartu ze zdloh. Kartu
nejvic vpravo (Cerny had) nelze
pouzit, protoze nepatii k odpo-
vidajici frakci. Prvni pouzitelnd
karta je Saruman, je tedy presu-
nuta na bojisté, a to napravo od
stavajicich karet.

PRIKLAD 2

Stin musi obétovat kartu, coz pro-
vede odlozenim karty ze zaloh.
Karta nejvic vpravo je C‘an hod —
je tedy odebrana ze ziloh a poloze-
na na odkladaci bali¢ek Stinu (viz
déle na strané 5).

PRIKLAD 3

Vyhodnocuje se boj v Orthankn.
Dva symboly ttoku vyrusi obra-
na samotného bojisté, takze je
tfeba vyrusit dalsi 3 symboly vy-
razenim karet. Karty Stinu lezici
nejvic vpravo jsou Jezdci na vicich
a Saruman a maji spoleéné celkem
3 symboly obrany. Tyto karty jsou
vyrazeny, zatimco karta zcela vle-
vo (Skreti Bilé ruky) je odlozena.



PRAVIDLA
PRO HRANI
ZA STIN

uvedené v tomto oddile.

Stin hraje podle béznych pravidel, az na vyjimky

PROVEDENI AKCE

Akce Stinu urcuje diagram uvedeny na stran¢ 8 téchto
pravidel a na samostatnych prehledovych kartdch.

v s r ’
PRIPADNA VYHRA
Diagram s akcemi Stinu obsahuje formulaci ,,ptipadné
vyhrat«.

Kdyz urcujete, jestli ma Stin vylozit kartu nebo ji pre-
sunout, znamend to: ,Kdyby se do dané lokace presunuly
vSechny karty ze ziloh Stinu, které mohou, vybril by Stin
tento boj?«

Kdyz se rozhodujete, kam ma bot hrajici za Stin vylozit
kartu, pocitejte i s tou, kterou pravé vykladate.

Stin nezvazuje, které karty mohou do lokace pfesunout
Svobodné narody! Nebere v potaz ani stav na ostatnich
stezkdch ¢i bojistich.

VOLBA

Nekteré karty po vis budou vyzadovat, abyste ,,zvolili“
za Stin. Nemite v$ak volit nejvyhodnéji pro Stin, ale
pro sebe! Nemiizete vsak zvolit neproveditelnou moz-
nost — je treba vybrat moznost, kterou lze provést. Na-
vic to mus{ byt pro Stin uziteéna volba (viz strana 5).

NELZE VYLOZIT DVAKRAT

Boti hrajici za Stin nemohou v jednom kole dvakrat
vylozit stejnou kartu udélosti, postavy ¢i predmétu. Po-
kud by toto mélo nastat, misto vylozen{ danou kartu
odlozte.

ZMENY V HERNICH
PRINCIPECH

VYLOZIT

Vylozte nihodnou kartu z ,,ruky® Stinu. Stin pri vy-
kladani karty neodklada zadnou kartu!

ODLOZIT

Kdyz mate odlozit kartu Stinu a neni diivod se na ni
divat, nedélejte to — o to bude hra prekvapivéjsi!

VYRADIT

Muizete si prohlizet obsah balicku vyrazenych karet Sti-
nu.



OBETOVAT

Karty, které Stin obétuje, se obvykle odlozi. Kdykoli
musi Stin obétovat kartu, provede prvni moznou véc
z téchto tif:

— Odlozi kartu, ktera je nejvic vpravo v zdlohdch.
— Odlozi nahodnou kartu z ruky.

— Vyradi kartu svrchu svého dobiraciho balicku.

PRESUNOUT

Stin miuze presouvat karty, jez ve stejném kole vy-
lozil do zaloh.

PROTRIDIT

Stin nemuize protridit své karty.

UZITECNE

Na diagramu najdete vyraz ,,uzite¢né®.

Stin nikdy kartu nevylozi, nepfesune ani dobrovol-
y ety PR v s
né nevyuzije jeji text, pokud to neni uzite¢né. Nic-
méné, pokud je text karty uzite¢ny alespon cdsteéné

nebo vihite, vyuzije jej.

