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PRIPRAVA
HRY

1. ZVOLTE SCENAR

Tato pravidla jsou psdna pro scénar Trilogie ve 4 hra-
cich. Pokud cheete hrit jiny scéndt nebo v méné hracich,
podivejte se na kapitolu Scéndre na stranich 20-22.

2. NACHYSTEJTE BALICKY KARET

Ve Vilce o Prsten — Karetni bie pouziva kazdy hric
vlastni balicek karet.

Kazdy bali¢ek obsahuje karty jedné nebo vice frakei.
Kvali rozliseni ma kazdd frakce jiné barevné schéma
a odlisny symbol v levém hornim rohu karty.

SVOBODNE STIN
NARODY
DUNADANI  TRPASLICI ZELEZNY STVURY
PAS
ELFOVE HOBITI MORDOR JIZANE
ROHAN  CARODEJOVE

Ve scénati Trilogie jsou hra¢i pojmenovani podle nejdi-
lezit¢jsich postav v daném balicku. Hradi za Svobodné
nirody — Frodo a Aragorn — hrajf v tymu proti dvéma
hrd¢am Stinu — Cernoknéznému krali a Sarumanovi.
Balicky tvorf karty nasledujicich frakei:
1. FRODO - SVOBODNE NABODY
Trpaslici, Hobiti, Rohan a Carod¢jové
2. CERNOKNEZNY KRAL - STIN
Mordor
3. ARAGORN - SVOBODNE NARODY

Dunadani a Elfové

4. SARUMAN - STIN
Zelezny pas, Stviry a Jizané

»

Pozndmha: Neékdy se hrici oznacuji podle nékteré
frakee v jejich balickn, napriklad Hrié brajici zn
Hobity si dobere 2 karty. < Balicek obsabuje i jiné frak-
ce, takze je mozné, ze si dobere karty jinych frakci.
Text oznacuje hrace, nikoli dobiranon kartn.

Kazdy hric¢ si pripravi balicek tak, ze si vezme karty
odpovidajicich frakef a diikladné je zamicha.

Kazdy hra¢ si vezme zeton Prstenu a herniho po-
mocnika.

Frodo si vezme Zeton zaéinajiciho hrace.

NACHYSTEJTE BALICKY
BOJIST A STEZEK

Roztidte karty bojist Svobodnych ndrodi a Stinu.
Oba bali¢cky oddélen¢ zamichejte.

Poté vytvorte balicek stezek. Nemichejte ale vsech-
ny karty dohromady — usporidejte je tak, aby byly
vsechny tii karty stezek Grovné 1 nahote, pod nimi
tii karty stezek arovné 2 a tak dile az po stezky
arovné 9.

DOBERTE SI KARTY (A ODLOZTE)

Kazdy hri¢ si dobere 7 karet. Poté musi 2 z nich
odlozit, takze mu v ruce zflistane 5 karet.

Odlozit kartu znamena umistit ji na odkladaci ba-
licek vedle dobiractho balicku (viz Odkldddini ka-
ret, strana 13).
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PRUBEH
KOLA

ra trva nejvyse 9 kol, z nichz kazdé sestivd
z téchto fazi:

1. FAZE LOKACI

Zacinajici hra¢ nejprve aktivuje jedno bojiste, poté jed-
nu stezku (viz Faze lokaci ve vedlej$im sloupci).

2. FAZE AKCI

Hradi se stridaji v proviadéni akef ¢ pasovani, pocinaje
hracem s zetonem zacinajictho hrice a poté v daném
poiadi. (Ve scénafi Trilggie je toto poradi: Frodo, Cer-
noknézny krdl, Aragorn, Saruman, opét Frodo a tak
ddle.) Hradi se stiidaji v tazich tak dlouho, dokud vsich-
ni nepasuji. Jakmile vsichni hra¢i po sobé pasuji,
Fize akci je u konce (viz Faze akct, strana 10).

3. FAZE BOJU

Na kazdém aktivnim bojisti a na aktivni stezce dojde
k boji (viz Fize bojit, strana 14).

4. KONTROLA VITEZSTVI

Zkontrolujte, jestli nékterd ze stran nedosdhla vitézstvi
(viz Bodovani a vitézstvi ve bie, strana 18).

5. FAZE DOBRANI KARET

Ve scéndri Trilogie si kazdy z hract hrajicich za Svo-
bodné nirody dobere 3 karty, kazdy z hraca hrajicich
za Stin si dobere 4 karty.

Nakonec je preddn Zeton zac¢inajiciho hrace nasledujici-
mu hrédi podle daného poradi — tedy ve scéndfi Trilogie

Y/ 22 % X vV /. Z
bude ve 2. kole zac¢inajicim hri¢em Cernoknézny kral,
ve 3. kole jim bude Aragorn a tak dile.

FAZE
LOKACIH

Ve Fizi lokaci kazdého kola aktivuje za¢inajici hra¢ nej-
prve jedno bojiste, vyhodnoti jeho text, a poté aktivuje
jednu stezku a opét vyhodnoti jeji text.

