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KAPITOLA I:

uvob

27

Viilka o Prsten. Prindsi do hry nové mechanismy, inspirované
udalostmi a postavami z Tolkienovych romdni. Hru osvézi a roz-
$ir{ jeji moznosti.

P ani Stredozemé jsou rozsirenim k druhému vydani deskové hry

Nekteré dulezité osobnosti z Pana prstenit, které se v zakladni hre
objevuji jen jako karty udalosti, maji nyni vlastni figurky a pravidla.

vV, /

Rozsiteni obsahuje i nové verze nékterych hlavnich postav.

SOUCASTI HRY

Rozsiteni Pani Stiredozemé obsahuje nisledujici komponenty:

— tato pravidla
— 3 specidlni akéni kostky Strazct elfich prstent
— 2 specidlni akéni kostky Nizsich sluzebniki

— 6 novych plastovych figurek
— 1 figurku predstavujici pana Elronda
— 1 figurku predstavujici pani Galadriel
— 1 figurku predstavujici Morijského balrogn
— 1 figurku predstavujici Gothmogn
— 1 figurku predstavujici Usta Sauronova, Cerného Niimenorejce
— 1 figurku predstavujici Cernoknéného krile, velitele Prstenovych
prizraki
— 2 bonusové plastové figurky
— 1 figurku predstavujici Aragorna, dédice Isildurova

— 1 figurku predstavujici Gandalfa Bilého

— 11 kartonovych zetontt
— 4 Sméagolovy zetony patrani
— 1 Zeton postavy Sméagola

1 Zeton balrogova stavu

— 3 zetony elfich prstent

— 2 akeni zetony Stinu

— 1 Sméagolovu specialni kartu udalosti My ho dostaneme

— 3 nové karty Spole¢nikt: Elrond, Galadriel, Sméagol

— nové verze 7 karet Spole¢niki: Boromir, Gandalf, Gimli, Chodec,
Legolas, Peregrin, Smélmir

— 2 nové karty Nizsich sluzebnika: Balrog a Gothmoy

— nové verze 2 karet Sluzebnikii: Usta Sauronova, Cferny Numenorejec

a éernoknezny krdl, velitel Prstenovych prizraki
— 13 novych karet udalosti (6 pro Svobodné narody, 7 pro Stin)
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Poznambka: V balenti jsoun jesté dalsi dva Sméagolovy Zetony patrani

VELST velikosti, urcené pro majitele sbévatelské edice Vilky o Prsten.

Aby byla hra vyvdzend, doporucujeme zaradit do hry Vilka o Prsten
vsechna pravidla a soucdsti hry rozsiteni Pani Stredozemé dohroma-
dy. Samozriejmé je mozné pouzit jen nékteré soucdsti hry, avsak to by
mohlo zménit vyvazenost hry. Zda hraci pouziji nové verze Spolec¢niki
(viz kapitolu Roklinskd rada, strana 30), je zcela na jejich rozhodnuti.

PRIPRAVA HRY

Postupujte podle postupu pripravy zakladni hry Vidlka o Prsten s ni-
sledujicimi zménami:

Pritvodcem Spolecenstva miize byt na zacdtku hry Chodec nebo
Gandalf Sedy (libovolna verze).

Nahradte ptivodni Zetony elfich prstentt novymi. Na novych zeto-
nech je zobrazena postava, kterd je Strazcem daného prstenu.

Do bali¢ki pridejte vsechny nové karty udalosti (Sest karet Svobodnych
niroda a sedm karet Stinu). Jedna karta udalosti Stinu (Prichazi bal-
rog!) nahradi pivodni kartu se stejnym ¢islem (Morijsky balrog, ¢. 17)
z bali¢cku udélosti postav Stinu pavodni Vilky o Prsten. Zbyvajicich
dvandct karet pridejte do odpovidajicich balicka udilosti (po ¢tyrech
kartach do balickt uddlosti postav Svobodnych nirodi a Stinu a po
dvou do balickt strategickych udélosti Svobodnych nirodi a Stinu).

Na zacatku hry pridejte do zdsoby zetonti patrani ke standardnim
zetonim také dva ze Ctyr Sméagolovych zetonti.

Vsechny ostatni komponenty odlozte prozatim stranou pro poz-
d¢jsi pouziti. Nové verze karet Spole¢nika a akéni Zetony Stinu se
pouzivaji pouze v upravenych pravidlech pro Roklinskon radu (viz
strana 30), av$ak s vyjimkou Gandalfn, StraZce Narji (viz strana 19).

Figurky Gandalfa Bilého a Aragorna mitizete pouzit, jakmile se od-
povidajici postava dostane do hry. Nové figurky maji jen estetickou
funkci a nejsou s nimi spojena zddnd nova pravidla.

Pozndmbka: Pro zjednoduseni pouzivime v pravidlech namisto po-
Jmu faze Akéni kostky a kavty uddlosti pouze vivaz faze Akini
kostky.
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PREHLED ZETONU

Sméagolovy Zetony patrani (4)

Lic Rub

Zeton postavy Smeéagola (1)

Lic Rub

Zetony elfich prstenti (3)

Elrond (Vilja) Galadriel (Nenja) Gandalf (Narja)

Zeton balrogova stavu (1)

Lic Rub

Ak¢ni Zetony Stinu (2)

Lic: Pohyb Nazgtly Lic: Postup naroda Rub
a Sluzebniky Stinu v politice
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PLASTOVE FIGURKY

Postavy Svobodnych narodt

1-20 B &~

Aragorn Elrond Galadriel Gandalf Bily

Postavy Stinu

iR

Balrog Gothmog Usta éernoknéin}?
Sauronova kral

AKCNI KOSTKY

Strazci elfich prstent

Elrond (Vilja) Galadriel (Nenja) Gandalf (Narja)

Nizsi sluzebnici

Balrog Gothmog
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KAPITOLA II:

NOVA PRAVIDLA

NOVE POJMY

NEDOBYTY
Pridavné jméno nedobyty oznacuje Sidlo, které kontroluje stejny hrac
jako na zacdtku hry.

Pokud sidlo dobyl protivnik a poté jej ziskal zpét puvodni vlastnik, je
op¢t povazovino za ,nedobyté«.

Oblezend pevnost je povazovana za nedobytou, pokud oblezena arma-
da patfi ptivodnimu vlastnikovi.

NELETAVY SLUZEBNIK

Nektett novi Sluzebnici Stinu (balrog, Gothmog) nemohou I¢tat jako
Nazgtilové (a Cernoknézny kral), v pravidlech jsou tedy oznaceni jako
nelétavi Sluzebnici.

Pohybuji se podle stejnych pravidel jako Usta Sauronova, jediny Slu-
zebnik tohoto typu v zikladni hte Valka o Prsten (protoze Cerno-
knézny kral 1étd jako Nazgil a Saruman se naopak nepohybuje viibec):

— Pokud se pohybuje bez armddy, mze se presunout o tolik regioni,
kolik je jeho trroven, a ignoruje nepratelské armdady.

— Nemuze projit pres nepriichodny terén.

— Nemiize opustit region, ve kterém se nachdzi pratelskd pevnost
oblezena nepritelskou armddou, ani do néj vstoupit.

— Bez armddy nemtize vstoupit do regionu s pevnosti Svobodnych
narodu, pokud ji neobléha armada Stinu.
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NOVE SPECIALNI
AKCNI KOSTKY

V tomto rozsiten{ najdete nové specialni akéni kostky: kostky Strazct
elfich prstent (zkriacené kostky Strazcti) a kostky Nizsich sluzebniki.
Tyto nové akeni kostky se pouzivaji podle podobnych pravidel, kterd jsou
vysvétlena zde, s nékolika rozdily, které jsou uvedeny dale.

