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Kam se podival, vsude vidél
znameni valky. Mizné hory se
podobaly mravenisti: skveti vylézali
tisici dévami. Pod haluzemi
Temmného hvozdu se odehraval
smrtelny zapas elfin o lidi

a divokych zvirat. Zemé
Meddédovci hovela; nad Morii
visel mrak; na hranicich Lovienu
vystupoval kour. Po travé
Rohanu cvilali jezdci,

ze Zelezného pasu proudili

vici. Z havadskych pristavi
vyplouvaly na move vilecné lods
a z vychodu se valil nekonecny
proud muzii s meci, kopiniki,
lucistnikn na koni, nacelnickych
dvoukolek o naloZenych povozii.
Veskera moc Temného pana

byla v pohybu.

Spolecenstvo Prstenn
od J. R. R. Tolkiena,
kniha 11, kapitola 10.
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KAPITOLA I:

uvob

itd vas strategicka deskova hra Vilka o Prsten.

Vilka o Prsten je hra zalozend na trilogii Pian prste-
niJ. R. R. Tolkiena a je uréena pro dva az ¢tyri hrace.

Hricdi se acastni zdpasu mezi armiddami Svobodnych niroda
a hrdinného Spolecenstva Prstenu na jedné strané a temny-
mi hordami Stinu a mocnymi sluzebniky Temného pdna na
strané druhé.

Pri hre ve dvou se jeden postavi do ¢ela Svobodnych niroda
a druhy povede armady Stinu, zatimco ve trech ¢i Ctyrech
hréacich se rozdéli do dvou tymu, z nichz kazdy ovlada jednu
stranu.

V kazdé partii Vilky o Prsten se bude hrac za Stin pokou-
$et vyuzit svou bezkonkurencni vojenskou silu, aby dobyl
Stredozem.

Pod jeho velenim se shromazdily Sauronovy legie skreta
a obru, vojska ¢arod¢je Sarumana a hordy Jizana a Vychod-
nanu, pripravené pokryt Zipad temnotou.

Proti tomuto tGtoku vede hra¢ za Svobodné nirody alianci
elft, trpaslika a lidi z Rohanu, Gondoru a ze Severu — kreh-
ké spojenectvi, branici posledni svobodné rise Stredozemé,
hlavné aby ziskalo ¢as pro Nositele Prstenu a jejich nelehky

ukol.

Zatimco armddy bojuji, deveét Spole¢nika putuje do samot-
ného srdce rise Temného piana — Hory osudu, aby v jejim
ohni znicilo Jeden prsten.

Pro hrice za Svobodné nirody je Spolecenstvo klicem k vi-
tézstvi, protoze armady Stinu budou po zni¢eni Prstenu roz-
praseny spole¢né se svym panem. Ale jak na Stredozem padd
temnota, je tento tkol stdle nebezpecnéjsi.

Na konci jedna strana zvitézi.

Pokud Stin dobude dost protivnikovych mést a pevnos-
ti nebo pokud poslini Spolecenstva ztroskotd a Nositelé
Prstenu podlehnou vabeni Prstenu, Temnota triumfuje.

Jestlize Spolecenstvo uspé¢je a Prsten znici driv, nez toto na-
stane, nebo pokud se armaddm Svobodnych naroda podari
zvratit vyvoj udilosti a dobyt nepratelské pevnosti, je pad
Temného pdna nablizku...

T

=

POCET HRACU

Vilka o Prsten je hra pro 2 az 4 hrice. Uastnici konflik-
tu jsou rozdéleni na 2 strany: Svobodné narody a Stin.
Pri hte ve tfech jeden kontroluje Svobodné nirody a zby-
vajici dva Stin a tkoly si déli. Cy#i hradi si obé& strany
konfliktu rozd¢li rovhomérné.

Nasledujici text se bude tykat hry ve dvou. Informace
o hre ve vice hricich najdete v kapitole 11, Pravidia pro
bru vice hracn (str. 45).

POZNAMKY
K DRUHEMU VYDANI

V tomto novém vyddni vstupuje do hry par drobnych, ale
dtlezitych zmén. Proto doporucujeme precist pravidla
peclivé, a to i zkusenym hra¢am. Hlavni zmény jsou pro
znalce prvniho vydani shrnuty zde:

— Schopnosti postav: Zvlastni schopnosti Gandalfa
écdého, Gluma, Smélmira Brandorada, Peregrina
Brala a Cernoknézného krile jsou pozménény
(viz odpovidajici karty postav). Zvlast dilezité je
véimnout si zmén u Gandalfa Sedé¢ho (schopnost
Priivodce) a Cernoknézného krale (podminky pro
ptivoléni, schopnost Cernoknéznik).

— Karty udalosti: Mnoho karet udélosti bylo zmé-
néno, aby se zlepsila jejich efektivita nebo pro snaz-
$i pouziti. Jiny cfekt maji Enti z Fangornu, Cesty
Druadanii a Posledni bitva.

— Rozestaveni armad: Bylo zménéno rozestaveni
trpaslikt (viz strana 16).

— Akéni kostky: Hri¢ za Stin musi pouzit k patran{
alespon 1 akéni kostku, pokud v predchozim kole
hra¢ za Svobodné ndrody umistil na pole patrani
alespon 1 svou akeni kostku (viz strany 18-19).

— Pouziti bojovych karet: Bojové karty se vybiraji
a hraji v pozménéném poradi (viz strana 29).

— Patrani: Je pozménén postup pti vyhodnocovani
péatrani, aby se zefektivnilo pouziti karet udalosti
a zvlastnich schopnosti (viz strany 41-42).

— Vstup do Mordoru: Aby Spolecenstvo vstoupilo
do Mordoru, stali, kdyz se nachazi v Minas Mor-
gul nebo Morannonu, aniz by se muselo ukazat.
Tim pidem smi vstoupit do Mordoru, aniz by bylo
skryto (viz strana 43).
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KAPITOLA II:

HERNI
KOMPONENTY

SEZNAM KOMPONENT

Ve své krabici Vilky o Prsten najdete mnozstvi komponent
uvedenych v tomto seznamu:

— tato pravidla
— 2 pomocné prehledové listy pravidel
— 1 herni pln, sestavajici ze dvou sklddacich ¢asti
— 6 akénich kostek Svobodnych ndrodt
— 10 ak¢nich kostek Stinu
— 5 bojovych Sestisténnych kostek
— 10 karet Spolec¢niki (postavy Svobodnych narodit)
— 1 kartu Gluma
— 3 karty Sluzebniku (postavy Stinu)
— 96 karet uddlosti (rozdélenych do 4 balickt po 24 kar-
tach)
— 205 plastovych figurek predstavujicich armady a postavy
Vilky o Prsten, a to:
* 90 cervenych figurek predstavujicich armddni jednot-
ky Stinu
e 75 modrych figurek predstavujicich armadni jednotky
Svobodnych narodt
e 20 $edych figurek predstavujicich viidce Svobodnych
ndrodu a 8 figurek predstavujicich Nazguly
» 8 stribrnych figurek predstavujicich Nositele Prstenu
(Frodo a Sam) a jejich Spole¢niky
o 3 stribrné figurky predstavujici Sluzebniky Stinu
¢ 1 stribrnou figurku predstavujici Gluma
— 76 kartonovych zetoni, a to:
e 24 velkych ¢tvercovych zetond patrant
(16 béznych a 8 zvlastnich)
* 6 zetonl armad
* 3 zetony elfich prstent
e 1 zeton podmanéni
e 7 zetont Spole¢nika
e 1 zeton Aragorna — dédice Isildurova
* 1 zeton Gandalfa Bilého
e 1 zeton postupu Spolecenstva
* 8 zetont politiky
e 20 znacek kontroly sidel
* 2 zetony vitéznych boda
* 2 zetony vedouciho hrice (pouzivaji se pri hie ve trech
a ¢tyrech hracich)
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PREHLED KOMPONENT

o
BULKA $SYMBOL!
NATAKENICH KOSTKACH

Tato pravidla 2 pomocné prehledové listy pravidel

1 herni plin sestavajici ze dvou skladacich casti

76 kartonovych zetont

w42

205 plastovych figurek predstavujicich armddy a postavy Vidlky o Prsten

6 akenich kostek Svobodnych ndroda 10 ak¢nich kostek Stinu 5 Sestisténnych kostek
% ‘m » » 1 | 1 |
10 karet Spole¢nikt 1 karta Gluma 3 karty sluzebnika Zla 96 karet udalosti
(postavy Svobodnych (postavy Stinu) (rozdélenych do 4 balickt

nirodi) po 24 kartach)
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PREHLED ZETONU

Zetony patrani (24)

Zvlastni (Spolecenstvo) Zvlastni (Stin) Rub

Zetony armad (6)

Svobodné nirody (lic) Svobodné nirody (rub) Stin (lic) Stin (rub)

Lic Rub

Zetony elfich prstent (3) Zeton podmanéni (1)

L
»

Lic/Rub

Zetony Spole¢nikt a postav (9) Zeton postupu Spolecenstva (1)

Rub

Lic Rub

Lic

Zetony politiky narodti (8)

¢

4

Svobodné narody (lic) Svobodné narody (rub) Stin (lic) Stin (rub)

Znacky kontroly sidel (20) Zetony vitéznych bodt (2) Zetony vedoucich hraci (2)

Svobodné nirody Stin Svobodné nirody Stin

Svobodné ndrody
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PLASTOVE FIGURKY

Sluzebnici Stinu

S

Saruman Cernoknézny krél

Zelezny pas (18)

%

Bézné jednotky (12) Elitni jednotky (6) Bézné jednotky (36)

Spolecenstvo Prstenu

g r A

Nositelé Prstenu Glum Boromir
Spolecnici
Smélmir Brandorad Peregrin Bral Chodec/Aragorn
Elfoveé (19)
Bézné jednotky (5) Elitn{ jednotky (10) Vidci (4)

Severané (19)

g

Elitni jednotky (5)

.

Bézné jednotky (10) Vadci (4)

Sauronova armada (Mordor) (42)

Prstenové prizraky (8)

&

Usta Sauronova Nazgul

Jizané a Vychodnané (30)

s 4 B

Elitni jednotky (6) Bézné jednotky (24) Elitni jednotky (6
Spolecnici
-
Gandalf Gimli Legolas

Trpaslici (14)

£ £

Bézné jednotky (5) Elitni jednotky (5) Vidci (4

Gondor (24)
‘t t
Bézné jednotky (15) Elitn{ jednotky (5) Vidci (4
Rohan (19)
— —
Bézné jednotky (10) Elitni jednotky (5) Vadci (4)
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SOUCASTI HRY /
HERNi KOMPONENTY

PLASTOVE FIGURKY

Armddy bojujici o Stiedozem a hrdinové i monstra, jez je
vedou, predstavuji ve hre plastové figurky.

Armady
Ozbrojené sily jednotlivych narodu predstavuji armdadni jed-
notky.

Armadni jednotky kazdého niroda se dile déli na bézné
a elitni — prvni jmenované predstavuji bojovou silu pramér-

¢ gy T p s AN SRy
nych valecniki, zatimco ty druhé jsou vybrani bojovnici ¢i
silnd monstra.

Jedna armddni jednotka odpovidd raznému poctu vélecni-
ka, od pér stovek vycvicenych bojovniku po tisice skreta. Ve
hie maji vSechny jednotky stejného typu (béznd nebo elitni)
stejné bojové schopnosti, nehledé na to, k jakému niarodu
patri.

Vsechny armidni jednotky v jednom regionu a soucasné
pod kontrolou stejného hrice jsou povazoviny za jednu sku-
pinu a spole¢né se nazyvaji armada.

Armadu muze tvorit nejvyse 10 jednotek. Pokud se nachazi
v oblezené pevnosti, pak jen 5 jednotek.