Kdykoli aktivujete (nebo znovuaktivujete) bojisté nebo
stezku, umistéte danou kartu licem nahoru doprostred
stolu a vyhodnotte jeji aktivacni text.

Vétsinou se stezky a bojisté aktivuji ve Fizi lokaci. Né-
kdy vsak muze dojit k jejich aktivaci uréitymi kartami
frakci béhem Fize akei. Tato pravidla se vztahuji na oba
pripady.

AKTIVACE BOJISTE

Ve scénafi Trilogie se bojisté aktivované béhem Fize
lokaci tihne nahodné z balicku bojist tymu zadina-
jiciho hrace.

Ve vyjimecnych pripadech, kdy vam v bali¢ku bojist do-
jdou karty, tdhnéte ndhodnou kartu z balicku opacné
strany. V jesté¢ vyjimecnéjsim piipadé, kdy dojdou kar-
ty v obou bali¢cich, neaktivuje se ve Fazi lokaci zidné
bojiste.

Kdyz se aktivuje bojist¢ na zdklad¢ herniho nebo akti-
va¢niho textu karty, netahejte ndhodnou kartu. Pokud
textu odpovidd vice nez jedno bojisté, vybird z nich
hra¢, ktery jej aktivuje. Poté, co z balicku vytihnete
konkrétni kartu, zamichejte jej.

Pocet soudasné aktivnich bojist neni omezen.

OPETOVNA AKTIVACE BOJISTE

Neékdy najdete v textu karty pokyn znovuaktivovat bo-
jisté. To znamend, Zze misto abyste tahali kartu z balic-
ku, vezmete ji z bodovaci oblasti.

Kdyz znovuaktivujete bojisté, znovu vyhodnotte jeho
aktivaéni text. Utoénici a obrénci se neméni. Pro daléf
pravidla ohledn¢ znovuaktivovanych bojist viz Boj na
znovuaktivovanych bojistich, strana 16.



Priklad: Pokud je znovuaktivovin Dol Guldur, je akti-
vovin nebo znovuaktivovan také Lovien.

ead ge znoviuiaiii, o waddob Guildui, jo .
znovuaktivovin také 7

Ve scénafti Trilogie vytahne ve Fdzi lokaci zadinajici
hra¢ ndhodnou stezku Grovné 1 (ze tfi moznych).
V nasledujicich kolech se ve Fizi lokaci vytahne na-
hodna stezka Grovné o jedna vyssi nez v kole pred-
chozim.

Pokud byla naptiklad naposledy aktivovina stezka trov-
né 5, zbyvajici karty stezek trovné 5 odlozte stranou
a jako dalsi aktivujte ndhodnou stezku Grovné 6.

V jeden okamzik muze byt aktivni pouze jedna stez-
ka. Pokud herni text aktivuje dalsi stezku, ta ptavod-
ni je nahrazena. Nez se vSak vyhodnoti aktiva¢ni text
nové karty, ihned dojde k boji na ptivodni stezce, tedy
uz v prabé¢hu Fize aked! Tento boj nenahrazuje boj na
stezce, ke kterému dojde ve Fizi bogii.

Pokud vdm karta umozni aktivovat jinou stezku, smite
volit z dostupnych stezek — netahejte ndhodnou.

Na rozdil od bojist nelze stezku aktivovat vice nez jed-
nou za hru. Nelze vyhodnotit text karty frakee, jenz
vyzaduje aktivaci stezky, ktera jiz byla drive aktivovana.

VYHODNOCENI BOJE

K boji na bojisti dojde vzdy ve Fizz bojii.

K boji na stezce dojde, kdykoli je ve Fiazi akci aktivova-
na nova stezka. Dojde k nému také vzdy ve Fizi boji.

Upln4 pravidla, jak vyhodnotit boj, najdete na strandch
14-17.

Vialka o Prsten — Karetni hra « 9
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FAZE AKCI

¢ Fizi akei se hradi sttidaji v provadéni akei —
zacind zac¢inajici hri¢ a pokracuje se podle
poradi daného scénifem (ve scénari Trilogie
v
je to toto poradi: Frodo, Cernoknézny kral, Aragorn,
Saruman).

Kdyz jste na tahu, muzete provést jednu akci, nebo

Z Yo

pasovat. Tahy hrict pokracuji, dokud vsichni po sobé
nepasuji. Obvykle se ve Fiazi akci dostanete na tah vice-
krit nez jednou, av$ak bé¢hem jednoho tahu nelze pro-
vést vic nez jednu akci.

Hra¢i mohou ve svém tahu provadét tyto akee:

— Vylozit 1 kartu z ruky.

— Presunout 1 postavu nebo armddu ze zdloh na ak-
tivni stezku nebo bojisté.

— Odlozit 1 kartu z ruky.

— Protridit karty na ruce:
2 vyradit a misto nich 1 dobrat.

— Pouzit akci k provedeni efektu karty ve hre, na niz
je text ,,... pouzit akci, aby...“.