NOYA PRAVIDLA PRO FAZEVHOD
AKCNIMI KOSTKAMI A AKCNI KOSTKY

Kdy?z jsou ve hre specidlni akéni kostky, upravte pravidla pro fiize Hod
akcnimi kosthami a Akcni kostky nasledovné:

— Kdyz jsou tyto kostky ve hre, hizejte jimi spole¢né s béznymi ak¢-
nimi kostkami.

— Pokud hra¢ pouziva vice specidlnich akénich kostek soucasné, musi
si po hodu zvolit jen jeden z vysledkua a zbyvajici kostky odlozi pro
toto kolo stranou, drive nez postoupi k fiizi Provedeni akci.

— Pokud alespon na jedné ze specidlnich kostek padlo Oko, musi si
zvolit pravé tento vysledek.

— Pokud si oba hréaci vybiraji z vice specidlnich kostek, jako prvni
musi zvolit ten, ktery hizel vice kostkami (v pripad¢ shody zacini
hri¢ hrajici za Svobodné narody).

— Kostky, které si hrd¢i nyni nevybrali, se jim vriti spolecné s ostatni-
mi pouzitymi kostkami ve fizzi Akcnich kostek v nasledujicim kole.

NOVE SYMBOLY NA KOSTKACH

Na novych specidlnich akénich kostkach je nc¢kolik novych symboli:

Symbol dobrani karet umoznuje hrd¢i dobrat si jednu kartu
uddlosti z jednoho jeho balicku udélosti.

Jak vyhodnotit symbol pouziti balroga, nachizejici se na bal-
rogove kostce, je podrobné vysvétleno v sekci pravidel pro tuto
postavu (viz strany 23-25).

Symbol odstranéni % se objevuje na nékterych kostkich
spole¢né se symbolem jinych akef a znamend, ze za urcitych
okolnosti je tato kostka po vyuziti trvale odstranéna ze hry.
Viz Vrdceni o odstranéni kostek Strazen (strana 10) a Vrdceni
a odstranéni kostek NizZsich siuzebnikin (strana 11).

G @ @
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Vsimnéte si, ze na specidlnich akénich kostkdch hrace hrajiciho za
Svobodné ndrody se také objevuje symbol Oka. Pokud jej hrac¢ hrajici
za Svobodné nirody hodi, neziskd akci navic. Naopak, prida v tomto
kole Stinu silu pri patrani po Prstenu.

VOLBA VYSLEDKU ;
NA SPECIALNI AKCNI KOSTCE

V pripade¢, ze ve fizi Hod akénimi kostkami hizi hrac vice nez jednou
specidlni akéni kostkou, musi si vybrat jen jeden vysledek a zbyvajici
specidlni akeéni kostky odlozit stranou az do pristiho kola. Zvolena
kostka se poté vyhodnoti spolecné¢ s ostatnimi béznymi kostkami ve
[fiizi Provedent akci.

Pokud vsak na nékteré z kostek padl symbol Oka, musi hraé zvolit
pravé tento vysledek a zbyvajici odlozi.

Pokud padne vicekrit symbol Oka, hra¢ si maze vybrat, kterou kost-
ku s Okem pouzije.

Vybrana kostka je umisténa do pole patrini a funguje stejné jako ty,
které sem umistil hra¢ hrajici za Stin (ve fidzi Uréeni kostek pro patrini
nebo kdyz mu padly na jeho kostkach).

POUZIT VYSLEDKU HODU
SPECIALNIMI AKCNIMI KOSTKAMI

Pokud nepadlo Oko, zvolena specidlni kostka se pouzije stejné jako
ostatni bézné kostky ve fiizi Provedeni akci a pti urcovani toho, ktery
hra¢ ma vice kostek, se zapocitdvd spolu s béznymi kostkami.

Akce dostupné prodané kolo jsou urceny symbolem, ktery na kostce
padl.

Pozndmbka: Pro ucely splnént podminky pouziti ,libovolného vysled-
kw na akind kostce®, ktera se objevuje na nékterych kavtich a schop-
nostech postav, je mozno vyuzit i jakykoli symbol na specialni akini
kostce (samozrejmé s vyjimkon Oka).

ODSTRANENI SPECIALNICH
AKCNICH KOSTEK

Specidlni akéni kostku odstrante ve fiizi Akcénich kostek, pokud byla
postava s ni spojend v predchozim kole vyrazena ze hry. Dalsi po-
drobnosti tykajici se odstranéni téchto kostek najdete v Casti Vrdceni
a odstranéni kostek StraZen (strana 10) a Vwdceni a odstranéni kostek

vy’

Nizsich sluZebnikn (strana 11).
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KOSTKY STRAZCU

Strazci tri elfich prstent vladli skrytou silou, kterd by mohla Svobodnym
ndrodim pomoci. Av$ak riskovali, Ze pritihnou Sauronovu pozornost
k osudu Jednoho prstenu. Tuto silu i nebezpedi jejiho vyuziti predsta-
vuji ve hre jejich specidlni akéni kostky a jejich dalsi schopnosti.

SYMBOLY NA KOSTKACH STRAZCU

Elrond (Vilja)

3 QW ¥ w

Armada + Shromazdént Uddlost Dobrani Dobrini Oko +
Odstranéni ° : karty karty Odstranéni

Galadriel (Nenja)

J & QW @ o

Postava + P p Dobrani Dobrani Oko +
Odstranéni Shromazdéni Uddlost karty karty Odstranéni
Gandalf (Narja)

(v 1v s p Dobrini /

Postava Shromdazdéni Udaélost Armdda Oko

karty

JAK ZiSKAT KOSTKY STRAZCU

Pokud jsou ve hte Pin Elrond nebo Pani Galadriel nebo je Gandalf
Sedy, StraZce Narji privodcem Spolecenstva, pridejte k dostupnym
akénim kostkam 1 specidlni akéni kostku dané postavy.

Jakmile vstoupi do hry, poskytuje Elrond kostku Vilji a Galadriel
kostku Nenji (viz pravidla pro tyto postavy na stranach 16 a 18).

Kazdou pridanou kostku ziskd hrac¢ hrajici za Svobodné nirody na

zacitku kola nasledujiciho po tom, ve kterém dand postava vstoupila
do hry.



10 ¢ Valka o Prsten - Pani Stiredozemé

Kostku Narji ziskd hrd¢ ve fizi Akinich kostek, pokud je v té chvi-
li privodcem Spolecenstva Gandalf Sedy, Striazce Narji (viz Gandalf
Sedy, Strazce Narji, strany 19-20).

VRACENI A ODSTRANENI
KOSTEK STRAZCU
Ve fizi Akénich kostek se jak vyuzité, tak
nevyuzité kostky Strazci ve hre vrati
hraci.

Pravidla, ktera plati pro vraceni
akeénich  kostek Svobodnych
nirodt z pole patrani (jako
napriklad povinnost umis-
tit sem jednu kostku Stinu
nebo schopnost Privodce
Gandalfn, Strizce Naryi),
neplati, pokud takto vra-
cend kostka je kostkou
Strazce, na které padlo
Oko.

Pokud je ve fazi Akénich
kostekve hie Gandalf Bily,
vyradte ze hry kostku Straz-
ce, pokud na ni v predeslém
kole padl symbol % (odstrané-
ni) a hrac hrajici za Svobodné
narody ji pouzil.
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KOSTKY NIZSICH SLUZEBNIKU

Prestoze Morifsky balrog a Gothmaoyg, morgulsky poboénik nebyli tak da-
leziti jako ostatni sluzebnici Temného pana, jeho zdmértim poslouzili
dobre.