Vidci Svobodnych narodi
Kapitdny a nicelniky v cele armad Svobodnych ndrodi pred-
stavuji figurky vadcu.

Vidci se nemohou pohybovat sami a vzdy je musi doprova-
zet pritelskd armada. Jakmile se viidee ocitne na mapé¢ bez
armady, je ihned odstranén.

Pritomnost vidce v armad¢ ji poskytuje vyhodu v boji
a v pohybu. Neexistuje limit na pocet vidct v jedné arma-
d¢. Vadci Svobodnych narodid mohou vést armady tvorené
jednotkami kterychkoli Svobodnych nidrodt bez ohledu na
to, ke kterému ndrodu sami patfi.

Vidce neni povazovin za armddni jednotku a nelze jej obé-
: bAD X Iwe e 7 . .
tovat ani se nepricita do sily armady v regionu (viz strana 28).

Nazgiilové

Nazgtilové, jinak také Prstenové prizraky, jsou vidci armad
Stinu a kazdého predstavuje figurka Prstenového prizraku
na okridleném tvoru.

Pravidla pro viadce Svobodnych ndrodu plati i pro Nazgtly,
mimo nasledujici vyjimky:

— Nazgilové nemuseji byt soucdsti pritelské armidy a mo-
hou létat sami, a to jedinym pohybem do kteréhokoli re-
gionu na map¢ (i v pripadé, ze se zde nachizi jednotky
Svobodnych narodu).

Vyjimka: Nazgil pohybujici se bez armady nemuize vston-
pit do pevnosti kontrolované protivnikem.

— Na Nazgtly nema vliv pritomnost nepritelské armddy ve
stejném regionu.

Postavy
Hlavni hrdiny pribéhu a jejich nejdiilezitéjsi protivniky pred-
stavuji figurky postav.

Postavy jsou osobnosti se schopnostmi veétsimi, nez maji
prosti vidci. Postavy Svobodnych nirodi jsou Spolec¢nici
a postavy Stinu jsou Sluzebnici.

Kazdou postavu predstavuje jedine¢na figurka a karta po-
stavy, na které najdete podrobnosti o jejich zvldstnich schop-
nostech. Pred hrou si tyto karty pozorné prectéte. Postavy
se chovaji podobné jako viidci, ale netykaji se jich pohybova
omezeni a mohou se po mapé pohybovat samy, bez ohledu
na nepratelské armdady.

Postavy: Legolas, Gimli, Boromir, Aragorn (v podob¢
Chodce), Smélmir, Peregrin a Gandalf Sedy za¢inaji hru
jako Spolec¢nici Froda a Sama (Nositeld Prstenu) a ¢lenové
Spolecenstva Prstenu. V pribéhu hry mohou Spolecenstvo
opustit a pomoci burcovat Svobodné narody ke vstupu do
valky a stat se vadci jejich armad.

Zaurditych okolnosti lze nahradit Chodce a Gandalfa Sedého
jejich silnéj$imi podobami: Aragornem - dédicem Isildu-
rovym a Gandalfem Bilym. Podrobnosti najdete na kartiach
dané postavy.

Zeton Aragorna —

e T fsea Zeton Gandalfa Bilého

V takovém pripad¢ umistéte pod figurku zeton oznacujici
jeji novy status.

Sluzebnici: Nejvyznamnéj$i sluzebnici Temného pdna —
V. 2. .
Saruman, Cernoknézny kril a Usta Sauronova — nejsou na
Yz A 7 Y 7 o
zacatku ve hre. Dostanou se do ni pozdg¢ji, poté, co jsou spl-
nény podminky uvedené na kartach jejich postav.

Glum: Glum je velmi zvlastni postava. Je vzdy soucasti
Spolecenstva Prstenu a poté, co zistanou Nositelé Prstenu
sami, se stane jejich pravodcem. Kdyz toto nastane, mazete
k nim pripojit i figurku Gluma, jako pripomenuti jeho pri-
tomnosti. Glumovy ¢iny predstavuje ve hre karta jeho posta-
vy a nekteré karty udélosti.
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HERNI PLAN

Herni plan tvori hlavné mapa zipadni Stredozemé na konci
Tretiho véku. Mimo to plan obsahuje nékolik mist (raznych
poli a pocitadel), na kterych budou hra¢i pomoci zetonu za-
znamenavat prib¢h hry.

Na strandch 12-13 najdete podrobny popis herniho planu
a rozestaveni na zacatku hry.

NARODY

Trpaslici
(hnéda)

Elfové
(svétle zelend)

Gondor
(tmavé modra)

Sever
(svétle modra)

090 060000600000

Rohan
(tmavé zelend)

Zelezny pas
(zlutd)

Sauron
(Cervena)

Jizané a Vychodnané
(oranzova)

1

oﬁo'
<lile
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PRIKLADY TERENU

Béznou hranici mezi
regiony oznacuje bild ¢ira.

Reka mezi dvéma bilymi
¢arami taktéz tvori béznou
hranici mezi regiony a ma
stejnou funkei.

Silna ¢erna ¢ara znadi hory
a tvori nepriichodnou
hranici.

Barevna ¢ara podél hranice
znadi hranici niroda.

V pripadé, ze spolu dva
narody sousedi, vedou barvy
kazda z jedné strany bilé
hranice.

Motre a jezera nejsou
regiony a nikdy do nich
nelze vstoupit. Regiony
podél velkého more na levé
stran¢ mapy se nazyvaji
pobrezni regiony.

Pokud je jméno regionu

napsino vétsimi pismeny,
znamena to, ze se v ném

nachdzi velkomésto nebo
pevnost.

REGIONY

Vétsinu herniho plinu zabird mapa zdpadu Stredozemé na
konci Tretiho véku. Mapa je rozdélena na oblasti zvané re-
giony. Kazdy region je oznacen jménem, které obvykle od-
kazuje na cely region nebo na diilezité misto na jeho tzemi
(napriklad Minas Tirith nebo Cardolan). Regiony ovliviuji
pohyb, boj a umistovani vsech figurek.

Regiony jsou obvykle oddéleny bilou ¢arou nebo rekou mezi
dvéma bilymi ¢arami.

Silnd ¢ernd ¢ara oznacuje nepriichodny terén, ktery nelze ni-
jak prekonat, obvykle vysoké pohori. Pokud je hranice mezi
dvéma regiony celd tvorena takovouto ¢arou, nejsou tyto re-
giony nikdy povazovany za prilehlé.

Neékteré oblasti na mapé jsou celé modré, bud zcela oddéle-
né ¢ernou ¢arou, nebo ohranic¢ené bilou ¢drou. Tyto oblasti
jsou more ¢i jezera a nelze je prekrocit ani se do nich pre-
sunout.

Volné regiony

Pravidla a karty udalosti ¢asto odkazuji na volny region.
Region je volny, pokud se zde nenachizi nepratelska armada
ani neprételské sidlo. Region obsahujici pevnost ovlidanou
protivnikem je pro hric¢e volny, dokud pevnost obléha pri-
telskd armada.

Neékteré regiony tvori celky a patfi jednotlivym narodiim
(viz schéma na stran¢ 9). Nékteré ndrody maji tizemi tvo-
rené nékolika vzdjemné oddélenymi a vzddlenymi regiony.

OPEVNENI A SIDLA
Region miize byt bud prizdny, nebo obsahuje opevnéni ¢i
jeden ze tif typu sidel (mésto, velkomésto nebo pevnost).

Opevnéni

Pokud je v regionu opevnéni, znamena to, ze se zde nachizi
misto s obrannou vyhodou, jako napriklad zriceniny, pev-
nost nebo brod pres feku. Na map¢ jsou opevnéni ve dvou
regionech: Osgiliath a Brody pres Zeliz.

Opevnéni
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Sidla

Sidla jsou zivotné dulezitd pro hospodarstvi a obranu naro-
da. Region se sidlem déava hraci razné vyhody.

Meésta jsou osidlené oblasti, kde 1ze rekrutovat jednotky da-
ného ndroda. Na map¢ mésto znizornuje znacka dané¢ho né-
roda.

Mésto Stinu

Mésto
Svobodnych naroda

Velkomésta jsou dulezitd sidla a také je zde mozné rekru-
tovat jednotky. Navic davaji vyhodu branicim se jednotkam.

-

Velkomésto Stinu

Velkomésto
Svobodnych naroda

Pevnosti jsou raznid opevnéni, sidla elfti a nejvétsi hlavni
meésta Stredozemé. Daji se zde rekrutovat jednotky a v bitve
poskytuji obranci velkou vyhodu.

Pozndambka: Stejny obrizek jako na mapé je i na poli
dané pevnosti (pevnost Stinu reprezentuje vZdy stejna
kresba).

Pevnost
Svobodnych naroda

Pevnost Stinu

Hrac, ktery dobude nepritelskd velkomésta a pevnosti, za né
ziskava vitézné body (viz strana 32).

Barva rimecku kazdé pevnosti a velkomésta odpovida barve
hrade, ktery je kontroluje na zac¢itku hry (¢ervenou ma hrac
za Stin, modrou hra¢ za Svobodné nirody). Ikona v hornim
rohu rimecku zobrazuje znak ndroda, kterému dané velko-
meésto ¢i pevnost nélezi.

Symbol { na obrizku velkomésta znamend, Ze ma pro pro-
tivnika hodnotu 1 vitézného bodu. Symbol {f na obrizku
pevnosti znamend, ze ma pro protivnika hodnotu 2 vitéz-
nych bodu.

Nedobyty

Karty udélosti nékdy odkazuji na nedobyté sidlo. Sidlo je
nedobyté, pokud je kontroluje stejny hrac jako na zacitku
hry. Pokud sidlo dobyl protivnik a poté je ziskal zpét ptivod-
ni vlastnik, je opct povazovino za ,,nedobyté“. Oblezend
pevnost je povazovana za nedobytou, pokud oblezena arma-
da patfi pivodnimu vlastnikovi.

MISTA NA HERNIM PLANU

Krom mapy regiont Stredozemé najdete na hernim planu

. o 7 Y7z 7 Z \vd ra ) 4 7

i rizna dalsi mista, kterd budete pouzivat k zaznamenavani
o v

pribéhu hry. Jsou to:

— Cesta Spolecenstva, na které budete zaznamenavat po-
stup Spolecenstva a podmanéni Nositeltt Prstenu;

— Pole patrani po Prstenu (neboli pole patrani), do které-
ho bude hri¢ za Stin umistovat kostky, které uréi na pat-
rdni, a ve kterém uvidite také to, kolikrat se Spolecenstvo
v daném kole pohybovalo;

— Ukazatel politiky, kde uvidite, které nirody Stredozemé
jsou ve vilce;

— Pole priivodce Spoleéenstva, na které umistite kartu po-
stavy, kterd je pravé privodcem Spolecenstva;

— Pole Spoledenstva Prstenu (neboli pole Spolecenstva),
kam umistite figurky a zetony Spole¢nikt, dokud jsou ve
Spolecenstvu;

— Pole elfich prstent, kde budou zetony elfich prstent;

— Ctyii pole karet udalosti, kde budou &tyfi dobiraci ba-
licky karet uddlosti;

— Pole pevnosti, kde budou jednotky oblezené v pevnos-
tech;

— Pole armad pro figurky z regioni, kde nebude dostatek
mista;

— Poditadlo vitéznych bodu, na kterém budou hrici za-
znamendavat pocet bodd za dobytd Gizemi;

— Cesta Mordorem, kterd se nachdz{ v regionu Plan Gor-
goroth (avsak neni jeho soucdsti) a po které bude Spole-
¢enstvo postupovat poté, co vstoupi do Mordoru.
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KAPITOLA III:

A4

PRIPRAVA HRY

né narody a kdo za Stin.