— Pouzit Zeton Prstenu a dobrat si za néj karty.

Jak vylozit kartu je vysvétleno v protéjsim sloupci.
Vsechny ostatni akce jsou popsdny na strané 12.

Je mozné akci vynechat, tedy pasovat, avsak pouze za
téchto okolnosti:

— DPocet karet ve vasi ruce je mensi nebo roven vase-
mu limitu karet (viz nize).
NEBO

— Pocet karet ve vas$i ruce je mensi nez u kazdého hra-
¢e za opacnou stranu.

Lze pasovat v jednom tahu a v dal$im opét provést akci,
pokud do té doby Fize akci neskonéi.

KONEC FAZE AKCI

Fize akei kondi, kdyz v$ichni hrdci po sob¢ pasovali.

VYKLADANI KARET

Kdyz vykliddte kartu, vezmete ji z ruky a néjakym zpu-
sobem pouzijete — tento zpuisob zavisi na jejim typu, jak
je popsano nize.

— Pokazdé kdyz vylozite kartu, musite ihned jed-
nu jinou kartu z ruky odlozit, a to jesté pred
tim, nez provedete efekt pravé vylozené karty.
Odlozeni karty znamend jeji umisténi na hraciv od-
klddaci balicek (viz heslo Odlozit, strana 13).

— DPokud chcete vylozit svou posledni kartu na ruce,
musite jednu kartu obétovat (viz heslo Obétovat,
strana 13), protoze uz nemdte v ruce dalsi karty,
které byste odlozili.

JAK VYKLADAT ARMADY

Kdyz vykladate kartu armddy, umistéte ji
licem nahoru na aktivni bojist¢ nebo do
svych zdloh.

Abyste mohli poslat armiadu na bojiste,
musi ndlezet k jedné z frakei uvedenych
na jeho karté (jako obrince nebo atoc¢-
nik). Armadu nelze vylozit ani presunout
na stezku.

SYMBOLY
ARMAD

JAK VYKLADAT POSTAVY

Kdyz vykladate kartu postavy, umistéte
ji licem nahoru na aktivni stezku, aktivni
bojisté nebo do svych zaloh.

Abyste mohli poslat postavu na bojiste,
musi ndlezet k jedné z frakei uvedenych
na jeho karté (jako obrance nebo utoc-
nik).

SYMBOLY
POSTAV

Abyste mohli poslat postavu na stezku, musi byt na kar-
t¢ této postavy uvedena droven dané stezky.



JAK VYKLADAT PREDMETY

Kartu predmétu vzdy vylozte na kar-
tu postavy, kterd se tak stane jecho
nositelem. Mnoho predmétii svému
nositeli krom efektu herniho textu
pridava symboly boje.

— Predmét lze vylozit pouze na
kartu nékteré z postav uvede-
nych na jeho karté¢ a soucasné
musi byt nositel jiz ve hre.

SYMBOLY
PREDMETU

— Pokud se nositel presune ze ziloh na stezku nebo
bojiste, presouva se predmét s nim.

— Symboly na karté predme-
tu se pricitaji k tém na karté 7 R
jeho nositele. V boji nemize —
blokovat utok pouze pred-
mét oddélené od svého no-
sitele, pokud ovsem tento
predmét neovliviiuje namis-

. v Ab
to postavy lokaci (napriklad i ty
Lahvicka Galadriel). e I

. /) mprese 7
- Pokud je postava vyfazena, ﬂ’.i::":z:-:::ag ot
vyfadte i viechny jejf pred- ——
méty.

— Pokud je postava odlozena, odlozte i véechny jeji
predméty.
— Predméty nelze predavat jinym postavam.

Nositel nemusi patrit ke stejné frakci jako jeho
predmét. V takovém pfipad¢ plati tato pravidla:

— Pokud patii predmét k jiné frakci nez jeho nositel,
muze se s nim presunout na bojisté, na které smi
nositel — pro predméty neplati omezeni dostupnosti
bojist jako pro armddy a postavy.

— Predméty vzdy odlozte na odklddaci bali¢ek piivod-
niho hrice, i v ptipad¢, ze nositel patif jinému hradi.

Vilka o Prsten — Karetni hra « 1l

— Predmét nositele
vzilohichlze ob¢-
tovat pouze kvuli
hradi, ktery kont-
roluje nositele, coz
nemusi byt nutné
ten hrac, ktery
predmét vylozil.

JAK VYKLADAT
UDALOSTI

Kdyz vykladite kartu uddlosti, ihned
vyhodnotte efekt jejiho herniho textu
a poté ji vyfadte ze hry. Karty udalosti
nikdy nejsou ,,ve hre“ a nelze je umis-

tit do zaloh.

SYMBOLY
UDALOSTT

JAK VYKLADAT
KARTY DO ZALOH

— Karty nelze pifesouvat ve stejném kole, ve kte-
rém byly umistény do zaloh.