Y7v,

Jejich moc v tomto rozsifeni predstavuji specidlni akéni kostky, které
prinaseji, i jejich dalsi schopnosti popsané na jejich kartich postav.

SYMBOLY NA KOSTKA_CH
NIZSICH SLUZEBNIKU

Balrog
Postava + Pouziti Pouziti Shromézdént Dobrini Oko +
Odstranéni balroga balroga karty Odstranéni
Gothmog
Armadav-*—/ Armaida Shromazdéni Shromdazdéni Dobrdni Oko +v ,
Odstranéni karty Odstranéni

JAK ZiSKAT KOSTKY NIZSICH SLUZEBNIKU
Pokud jsou ve hie balrog ¢i Gothmog, pridejte k dostupnym akénim
kostkdm i specidlni akéni kostku dané postavy.

Danou kostku ziska hrac¢ hrajici za Stin na zacatku kola ndsledujictho
po tom, kdy balrog ¢i Gothmog vstoupili do hry.

VRACENI A ODSTRANENI KOSTEK

NIZSICH SLUZEBNIKU
Ve fizi Akénich kostek se jak vyuzité, tak nevyuzité kostky Nizsich
sluzebniki ve hie vrati hraci.

Pokud je na pocatku nového kola ve fizi Akénich kostek ve hre
Cernoknézny kral (kterakoli verze), vyfadte ze hry kostku Niz-
$iho sluzebnika, pokud na ni v pfedeslém kole padl symbol &
(odstranéni) a hra¢ hrajici za Svobodné narody ji pouzil.
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PRIKLADY

Ve hie je Gandalf Sedy

V 1. kole wrci briac hrajici za Svobodné nirvody Gandalfa
Sedého, Strdzce Navji privodcem Spolecenstva. Hizi kost-
kow Narji spoleéné se svymi étyrmi béznymi akénimi kosthami.
Padne na ni symbol dobrani kavty, a hrac hrajici za Svobodné
narody tak ma v tomto kole k dispozici pét akci.

Kdyby na kostce padlo Oko, byla by umisténa do pole patrani
a hraé brajici za Svobodné ndrody by mél k dispozici jen ctyri
akce.

Ve hie jsou Gandalf Sedy a Galadriel

Na zaldthn dalsiho kola je Gandalf Sedy, Strizce Narji prii-
vodcem a ve hie je 1 Pani Galadviel. Hrac za Svobodné nirody
st k béznym akénim kosthdm prida jak kostku Narji, tak kostku
Nenyji.

Na kostce Narji padne symbol avmady o na kostce Nenji symbol
uddlosti. Hraé za Svobodné narody si ted musi vybrat jen jeden

z obow vysledkii, o to jesté pred zaldtkem faze Provedeni akci.
Zvolil yuddlost®.

Kostka Narji ziistane prozatim mimo hru. Pokud budon
1 v pristim kole spinény odpovidagici podminky (Gandalf je sta-
le pritvodcem a alespons jedna akini kostha Svobodnych narodi
se vriti z pole parrdni — viz podminky na karté Gandalf Sedy,
Strdzce Navji), bude s ni hric moci opét hizet.
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Ve hie jsou Elrond, Galadriel a Gandalf Bily

!

Pozdéji bébem hry jsou ve hie Pani Galadviel o Pin Elvond
stejné jako Gandalf Bily. Hric za Svobodné narody hazi krom
béznych akinich kostek také kosthow Nenji a kostkon Vilji.
Na obon padne symbol Oka + odstranéni. Do pole patrini
musi wmistit pouze jednu z nich a musi se rozhodnout kteron.
Rozhodnuti je to diileZité, protoZe na obou kostkich padl symbol
odstranéni, a pokud tedy bude ve fazi Akénich kostek nisle-
dugicibo kola Gandalf Bily stile ve hie, bude pouZitd hostha
odstranéna ze hry.

Hrié za Svobodné nirody se rozhodne pouzit Vilju. Nevynzitd
kostka Nenji ziistava prozatim mimo hru a hrié s ni bude hi-

VIV, /

zet v pristim kole znovu, pokud bude Galadriel stile ve bie.

Ve hie jsou Balrog, Gothmog a Cernoknéiny kral

Gothmayg, Movijsky balvog n Cernoknéiny kvil, velitel
Prstenovych prizvakir jsou na zacitku kola ve hie. Na
Gothmogové kostce padne symbol avmdady + odstranéni
a na balrogové dobrani karty.

Veys

Ackoli by byla warmada“ vihodnéjsi, zvoli hrac hrajici zn
Stin »dobriani karty“, protoze tento vysledek neobsahuje
symbol odstranéni, a pridd si balrogovu kosthu k akcim do-
stupnym v tomto kole. Kdyby vybral Gothmogovu kosthku,
musel by ji v pristi fazi Akénich kostek odstranit ze hry
(za predpokladn, Ze Cv’ernolznézvny kral ziistane ve hie).
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ELFI PRSTENY

V Pinech Stredozemé prichazeji do hry tfi nové postavy spjaté s elfimi
prsteny: Pin Elvond, Pani Galadriel a Gandalf Sedy, Strizce Navji.
V této ¢asti pravidel najdete popis, jak se jejich prichodem méni po-
uziti elfich prstena.

ZETONY ELFICH PRSTENU

Pin Elrond, Strdazce Vilji, Pani Galadriel, Strazkyné Nenji a Gandalf
Sedy, Strazce Narji— ti vSichni maji zvlastni schopnost, diky které mo-
hou svij prsten pouzit.

Aby byly tri prsteny sndz odlisitelné, je na jejich novych Zetonech jak
obrizek prstenu samotného, tak jeho Strazce.

POUZITI ELFICH PRSTENU

Kazdy prsten Ize vyuzit bud podle béZnych pravidel Vilky o Prsten,
nebo k aktivaci jeho jedine¢né zvlastni schopnosti (viz nize). Bézné
vyuziti prstenu znamena, ze jej hrac hrajici za Svobodné nirody miize
jednou za kolo pouzit k zméné vysledku, ktery mu padl na akéni kostce.

Toto vyuziti je mozné vzdy, i tehdy, kdy postava zobrazena na zetonu
neni ve hre.

Elfi prsten nelze vyuzit k zméné vysledku, ktery padl na kostce
Strazce nebo na kostce Nizsiho sluzebnika.

Jakmile hri¢ hrajici za Svobodné narody elfi prsten pouzije, oto¢i jeho
zeton licem dolii a predd jej hra¢ hrajicimu za Stin (ktery jej miize
pouzit ke zméné vysledku na jedné své akéni kostce podle béznych
pravidel).

Kdyz chce hria¢ hrajici za Svobodné nirody pouzit prsten ke zméné
vysledku na kostce, musi urcit konkrétni zeton elffho prstenu. Ten uz
poté po zbytek kola nebude moci pouzit pro jeho zvlastni schopnost.

Pozndmbka: Hric za Svobodné narvody miize pouzit elfi prsteny pro
aktivaci zvlastnich schopnosti Strazen o navic ve stejném kole jed-
now pouzit dosud nepounzity prsten béznym zpiisobem.