N ez zac¢nete, dohodnéte se, kdo bude hrit za Svobod-

Poté hru nachystejte podle nasledujicich krokti.

KROK 1

Umistéte herni plan na vhodny povrch, pokud mozno dost
velky, aby po stranich zbylo jest¢ né¢jaké misto (na odhozené
karty, vyrazené komponenty a pro hod kostkami).

KROK 2

Umistéte figurku Nositeld Prstenu do Roklinky, jejich vy-
choziho bodu.

KROK 3

Umistéte zeton postupu Spoleenstva na krok 0 na Cesté
Spolecenstva, a to ,,skrytou® stranou nahoru. Zeton podma-
néni umistéte také na krok 0.

KROK 4

Vsechny karty Spole¢nikii umistéte na pole priivodce Spo-
le¢enstva. Navrch hromddky dejte kartu Gandalfa Sedého,
protoze pravé on je jejich prvnim privodcem. Karty
Aragorna — dédice Isildurova, Gandalfa Bilého a Gluma
odlozte prozatim stranou.

KROK 5

Figurky vsech Spole¢nikt i jejich Zetony umistéte do pole
Spolecenstva Prstenu. Figurku Gluma odloZzte prozatim
stranou.

KROK 6

Umistéte zetony tri elfich prstent do pole elfich prstenti pod
kontrolou hrice za Svobodné narody, a to stranou s vyobra-
zenim prstenu nahoru.

KROK 7

Stranou prozatim odlozte vSechny karty Sluzebniki (éerno-
knézného krale, Sarumana a Usta Sauronova), stejné jako je-
jich figurky.

KROK 8

Rozttidte karty uddlosti obou hri¢t do 4 bali¢kt podle
rubu (karty postav a strategické karty pro kazdou stranu),
kazdy balicek zamichejte a umistéte na odpovidajici pole na
hernim planu.

KROK ¢

Dejte vsechny bézné Zetony patrani (bézové) do neprithled-
né nidoby nebo sicku — toto bude zasoba zetonu patrani.
Zylastni zetony patrani (modré a cervené) odlozte prozatim
stranou.

KROK 10

Hra¢ za Stin si vezme 7 Cervenych akénich kostek a hrac za
Svobodné ndrody 4 modré. Zbyvajici akéni kostky odlozte
prozatim stranou, stejn¢ jako bojové kostky (5 klasickych
$estisténnych kostek).

KROK 11

Umistéte zetony politiky jednotlivych narodd na odpovida-
jici symboly na ukazateli politiky. VSechny zetony politiky
Svobodnych ndrodii zalinaji pasivni stranou nahoru, s vy-
jimkou elfii. Zetony politiky elfd a také viech téf ndroda
Stinu umistéte na odpovidajici symboly aktivni stranou na-
horu. Na prvnim policku budou tedy zetony Rohanu, Seve-
rand, elft a trpaslikii, na druhém pak Gondor a Jizané/
Vychodnané a na poslednim — nejbliZe k vilce — Zetony Sau-
ronova naroda a Zelezného pasu.

KROK 12

Roztiidte vSechny plastové figurky podle barvy a typu a poté
postupujte podle schématu Rozmisténi armdid na stranich
16-17 a umistéte pocitecni armadni jednotky a vidce ka-
zdého ndroda. Zbyvajici tigurky odlozte prozatim stranou
jako budouci posily. Dejte pozor, at je pozdéji nesmichate
s vyrazenymi jednotkami. Stranou prozatim odlozte i zeto-
ny armad.

Vsechny zbyvajici komponenty ponechejte v krabici — pri-
jdou na radu pozdé¢ji béhem hry.
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ROZMISTENI ARMAD

Trpaslici
Erebor:
1 béznd, 2 elitni, 1 vidce.

Ered Luin:
1 bézn4.
Zelezné hory:
1 bézn4.
Posily:
2 beézné, 3 elitni, 3 vadci.

Elfoveé
Sedé pristavy:

1 bézna, 1 elitni, 1 vidce.
Roklinka:
2 elitni, 1 vadce.
Lesni riSe:
1 bézna, 1 elitni, 1 vidce.
Loérien:
1 bézna, 2 elitni, 1 vidce.
Posily:
2 bézné, 4 elitni.

Gondor
Minas Tirith:
3 bézné, 1 elitni, 1 vadce.
Dol Amroth:
3 bézné.
Osgiliath:
2 bézné.
Pelargir:
1 bézna.
Posily:
6 béznych, 4 elitni, 3 vidci.

Severané
Hurecko:
1 bézna.
Skalbal:
1 béZna.
Dol:
1 bézna, 1 viidee.
Severni vrchy:
1 elitni.
Kraj:
1 bézna.
Posily:
6 béznych, 4 elitni, 3 vadci.

Rohan
Edoras:
1 bézna, 1 elitni.
Brody pfes Zeliz:
2 bézné, 1 vadce.
Helmuv zleb:
1 béznd.

Posily:

6 béznych, 4 elitni, 3 vidci.

‘v-"
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Zelezny pas
Orthank:
E 1 4 bézné, 1 elitni. n
R e : N =3 = : | S = e ' Severni vrchovina:
0060606000000 . | et 2 |
TR E o Jizni vrchovina:
1 bézna. B
Posily:
6 béznych, 5 elitnich.

Sauron
Barad-Dir:
4 bézné, 1 elitni, 1 Nazgul.

Dol Guldur:
5 béznych, 1 elitni, B
1 Nazgul.
Plan Gorgoroth:
3 bézné.
Minas Morgul:
5 béznych, 1 Nazgul.

Moria:

2 bézné. n
Hora Gundabad:
2 bézné.

Nurn:
2 bézné.

Morannon:

5 béznych, 1 Nazgul.
Posily:
8 béznych, 4 elitni, 4 Nazgul.

Jizané a Vychodiané
Dalny Harad:
3 bézné, 1 elitni.

Blizky Harad:
3 bézné, 1 elitni.

Severni Rhiin:
2 bézné.
Jizni Rhiin:
3 bézné, 1 elitni.
Umbar:
3 bézné.

Posily:

10 béznych, 3 elitni.
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KAPITOLA 1V:

PRUBEH KOLA
dlka o Prsten se hraje na kola, dokud nékterd strana
nezvit¢zi. Kazdé kolo m4 Sest fazi.

SHRNUTI KOLA

FAZE KOLA:

Faze 1 - Akcni kostky a karty udalosti

Kazdy hrac si vezme zpét akeni kostky, které pouzil v mi-
nulém kole, pripadné dalsi, které v prabé¢hu minulého kola
ziskal. Pokud né¢jaké ztratil (napriklad pokud prisel o posta-
vu, kterd mu drive kostku poskytovala), uz si je zpét nebere.

Poté si kazdy hra¢ dobere 2 karty, jednu z kazdého balicku
udélosti.

Faze 2 - Faze Spolecenstva

Hra¢ za Svobodné nirody miiZze nyni ukazat polohu Spole-
censtva.

Pokud se Spolecenstvo takto ukdze ve velkomésté nebo pev-
nosti Svobodného niroda, je dany ndrod aktivovan (tzn.
otodi se zeton jeho politiky z ,,pasivni“ strany na ,aktivni*)
a Nositelé Prstenu se mohou uzdravit.

V této fizi miize hri¢ za Svobodné nirody také vyménit
privodce Spolecenstva.

Faze 3 — Urceni kostek pro patrani

Hrac za Stin miize nyni umistit urcity pocet ak¢nich kostek
do pole patrani na hernim plinu. Pokud si hri¢ za Svobodné
nérody ve fizi 1 vzal z pole pitrini alespon 1 svou akeni
kostku, musi sem hrac za Stin umistit alespon 1 svou akeni
kostku. Pro péatrani smi urcit nejvyse tolik kostek, kolik zby-
va ve Spolecenstvu Spole¢nikt. Témito kostkami v nasledu-
jici fiizi Hod akcnimi kostkami nehdzi.

Faze 4 — Hod ak¢nimi kostkami

Hraci hodi svymi akénimi kostkami (krom téch v poli pat-
ranf). Pokud na kostkdch Stinu padly néjaké symboly Oka,
musi je hra¢ hned presunout do pole péatrani.

Faze 5 — Provedeni akci
Tato faze je ve Vilce o Prsten nejdilezitéjsi.
V této fazi hradi vyuziji své akéni kostky k pohybu postava-

mi a armidami po map¢, popripad¢ provedou dalsi dilezité
akce.

Vysledky hodu akénimi kostkami urcuji, jaké akce mohou
hrac¢i v této fazi provést. Zacind hri¢ za Svobodné niro-
dy a s protivnikem se stridaji v provadéni akei; vzdy zvoli
1 kostku, provedou moznou akci a kostku odlozi stranou az

4

do pristiho kola. (Viz také Pouziti akcnich kostek, strana 19.)

Pokazdé, kdyz hra¢ za Svobodné nirody vyuzije akéni kost-
ku k pohybu Spolecenstvem, umisti takto pouzitou kostku
do pole patrani.

Jak lze pouzivat rtizné vysledky na akénich kostkach, je po-
drobng¢ji popsino pozdéji.

Faze 6 - Kontrola vitézstvi
Hraci nyni zkontroluji, zda néktery nesplnil podminky pro
vojenské vitézstvi. Pokud ne, za¢ina dalsi kolo hry.

Pozndambka: Pokud kdykoli béhem kola dojde ke spl-
néni podminek pro vitézstvi spojené s Prstenem, hra.
thned konci, neni téeba cekat na tuto fizi.

AKCNI KOSTKY

Akéni kostky maji ve hie velmi dilezitou roli, nebot urcuj,
jaké maji hraci v kazdém kole moznosti.

Tyto kostky maji na sténich zvldstni symboly, z nichz kaz-
dy reprezentuje jinou skupinu akci, ze kterych mohou hraci
vybirat. Na kostkich Svobodnych narodi jsou jiné symbo-
ly nez na kostkich Stinu, nebot kazda strana postupuje ve
Vilce o Prsten jinym zptisobem.

Vyznam kazdého symbolu je popsan v tabulce Symboly na
akénich kostkdch na protéjsi strané.

Pozndmka: Na kostkdch Svobodnych nirodn je vZdy
dvakrat symbol akce postav; naopak symbol pro vojen-
ské akce se na nich objevuje pouze v kombinaci s akci
shromazdénd.

DOSTUPNE AKCNI KOSTKY

Celkovy pocet akénich kostek, kterymi hra¢ v daném kole
hézi, jsou jeho dostupné kostky.

Hra¢ za Stin ma na zac¢dtku hry 7 dostupnych akénich kos-

tek, avSak postupem ¢asu muze ziskat az tri dalsi. Ty dosta-

ne, kdyz do hry prijdou jeho Sluzebnici (jednu kostku ziskd
. A1 YV 4 7 r

za Sarumana, jednu za Cernoknézného krale a jednu za

Usta Sauronova).

Hri¢ za Svobodné nirody zalind se ¢tyrmi dostupnymi
akénimi kostkami. Podobné jako Stin, i on muze ziskat
v pribéhu hry dalsi. Hra¢ za Svobodné nirody si mezi
dostupné kostky pridd jednu dalsi, kdyz do hry vstoupi
Aragorn — dédic Isildurayv, a dalsi, kdyz se objevi Gandalf
Bily.
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SYMBOLY NA AKCNICH KOSTKACH

Svobodné narody

(&

Akce shromazdéni

T

Akce postav* Akce armady*

Y

A

Stin

t9

Akce postav

i

Akce armady Akce shromdzdéni

Viile Zapadu
Akce
Akce udalosti shromazdéni/ Zvlastni akce
armady
< Oko
Akce
Akce udalosti shromazdéni/ Zvlastni akce
armdady

*Poznamka: Na kostkiach Svobodnych niarodu je vzdy dvakrat symbol akce postav, kdezto
symbol pro vojenské akce se na nich objevuje pouze v kombinaci s akcei shromdzdéni.