— Thned vyhodnotte efekt herniho textu ,,kdyz je kar-
ta v zilohdch...“. V tomto pripadé neni potreba
¢ekat do dal$iho kola jako v pripadé presunu
karty.

(o

Abyste si pamatovali, které kar- ¢ [;i-esunu
ty jste v tomto kole umistili do =

ziloh, muzete je napiiklad po- &
otodit a na zacitku dalsiho kola
je narovnat.

Priklad: Pokund vylozite do zi-
loh Elvonda, ihned se zvysi vis
limit kavet. Pokud jej pozdéji
presunete nebo je vyrazen, li-
mit se opet snizi.

&

Podobné je mozné odlozit Ple-
nitele v kole, kdy byl vylozen, o

5 59 MoRoR .
aby musel hraé hragici za Svo- PENTEL
J v * N-y:ﬂvv : Mizes

bodné narody obétovat 1 kartu. s hﬂ“:“&mﬁ,
Tkartu,



12 »Valka o Prsten — Karetni hra
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ZVLASTNI PRIPADY

— DPokud mate provést vice akei na zdklad¢ pokynt
jedné karty, provedte je v uvedeném poradi.

— DPokud mite na zaklad¢ pokyni karty odlozit, ob¢-
tovat nebo vyradit kartu, je tento pozadavek nutné
splnit navic k béznému odlozeni jiné karty provede-
nému za Gcelem vylozeni.

— Na mnoha kartach je uvede-

-
. % provede-
no, ze si mite dobrat néko- - : e

lik karet, poté vylozit jednu % Wyl
nebo vic z nich a nakonec md
odloZit zbyvajici (tedy ne- © Kd
vylozené karty). V takovém B
pripad¢ karty, které mite po
odlozit, spliuji pozadavek o

na odloZeni karty za tu vy- b Do 5

ety oy s

lozenou. Naptiklad pokud
vykladdte Eoméra a dobe-
rete si kartu armddy, jedna
ze zbyvajicich Ctyr karet, které odloZite, spliuje po-
zadavek pro vylozeni armady.

P

— Jakkoli by mohla tato situace nastat, nelze v jed-
nom kole vylozit tu stejnou kartu postavy nebo
predmétu dvakrat. To by se mohlo stit, napiiklad
kdyz v poloviné kola odlozite kartu a pozd¢ji ve
stejném kole ji z odkladactho balicku ziskdte zpet.

DALSI AKCE
ODLOZENI (Z RUKY)

Odlozte kartu z ruky a umistéte ji licem dolt na odkla-
daci bali¢ek. (Tato akce neni Castd, ale nékteré situace
ji vyzaduji!)

PRESUN

Presunte kartu armddy nebo postavy ze zaloh na aktivni
stezku nebo bojisté.

— Nesmite presunout kartu nikam, kam byste ji ne-
mohli ptimo vylozit.

— Tuto akci nelze pouzit na kartu, kterd byla do zaloh
umisténa v tomto kole.

Na kartach nékterych postav se
herni text vyvhodnocuje vyslovné
pfi vylozeni karty. Pfi presunu
se tedy nevyhodnocuje. .

a do zaloh
&

Priklad: Pokud se Princ Imva-
hil presouvi ze ziloh na aktivni
bojisté, text ,Pri vyloZeni... < ig-
norujte.

KARTY VEHRE
S MOZNOSTI ,,POUZITI AKCE”

Vyhodnotte efekt textu karty ve hre, ktery urcuje, ze
mate ,pouzit akci®, abyste néco udélali.

PUNADANI - posTAvs

PRINC IMR AHIL

i vylogeni: My,
, iz Maes odloi
1 :Iagzu 200k by s vzl ;b
ek do ruky Rytise s Dot g

Kdyz karta vyzaduje pouziti akce,
abyste néco udelali, text neplati,
pokud neprovedete akci.

urcuje, ze

Priklad: Pokud je Lembas vyia-
zen béhem tabu hrice bragjiciho
za Stin, Svobodné ndrody jeho
vyhodu nemobhou vynzit.

ELFOVE « BREDMET: oy

LEMBAS

Na stezce: Hre
miZe pousit akei o
Y odstranil | pog
7 kazdého hobita g o

PouZITI sl
ZETONU PRSTENU

Ve scéndii Trilogie muzete jednou za hru pouzit akci
a zeton Prstenu, abyste si dobrali 2 karty. Zeton poté
odhodete.

hrajici za Hobiry.

Pokud jste zeton Prstenu ve scénifi Trilogie nepoudzili,
zapoditejte si jej pri zdvéreéném bodovani (po stezce
arovné 9) jako 1 vitézny bod.

Pouziti zetonu Prstenu se miize v riznych scéndrich li-
$it (viz Scéndre, strany 20-22).

PROTRIDENI

Vytadte 2 karty z ruky a poté si doberte 1 kartu.
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FAZE BOJU

této fazi se vyhodnoti stretnuti na aktivnim bo-

v jisti a aktivni stezce. Boj na stezce miize pro-
béhnout i ve Fdzi akci, pokud byla aktivovina
nova stezka.