NOVE ZVLASTNI SCHOPNOSTI PRSTENU

Zvlastni schopnosti prstent jsou hraci k dispozici, pouze pokud je od-
povidajici Strazce ve hre — tyto schopnosti jsou popsany na kartich
jejich postav. Kdyz je prsten vyuzit k aktivaci zvldstni schopnosti, otoci
se jeho zeton stranou s Planoucim okem nahoru a dostane ho hrac
hrajici za Stin.

Karta udalosti 17 prsteny pro krile elfis umoznuje hraci hrajicimu za
Svobodné ndrody ziskat zpét prsten, ktery jiz pouzil.
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Musi vybrat nejprve z prstentt, které jsou mimo hru, a teprve poté
z prstend v drzeni hrace hrajiciho za Stin. Zvlastni schopnost odpovi-
dajiciho Strdzce je opét dostupna, pokud je tento Strazce ve hre.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI
ELFICH PRSTENU

Pan Elrond (Vilja, nejmocnéjsi ze Tri)

Pouzij elff prsten Vilju, aby sis ponechal pravé po-
uzitou akén{ kostku (s vyjimkou Viile Zapadu) mezi
dostupnymi akcemi. Neodhazuj ji ani neumistuj do
pole patrani.

Pani Galadriel (Nenja, prsten s diamantem)
Kdykoli je tazen bézny zeton patrini se symbolem
Oka, pouzij elfi prsten Nenju, abys zrusil jeho efekt,
a tahni misto n&j jiny. Zeton, jeho efekt byl zrusen,
je vyrazen ze hry.

Gandalf Sedy (Narja Velka)

Pokud je Gandalf Sedy, Strizce Narji v nedobytém
sidle Svobodného niroda, pouzij elfi prsten Narju
a libovolnou nepouzitou akéni kostku, abys aktivo-
val doty¢ny narod a posunul jeho zeton politiky pri-
mo do valky.

PRAVIDLA PRO
HRU VICE HRACU

Pri hie vice hrach plati:
— Piana Elronda a Pani Galadriel ovlada hra¢ hrajici za Gondor.

Vysledek hodu kostkami elfich Strazct vSak vybira vedouci hra¢
hrajici za Svobodné nirody — pouzit jej mize kterykoli z nich.

— DPokud chce néktery z hraca hrajicich za Svobodné narody pouzit
elfi prsten ke zmén¢ vysledku hodu kostkou, konkrétni prsten voli
hra¢ hrajici za Gondor.

— Morijského balrogai Gothmoga ovlada hrac hrajici za Cernoknézného
krale. Vysledek hodu kostkami Nizsich sluzebnikt vsak vybira ve-
douci hra¢ hrajici za Stin — pouzit jej muaze kterykoli z nich.
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KAPITOLA III:

NOVE POSTAVY

Sest z nich, a to nové verze Chodce, Boromira, Gimliho, Legolase,
Smiska a Pipina, se do hry dostane jedin¢ pfi pouziti pravidel pro
Roklinskon radu (viz strana 30).

R ozsireni Pani Stredozemé privadi do hry mnozstvi novych postav.

Zbyvajici nové uvedené postavy je vhodné pouzit vzdy, kdyz hrajete
s timto rozs$ifenim.

Jsou to tyto:

— Tri Strazci elfich prstentt (Pani Galadriel, Pin Elrond, Gandalf
Sedy, Strazce Narji),

Sméngol,

Oba Nizsi sluzebnici (Morijsky balrog, Gothmog),

. vl 5, S i
Usta Sauronova, Cerny Numenorejec,

ViV

éernoknezny kril, velitel Prstenovych prizrakii.

Sméngol nema figurku, protoze kdykoli je ve hre, je vzdy soucdsti
Spolecenstva Prstenu.

Ani nové verze Spole¢nikii nemaji nové figurky, protoze rozhodnuti,
jestli je pouziji, musi Svobodné nirody zpocatku pred Stinem tajit (viz
Roklinskd rada, strana 30).

Vsechna pravidla tykajici se téchto novych postav najdete dopodrobna
popsina zde a shrnuta na odpovidajicich kartach postav.

PAN ELROND, e &P
STRAZCE VIL]I pr——

Pin Roklinky Elrond byl kdysi vy-
slancem Gil-galadovym a patfi mezi
nejzarputilej$i protivniky Temného
pana, ktefi ve Stredozemi jest¢ zi-
stali. Je Strazcem Vilji, nejmocnéjsiho ze tif
elfich prstenti, a mize pro Stin byt nebez-
pe¢nym protivnikem — avs$ak jakd bude cena
za odhaleni Prstenu moci Sauronovu oku?
S touto moznosti pocitaji ndsledujici pravidla.
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Elrond mad tyto vlastnosti:

— Uroves: 0 (Elrond nemiiZe opustit Roklinku)
— Veleni: 2

— Narod: Elfové

— K dostupnym akénim kostkim Svobodnych narodu pfida kost-
ku Strazce Vilji.

JAK VSTOUPI ELROND DO HRY

Pokud je Saurontiv nebo elfi narod ve valce a Roklinka je nedobyta,
hrac hrajici za Svobodné nirody mize pouzit akéni kostku se symbo-
lem shromazdéni, aby umistil Pina Elronda do Roklinky.

ELROND VE HRE
‘ Elrond je jednim ze tfi Strazct elfich prstend, a dokud je

ve hre, pridivd k dostupnym akénim kostkim Svobodnych
narodt kostku Vilji.

Kostka Vilji je kostka Strazce elfiho prstenu a pouziva se podle pravi-
del popsanych na strané 9.

Kostku Vilji odstrante ze hry ve fitzi Akénich kostek, pokud:

— byl Elrond vyrazen ze hry,
NEBO
— vybral hra¢ hrajici za Svobodné nirody tuto kostku se symbolem ar-

mady nebo Oka (na nichz obou je i symbol odstranéni) a soucasné
je ve hie Gandalf Bily.

Zvlastni schopnosti

Vilja, nejmocnéjsi ze T

Hrac¢ za Svobodné ndrody mtize pouzit zeton Vilji, aby si ponechal
pravé pouzitou akéni kostku (s vyjimkou Vidle Zapadu) mezi dostup-
nymi akcemi. Pouzitd kostka neni odhozena ani umisténa do pole pa-
trani.

Domacnost Elrondova
Kazda elitni elfi jednotka ve stejném regionu jako Elrond je pro véech-
ny bojové tclely povazovina za vidce 1 armddni jednotku soucasné.

Dalsi pravidla
— Pro Gcely bojovych efekti karet je Elrond povazovan za Spole¢nika

% 5
s trovni 3.

— Elrond nikdy nemtize opustit Roklinku. Pokud ji ovlidne Stin, od-
strante Elronda ze hry.
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PANI GALADRIEL, STRAZKYNE NEN]l

Krilovna Zlatého lesa, Pani Ga-

ladriel, patfi mezi nejmocnéjsi

elfy, ktef'i zustavaji ve Stredozemi,

av$ak jako Strazkyné Nenji, prste-
nu s diamantem, se jiz davno rozhodla pred
Sauronem skryvat. Co se byvalo mohlo stat,
kdyby Galadriel svou moc vyuzila k pomoci
Svobodnym nidrodim otevienéji, a odhalila
se tak Oku? S touto moznosti pocitaji nasle-
dujici pravidla.

Galadrieliny vlastnosti jsou tyto:

- Urovent: 0 (Galadriel nemize opustit
Lorien)

— Veleni: 2

— Narod: Elfové

— K dostupnym akénim kostkam Svobodnych naroda prida kost-
ku Nenyji.