Oba hrac¢i mohou své takto ziskané kostky zase ztratit, po-
kud je vyrazena odpovidajici postava.

Kdyz hric¢ ziskd nebo ztrati akeni kostku, projevi se to az
v dalsim kole: kostka je pridina mezi dostupné nebo je
z nich odebrana ve fazi 1 nasledujiciho kola.

URC:ZEI\’H KOSTEK PRO PATRANI A HOD
AKCNIMI KOSTKAMI

Hrac za Stin ve fizi 3) Urceni kostek pro patrani umisti do
pole patrani tolik kostek, kolik chce pouzit pro péatrani po
Prstenu.

Pokud byla na konci predchoziho kola v poli patrani
alesponi 1 kostka Svobodnych narodi, musi ted hraé za
Stin umistit do pole patrani alespon 1 svou kostku.

Nejvy$si mozny pocet kostek, které ted miize hraé za Stin
umistit do pole patrani, je roven poltu Spoleéniku, kte-
i jsou v tomto okamziku ¢leny Spolecenstva. (Nositelé
Prstenu se nepovazuji za Spoleniky a nezapoditavaji se.)

Nicméné i v pripadé¢, ze vsichni Spolec¢nici Spolecenstvo
opustili, mtize hri¢ za Stin do pole patrini vzdy umistit ale-
spon jednu kostku.

Kostkami v poli patrani se nehdzi — naopak, vSechny kost-

ky, na kterych pri akénim hodu padne symbol Oka, presune
hré¢ za Stin ihned po hodu do pole patrani.

Hri¢ za Svobodné narody prosté hdzi vSemi svymi dostup-
nymi kostkami.

POUZITI AKCNICH KOSTEK

Zacina hraé za Svobodné narody a oba hradi se stridaji
v provadéni akei — vzdy zvoli jednu svou kostku a ihned
provedou akci, kterou jim umoznuje symbol, ktery na
ni padl.

Na kazdé akéni kostce jsou natistény razné symboly, kte-
ré odpovidaji riznym hernim akcim. Kazdd akee je pozdeji
v pravidlech popsdna podrobnéji a shrnuta v Tabulce symbolii
na akénich kostkdch (viz strana 20, tabulku naleznete také
v Pomocnych prehledovych listech pravidel).

Jakmile je akce dokoncena, je dand kostka povazovina za

V.7V

»pouzitou“ a odlozena stranou az do pristiho kola.

Toto pravidlo mi jednu vyjimku: kdyz hria¢ za Svobodné
nirody pouzije akéni kostku k pohybu Spolecenstvem,
umisti ji po dokonceni akce do pole patrani, nikoli stranou
(i takto pouzité kostky se na zacatku nasledujiciho kola vraci
Svobodnym ndrodtim).

Pokud ma kterykoli hri¢ méné¢ nevyuzitych akénich kostek
nez souper (obvykle se to tykd hrace za Svobodné ndrody),
mize pasovat, misto aby provedl akci — protivnik tak hraje
znova.

Hra¢ muze také vynechat akci a odhodit nevyuzitou akéni
kostku bez efektu.

Pokud nékterd strana odehraje své akce driv, dokon¢i protiv-
nik své akce jednu po druhé.
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TABULKA SYMBOLU NA AKCNICH KOSTKACH

V této sekci najdete kratky prehled akei, které mohou hraci
provést za pouziti akénich kostek.

f POSTAVA §

Pokud na kostce padne tento symbol, mtizete provést jed-
nu z téchto akef:

— Pohyb/utok arméadou s viiddcem. Bud presurite armé-
du s viiddcem do prilehlého regionu, ktery je pro tento
Gcel volny, nebo s armadou s viiddcem zatGtolte na nepra-
telskou armdadu v prilehlém regionu (nebo zahajte oblé-
haci bitvu & vypad).

— Zahrajte kartu udalosti. Zahrajte z ruky kartu udélos-
ti postavy.

POUZE SVOBODNE NARODY

— Postup Spolecenstva. Posuiite Zeton postupu Spolecen-
stva o jeden krok na Cest¢ Spolecenstva. Vyhodnotte pat-
rdni a pouzitou akéni kostku umistéte do pole pétrani.

— Ukryti Spolecenstva. Pokud bylo Spolecenstvo diive
odhaleno, mizete ho nyni skryt.

— Oddéleni Spoleénikii. Oddélte od Spolecenstva jed-
noho Spole¢nika nebo vice Spole¢nika jako skupinu.
Figurky téchto Spole¢niku presunite z pole Spolecenstva
a pohybujte s nimi po map¢ nejvyse o tolik regiond od
posledni zndmé polohy Spolecenstva, kolik ukazuje ¢is-
lo na Cesté Spolecenstva plus Groven nejvyse postavené-
ho Spole¢nika.

— Pohyb Spole¢niky. Pohnéte vsemi Spole¢niky nebo
skupinami Spole¢nikt po mapé, vzdy nejvyse o tolik re-
gionti, kolik je roven nejvyse postaveného Spole¢nika
v kazdé skupiné.

POUZE STIN

— Pohyb Sluzebniky. Pohnéte vSemi Nazgily (véetné
Cernoknézného krile) do libovolného regionu na mapé
(kde se nenachdzi pevnost Svobodnych narodi, kterou
neobléhd armada Stinu). Ostatni Sluzebnici se pohybuji
podle své Grovné.

ARMADA W

Pokud na kostce padne tento symbol, mtizete provést jed-
nu z téchto akef:

— Pohyb armadami. Presunte az dvé rizné armidy do
prilehlého regionu ¢i regionti, které jsou pro tento ucel
volné.

— Utok na neptitelskou armadu. Zattoéte na nepitel-
skou armddu v prilehlém regionu (nebo zahajte obléhaci
bitvu ¢i vypad).

— Zahrajte kartu udalosti. Zahrajte z ruky strategickou
kartu udalosti armady.

A SHROMAZDENI i

Pokud na kostce padne tento symbol, muzete provést jed-
nu z téchto akef:

— Diplomacie. Posunte zeton politiky pratelského naroda
o jeden krok smérem k valce (na krok ,ve vilce® 1ze ze-
ton posunout, pouze pokud je dany narod aktivni).

— Zahrajte kartu udalosti. Zahrajte z ruky strategickou
kartu udalosti shromazdéni.

Pouze narody ve valce:
— Povolejte posily. Umistéte do hry posily:

— 1 elitni jednotku do libovolného volného pritelského
sidla, nebo

— 2 vidce do dvou riaznych volnych pratelskych sidel,
nebo

— 2 bézné jednotky do dvou raznych volnych pritel-
skych sidel, nebo

— 1 viidce a 1 béznou jednotku do dvou raznych vol-
nych pritelskych sidel.

Pouze Stin

- Pfivedte do hry jednu postavu podle pravidel na karté
postavy.
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UDALOST

Pokud na kostce padne tento symbol, muzete provést
jednu z téchto aket:

— Doberte si kartu udalosti. Vezméte si jednu kartu
udilosti z libovolného balicku.

— Zahrajte kartu udalosti. Zahrajte z ruky jednu kartu
uddlosti libovolného typu.

SHROMAZDEN/
A ARMADA 4y

Zvolte libovolnou akci ze sekce shromazdéni nebo ar-
mada.

ZVLASTNI AKCE

Tyto akce jsou na kostkich Stinu jiné nez na kostkich
Svobodnych nirodt.

U SAURONOVO OKO

Vsechny kostky, na kterych padne Oko, presunte ihned
do pole patrani.

4 VULE ZAPADU

— Symbol Vile Zapadu lze pred vyuzitim zménit na li-
bovolny jiny symbol a vyuzit jej béznym zpiisobem.

— Pomoci Vile Zapadu lze do hry privést Gandalfa
Bilého nebo Aragorna — dédice Isildurova, a to
podle pravidel na jejich kartich postav.

ELFi PRSTENY

Na zacatku hry obdrzi hra¢ za Svobodné nirody tfi Zetony,
které predstavuji moc elfich prstent. Umisti je do pole pro
elfi prsteny licem (prstenem) nahoru, dokud se je nerozhod-
ne vyuzit.

Kdyz chee hri¢ za Svobodné ndrody pouzit elfi prsten, otoci
ho licem dolt (nahoru symbolem planouciho Oka) a preda
ho hraci za Stin. Poté, co jej vyuzije hrd¢ za Stin, je dany
zeton odhozen ze hry.

Kazdy zeton elfiho prstenu/Oka miize jeho majitel vyuzit
nasledujicim zptisobem:

Kdyz ma hra¢ ve fdzi Provedeni akci provést akci, muze
pouzit elfi prsten a zménit vysledek na nevyuzité akéni
kostce na jiny vysledek dle své volby.

Hrdc, ktery elfi prsten takto vyuzil, pokracuje a provadi akce
béznym zpusobem — nemusi nutné ihned vyuzit kostku,
kterou pravé zménil pomoci prstenu. Muaze také akei vyne-
chat nebo pasovat, pokud spliuje podminky.

Pouziti elfich prstentt podléha nésledujicim omezenim:

— Béhem jednoho kola muze jeden hrac pouzit pouze jeden
elfi prsten.

— Hrac za Svobodné narody nemuize elfim prstenem zménit
vysledek na symbol Viile Zapadu.

— Hra¢ za Stin maze elfim prstenem zménit vysledek na
symbol Oka (a tuto kostku ihned presune do pole pdtri-
ni). Toto se nepocita jako akee, takze poté jest¢ provede
jednu béznou akci. Nemiize ovéem zménit ptivodni sym-
bol Oka na jiny vysledek.

Zetony elfich prstent

Lic: pod kontrolou Rub: pod
Svobodnych naroda kontrolou Stinu
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KAPITOLA V:

KARTY
UDALOSTI

(i nestastnych) prihod z Pdna prsteni, stejné jako
rizné zvlastni predméty, necekané okolnosti a ,,co
kdyby“. Navic lze misto toho vyuzit jejich zvlastni bojovy
efekt. V takovém pripadé je oznacujeme jako bojové karty.

Karty udilosti ve hfe predstavuji mnoho S$tastnych

BALICKY UDALOSTI

Kazdy hra¢ ma k dispozici dva bali¢ky karet udalosti:
strategicky balicek (na rubu ma obrizek vojenského prapo-
ru) a balicek postav (na jejich rubu je med).

Karty ve strategickém balicku obvykle nabizeji vojenské
a politické moznosti. Karty v balicku postav se casto tykaji
Spolecenstva a ¢intd Spole¢nikt a Sluzebnikii.

DOBIRANI KARET UDALOSTI

V prvni fazi kazdého kola véetné prvniho si oba hraci
doberou z kazdého svého balicku jednu kartu.

Hrici si také mohou dobirat karty ve fizi Provedeni akci na
zikladé¢ predchoziho hodu akénimi kostkami (viz strana 21).

Hri¢ mize mit v ruce nejvyse sest karet — kdykoli tento
pocet prekroci, musi nadbytek ihned odhodit. Karty odha-
zujte licem dolu.

Pokud béhem hry v nékterém balicku dojdou karty, netvor-
te z odhozenych karet novy. Neni uz mozné dobirat karty
z daného balicku (a tim pddem si hra¢ ve fiizi Dobivani karet
na zacatku kola vezme pouze jednu kartu — z balicku, ktery
m4 stdle k dispozici).