Poradi, v jakém boje v této fizi probéhnou, urcuje za-
¢inajici hrac.

Boj se vyhodnoti i tehdy, kdyZ md na stezce ¢i bojisti
Kkarty jen jedna strana nebo zadna.

BOJ NA STEZCE

Na stezce je obrdncem vzdy strana Svo- @
bodnych nirodi a Gtoénikem vzdy Stin.

UTOK
Boj vyhodnotte podle nasledujicich kro- .
ki
OBRANA

1. Seltéte pocet symbolt @ na kartich
Stinu a zetonech na stezce.

2. Od vysledku odeététe pocet symbold @ na samot-
né stezce a na zetonech obrany na ni (symboly @
a zetony obrany na postavich prozatim vynechejte,
vyhodnoti se v dalsim kroku), ¢imz dojde k vyruse-
ni odpovidajiciho poctu symbolti §.

3. Pokud jesté zbyvaji nevyrusené symboly @, musi
Svobodné narody vyradit tolik svych karet ze stezky,
aby byl pocet symbolt @ na vyfazenych kartdch rov-
ny nebo vétsi nez pocet nevyrusenych symbolt .
Neni-li na kartich Svobodnych nirodt dostate¢ny
pocet symbolti @, musi byt vyfazeny vsechny.

4. Jestlize Svobodnym narodim zbyvaji na stezce né-
jaké karty, odlozte je na odkladaci balicky.

Postavu Svobodnych ndrodd musite vyradit, pokud
zru$f alespon jeden nevyruseny symbol @, nehled¢ na
to, kolik symbolti @ md (nezapomerite, ze predméty se
symboly boje nelze pouzit oddélené¢ od postavy, kterd
je nese).

Na konci boje na stezce jsou vyrazeny vSechny po-
stavy Stinu.

Pozndmbka: Pokud se hrici hrajici za Svobodné nirody
nemohon dobodnont, které postavy vyradi, mohon to za né
rozhodnout hrici brajici za Stin.

DUSLEPKY BOJE NA STEZCE
VE SCENARI TRILOGIE

Pokud se Svobodnym ndrodim podaii vyrusit véechny
symboly @, umistf kartu stezky do své bodovaci oblasti,
kde md hodnotu vitéznych bodi odpovidajici Grovni
stezky.

Jestlize se jim to nepovede, umisti Stin do své bodovaci
oblasti kartu této stezky spolu s tolika Zetony podma-
néni, o kolik vic bylo @ nez @. Kartu stezky polozte
licem doli, jeji bodovd hodnota se nepodita.

Pozndmbka: V obon variantich Duel jsou dusledky boje
na stezce 0dlisné od scéndre Trilogie. Pro vice podrobnosti
se podivejte na strany 21-22.
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BOJ NA BOJISTI

Na bojisti je jedna strana obrdncem a dru- x
hd ato¢nikem. Na bojisti Stinu je obrin-

cem vzdy Stin a Svobodné ndrody Gtodi. UTOK

Podobn¢ na bojisti Svobodnych nérodt .

Gtodi vzdy Stin a brni se Svobodné néro-

dy. OBRANA

Utodici a branici se frak- o

ce jsou urceny kartou OBRANA

bojisté, nehledé na to, lo

jak bylo aktivovano.

Napriklad v Dol Guldu- “D’E:”;Z'"f:::{
=

ru se vzdy brani frakce

Mordoru a utodi Elfo-
7z Y. v 7

v¢é a Carod¢jové.

@)

V boji postupujte podle nasledujicich kroki:
1. Sectéte pocet symboli X na tGtocicich kartach.

2. Od vysledku odectéte pocet symbold @ na kar-
t¢ bojist¢ a na zetonech obrany, které zde lezi
(symboly @ a zetony obrany na postavich a arma-
ddch prozatim vynechejte, vyhodnoti se v dal$im
kroku), ¢imz dojde k vyruseni odpovidajiciho po-
¢tu symbolit X.

3. Pokud jesté¢ zbyvaji nevyrusené symboly X, musi
branici se hrd¢ (¢i hrdci) vyradit tolik svych karet
z bojisté, aby byl pocet symboli @ na nich rov-
ny nebo vétsi nez pocet nevyrusenych symbola X.
Neni-li na kartich obrance dostate¢ny pocet sym-
bolti @, musi byt vyfazeny vSechny.

4. Odlozte vsechny pripadné zbyvajici branici karty na
bojisti.

Brénici kartu musite vyradit, pokud zrusi alespon jeden

nevyruseny symbol X, nehled¢ na to, kolik symbol

@ mi.

Na konci boje na bojisti jsou vytazeny vsechny tto-
dici karty.

Pozndambka: Pokud se obranci nemohon dohodnout, které
postavy & armddy vyradi, mobow to za né uréit nitocnici.

DUSLEDKY BOJE NA BOJISTI

Pokud obrince dokdze dorovnat vsechny symboly X,
vitézi. Pokud ne, stivi se vitézem tohoto boje ttoc¢nik.