JAK VSTOUPI GALADRIEL DO HRY

Pokud je Sauroniiv nebo elfi nirod ve valce a Lorien je nedobyty,
muze hra¢ hrajici za Svobodné nirody pouzit akéni kostku se symbo-
lem shromazdéni, aby umistil Pani Galadriel do Lorienu.

GALADRIEL VE HRE
‘ Galadriel je jednim ze tf{ Strdzcu elfich prstent, a dokud je

ve hre, priddvd k dostupnym ak¢nim kostkdm Svobodnych
narodu kostku Nenji.

Kostka Nenji je kostka Strazce elfiho prstenu a pouziva se podle pravi-
del popsanych na strané 9.

Kostku Nenji odstrante ze hry ve fidzi Akcnich kostek, pokud:

— byla Galadriel vyrazena ze hry,
NEBO

— vybral hra¢ hrajici za Svobodné narody tuto kostku se symbolem
postavy nebo Oka (na nichz obou je i symbol odstranéni) a sou-
¢asn¢ je ve hre Gandalf Bily.
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Zvlastni schopnosti

Nenja, prsten s diamantem

Kdykoli je tazen bézny zeton patrani se symbolem Oka, hrac¢ hrajici
za Svobodné nirody miize pouzit zeton Nenji, aby jeho efekt zrusil
a misto toho tahl jiny Zeton patréni. Zeton, jeho efekt byl zrugen, je
natrvalo odstranén ze hry.

Odvaha elfiho lidu

V Lorienu mize hrac hrajici za Svobodné nirody rekrutovat jednotky,
i pokud je tamni pevnost v oblezeni.

Dalsi pravidla

— Pro téely bojovych efekt karet je Galadriel povazovana za Spo-
le¢nika s Grovni 3.

— Galadriel nikdy nemiize opustit Lérien — pokud jej ovlddne Stin,
odstrante Galadriel ze hry.

GANDALF SEDY, STRAZCE NAR]I

Védeli o tom jen Moudri, ale Gandalf také
patril mezi Strazce elfich prstentt — mél pod
svou ochranou Velkou Narju. Svéril mu ji
Cirdan z Sedych pfistavii, kdyz ¢arodéj po-
prvé prisel do Stredozemé.

V' Pinovi prstenii to vypadd, ze Gandalf
svij prsten pouziva takrka neznatelné, jen
aby svym spole¢nikim dodal silu a odvahu.
Co by se ale stalo, kdyby sily prstenu po-
uzival vyraznéji? Tato nova verze Gandalfa
Sedého to umoziiuje zjistit.

Pozndmka: ProtoZe je tato postava v Pdanech
Stredozemé velmi dilezita, muize ji hric
hragici za Svobodné narody pouzit, i kdyz
nehraje podle pravidel pro Roklinskon ra-
an (viz strana 30).

Vlastnosti Gandalfa Sedého, StraZce Narji:
— Uroveii: 3

Veleni: 1

Narod: Svobodné narody

Dokud je priivodcem Spolecenstva, pridava k dostupnym aké-
nim kostkam Svobodnych naroda kostku Narji.
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JAK GANDALF VSTOUPi DO HRY

Na zacatku hry se mtize hrd¢ hrajici za Svobodné nirody rozhod-
nout, z¢ pivodni verzi Gandalfa Sedého nahradi Gandalfem Sedim,
Strdazcem Nargi. Jednoduse do bali¢ku Spolecenstva pridd jeho kartu
(aniz by svou volbu odhalil Stinu, pokud ovsem Gandalf nezacind jako
pravodce Spolecenstva).

Gandalf Sedy, Strizce Narji, mize opustit Spolecenstvo podle béz-
nych pravidel.

GANDALF SEDY VE HRE
‘ Dokud je Gandalf Sedy, StrdZce Narji privodcem Spole-

censtva, je jednim ze tif Strazcu elfich prstend (viz strany 9,
14 a pravidla na této strance).

Zvlastni schopnosti

Pravodce

Pokud je Gandalf Sedy, Strdzce Narji pravodcem ve fiizi Akinich
kostek a hra¢i hrajicimu za Svobodné narody se vritila alespon jedna
akeni kostka z pole patrdni, pridej kostku Narji k dostupnym akénim
kostkdm Svobodnych nirodt.

To znamend, ze Gandalf prida kostku pouze v pripadé, ze je privod-
cem a Spolecenstvo se v minulém kole alespon jednou presunulo na
ziklad¢ kostky se symbolem postavy. Narja je kostka elffho Strizce
a plati pro ni pravidla popsand na stran¢ 9.

Vsimnéte si, ze pokud se Gandalf stane ve fizi Spoleéenstva jeho prii-
vodcem, kostku pridd az v ndsledujicim kole, pokud je stile priivod-
cem.

Vyjimka: Pokud je'Gandalf privodcem Spolec¢enstva na zac¢tku hry,
pridejte kostku Narji k dostupnym ak¢nim kostkdm jiz v prvnim kole.

Narja Velka

Pokud je Gandalf Sedy, StraZce Narji v nedobytém sidle Svobodného
niroda, mtze hri¢ hrajici za Svobodné narody pouzit zeton Narji a li-
bovolnou nepouzitou akeni kostku, aby dany narod aktivoval a posu-
nul jeho zeton politiky primo do vélky.

Vyslanec Zapadu

Pokud Gandalf Sedy, Strizce Narji neni ve Spoletenstvu, mazes jej
nahradit Gandalfem Bilym, a to stejnym zpusobem jako Gandalfn
Sedého, Sedého poutnika.
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SMEAGOL, ZKROCENY NICEMA

V'  Piénovi prstensi zahlédnou Spolecnici
Gluma, jak je sleduje z hlubin Morie, avsak
k Nositelttm Prstenu se prida teprve poté, co
na své pouti zlistanou sami.

Co se byvalo mohlo stét, kdyby tuto nicem-
nou postavu zkrotili Spolec¢nici Prstenu pred
Rozbitim Spolec¢enstva? Tuto moznost roz-
vijeji nasledujici pravidla.

/. v o

— Uroven: X (Sméagolova troven je stej-
nd jako nejvyssi aroven Spolecnika ve
Spolecenstvu.)

— Veleni: 0 (Sméagola nikdy nelze vyuzit
jako vtidce armady.)

JAK VSTOUPi SMEAGOL DO HRY
Kdyz je ze zasoby zetonu patrani tazen Sméagoltv zeton,
je tcinek patrani 0 a Sméagol vstoupi do hry jako zvldstni
Spole¢nik, ktery je vzdy privodcem Spolecenstva.

Umistéte do pole privodce Spolecenstva Sméagolovu kar-
tu a jeho Zeton Spole¢nika pridejte k Zetoniim ostatnich Spolec¢niku.

Odhodte pravé tazeny Sméagoldv zeton patrani ze hry.
Thned zacinaji platit Sméagolovy zvlastni schopnosti.

Sméagol neni Glum. Na udélosti, které vyzaduji Glumovu pritom-
nost, ani na efekty karet, v nichz zdlezi na tom, jestli je Glum ve hre,
nemd Sméagolova pritomnost vliv.

Pokud Glum vstoupi do hry drive nez Sméagol (nebo uz byl Sméagol
ve hie a vyrazen) a je tazen Sméagoliiv Zeton patrani, Sméagol do hry
nevstoupi. Jeho zeton patrani odhodte a tahnéte novy.

SMEAGOL VE HRE

— Sméagol je povazovan za bézného Spolecmka vzdy je vsak pri-
vodcem. Pri zjistovani, kolik kostek mize Stin umistit do pole
patrani, se pocitd i on — lze ho také obétovat pri provadéni efektu
patrani, stejn¢ jako kteréhokoli jiného Spolecnika.