Ve vziacnych pripadech muze byt ziejmé, Ze nckteré
akce nebudou uzite¢né, protoze vite, které karty byly
vylozeny nebo vyrazeny. Napriklad vite, ze vsichni Naz-
gilové jsou ve hre nebo byli vyfazeni, schopnost Posin
je tedy k nicemu. Hrajte tak, Zze bot vi to, co vy — na-
priklad si nemusite byt zcela jisti obsahem odkladactho
balicku.

CO JE UZITECNE:

Pridat symboly do boje, v némz Stin v soucasné
chvili prohréva, ale ktery miize piipadné vyhrat.

— DPrinutit Svobodné ndrody obétovat, vyradit nebo
odlozit karty.

— DPridat podmanéni (nehled¢ na cenu).
— Dobrat karty.

— Vylozit kartu do ziloh. Pamatujte, ze Stin smi pre-
sunout kartu, kterou ve stejném kole vylozil do za-
loh.

— Dridelit predmét nositeli.

CO NENI UZITECNE:

— DPridat symboly do boje, v némz uz Stin vyhravd,
s vyjimkou stezky Grovné 9 (nebo stezky nejvyssi
mozné Grovné dané scénarem).

— Vylozit nebo presunout na bojiste karty obsahujici
pouze symboly veleni, pokud tam neni armdda, kte-
rd by je podporovala.

— Aktivovat bojisté, na némz by
Stin pripadné nevyhrél. Napriklad
aby Stin pouzil text Ndjezdnikii
z more, musel by mit v zilohich
nejméné dalsi 2 symboly Gtoku
Stinu X, které by mohl také pre-
sunout do Dol Amrothun.

— Aktivovat stezku, kdyby Stin nemohl vyhrit boj na
soucasné stezce, ktery by v duasledku toho nastal.
Nicméné nenf nutné, aby pripadné vyhral boj na
nové stezce.



Priklad 1: Podle diagramu mai
Stin nejprve vyuzit text ,,pouzij
akci“ a teprve poté zvazovat dal-
$i postup. Jako prvni tedy po-
uzije text na kart¢ Velitele, pres-
toze by bylo lepsi presunout
tuto kartu do boje — podle pra-
videl je totiz pro Stin uzite¢né
dobrat si karty.

VELITEL
‘:l‘\x'g’:ﬂ“ V zilohich: Mazes pogs,

Priklad 2: Kdyz je Saruman
v balicku vyrazenych karet, ne-
lze pouzit Grimu Cervivee, aby
si Stin vzal Sarumana do ruky.
Podobn¢ jej lze pouzit pro vy-
razeni rohanské postavy, jediné
pokud né¢jakd ve hre je. Nicmé-
n¢, pokud je to pro Svobodné
nirody vyhodné, muzete roz-
hodnout, ze si Stin dobere
2 karty i v piipadé, ze je Saru-
man k dispozici v dobiracim bali¢ku.

Priklad 3: Ve Rmutném dolu
jsou Hejna krebain (sama). Stin
pouzije akci k aktivaci nové na-
hodné stezky arovné 5, presto-

ze by to mohlo prospét Svo-

bodnym narodiim.

“POsTAA

HEJNA KREBAIN

UROVNE
OBTIZNOSTI

tzete si zahrit na dvou trovnich obtiznosti:
normalni a niroéné.

Hrajete-li normalni obtiznost, kazdy bot hrajici za
Stin si ve Fazi dobrani kavet vezme o 1 kartu méné, nez
uvadi zvoleny scénar.

To znamend, ze pokud hrajete Duel dvon hrici, vezme
si Stin ve Fizi dobrdani karet celkem o 2 karty méné.

Hrajete-li ndro¢nou obtiznost, vezme si Stin ve Fizi
dobrini karet tolik karet, kolik uvadi zvoleny scénar.