Vitéz boje si vezme kartu bojist¢ a umisti ji do své ob-
lasti bodovani (viz Bodovdni a vitézstyi, strana 18).

POSTAVY V BOJI NA BOJISTI

Neékteré postavy jsou udatnymi vale¢niky,
kteti se vyrovnaji celé armadé nepratel. ®
Vétsina z nich vsak ziskd symboly boje
(nebo néjaké navic), pouze kdyz vedou
armadu. Tyto symboly veleni jsou mens{ @
a v krouzku.

VELEN{
(UTOK)

VELENI
Aby se symbol veleni v boji podital, musi ~ (OBRANA)
byt na stejném bojisti armdada stejné frak-
ce jako frakce postavy. Rikédme, ze tako-
va armada danou postavu podporuje.
Arméda muize podporovat pouze jednu

postavu.

1V

Kdyz obrance vyrazuje v boji karty, muaze vyradit zvlast
armddu a zvl4st postavu — v tomto boji se symboly veleni
zapocditaji, prestoze je jedna karta vyrazena a druhd ne.

Nezapomente, ze predméty, které postava nese, nemo-
hou branit Gtok samy bez postavy a vyrazuji se spole¢né
$ postavou.
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BODOVANI
A VITEZSTVI

¢ scénari Trilogie se skére tymu pocita podle
bojist, stezek a Zetonti v bodovaci oblasti.

BODOVANI
BOJISTE

Kazdé bojiste dava hridi tolik vitéznych bodu, kolik je
uvedeno v levém hornim rohu karty.

— Kazdi ubrinéna stezka prindsi hraci za Svobodné
ndrody tolik vitéznych bodu, kolik je uvedeno v le-
vém hornim rohu karty.

— Stin ziskdvd vitézné body za zetony podmanéni,
které na stezku umistil po vyhraném boji — samotnd
stezka pro néj bodovou hodnotu nemd, proto by ji
mél mit v bodovaci oblasti licem doli.

ZETONY PODMANENI

Zetony podmanéni slouz{ k zaznamenéni, ko-
lik podmanéni béhem hry pribylo. Kdykoli
mate pridat 1 bod podmanéni, pridejte do
bodovaci oblasti Stinu 1 Zeton podmanéni.

Zetony podmanéni obvykle pridavate v disledku boje
na stezce, avsak mohou pribyvat ¢i ubyvat na zikladé¢
efektd nékterych karet.

Pokud karta urcuje, ze mdte odebrat podmaneéni, ale
zddné podmanéni aktudlné neni, text ignorujte.

Kazdy zeton podmanéni ma pro Stin hodnotu 1 vitéz-
ného bodu.

ZETONY PRSTENU

Ve scéndfi Trilogie md kazdy nepouzity Zeton Prstenu
pro kazdou stranu hodnotu 1 vitézného bodu. Zetony
Prstenu se v$ak zapocitdvaji pouze v zavérecném bodo-
vani — poté, co je vyhodnocen boj na posledni stezce.

KONTROLA VITEZSTVI

Ve Fazi kontroly vitézstvi si kazdy tym prepocitd své
skore.

— DPokud je v kterémkoli kole rozdil vit¢znych bodu
obou tym alespon 10, hra kon¢i vitézstvim tymu
s vys$sim skore.

— Doté, co je vyhodnocen boj na posledni stezce scé-
ndfe, vitézi tym s vy$sim skore. V pripadé remizy
pripadne vitézstvi Stinu.
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SCENARE

byste si Vidlkn o Prsten — kavetni hru mohli
uzit riznymi zpusoby, pripravili jsme pro vis
nckolik scénart:

— Scénar Trilogie je urcen pro dva tymy po az 2 hri-
dich a poskytuje nejuplnéjsi zazitek.

— Ve dvou hradich si mtzete zahrit Duel (varianta
pro dva hrade), coz je varianta s rychlej$f pripravou
a kratsi herni dobou nez Trilogie ve dvou. Varian-

tou tohoto scéndre je Duel (varianta pro tfi hra-
¢e), ktery lze hrit ve tfech.

— Scénar Spoledenstvo Prstenu je kratkd hra pro dva,
skvéld pro nové hrice nebo pri nedostatku casu.

V Trilogii i obou Duelech se pouzivaji vsechny stezky
i bojiste, které se ve hie nachdzi. Pro scéndi Spolecen-
stvo Prstenu potrebujete jen karty lokaci uvedené v se-
znamu (viz strana 22).

Pokud hrajete Trilogii v mén¢ nez ctyfech hrdcich
nebo Duel (varianta pro tfi hrace), doporucujeme
pouzivat kartu s poradim taht. Pouzijte stranu odpovi-

Lo LN

dajici danému scénari.

Pripominame, ze balicky karet se jmenuji podle nejda-
lezitéjsich postav pribéhu, ale jiny vyznam jména ve hre
nemaji.