— Sméagol md ,,ﬁroveﬁ X“. To znamend, ze jeho tGroven je stejna jako

vV,

nejvyssi troven Spoleénika ve Spolecenstvu.

— Sméagola nelze od Spolecenstva oddélit jako ostatni Spole¢niky — po-
kud by to mélo nastat, je misto toho vyrazen.
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Sméagola odhodte, pokud se Spolecenstvo ukize v nedobytém vel-
komést¢ nebo pevnosti Svobodnych ndrodii.

Pokud je Sméagol vyrazen nebo jinak odstranén, ihned vstoupi do
hry karta udalosti Stinu My ho dostaneme.

Pokud je kdykoli Sméagol jedinym Spole¢nikem ve Spolecenstvu, na-
hradte ho Glumem. V tomto ptipadé karta My ho dostaneme do hry
nevstupuje.

Pokud je tazen Sméagoliiv Zeton péatrani poté, co Sméagol opustil
hru, odhodte tento Zeton a tdhnéte jiny.

Pokud uz Sméagol neni ve hre, Glum do ni miize vstoupit béznym
zpusobem.

Zvlastni schopnosti

Pravodce

Kdyz je tazen Sméagoliv zeton pitrani, je poskozeni z patrani brano
jako 0. Tento zZeton odstrante ze hry.

Sméagol a karty udalosti

Efekt nekterych novych karet uddlosti se méni podle toho, jestli je pri
jejich zahrani ve hre pritomen Sméagol:

Znis cestn pridava do zdsoby zetond patrani treti a ctvrty Sméagoliv
v
zeton.

Nevratime se otaci pritomnost Sméagolovych zetoni v zdsobé zeto-
nt patrani ve vyhodu pro Stin.

Bezpecné pésinky ve tmé umoznuje odhodit My ho dostaneme nebo
Nevritime se, a tak se vyhnout Sméagolovym nevyhodam.

Je treba mit na paméti jest¢ dve dalsi souvislosti mezi tazenim Sméa-
golova zetonu patrdni a kartami udalosti:

Pokud je na karté¢ uddlosti instrukce vratit Zeton patrani bez efektu
zpét do zasoby (napriklad Vyzva krile), nema ani Sméagoliv Zeton
zadny efekt a je vracen zpét do zdsoby zetonu patrani.

Efekt tazeni Sméagolova zetonu patran{ provedte predtim, nez za-
¢ne nasledné patrani — z toho diéivodu nelze zabranit provedeni jeho
efektu pouzitim karty udilosti (jako jsou napriklad Mitrilovdi kosil-
ka2 Zibadlo).
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MORIJSKY BALROG, :
ZLO Z DAVNEHO SVETA

Balrog je démon ze
zapomenutych casi,
ktery prezil davné val-
ky a skryvd se pod ho-

rami. Tento Morgothuav
otrok mohl rozpoutat pek-
lo na zemi, ale misto toho se jeho osud
naplnil rukou Gandalfa Sedého na vrcholu
Zirak-Zigilu. Co se mohlo stit, kdyby m¢l
tento sluzebnik zla ¢as naplno zasdhnout srd-
ce Stfedozemé svym vlivem? Tuto moznost
rozvijeji nasledujici pravidla.

Balrog ma tyto vlastnosti:

- Urove: 0 (Balrog nemuze opustit Morii,
dokud neni aktivovin, viz nize.)

— Veleni: 3

— Do dostupnych akénich kostek Stinu pridava balrogovu kostku
Nizsiho sluzebnika.

JAK VSTOUPI BALROG DO HRY

Hrad za Stin maze pouzit akéni kostku se symbolem shromazdéni, aby
balroga umistil do Morie. Pokud je Moria nedobyt4 a neni ani oblezend,
smi zde hra¢ hrajici za Stin ihned rekrutovat také jednu Sauronovu jed-
notku (béznou nebo elitni).

Kdyz balrog vstoupi do hry, posunou se zetony politiky elfti a trpaslika
kazdy o jeden krok smérem k vilce.

A~ .
Zeton balrogova stavu umistéte neaktivni stranou nahoru.

Zeton balrogova stavu

Lic: Aktivni Rub: Neaktivni

BALROG VE HRE
‘ Balrog je Nizsi sluzebnik, a pokud je ve hre, k dostupnym

vV,

akénim kostkdm Stinu priddvd svou kostku Nizsiho sluzeb-
nika (viz strana 11).
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Balrogovu kostku odstrante ze hry ve fizi Akénich kostek, pokud:

— Dbyl balrog odstranén ze hry,
NEBO

— vybral hrd¢ hrajici za Stin tuto kostku se symbolem postavy nebo
Oka (na nichz obou je i symbol odstranéni) a soucasné je ve hre
Cernoknézny krél (kterdkoli verze).

Zvlastni schopnosti

Ohen a stin

Pokud je Spolecenstvo odhaleno nebo se ukize, a v disledku toho se
pohybuje pres region s balrogem (nebo z néj, do n¢j nebo v ném z-
stavd), tihnéte zeton patrani a provedte jeho efekt — ignorujte piipadny
symbol odhaleni.

Pokud je na takto tazeném zetonu Oko, vyfadte balroga a priivodce
Spolecenstva ze hry (pokud je vSak priivodcem Glum, odhodte Zeton
s Okem bez efekttt).

Plamen Udtinu
Pokud se balrog tcastni bitvy, pricti k bojové sile armady Stinu +2
(stale ale mtizes hazet nejvyse 5 bojovymi kostkami).

Jak aktivovat balroga
Zpocitku je balrog neaktivni — ma tGroven 0 a nemtiZe opustit
@ Morii. Ovsem jakmile hra¢ hrajici za Stin hodi balrogovou
kostkou symbol pouziti balroga a rozhodne se jej pouzit nebo
je zahrdna karta Prichizi balrog!, je balrog aktivovdn — otocte zeton
balrogova stavu na aktivni stranu.

Dusledky aktivace
Dokud je balrog aktivni, md Groven 2.
Kdyz je balrog aktivni, mtize opustit Morii a pohybuje se jako nelé-
tavy Sluzebnik s pohybem 2.
Pokud je balrog uz aktivni, dal$i hozeny symbol pouziti balroga lze
pouzit pro jednu z téchto akei:
— pohyb armady s balrogem,
NEBO
— tutok armddou s balrogem,
NEBO

— pohyb (pouze) balrogem.

Deaktivace balroga
Jakmile je balrog aktivovan, z{istiava aktivni, dokud jej hrac hrajici za
Svobodné nirody opét nedeaktivuje.
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Hric¢ za Svobodné niarody mtize pouzitim kostky zménit balrogiv
stav na neaktivni. Tato kostka musi byt:

— se symbolem Vile Zapadu,
NEBO

— se symbolem postavy, pokud je Gandalf (libovolni verze) ve stej-
ném regionu jako balrog.

Jestlize je balrog deaktivovin, kdyz neni v Morii, je vyrazen ze hry.
Pokud je deaktivovian v Morii, jeho troven se vriti na 0. Otocte zeton
jeho stavu neaktivni stranou nahoru.

Dalsi pravidla

— Pro ucely nasazeni Gandalfa Bilého se balrog nepovazuje za
Sluzebnika.