JAK HRAT KARTY UDALOSTI

Karty udélosti 1ze ve fizi Provedeni akci hrat dvéma zpt-
soby:

1. Za pouziti akéni kostky se symbolem udilosti (symbol
palantiru).

NEBO

2. Za pouziti akéni kostky se stejnym symbolem, ktery je
v pravém hornim rohu dané karty.

Piiklad: Aby hric za Svobodné narody mobl zahrit
strategickon kartu Cesty Driadanii, musi vyuzit
kostku, na ktevé mu padl symbol palantivn (wddilos-
t1), nebo kostku se symbolem praporn (armidy).

Obvykle se karty uddlosti po vyhodnoceni svého efektu od-
hazuji.

Konkrétni efekt je vysvétlen v textu dané karty.

Abyste mohli kartu zahrat, je ¢asto treba splnit uréité pod-
minky; pokud neni podminka zcela splnéna, nelze kartu za-
hrat.

Obvykle mtize hra¢ pouzitim karty provést akci, kterd po-
rusuje standardni pravidla — toto je zimérné, avsak jakdkoli
dal$i pravidla, kterd text karty vyslovné nenahrazuje, stile
plati.

Neékteré karty se hraji jinak nez podle standardnich pravidel.
Na takovych kartich je néktery z téchto terminti:

— Pokud je na ni ,,Vyloz na stil, neni karta po vyhodno-
ceni odhozena, ale jeji efekt je trvaly, dokud neni spln¢-
na podminka, ktera jej opét zrusi. Pokud odhozeni karty
vyzaduje pouziti akéni kostky, bere se jeji odhozeni jako
akce. Karta je také odhozena, pokud nadale neplati pod-
minka, na jejimz zakladé¢ byla pavodné vylozZena.

Priklad: Kartu Denethorova posetilost odhodte, po-
kud uz Minas Tirvith neni v oblezend.

— Pokud karta uvadi, ze mate ,,rekrutovat® jednotky nebo
vidcee, berte tyto jednotky ¢i viidee z dostupnych posil.
Viz také Pouziti karet uddlosti pro vekvutovini na stra-
n¢ 27 — najdete zde presnéjsi popis, jak vyuzit karty udé-
losti, kterymi lze rekrutovat.

Akce na karté¢ udalost{ jsou povinné. Miize se nicméné stt,
ze nebude mozné efekt karty zcela vyuzit. V takovém pripa-
d¢ miizete kartu zahrat a efekt splinte do maximalni mozné
miry.

Priklad: Karta Imvabil z Dol Amvothu nmozin-
Je Svobodnym ndarodum rekrutovar v Dol Amrothu
Jednobo viidce a jednu elitni (nebo béznon) jednothn.
Pokud uz hric nema ve svych posilich viidce, miize re-
krutovat pouze wvedenon elitni (6i béZnon) jednothn.

Karty udalosti zptsobujici obéti

Na nékolika kartdch je efekt, ktery hraci ukldda odstranit
ze hry néjaké figurky. Pokud jsou takto vyrazeny vsechny
jednotky armddy, odstrante i vSechny vidce Svobodnych
nirodi, kteri v dané armdd¢ byli pritomni — Nazgiilové,
Spolec¢nici i Sluzebnici v regionu zistanou, pokud dand kar-
ta neuvadi jinak.
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BOJOVE KARTY

Krom textu udélosti je ve spodni ¢asti kazdé karty udalosti

dalsi text, ktery uvadi, jak ji vyuzit jako bojovou kartu.

Bojovy efekt se nehraje jako akce, ale béhem bitvy — po-
drobnéji viz sekci Bizva na strané 29.

KARTY

Karta udalosti Svobodnych narodii

| 1 CARODEJOVA
= HUL
Nazev udélostl 1 Vyloz na stiil, pokud je
ve Spole¢enstvu Gandalf. |
| Maes odhodit Carodtorn bid, ||
a zabrnit tak hridi za Stin
Typ karty 2 téhnout Zcton ptrénf,
E Tuto kartu musts ihned odebrar @8
7 4 o ze stolu, pokud Gandalf |
Podminka uddlosti g A
(pokud je)
Text udilosti 4 " 7 SLuzeeNik
TAJNEHO OHNE
, Hraj, pokud se
Podminka pro 5 Gandalf Giéastni bitvy.

| PFitti 1 k vysledku na vech svich
i kostkdch v bojovém hodu.

odhozeni (pokud je)

| .; PosLEDNi BITVA |} i 4
| e st

Postava Armiéda Shromdazdéni

Rub karet udalosti Svobodnych narodt

Postava

Strategie

Podobné¢ jako zdkladni efekt karet udalosti, i bojovy efekt
pozménuje pravidla a text na karté ma pred obecnymi pra-
vidly vzdy prednost. Bojové karty se po vyhodnoceni efektu
vzdy odhodi ze hry.

UDALOSTI

Karta udalosti Stinu

6 Informace pro hru
vice hraca (pokud je)

7 Nizev bojového
efektu

g Podminka bojového
efektu (pokud je)

9 Bojovy text

10 Cislo pofadi

11 Cislo karty

Typy karet udalosti Stinu

Postava Arméda Shromdazdéni

Rub karet udalosti Stinu

Postava

Strategie
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KAPITOLA VI:

ARMADY
A BITVY

Vilce o Prsten hlavni roli, takze jejich shromazdovéani

a akce jsou zasadni. Ze startovnich pozic (které jsou
popsany v Pripravé hry) se armady obou hric¢u posiluji
a presouvaji do bitvy podle ndsledujicich pravidel.

I I ordy Temného péna a state¢ni obranci Zapadu hraji ve

POSTAVY

JAK HRAT S POSTAVAMI
SVOBODNYCH NARODU

Postavy Svobodnych ndrodua (Spolecnici) se do hry dostanou
dvéma zputsoby:

— Spolecnici vstoupi do hry, kdyz se odd¢li od Spolecenstva
(viz Spolecnici opoustési Spolecenstvo, strana 39);

— Gandalf Bily a Aragorn — dédic Isildurav vstoupi do
hry pomoci akéni kostky se symbolem Vile Zapadu. Po-
stupujte podle pravidel na kart¢ dané postavy.

JAK HRAT S POSTAVAMI STINU

Postavy Stinu (Sluzebnici) vstoupi do hry pomoci akéni
kostky se symbolem shromédzdéni. Toto vyuziti ak¢ni kost-
Ky se neridi béznymi pravidly pro rekrutovani — postupujte
podle pravidel na karté¢ dané postavy.

JAK POHYBOVAT POSTAVAMI

Postavy se po mapé pohybuji béhem fize Provedeni akci
pouzitim akéni kostky se symbolem postavy (symbol
mede) nebo za vyuziti karty udilosti, ktera pohyb po-
stavou umoznuje.

Akéni kostku se symbolem postavy lze vyuzit takto:

— Hri¢ za Svobodné nirody muze presunout vSechny Spo-
le¢niky, ktef{ jiz nejsou soucdsti Spolecenstva.
— Hra¢ za Stin muze presunout vsechny Nazgily a Sluzeb-

niky.

Pozndmbka: Pokud je sroven postavy 0, nelze s ni po-
hybovat (ani kdyz je soucisti armddy).

Jak pohybovat Spolecniky

Kdyz hra¢ za Svobodné narody pouzije akéni kostku se sym-
bolem postavy k pohybu postavami, mtuze presunout vSech-
ny Spole¢niky na mapé az o tolik regiont, kolik je troven
dané postavy (viz nize).

Pokud ovsem pohybujete skupinou Spole¢nika ve stejném
regionu, muzete je presunout do stejného cile az o tolik
regiond, kolik je nejvy$si aroven ve skupiné.

Hrac za Svobodné nirody mize ve stejném regionu vytvorit
vice nez jednu skupinu Spole¢nikii, které se poté pohybuji
nezéavisle do rtiznych mist.

Kdyz se Spolecnici pohybuji, podléhaji nasledujicim pravi-
dltim:

— Nepratelské armddy na né nemaji vliv. Pokud se postava
pohybuje sama nebo s dalsimi Spole¢niky, mtze vstoupit
do regionu s jednotkami Stinu nebo jej opustit, avsak po-
kud vstoupi do regionu s pevnosti pod kontrolou Stinu,
musi se zde zastavit.

— Nikdy nemohou vstoupit do regionu s pratelskou pevnosti
obléhanou nepritelem ani jej opustit (s vyjimkou efektu
nckterych karet udélostt).

— Nemohou prekro¢it nepriichodny terén (Cerné hranice).

Jak pohybovat Nazglly a Sluzebniky

Kdyz hri¢ za Stin pouzije akéni kostku se symbolem posta-
vy k pohybu svymi postavami, mohou se Nazgulové (viet-
né Cernoknézného krale) jedingm pohybem presunout do
libovolného regionu. Takto lze pomoci jediné akéni kostky
presunout jednoho, nékteré, nebo i véechny Nazgtly.

Nazgtilové se takto nemohou presunout pouze do regio-
nu s pevnosti pod kontrolou Svobodnych narodu, pokud ji
ovsem neobléhd armada Stinu.

Ve Valce o Prsten je Cernoknézny kral vzdy povazovan za
Nazgiila (v¢etn¢ odkazii na kartich udalosti, pokud ovsem
neni na dané kart¢ uveden pfimo jménem nebo titulem
»Sluzebnik®).

Usta Sauronova a Saruman nemaji vyhodu neomezeného
pohybu jako Nazgtlové — podléhaji témto pravidltim:

— Saruman nesmi nikdy opustit Orthank.

— Usta Sauronova se miize pohnout aZ o tfi regiony, pokud
se pohybuje sim. Podobn¢ jako Spolec¢nici, ani on nemu-
ze pres neprichodny terén, ignoruje nepratelské armdady
(pokud se pohybuje sim) a nemuze opustit region, ve kte-
rém se nachazi pratelskd pevnost oblezend nepritelskou
armddou, ani do néj vstoupit.

Podobné jako Nazgtlové, ani zidni Sluzebnici nemohou
bez armady vstoupit do regionu s pevnosti pod kontrolou
Svobodnych ndrodi, pokud ji neobléhd armada Stinu.
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£ 5= 2 GANDALF SEDY
7 SEDY POUTNIK

. Pruvodce.

. z bali¢ku stejného typu.

n Kapitin Zapadu.

b ptipocti k bojové sfle armidy
- Svobodnych nérodd +1 (stile
X hézié nejvyée 5 bojovymi kost-

KARTY POSTAV

Karty Spolecnikt

| 8 | Pokud byl Gandalf $edy
| vyfazen nebo opustil Spole-
| &enstvo a ve hie je (nebo byl)
% libovolny SluZebnik, miizes
| pouzit akéni kostku se sym-

Poté, co zahraje$ kartu
pomoci akéni kostky
se symbolem udd-
losti, mtzes si ihned

dobrat kartu udélosti *, Gandalfa Bil¢ho.

 Pokud je Gandalf Sedy
ve hte, nahrad ho. Jinak

umisti Gandalfa Bilého do
~ Kdyz se Gandalf acastni bitvy,

. Kdyz se Gandalf Blly pohybuje sém
¢ nebo s jednim hobitem, je pro acely
§ pohybu jcho tiroved 4.

Bily jezdec.
Kdy? sc Gandalf Bily éastnf bitvy,
miize§ se na zaddtku vedit jeho

velent véech Nazgfih (véctné
& Cernoknézného krile)
F v celé této bitvé.

stvi, miize$ ho nahradit Gandal-
fem Bilym (podle pravidel na
karté postavy Gandalfa Bilého).