Dalsi scéndre naleznete na nasich webovych strankich
www.rexhry.cz.

TRILOGIE

Tento scéndi pro 2—4 hrace zahrnuje cely pribéh ro-
manu Pina prstenit, od Dna pytle az po Horu osudu.

ZACINAJICi HRAC
A PORADI TAHU

Hru zadind hra¢ hrajici za Froda — vezme si zeton za-
p

¢inajiciho hrace. Nisleduje Cernoknézny kril, po ném

Aragorn a nakonec Saruman.

1. FRODO - SVOBODNE NARODY
Trpaslici, Hobiti, Rohan a Carodéjové

2. CERNOKNEZNY KRAL - STIN
Mordor

3. ARAGORN - SVOBODNE NARODY
Duinadani a Elfové

4. SARUMAN - STIN

Zelezny pas, Stviry a Jizané

PRIPRAVA HRY

Kazdy hrac si dobere 7 karet, poté 2 z nich odlozi.
V ruce mu tak ztistane 5 karet.

FAZE DOBRANI KARET

Ve Fazi dobrani karet si hradi hrajici za Svobodné néro-
dy doberou 3 karty kazdy, hrici hrajici za Stin 4 karty
kazdy.

ZETONY PRSTENU

Kazdy hri¢ zac¢ind hru s jednim zetonem Prstenu, ktery
muze jednou za hru pouzit.

TRILOGIE VE 2 NEBO 3 HRACICH

Pokud hrajete tfi, jeden z hrac¢t bude mit na starosti
oba bali¢cky Stinu, ostatni dva hria¢i budou mit kazdy
jeden bali¢ek Svobodnych ndrodi. Pokud jste jen dva,
kazdy z vas ma oba bali¢ky jednoho tymu.

Hrajete-li s vice balicky, drzte je zcela oddélené — karty
,»V ruce®, dobiraci balicky, odkladaci bali¢ky, vyrazené
karty, oblasti zdloh atd. (jako pfi hre ¢tyr hraca).

Kdykoli né¢jaké pravidlo nebo herni text odkazuje na
»tebe“ nebo ,hrice®, smérujte jej na ,,balicek®, ne na
osobu. Zikladni pravidla totiz predpokladaji, ze kazdy
hrd¢ ma k dispozici jeden balicek.



DU EL (VARIANTA PRO DVA HRACE)

Tento scéndf je navrzen prave pro 2 hrace. Priprava hry
i jeji ndsledny pribeh jsou o néco rychlejsi, nez kdyz
hrajete Trilogii ve dvou. Pozorné si prectéte zvlastni
pravidla pro tento scénar, protoze se od pravidel Tri-
logie lisi.

ZACINAJICI HRAC
A PORADI TAHU

Hru zac¢ind hrd¢ hrajici za Gandalfa — vezme si zeton
zadinajictho hrade.
1. GANDALF - SVOBODNE NARODY
Vsechny karty Svobodnych narodt
2. CERNOKNEZNY KRAL - STIN
Vsechny karty Stinu

PRIPRAVA HRY
— Gandalf'si dobere 4 karty.

— Cernoknézny kral si dobere 6 karet.

LN vz

— Ani jeden hri¢ zadnou kartu neodlozi.

FAZE DOBRANI KARET

Ve Fizi dobrani karet si Gandalf dobira 4 karty, Cerno-
knézny kral 6.

ZETONY PRSTENU

Kazdy hra¢ zac¢ind s jednim zetonem Prstenu, ktery
muze vyuzit jednou v kazdém kole.

ZVLASTNI PRAVIDLA

— Bodovani stezek: Po boji na stezce si Gandalf
umisti kartu stezky do své bodovaci oblasti pouze
tehdy, prevysuje-li soucet symbolt @ soucet sym-
bolti @. Pokud je jejich poéet shodny, vitézné body
za danou stezku neziskd ani jedna strana.
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- ,Kazdy hra¢“: Kdyz herni nebo aktivacni text
uvadi, ze ma kazdy brié brajici za Svobodné niro-
dy“ nebo kazdy hrié hrajici za Stin“ néco udélat
(napiifklad dobrat, odlozit nebo obétovat karty),
provedte vSe dvakrat. Pokud ma kazdy hra¢ udélat
jednu nebo vice téchto akef, provedte je viechny
jednou, poté cely postup opakujte. Pozor — toto
»dvojeni“ neprovadéjte pokazdé, kdyz si mite do-
brat, odlozit nebo obétovat kartu, ale pouze kdyz
to ma udé¢lat kazdy hra¢ v tymu.

Priklad: Kayz je aktivovin Egladil, Gandalf si do-

beve 2 karty, 1z nich odlozi, poté si dobere dalsi 2 kar-
ty a zase 1 odloZi.

DU EL (VARIANTA PRO TRI HRACE)

V této variant¢ Duelu hraje jeden hri¢ za Svobodné
nirody (Gandalf) proti dvéma hra¢im Stinu (écrno—
knéznému kréli a Sarumanovi). Gandalf postupuje pod-
le pravidel pro Duel, zatimco hrici za Stin podle pravi-
del pro Trilogii, tzn. kazdy maji svij balicek.