Autor rozsiteni AN BRODY
Vyvoj KARIN WESTON-BRODY a ROBERTO DI MEGLIO
Umclecky feditel FABIO MAIORANA
Grafickd Giprava FABIO MAIORANA a FRANCESCO MATTIOLI
Sazba HONDA ElJI

Tlustrace JOHN HOWE, JON HODGSON, FATANEH HOWE, MATTEO MACCHI,
FRANCESCO MATTIOLI, ANDREA PIPARO, DMITRY PROSVIRNIN,
BEN WOOTTEN, KUO YANG, QUADRA STUDIO DI ANTONIO DE LUCA
(MAURO ALOCCI, DOMENICO CAVA, FEDERICA COSTANTINI)

Jazykové tprava KEVIN CHAPMAN
Produkce ROBERTO DI MEGLIO a FABRIZIO ROLLA

Preklad BARBORA DUSKOVA
Grafickd uprava BLACK LIGHT STUDIO
Jazykové tprava ELISKA POSPISILOVA

Redakce piekladu VLADIMIR SMOLIK, ONDREJ KURKA, JAN BREZINA a MARTIN HRABALEK

Distributor ¢eské verze Hra vytvorena, vydana a celosvétové
REXPORT, S. R. O. distribuovina spole¢nosti
ARES GAMES SRL

oHo ARES

Via dei Metalmeccanici 16,

Palackého tidda 198,/72, 612 00 Brno 55041, Capezzano Pianore (LU), Italy
www.rexhry.cz WWw.aresgames.cu
Vilka o Prsten, Stredozemé, Pan prstent a véechny postavy, predméty, udilosti a mista jsou registrovanymi ochrannymi
b= znamkami nebo ochrannymi zndmkami spole¢nosti Middle-earth Enterprises, LLC a jsou licencoviny Sophisticated Games Ltd.
m War of the Ring — The Card Game, Against the Shadow © 2023 Ares Games Stl. © 2023 Sophisticated Games Ltd.

VAROVANT. Obsahuje malé ¢isti. Nevhodné pro dét do tif let. Vyrobeno v Ciné.

2023.19.06

Verze 1.0



POUZIT AKCI?

»Pouzijte akci v tomto poradi:
Muize bot uzi-

tecné vyuzit text

»pouzit akci“ na
kart¢, kterd je 3. v zilohach.

1. na stezce,
2. na bojisti,

DIAGRAM POSTUPU BOTU
jiz. ve hie? ANO NE

PASOVAT?
AT e ¢ Groven stez
i Prekracuje nékte- J e kY T E)E
Muze bot =S, S nizsi nez Groven Vitézi Stin ve .
ry jiny hrd¢ nebo 5 v > Pasuj
pasovat? == posledni stezky vsech bojich?
bot limit karet? =
scénare?
Miize bot Presuiite ze zaloh tu kartu, ktera je z dostupnych karet nejvic vpravo, v tomto poradi
presunout kartu volby:
na stezku nebo = = - x e ==y P
bojisté, kde by 1. Na stezku, pokud by zde Stin mohl pripadné vyhrit a v soucasné chvili prohriva, nebo
> of v, z 7 e K . vz v °3 v
mohl Stin piipad- pokud ma soucasnd stezka v daném scéndfi nejvys$i moznou troven.
né vyhrat, aviak 2. Na bojisté, pokud by zde Stin mohl pripadné vyhrit a v soucasné chvili prohriva (po-
zatim prohrava? kud je takovych bojist vic, vyberte to nejvic vpravo).
VYLOZIT? Vylozte kartu v tomto poradi volby:

1. Pokud je to predmét, pridélte ho nositeli nejvic vpravo, jenz se nachdzi tam, kam lze
dany predmét vylozit. V opa¢ném piipad¢ vyhodnotte text ,,nelze-li vyloZit na dané
karté.

Vylozte 2. Na stezku, pokud by zde Stin mohl piipadné vyhrit a v soucasné chvili prohriva nebo
niahodnou kartu pokud md soucasna stezka v daném scéndii nejvys$si moznou troven.
z ,ruky® bota. 3. Na bojisté, pokud by zde Stin mohl ptipadné vyhrat a v soucasné chvili prohréva (po-
kud je takovych bojist vic, vyberte to nejvic vpravo).
4. Do zaloh.