(3

Portrét

Jméno

Zvlastni schopnosti jako pritvodce
Spolecenstva (pokud jsou)

< v
Uroven

Veleni

Zvlastni schopnosti mimo
Spolecenstvo (pokud jsou)

Nirod, ktery mtize Spole¢nik
aktivovat (pokud tu je symbol
Svobodnych ndrod, miize ten-
to Spolecnik aktivovat véechny
Svobodné narody)

&l

Podminka pro vstup Spole¢nika
do hry (pokud je)

Zvlastni schopnosti

Pokud je na kart¢ tento symbol,
pridejte do svych dostupnych ake-
nich kostek jednu kostku, dokud
je tento Spole¢nik ve hre

~ o I - I -~ B -~ -

Karty Sluzebnikt

Portrét

Jméno

Podminka pro vstup
Sluzebnika do hry

Uroveii (symbol e znamend
nekone¢ny pohyb Nazgiilt)

Veleni

Zvlastni schopnosti

Pokud je na kart¢ tento
symbol, pridejte do svych
dostupnych akénich kostek
jednu kostku, dokud je tento
Sluzebnik ve hre

Narod, ke kterému
Sluzebnik nalezi
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ARMADY A LIMITY

SLOZENI ARMADY

Vsechny pritelské jednotky, viidci a postavy v jednom regi-
onu tvori armadu.

Armdidu mohou tvorit jednotky rtiznych nirodi, které bo-
juji na stejné stranc.

Pokud armada vstoupi do regionu, ve kterém se jiz nachazi
b
jind pritelskd armdda, spoji se obé na konci akce do jedné.

Podobné¢ 1ze armadu rozdélit prostym presunem cdsti jed-
notek (véetné viidci a postav) do prilehlého regionu, zatim-
co jiné figurky ztstanou v regionu ptivodnim.

LIMIT POCTU JEDNOTEK

Vjednom regionu mize byt nejvyse 10 armadnich jednotek.

Pokud je na konci akce (napt. po pohybu nebo rekrutovani)
v regionu vice nez 10 jednotek, musi hrd¢ nadbyte¢né jed-
notky odebrat ze hry.

Jednotky odebrané timto zptisobem mohou pozdéji do hry
znovu vstoupit jako posily.

POLE PRO ARMADU

Na levé strané herniho plinu jsou vyobrazena tfi ¢islovand
pole pro armadu.

Pokud se plastové figurky kvuli své velikosti a poctu ne-
vejdou dobre do regionu, kam je chce hra¢ umistit, mtize
nckteré nebo i vSechny presunout z daného regionu do vol-
né¢ho pole pro armiadu a do ptivodniho regionu umisti ze-
ton armady se stejnym cislem. Figurky lze kdykoli presunout
zpét na mapu.

Hraci musi dit pozor, aby pri pouziti pole pro armadu ne-
Y e N il ] y y
prekrocili limit poctu jednotek. Figurky v poli pro arma-
du se povazuji za pritomné v oznaceném regionu, a to pro

véechny acely.

Priklad: Hric za Svobodné nirody presonvi avmi-
du 10 gondorskych béznych jednotek do Lossarnachu,
kde je malo mista. Pole pro armadu s cislem 3 je vol-
né, odebere tedy 8 z téchto jednotek a presune je sem.
Poté umisti Zeton armddy s cislem 3 do Lossarnachu
ke zbyvagicim dvéma jednotkam. Kdykoli to bude nut-
né, muze Zeton opét nahradit jednotkami z pole pro
armadu.

REKRUTOVANI JEDNOTEK

JAK REKRUTOVAT NOVE
JEDNOTKY A VUDCE

Dals$i armadni jednotky a vadci vstupuji do hry béhem
féze Provedeni akci, a to na zakladé kostky se symbolem
shromazdéni (symbol prilby), nebo pomoci karty uda-
losti efektem rekrutovani novych jednotek.

Abyste do hry dostali posily pomoci akéni kostky se symbo-
lem shromdzdéni, musi vSechny tyto figurky nalezet k ndro-
du, ktery je ,,ve valce* (viz pozdéji).

Pouzitim jedné akéni kostky se symbolem shromazdéni
muze hri¢ pridat do hry tyto figurky:

— dv¢é bézné jednotky, nebo

— dva vadce / Nazgiily, nebo

— jednu béznou jednotku a jednoho viidee / Nazgtila, nebo
— jednu elitni jednotku.

Vsechny nové rekrutované jednotky bere hrac ze svych do-
stupnych posil a mize je umistit pouze do volného velko-
mésta, mésta nebo pevnosti, které patif ke stejnému narodu
jako tyto jednotky.

Kdyz takto rekrutujete dvé jednotky nebo vidce ¢i kom-
binaci obou, mohou patfit riznym ndrodim, pokud jsou
oba dané nirody ve vilce (viz strana 35), a kazdou figurku
umistite do velkomésta, mésta nebo pevnosti jejiho naroda.

Nazgiily vzdy rekrutujte do pevnosti Sauronova naroda.

OMEZENI REKRUTOVANI

— Kdyz pomoci akce shromazdéni rekrutujete dvé figurky
(jednotky a/nebo vidce), musite je vzdy umistit do raz-
nych sidel.

— Rekrutovat ¢ shromazdovat vojsko nelze v sidle, které
kontroluje nepritel.

— Stejné tak nelze shromazdovat vojsko v pevnosti oblezené
(viz strany 31-32) nepritelem.

— Posily jsou omezeny dostupnymi figurkami. Takze pokud
jsou ve hre vsechny figurky stejného typu, nelze rekru-
tovat dalsi. Jednotky Stinu a Nazgtilové odebrani ze hry
jako obéti se vraceji do dostupnych posil (takze se mo-
hou shromazdovat takfka neomezené). VSechny postavy
(v¢etné Sluzebniki) a jednotky i viidci Svobodnych na-
rodii jsou v pripad¢ vyrazeni trvale odstranéni ze hry —
umistéte je zvldst jako obéti (napriklad zpét do krabice),
uz je nelze znovu rekrutovat.
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JAK REKRUTOVAT POMOCI

KARET UDALOSTI

Kdyz hri¢ pouzije kartu udilosti, jejiz efekt umoznuje re-
krutovat vojsko do urcitého regionu (nebo regiont), smi to
provést i v pripad¢, ze:

— vojsko ndlezi k narodu, ktery jesté neni ve valce;
— v regionu se nachdzi oblezend pevnost.

Zbyvajici omezeni plati i nadile, a to véetné téchto:
— figurky musi byt dostupné k rekrutovéni;

— jednotky nelze rekrutovat, pokud neni region volny (s jiz
zminénou vyjimkou v pripad¢ oblezené pevnosti).

Priklad: Karta wdilosti Jezdci Théodenovi uwmoz-
nuje hrici rekrutovar vojsko v robanském regionu,
v némsz se nachizi Spolecnik. Pokud je ve Vichodni po-
loniné Spolecnik, ale nachizi se zde i nepiitelské voj-
sko, rekrutovar zde nelze. Ovsem pokud je Spolecnik
s armdadou Svobodnych navodii v obleZeném Helmové
zlebu, je rekrutoviani povoleno.

POHYB ARMAD

JAK POHYBOVAT ARMADOU

Armady se po mapé presouvaji ve fidzi Provedeni akci
bud pomoci akéni kostky se symbolem armady ¢i posta-
vy (pokud je v pohybujici se armadé vidce nebo posta-
va), nebo na zikladé karty udalosti umoznujici pohyb
armad.

Pri pouziti akéni kostky se symbolem armady mtze hra¢ po-
hnout dvéma raznymi armadami, avSak nemtize pohnout
stejnou armadou dvakrat.

Pri pouziti akéni kostky se symbolem postavy miize hrac
pohnout jednou armddou, ve které je alespon jeden vidce
nebo postava.

Armadda se pohybuje tak, ze prosté presunete jeji jednotky
(a pripadné vtidce ¢i postavy) do prilehlého regionu.

Jak rozdélit armadu

Neni nutné presunout véechny jednotky v armadé. Armdda
se miize rozdélit na dvé tak, ze do prilehlého regionu pre-
sunete jen ¢ast jednotek.

Vidci Svobodnych ndrodit nikdy nemohou ztistat v regionu
bez bojovych jednotek, takze pokud pohybujici se armada
zcela opusti region, musi se tito viidei presunout s ni. Pokud
se armdada rozd¢li, mohou se vadci presunout s ¢dsti jedno-
tek, nebo zustat s ostatnimi v puvodnim regionu. Pokud
hri¢ presouva armddu na ziklad¢ akeni kostky se symbolem
postavy a armdida se rozdé¢li, musi se alespon jeden vidce ¢i
postava presunout s pohybujicimi se jednotkami.

Pokud se armdda nepohybuje na zdklad¢ akéni kostky se sym-
bolem postavy, nemusi se postavy (Spolecnici a Sluzebnici)
ani Nazgtilové presunout s ni, protoze mohou ztistat v regi-
onu sami bez jednotek.

Omezeni pohybu

Jednotky, viiddce a postavy, kterymi chce hra¢ pohybovat,
si mtize vybrat volné, pokud se nékterd figurka nepohne
na zakladé¢ stejné akce dvakrat (véetné pohybu na zdkladé
karet udilosti, pokud text na dané kart¢ neuvadi jinak).
Takto neni mozné jednou akci presunout armadu do re-
gionu s jinou pratelskou armadou (které se tak spoji v jed-
nu), a poté¢ touto nové spojenou armiadou pohnout (na
zaklad¢ druhého pohybu, ktery poskytuje symbol armady
na kostce), protoze by se ¢ist jednotek presouvala dva-
krat. Pro Gcely pohybu béhem jedné akce udrzujte tyto
armady oddélené, dokud oba pohyby nedokondite.

Pozndmka: Armdida se v jednom kole smi presunont
vickrat, pokud pro kazdy pohyb vyuzije jinon akini
kosthku.

— Region, do kterého vstupuje armada, musi byt bud volny
(viz Volné regiony, strana 10), nebo se sidlem pod kontro-
lou protivnika, ve kterém vsak nejsou nepritelské jednot-
ky. Toto jsou ,,regiony volné pro ucely pohybu armady“.

— DPokud jsou v regionu nepritelské jednotky, nelze do néj
vstoupit, je tfeba na néj zadtocit (viz str. 28).

— Poté, co armada vstoupi do regionu, nesmi prekrocit limit
10 jednotek.

— DPokud jsou v armddé néjaké jednotky ndroda, ktery jesté
neni ve vilce (viz strana 35), nemtze prekrodit hranice
jiného naroda (ani pratelského).

— Armdda nikdy nemuze vstoupit do regionu, pokud by
musela prekrocit ¢ernou c¢aru (kterd znaci nepriichodny
terén). Stejné omezeni plati i pro postavy (viz strana 24)
a Spolecenstvo (viz strana 38).

POUZITIi KARET UDALOSTI
K POHYBU ARMAD

Kdyz hra¢ vyuzije k pohybu armiddou kartu udalosti, pla-
ti vSechna bézna omezeni. Efekty nékterych karet udalosti
umoznuji pohyb jedné ¢i vice armad pres vic nez jeden regi-
on; v takovém pripadé plati jesté tato pravidla:

— Figurky, které se budou presouvat, se ur¢i na zacatku
pohybu (tzn. je mozno armddu pred pohybem rozdélit).
Cestou armdda nemuize vyzvednout dalsi figurky ani je
vysadit.

— Pokud se armada presouva pres sidlo kontrolované protiv-
nikem, dobude je.
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— DPokud se armdda presouva pres regiony s dal$imi pratel-
skymi armddami, zkontrolujte, jestli nebyl prekrocen li-
mit poctu jednotek, az po dokonceni veskerého pohybu.

BITVA

UTOK ARMADOU

Armdda smi zaatocit na nepritelskou armadu pouze ve fiizs
Provedeni akci, a to na zaklad¢ akéni kostky se symbolem
armdady nebo postavy, nebo s pouzitim karty udélosti, jejiz
efekt ttok umoznuje.

Zacit bitvu mohou pouze armddy, které nalezi nirodu, jenz
je ve vilce.