GOTHMOG, MORGULSKY POBOCNIK

Skute¢nd podstata Morgulského
A ‘ poboc¢nika neni v Pinovi prstenii

nikdy odhalena. Vime, Ze po smrti

- Cernoknézného krale v bitvé na
Pelennorskych polich se stane vrch-

nim velitelem armdad Stinu, takze rozhodné
patfi mezi Sauronovy nejsilnéjsi sluzebniky.
Nebyt véasného prichodu Aragornova, mohl
otocit prubc¢h této bitvy ve prospéch Stinu.
Co kdyby bylo Gothmogovi svéreno velenf
mordorskych arméd difve a Cernoknézng
kral se vénoval jen pitrini po Prstenu? Tuto

v oy 7 S .
moznost rozvijeji nasledujici pravidla.

Gothmog ma tyto vlastnosti:

— Uroveii: 3
— Veleni: 1
- K dostupnym akénim kostkim Stinu pridavdi Gothmogovu

vV

kostku Nizsiho sluzebnika.

JAK GOTHMOG VSTOUPI DO HRY

Pokud je Sauron ve vélce, Minas Morgul je nedobyta a Cernoknézny
krél, Cerny kapitin neni ve hie, mize hra¢ hrajici za Stin pouZit akéni
kostku se symbolem shromazdéni, aby umistil Gothmoga do Minas
Morgul.
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GOTHMOG VE HRE
Gothmog je Nizsi sluzebnik, a dokud je ve hre, pridava k do-
stupnym akénim kostkdm Stinu svou kostku Nizstho sluzeb-
nika (viz strana 11).

Gothmogovu kostku odstrante ze hry ve fiizi Akcnich kostek, pokud:

— byl Gothmog odstranén ze hry,
NEBO

— vybral hri¢ hrajici za Stin tuto kostku se symbolem armady nebo
Oka (na nichz obou je i symbol odstranéni) a soucasné je ve hte
Cernoknézny kral (libovolna verze),

NEBO

— je ve hie Cernoknéiny kril, Cerny kapitin.

Vrhnout je do feze

Pokud je Gothmog s armiddou Stinu ve volném regionu, miize hrac¢
hrajici za Stin pouzit akéni kostku se symbolem shromazdéni, aby
zde rekrutoval jednu Sauronovu béznou jednotku, nebo zde nahradil
jednu Sauronovu béznou jednotku jednotkou elitni.

Dalsi pravidla

— Pro ucely nasazeni Gandalfa Bilého se Gothmog nepovazuje za Slu-
zebnika.

— Gothmog se pohybuje jako nelétavy Sluzebnik.

USTA SAURONOVA,
CERNY NUMENOREJEC

V Panovi prstenii se tento Saurontiv
vyslanec a vojensky velitel ma stat
tyranem Svobodnych narodt —
pokud Sauron vilku vyhraje. Avsak
Usta Sauronova byl ¢ernoknéznik

s obrovskou moci. Co by se stalo,
kdyby tohoto krutého generala poslal Temny
pan na své nepritele drive? Tuto moznost
rozvijeji nasledujici pravidla.

Usta Sauronova mi tyto vlastnosti:
— Uroven: 3
— Veleni: 2

— K dostupnym akénim kostkim Stinu
pridava jednu béznou akéni kostku.
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JAK USTA SAURONOVA VSTOUPI DO HRY

Pokud ma hra¢ hrajici za Svobodné ndrody alespon 1 vitézny bod,
muze hri¢ hrajici za Stin pouzit akén{ kostku se symbolem shromaz-
déni, aby umistil Usta Sauronova do libovolného regionu s nedobytou
pevnosti Stinu.

Hri¢ za Stin se také miize rozhodnout povolat Usta Sauronova,
Cerného Nuymenorejce namisto Ust Sauronovych, Pobocnika Barad-dir,
kdyz je Spolecenstvo na Cest¢ Mordorem.

Pozndmbka: Ustn Sauronova (at uz Cerny Nimenovejec, nebo
Poboénik Bavad-div) nemuze vstoupit do hry, pokud je jeho drubi
verze uz ve hie nebo byla driv vyrazena.

USTA SAURONOVA VE HRE
Zvlastni schopnosti

Z1¢ védéni

Pokud éern}? Nuamenorejec obléhd pevnost spole¢né s armadou Stinu,
muze hrac hrajici za Stin jednou za akei prodlouzit bitvu o jedno kolo,
aniz by musel ménit elitni jednotku za béznou.

Velké ¢ernoknéznictvi

Pokud je (Vlern}'/ Nuamenorejec s armddou Stinu, miize hrac hrajici za
Stin jednou za kolo pouzit akéni kostku se symbolem shromazdéni,
aby s touto armadou hrdl, jako by pouzil kostku se symbolem postavy
(tedy tuto armddu presunout nebo s ni zadtocit).

CERNOKNEZNY KRAL, o
NACELNIK PRSTENOVYCH PRIZRAKU

V Panovi prsteniije Cerno-
knézny kral po poriz-
ce Nazgtli u Brodi
pres Bournou povolin
v nové dabelské podobé
avrati se jako Saurontiv Cerny
kapitan, ktery vede titok na Minas Tirith. Co
by se mohlo stéit, kdyby Sauron znovu pové-
til Nacelnika Prstenovych prizrakd patranim
po Jednom prstenu misto toho, aby jej setril
na valku? Tuto moznost rozvijeji nasledujici
pravidla.
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Cernoknézny kral ma tyto vlastnosti:

ViV

— Uroveti: 00 (éernoknezny kral se pohybuje jako Nazgul)

— Veleni: 1

- K dostupnym akénim kostkam Stinu pridava jednu béznou
kostku.

JAK VSTOUPI CERNOKNEZNY KRAL DO HRY

Pokud Spolecenstvo neni v regionu s nedobytou pevnosti Svobodnych
ndrodd, mize hra¢ hrajici za Stin pouzit akéni kostku se symbolem
shromazdéni, aby do hry umistil Nacelnika Prstenovych prizrakii.

i 7

Pokud ve hie neni Cernoknézny kril, Cerny kapitin, umistéte Nicel-
nika Prstenovych prizraki do regionu se Spolecenstvem. V opacném
piipadé nahradte Cerného kapitina Nacelnikem Prstenovich prizrakii
tam, kde prave je.

CERNOKNEZNY KRAL VE HRE

Povolani Cerného kapitana

Pokud je ve hie Nudcelnik Prstenovych prizrakii, mize hra¢ hrajici za
Stin pouzit akéni kostku se symbolem shromazdéni, aby jej nahradil
éernjm kapitanem (pokud jsou splnény podminky pro jeho nasazeni).
Cerného kapitana umisti do stejného regionu, kde se predtim nachizel
Nuéelnik Prstenovych prizrakii.

Y Y Ky

v
Cernoknézného krale lze nahradit jeho druhou verzi pouze jednou za
. . . B
hru. Pokud hra¢ hrajici za Stin uz jednu verzi Cernoknézného krile
nahradil verzi druhou, nemtze to udélat znovu, ani nemize nasadit
YV £

Cernoknézného krile do hry, pokud byla nckterd jeho verze drive vy-
razena.

Zv1astni schopnosti

Kopi désu

Pokud je Ndicelnik Prstenovych prizrakii ve stejném regionu jako Spo-
le¢enstvo, kdyz hrac hrajici za Stin zahraje kartu uddlosti postavy,
muze si tento hrac poté ihned dobrat dalsi kartu udilosti postavy.

Pozndmbka: Pokud je ve hie i karta udilosti Stinu Orthancky pa-
lantir, dobeve si pouze jednu kartu, ne dvé.