ZACINAJICi HRAC
A PORADI TAHU

Hru zaéind hra¢ hrajici za Gandalfa (vezme si Zeton za-
¢inajictho hrdce). Po ném hraje Cernoknézny kril, pak
zase Gandalf a nakonec Saruman.
1. GANDALF - SYOBODNE NARODY
Vsechny karty Svobodnych narodi
2. CERNOKNEZNY KRAL - STIN
Mordor
3. GANDALF - SVOBODNE NARODY

4. SARUMAN - STIN

Zelezny pas, Stviry, Jizané

PRIPRAVA HRY

- Kazdy hric¢ hrajici za Stin si dobere 7 karet, poté oba
2 z nich odlozi a kazdému ztistane v ruce 5 karet.

— Gandalf'si dobere 6 karet a véechny si ponechd.

FAZE DOBRANI KARET

Ve Fizi dobrani kavet si Gandalf dobird vzdy 6 karet,
hra¢i hrajici za Stin 4 karty kazdy.
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ZETONY PRSTENU

Kazdy hra¢ zac¢ind hru s jednim zetonem Prstenu, ktery
mohou hra¢i hrajici za Stin pouzit kazdy jednou za hru
(podle pravidel Trilogie). Gandalf muze svij Prsten
pouzivat v kazdém kole jednou (podle pravidel pro
Duel (varianta pro dva hrice)).

ZVLASTNI PRAVIDLA

Plati ob¢ zvlastni pravidla pro Duel (varianta pro dva
hrade), tj. Bodovini stezek a ,Kazdy hrac<.

SPOLECENSTVO
PRSTENU

Tento kritky scéndf pro dva hrice obsahuje uddlosti
prvniho svazku romanu Pan prstenii — od Kraje po bre-
hy Anduiny.

ZACINAJICi HRAC
A PORADI TAHU

Hru zacind hra¢ hrajici za Morijského balroga — vezme

si zeton zacinajiciho hrace.

1. MORIJSKY BALROG - STIN
Stvury (8): Morijsky balrog, Mohylovi duchové, Ca-
radhras Kruty, Jeskynni obr, Hejna krebain, Horsky
obr, Skreti z Miznych bor (2x).
Mordor (18): éern}f dech, Kun Cerného Jezdce,
Grisnikh, Mordorsti skieti (3x), Morgulskd Cepel,
Plist Nazgiiln, Prstenové pirizraky vyjely, véechny
karty Nazgili (9x).
Zelezny pas (4): Orthancky palantir, Saruman,
Sarumanova bil, Uglik.

2. GANDALF - SVOBODNE NARODY
Dtinadani (3): éepel Zapadn, Boromir, Chodec.
Trpaslici (2): Gimli, Trpasiicéi sekyra.
Elfové (13): Vsechny karty frakce: Arwen, Luk Ga-
ladbrim, Elrond, Elfi pliast, Galadviel, Vaneseni elfo-
vé (2x), Legolas, Lembas, Zycadlo Galadriel, Nenja,
prsten Vody, Lahvicka Galadriel, Vilja, prsten Vétru.
Hobiti (8): Bilbo Pytlik, Cvali Bulva, Frodo Pytlik,
Smisek andorvpid, Mitrilovd kosilka, Pipin Bral,
Sam Krepelka, Zibadlo.
éarodéjové (4): Gandalf Sedy, Narja, prsten Obné,
Gandalfova bil, Glamdring.

PRIPRAVA HRY

Kazdy hrac¢ si dobere 7 karet, poté musi 2 odlozit
a v ruce si necha 5 zbylych.

Pouzijte jen tyto karty lokaci:

BOJISTE

Kolo 1: Minas Moryul

Kolo 2: Roklinka

Kolo 3: Moria

Kolo 4: Lirien a Dol Guldur

Kolo 5 (pokud nastane): Orthank
Kolo 6: (pokud nastane): Morannon

STEZKY

Stezka 1: Rddobrabsky privoz, Gildorovo taboristé
Stezka 2: Hostinec U Shakavého ponika, Stary hvozd
Stezka 3: Brody pres Boutnon, Imladris

Stezka 4: Caradhras, Khazad-diim, Durinovy dvere
Stezka 5: Egladil, Rmutny dol, Lothlorien

Stezka 6: Amon Hen

FAZE DOBRANI KARET

Ve Fazi dobrani karet si Gandalf dobere 3 karty, zatim-
co Morijsky balrog 4.

ZETONY PRSTENU

V tomto scéndfi se zetony Prstenu nepouzivaji.

ZVLASTNI PRAVIDLA

— Tento scéndr zac¢ind na stezce 1 a kondi na stez-
ce 6 — miize trvat 4 az 6 kol. Pouzijte jen uvedené
stezky.

— Bojisté se netahaji ndhodné, ale aktivuji se v uvede-
ném poradi.
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