Hra¢ miize vyuzit ak¢ni kostku se symbolem armidy nebo

postavy (pokud je v armdd¢ alespon jeden vidce ¢i postava)

k nésledujicim dGcelum:

— k atoku na nepritelskou armadu v prilehlém regionu,
nebo

— k obléhani nebo vypadu proti nepritelské armadeé ve stej-
ném regionu (viz strana 32).

Efekt symbolu armady na akéni kostce umoznuje utok pou-
ze jedné armadé (na rozdil od pohybu, kdy stejny symbol
aktivuje dve armady).

Utok na zikladé symbolu postavy na akéni kostce je mozny,
pouze pokud je v dané armadé¢ pritomen alespon jeden vad-
ce nebo postava.

Pozndamhka: Kdyz zacne bitva, wtocict jednotky se ve
skutecnosti do cilového regionu nepresouvagi; dokund
bitva trvd, zustavaji v puvodnim regionu. Az je bitva
u konce a pokud nitocnik zvitézi, miize do napadené-
ho regionu presunout své utocict jednotky (viz Konec
bitvy, strana 32).

Rozdéleni ttocici armady
Neni nutné, aby se vSechny figurky armdady, kterou hodlite
zaatocit, bitvy Gcastnily.

Kdyz se hra¢ rozhodne zattocit, maze armadu rozdélit na
dvé — na Gtodcici armddu a na zadni voj, ktery se bitvy ucast-
nit nebude.

Ob¢ nove vzniklé armidy museji obsahovat alespon jednu

armadn{ jednotku, zatimco vidce, Spolecniky a Sluzebniky
o v : v V3% Ve . , /i

muze mezi n¢ hra¢ rozd¢lit, jak uzna za vhodné.

Pozndambka: Pokud hric k iitokun pouzil akini kosthn se
symbolem postavy, musi v wtocici armaidé zistat ales-
ot jeden vivdce nebo postava.

Zadni voj bitvu nijak neovlivni ani na néj nelze cilit bojové
karty, jeho figurky nelze vybrat jako obéti a po pripadném
vitézstvi do dobytého regionu nevstupuje.

Pokud jsou v ptivodni Gtodici armadé néjaké jednotky naro-
du, které nejsou ve vélce, nesmi se Gtoku Gcastnit (zlistavaji
v zadnim voji).

Bitvy se vzdy acastni vSechny branici se figurky (jednotky,
vudci, postavy).

Bojova sila a veleni

Bojovou silu a veleni armdd acastnicich se bitvy urcuje pocet
jejich armadnich jednotek, viidct a postav.

— Bojova sila armddy se rovna celkovému poctu armadnich
jednotek (béznych a elitnich). Bojovd sila urcuje pocet
kostek v bojovém hodu, kterych muize byt nejvyse pét.
To znamend, ze kdyz je jednotek vic, dalsi kostky pridat
nemohou, avsak armada s vic nez péti jednotkami si ob-
vykle udrzi plnou bojovou silu déle (viz Odebrini obéti,
strana 30).

Priklad: Armdda se tremi béZmymi jednothamsi
a jednow elitni ma bojovon silu 4. Podobné ma ar-
mdada se Sesti bégnymi a dvéma elitnimi jednothamsi
bojovou silu 8, avsak k dispozici ma jen pét bojovych
kostek.
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— Veleni armddy se rovnd celkovému poctu videt (nebo
Nazgtla) plus troven veleni véech pritomnych postav
(Groven veleni najdete na kart¢ dané postavy). Veleni ur-
Cuje, kolika kostkami bude hra¢ hizet v opravném veli-
telském hodu (az do maxima péti kostek).

Bojovou silu a veleni ¢asto ovliviuji bojové karty a zvldstni
schopnosti postav. V zddném pripad¢ vsak nelze hizet vice
nez péti kostkami, nehledé na okolnosti.

PRUBEH BITVY
Bitvu tvori jednotlivd kola bitvy. V kazdém hraci postupuji
podle nasleduyjicich krok:

1. Zahraji bojovou kartu (volitelné).

2. Hodi kostkami v bojovém hodu.

3. Hodi kostkami v opravném velitelském hodu.

4. Odeberou obéti.

5. Rozhodnou se, zda zanechaji atoku nebo se stahnou.
Vsechny kroky provadéji hraci soubézné (tj. nejprve oba

provedou krok 1, poté oba provedou krok 2 atd.).

Jak hrat bojové karty

Na zacatku kazdého kola bitvy mohou hracizahrat z ruky
jednu kartu udalosti jako bojovou kartu.

Jako prvni se rozhodne uto¢nik, zda zahraje bojovou kartu,
a své rozhodnuti ozndmi. Poté zvoli kartu.

Poté se o pouziti bojové karty rozhodne obrince a zvoli kar-
tu. Obrance muize hrit bojovou kartu i v pripad¢, ze Gtoc¢nik
zadnou nepouzije.

Karty zvoli hrici skryté a odhali je oba soucasné. Rub karty
(a tim i jeji typ) vsak protivnik vidi.

Je diilezité, aby si hraci dikladné precetli text na bojové kar-
t¢, nez ji pouziji. Predevsim si dejte pozor na podminky po-
uziti, modifikitory a samotné provedeni efektu.

Pokud neni uvedeno jinak, plati efekt bojové karty pouze
pro dané kolo bitvy.

Jakmile kolo bitvy skonéi, bojové karty odhodte.

Poradi/Nacdasovani bojovych karet

Text na bojové kart¢ by mél jednoznacné urcit, kdy béhem
bitvy provést jeji efekt.

Pokud si nacasovinim nebudete jisti, ¢islo poradi v levém
dolnim rohu karty urcuje, ktery efekt provést prvni: karta
s nizs$im Cislem zacina.

Priklad: Hraé za Stin utoci o hraje Duvinovu
zshoubun, kterd mu umoziiuje provést iitok navic, nez
zacne normalni bitya (Poradi: 2). Hriac za Svobodné
narody ale zahril Zvédy, jejichz efelt mu wmoZnuje
pred bitvou ustoupit (Poradi: 1). Protoze Zvédové
magi nizsi cislo, ustoupi armada Svobodnych niro-
dui dviv, nez muze hrac za Stin provést sviyg zvlastni
ntok, umoznény Duvinovon zhounbon. Poté se obé
karty odbods.

Pokud maji dvé karty stejné ¢islo poradi, provedte nejprve
efekt karty obrance.

Vsimnéte si, ze pokud ma bojova karta vic nez jeden efekt
(napr. karta Olifant), ma kazdy efekt jiné cislo poradi a pro-
vadi se v jiny okamzik bitvy.

Podminky bojovych karet
— Na nekterych bo]ovych kartach najdete zvlastni podmin-
ky (uvedeny tuéné pod nizvem bojového efektu), které
museji byt splnény, jinak kartu nelze hrat. Nékteré karty
Ize napriklad hrét, pouze pokud se bitvy Gcastni pratelské
elitni jednotky.

— Na mnoha kartich je podminka vzdat se veleni, coz zna-
mend, ze vybrand figurka (nebo figurky), jejichz veleni se
vzdite, se v tomto kole bitvy nepocita jako vidce (pro vy-
pocet Grovné veleni). Nelze se vzdat veleni figurky, jejiz
veleni jiz bylo néjakym zptisobem zruseno.

Bojovy hod na zakladé bojové karty

Nékteré bojové karty umozniuji provést ttok navic, bud pred
bojovym hodem (krok 2), nebo po odebrani obéti (krok 4).
Pokud neni uvedeno jinak, pocitd se v téchto ttocich navic
jako zasah stejny vysledek jako v bojovém hodu. Tyto atoky
se provadéji stejn¢ jako bojovy hod (viz nize), ale se tremi
vyjimkami:

— Nikdy se neprovadi opravny velitelsky hod.

— Neplati zddny modifikitor bojového hodu, ktery urcuje
protivnikova bojova karta.

— Pripadné obéti se odstrani ihned a protivnikova bojova
karta toto nemtize ovlivnit.

Hod kostkami v bojovém hodu

V tomto kroku oba hradi hodi tolika bojovymi kostka-
mi, jakou ma jejich armada Géastnici se bitvy bojovou
silu (maximalné péti kostkami).

Jako zdsah se pocitaji vsechny vysledky 5 a 6. Toto ¢islo vsak
mohou ovlivnit bojové karty, pevnosti, velkomésta a opev-
néni, a to obéma sméry.
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Hod kostkami v opravném velitelském hodu

Po bojovém hodu mohou oba hrié¢i znovu hazet tolika
neuspésnymi kostkami, kolik je jejich veleni (opét maxi-
malné péti kostkami).

Jako zdsah se v opravném velitelském hodu pocitaji stejné
vysledky jako v bojovém hodu (coz vsak muize ovlivnit efekt
bojové karty).

Priklad: Hric ma v bitvé pét armddnich jednotek
a t7i vigdce. Jeho bojova sila je tedy 5 a siroven veleni 3.
V bojovém hodw hizi péti kosthami a padne mu 1, 3,
5, 5 a 6 (t7i zdsaby). Veleni ma sice iroven 3, avsak
zbyly mu jen dvé kostky, na kterych v bojovém hodu
nepadl zasah, hazi tedy znovu jen témi dvéma. Padne
Jeden zdsah, celkem tedy v tomto kole bitvy hodil ctyri.

Moadifikatory hodii

Jak bojovy hod, tak opravny velitelsky hod je mozno modi-
fikovat kartami nebo zvlastnimi schopnostmi. V textu mo-
difikujiciho efektu najdete formulaci ,,pricti jeden®, ,,pricti
dva“ apod. Nejprve prictéte modifikitor k vysledkim na
kostkdch, poté soucet porovnejte s hodnotou potirebnou pro
zisah. Pokud je modifikitoru vic, sectéte je a ziskite celkovy
modifikator.

Priklad: Pokud mite k vysledkiim bojového hodu pri-
cist jedna, pocitaji se za zdsah vysledky 4, 5 a 6, nejen
5a6.

Obvykle je v textu bojové karty uvedeno, zda ma hri¢ mo-
difikovat pouze bojovy hod, pouze opravny velitelsky hod,
nebo oba dva.

Pozndmbka: Nebledé na modifikitory, 6 je vzdy za-
sah, zatimco 1 nent zdsah nikdy.

Odebrani obéti
Poté, co oba hraci dokonéi bojovy hod i opravny velitel-
sky hod, odeberou padlé.

Pocet zasahti, které armdda dostala, urcuje, kolik jednotek
padlo. Jako prvni odstranuje obéti ato¢nik. Postupujte na-
sledovné:

Za kazdy zdsah, ktery vase armdda dostala:
— odstrante jednu béznou jednotku, nebo

— nahradte jednu elitni jednotku béZnou jednotkou stejné-
ho naroda.

Za kazdé dva zdsahy miize hra¢ provést totéz dvakrit, nebo
prost¢ odstrani jednu elitn{ jednotku.

Priklad: Hrié dostal dva zdsahy. Miize bud odstranit
avé bézné jednotky, nebo nabradit dvé elitni jednot-
ky dvéma béZnymi, nebo muize odstranit jednu elitni
Jednotkn.

Pri nahrazovéni elitnich jednotek béznymi miiZete brat tyto
bézné jednotky z predchozich obéti (pokud néjaké maite).
Pokud zidné predchozi obéti nemidte, berte ndhradniky
z dostupnych posil, pokud mozno. Nahrazené elitni jed-
notky Svobodnych nirodii umistéte mezi obéti. Pokud uz
nemite k dispozici bézné jednotky ani mezi predchozimi
obétmi, ani mezi posilami, nelze elitni jednotku nahradit
a je misto toho vyrazena bez dalsiho efektu.