On vidi, on vi

Pokud se Spolecenstvo ukize v regionu neobsahujicim nedobytou
pevnost Svobodnych ndroda; mtize hrac¢ hrajici za Stin do regionu
s Nositeli Prstenu ihned presunout Ndcelnika Prstenovych prizrakii,
aniz by musel pouzit akei.
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Dalsi pravidla

— Pro ucely nasazeni Gandalfa Bilého se
Cernoknézny kral, Nacelnik Prstemovych
prizrakn nepovazuje za Sluzebnika.

— Vsechny odkazy na Cernoknézného krile na

kartach udalosti 1 bojovych kartich se tykaji také
Cernoknézného krile, Nacelnika Prstenovych prizvakis.
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KAPITOLA 1V:

ROKLINSKA RADA

ravidla pro Roklinskon radu se od pivodniho pribéhu Pana prste-
nt odklani mnohem vice. Proto je zde uvadime jako volitelna.

Jak by se odvijela vilka o Prsten, kdyby se na Elrondové radé
v Roklince rozhodlo, Ze namisto vysldni deviti Spole¢niki na vypravu
k Horte osudu poslou jednoho ¢i vice hrdint zpét do jejich domoviny?
Varianta Roklinska rada rozviji tuto moznost.

NOVE VERZE SPOLECNIKU

Béhem pripravy hry maze hra¢ hrajici za Svobodné ndrody nahradit
jednu ¢i vice postav Spole¢niki ze zdkladni hry Vilky o Prsten od-
povidajicimi Spole¢niky z tohoto rozsireni. Umistéte vybrané karty
Spolecniki do balicku Spolec¢enstva.
Hra¢ za Stin nevi, jaké verze Spole¢nika jeho protivnik vybral — s vy-
jimkou priivodce, ktery je vzdy viditelny. Ostatni postavy jsou odhaleny,
pokud:
— se stanou privodcem Spolecenstva,

NEBO
— se stanou obét{ patrani,

NEBO

— se oddéli od Spolecenstva.

AKTIVACNI SCHOPNOSTI NOVYCH SPOLECNIKU
Vsimnéte si, ze na kartich nékterych novych Spole¢nikt aplné chybi
symbol niroda. To je zdmérné — tito Spole¢nici mohou aktivovat narod
pouze pouzitim své zvlastni schopnosti.

SPOLECNICI MIMO
SPOLECENSTVO

Nékteri novi Spole¢nici (Smélmir, Peregrin, Boromir, Gimli a Legolas)
mohou zac¢inat hru mimo Spolecenstvo, v odpovidajicich domovinéch.
To znamen4, ze Roklinku opustili drive nez Nositel Prstenu a dostali
se domu drive, nez Frodo a jeho Spole¢nici vyrazili na cestu.
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Ve fiizi Spolecenstva pryvniho kola mtize hra¢ hrajici za Svobodné narody
oznamit, ze je jeden nebo vice téchto Spole¢niki mimo Spolecenstvo.
Odstrani je ze Spolec¢enstva a umisti je na startovni pozice uvedené na
jejich kartdch. Plati pro né stejnd pravidla jako pro Spole¢niky, kteri
Spolecenstvo opusti.

Pokud hra¢ neoznami, Ze jsou mimo Spolecenstvo, putuji s nim a lze
je od n¢j oddélit jako obvykle.

AKCNI ZETONY STINU

Pokud néektery Spole¢nik za¢ind hru mimo Spolecenstvo, obdrz{ hrd¢

hrajici za Stin ndsledujici:

— jeden akéni zeton podle svého vybéru, pokud mimo Spolecenstvo
zac¢inad pouze jeden Spole¢nik;

— oba aké¢ni zetony, pokud mimo Spolecenstvo zacinaji dva nebo vice
Spole¢niki.

Vv, 3

V rozéireni najdete dva akéni Zetony, ze kterych si hra¢ hrajici za Stin
muze vybrat:

— Pohyb Nazguly a Sluzebniky (stejny, jako umoznuje symbol po-
stavy na akéni kostce Stinu)

— Postup naroda Stinu na ukazateli politiky (stejny, jako umoznuje
symbol shromazdéni na akéni kostce Stinu)

Akcni zetony Stinu

Lic: Pohyb Nazgtly Lic: Postup naroda Stinu Rub
a Sluzebniky na ukazateli politiky

Hrac¢ hrajici za Stin muze ve fitzi Provedeni akci misto vyuziti akéni
kostky pouzit akeni zeton.

Kazdy akéni Zeton 1ze pouzit jen jednou za hru a pouze pro jeho kon-
krétni efekt. Nelze jej vyuzit jako ,,kostku s libovolnym symbolem* (pro

aktivaci karet uddlosti ¢i schopnosti postav) ani nelze zménit jeho efekt
pouzitim elfiho prstenu.

V jednom kole smi byt pouzit jen jeden akéni zeton.

Akéni zetony se pri uréovani, zda miize hri¢ vynechat akci, nepocitaji
mezi dostupné akce hric¢e hrajiciho za Stin.

Ve hre vice hri¢i smi akéni zeton vyuzit kterykoli z hrac¢a hrajicich za
Stin.



PANI
STREDOZEME

Autoti hry ROBERTO DI MEGLIO,
MARCO MAGGI a FRANCESCO NEPITELLO

Tustrace JOHN HOWE a JON HODGSON
Graficka aprava FABIO MAIORANA
Miniatury BOB NAISMITH a DUST STUDIO
Navrh miniatur MATTEOQO MACCHI a FRANCESCO NEPITELLO
Fotografie CHRISTOPH CIANCI
Vyroba ROBERTO DI MEGLIO a FABRIZIO ROLLA

Testeri: Amado Angulo, Kristofer Bengtsson, Rafael Brinner, Kevin Chapman, Melanie Chapman, John
McKendrick, Peter Majek, David Morse, Nicolas Pages, Andrew Poulter, Leonardo Rina, Craig Rose, Ralf
Schemmann, Glenn Magic ,Geek® Shanley, Barrett Tucker, Alija Villa, Wes Wagner, Chris Young.

Zvlastni podékovani patii Kristoferu Bengtssonovi a Kevinu Chapmanovi za neustilou podporu
testert a komunity WOTR jako celku, jakoz i za jejich podil na ndvrhu novych bojovych karet; Andrewu
Poulterovi za to, ze udrzuje online klienta WOTR pfi vjvoji hry vzdy v nejnovéjsi verzi; Rafaclu Brinnerovi,

Ralfu Schemmannovi a Chrisi Youngovi za jejich vyjimeéné Gsilf a cenné ndvrhy béhem procesu vivoje.

Celosvétovy distributor a vydavatel

ARES GAMES SRL

Via dei Metalmeccanici 16, 55041, Capezzano Pianore (LU), Italy

CESKA VERZE
Preklad BARBORA DUSKOVA
Graficka Gprava VLADIMIR SMOLIK 2 BLACK LIGHT STUDIO
Jazykov4 Gprava ELISKA POSPISILOVA

Redakce prekladu JAN BRE;INA, MARTIN HRABALEK
a ONDRE] KURKA

Distributor a vydavatel pro Cesko a Slovensko REXHRY.CZ

=T
oElo]
X0 X

Péni Stredozemé, Stiedozem, Vilka o Prsten, Hobit, Pdn prstent a vsechny po-
.? stavy, predméty, uddlosti a mista jsou registrovanymi ochrannymi znimkami nebo
ochrannymi zndmkami spolec¢nosti Middle-earth Enterprises, LLC a jsou licen-

SOPHISTICATED

coviny Sophisticated Games Ltd. War of the Ring Boardgame © 2012, 2023
Ares Games Srl. © 2012, 2023 Sophisticated Games Ltd.

WVerzerN?