Obéti Svobodnych narodu a Stinu

Jak uz bylo zmin¢no, padlé z rad Svobodnych niarodt ode-
berte ze hry. Je diilezité drzet je oddélené od dostupnych
posil.

Hri¢ za Stin naopak tento problém nemad a jeho jednotky
jsou vzdy ve hie. Obéti z rad vojsk Stinu nejsou nikdy ze
hry, takZe je mzete umistovat mezi dostupné posily.

Vyfazeni vidci a postavy

Pokud padnou véechny jednotky, které tvorily armadu,
. v . 4 o . v v v/ * o e/
jsou vyrazeni také vadci (vcetné postav), kteri byli jeji
soucasti.

Podobné jako v pripadé¢ jednotek, také vidci Svobodnych
ndrodu jsou trvale ze hry. Nazgulové se vraceji mezi posily.

y ! i’ v
Postavy (i Sluzebnici — Saruman, Usta Sauronova a Cerno-
YV 7

knézny kral), kdyz jsou vyrazeny, jsou natrvalo ze hry, po-
kud nenf na karté jejich postavy uvedeno jinak.

Postavy v regionu bez pratelské armddy se nemohou tcast-
nit bitvy, protoze mohou byt v regionu s nepratelskymi jed-
notkami. S vyjimkou nékterych karet udalosti jsou postavy
(Sluzebnici a Spole¢nici) zranitelné pouze s pratelskou arma-
dou v bitve, takze mtize byt k ¢ertu obtizné se jich zbavit.
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Zanechani utoku a tstup

Na konci kazdého kola bitvy se mtze uto¢nik rozhodnout
zanechat utoku.

Pokud se ato¢nik rozhodne pokracovat v bitvé, mize se
obrince rozhodnout ustoupit. Pokud neustoupi, za¢ne dal-
$i kolo bitvy.

Pokud ttocici armada zanechd Gtoku, ziistanou prezivsi jed-
notky tam, kde bitvu zacaly.

Pokud se obrance rozhodne ustoupit, musi se celd jeho ar-
mada stahnout do prilehlého volného regionu. Pokud tako-
vy neni dostupny, Gstup neni mozny.

Zvlastni vyjimky:

— Armdida brdnici se v regionu s pratelskou pevnosti se
muze do této pevnosti stdhnout na zacitku kteréhokoli
kola bitvy a zistat v oblezeni (viz pozdé¢ji).

— Oblezena armada se nemiize stihnout.

— Pokud je v ustupujici armadé postava s trovni 0, zistane
v ptivodnim regionu.

Konec bitvy

Bitva kondi, kdyz Gto¢nik zanechd Gtoku, obrince ustoupi,
nebo padnou vsechny jednotky jedné ¢i obou armad.

Pokud je armada obrdnce zcela znicena nebo ustoupi, maze
utocnik ihned presunout véechny nebo nékteré své jednotky
na dobyté tzemi.

Pokud se na dobytém tGzemi nachazi nepritelskd pevnost, ve
které jsou nepratelské jednotky, je tato pevnost prohldsena
za oblezenou (viz nize Utok na pevnost).

OPEVNENI, VELKOMESTA,
PEVNOSTI A OBLEHAN]

Mnoho bitev v Panovi prstenii se odehralo v riiznych pev-
nostech, brodech ¢i velkoméstech, které se armddy snazi-
ly bud branit, nebo naopak dobyt. Opevnéni, velkomésta
a pevnosti tvori proto ve Vilce o Prsten dtlezity prvek, jak
je vysvétleno v nasledujicich pravidlech.

UTOK NA VELKOMESTO A OPEVNENI

Pri Gtoku na nepritele braniciho se v regionu s velkoméstem
nebo opevnénim plati pro Gto¢nika v prvnim kole bitvy
za zasah vysledek 6 nebo vyssi (namisto obvyklého 5 nebo
vyssi).

Po vyhodnoceni prvniho kola bitvy plati bézn4a pravidla.

UTOK NA PEVNOST

Pri Gtoku na nepritele briniciho se v regionu s pevnosti
se musi obrince v kazdém kole bitvy rozhodnout, jestli
bude bojovat v poli, nebo se stahne do pevnosti a ziistane
v oblezeni.

Bitva v poli
Bitva v poli probihd podle jiz popsanych béznych pravidel.

Ustup do pevnosti

Jakmile obrince ustoupi do pevnosti, je region kolem ni
pristupny pro nepritele, ktery sem mize ihned presunout
svou armadu.

Pokud se tak rozhodne, je tato pevnost nyni oblezena a bit-
va kondi.

Branici se figurky jsou ted uvniti pevnosti — ptesurite je do
pole pevnosti na hernim pldnu (pokud je to treba s ohledem
na prostor).

V oblezené pevnosti smi byt nejvyse pét armadnich jedno-
tek (a libovolny pocet vidct). Vsechny nadpocetné jednot-
ky jsou v okamziku zahijeni obléhdni odstranény a mohou
pozdéji vstoupit do hry jako posily.

Obléhdni kondi, pokud Gtocici armada opusti region, nebo
pokud jsou v$echny jednotky nékteré z armad vyrazeny.
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Béhem obléhani je region kolem pevnosti povazovan za vol-
ny pro obléhajiciho hrace, avsak samotnd pevnost zustivd
pod kontrolou oblezeného hrice.

Kdyz obléhdn{ skonci, presunte prezivsi obrance zpét do re-
gionu na map¢.

PRUBEH OBLEHACI BITVY

Kdyz je pevnost oblezend, muze na jednotky v ni ukryté
Gtocit pouze armida ve stejném regionu ve fizi Provedeni
akei na ziklad¢ akeni kostky umoznujici bitvu.

Kazd4 bitva proti oblezené armadé je povazovina za oblé-
haci bitvu.

V obléhaci bitvé musi Gtoénik pro zdsah hodit 6 nebo vic
(v¢etné modifikatorti), kdezto obrinci sta¢i standardni 5
a vyssi.

Na rozdil od normélni bitvy trvd obléhaci bitva pouze jedno
kolo bitvy — tto¢nik se vSak muize rozhodnout, ze vyméni
jednu svou elitni jednotku za béznou, aby mohl v bitvé po-
kracovat dalsi kolo.

Bitvu je mozno takto prodluzovat opakované¢, dokud md
utoc¢nik na konci kola bitvy elitni jednotku, kterou muze
vymeénit za béznou.

Pokud obléhaci bitva skonci a v obou armadach — oblezené
i Gtodici — zastava alespon jedna jednotka, jsou obrénci stéle
oblezeni v pevnosti.

Omezeni

— Armdda brinici se v oblezené pevnosti nikdy nemuze
ustoupit do prilehlého regionu.

— Armdda obléhajici pevnost mutize region volné¢ opustit.
Pokud tam zidné jednotky nezistanou, pevnost prestava
byt oblezend.

VYPAD

Armdda v oblezené pevnosti mtize zattocit na obléhajici ar-
madu ve fizi Provedeni akci na zikladé akeni kostky umoz-
nujici bitvu.

Bitva, ve které je ito¢nikem oblezend armdada, se nazyva vy-
pad.

Béhem vypadu se oblezend armada vzdava vyhod, které ma
pfi obrané pevnosti, a alespon jedno kolo vede béznou bitvu
v poli.

Pri vypadu muize oblezend armida nechat v pevnosti zadni
voj (viz Rozdéleni nitocici avmady, strana 28).

Boj se vede normalné (pro ob¢ armady plati jako zdsah vy-
sledek 5 a vyssi), avsak pokud se Gto¢nik rozhodné zanechat
utoku, stihne se zpét do pevnosti.

Obréince (armada, kterd obléhd pevnost) mtize ustoupit do
prilehlého volného regionu jako obvykle.

Pokud atocici armdda vypad vyhraje, nemtize postoupit mi-
mo region, ve kterém se bitva odehrala.

PROLOMENI OBLEZENI

Armada v prilehlém regionu muze zattocit na nepritele oblé-
hajiciho pratelskou pevnost podle béznych pravidel pro bitvu.
Armadda oblezend v pevnosti se této bitvy nijak nedcastni.
Dokud neni obléhajici armdda zcela zni¢ena nebo neustou-
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pi, nemuize ttocici armada do regionu s oblezenou pevnosti
vstoupit.

POSILENI OBLEZENI

Dokud je pevnost v oblezeni, mohou do regionu vstupovat
dalsi jednotky hrace, kterému patfi armada, jez pevnost ob-
1éh4 (je to pro né¢j volny region). Toto se povazuje za pohyb,
nikoli za atok.

DOBYTI SIDLA

Na zacdtku hry patif véechna sidla ndrodu, na jehoz tzemi
se nachdzeji.

Sidlo je dobyto, kdyz:

— do regionu s velkoméstem, méstem nebo prazdnou pev-
nosti vstoupi nepratelskd armada, nebo

— jsou vsechny jednotky v oblezené pevnosti vyrazeny a ob-
léhajici armdd¢ v regionu alespon jedna jednotka zustala.

Hrad, ktery region dobyl, si sem umisti zeton kontroly sidla.

Dobyté velkomésto, mésto ani pevnost nelze pouzit pro re-
krutovani vojsk ani pro posun na ukazateli politiky.

Dobyta velkomésta a pevnosti poskytuji dobyvateli vitézné
body, potrebné k vojenskému vitézstvi (viz strana 44). Za
kazdé dobyté velkomésto posurite zeton na pocitadle vitéz-
nych bodu o jedno policko, za dobytou pevnost o dvé.

Pokud ptivodni vlastnik region dobude zpét, odstrante zeton
kontroly sidla a vitézné body za néj ziskané opét odectéte.

ZETONY KONTROLY UZEMI

Svobodné narody Stin
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KAPITOLA VII:
POLITIKA VE
STREDOZEMI

Zakladni spojenectvi mezi Svobodnymi narody byla

jasna, jejich individudlni postoj via¢i Sauronove hrozbé
se vsak dost lisil. Diplomaticky status raznych narodi ve
Vilce o Prsten predstavuje jejich pozice na ukazateli politiky,
ktery najdete na hernim planu.

K onec Tretiho véku bylo pro Stredozem temné obdobi.

UKAZATEL POLITIKY

Poditeéni pozice zetonu kazdého naroda na ukazateli politi-
ky (vyznacend i primo na ukazateli znakem daného niroda)
predstavuje jeho diplomaticky postoj na zacatku vélky. Cim
déle postoupi smérem ke kroku ,,ve vdlce®, tim spise je ocho-
ten Gcastnit se konfliktu.

Aby byl nirod schopen mobilizovat a zcela se pripravit k boji,
musi byt jeho Zeton politiky na poslednim kroku ukazatele,
oznaceném ,ve valce.

Podite¢ni neochotu vstoupit do valky predstavuje u Svo-
bodnych narodt vyjma elft jejich pasivni status; otocte je-
jich Zetony politiky stranou s $edym okrajem nahoru.

Dokud je narod pasivni, nemtize vstoupit do valky a byt plné
mobilizovan.

AKTIVACE SVOBODNYCH NARODU

Zeton politiky Svobodnych ndrodt otocte na aktivni stranu
(s modrym okrajem), kdyz nastane nékterd z ndsledujicich
uddlosti:

— Do regionu daného ndroda vstoupi nepratelska armdda.
— Je napadena armada s jednotkami daného ndroda.

— Spolecenstvo Prstenu se ukdze ve velkomésté nebo pev-
nosti dané¢ho naroda.

— Spole¢nik schopny dany ndrod aktivovat skonci sviij po-
hyb nebo vstoupi do hry v jednom jeho velkomésté nebo
pevnosti, které ale nejsou pod kontrolou nepritele.

Na kazdé kart¢ Spole¢nika je v pravém dolnim rohu symbol,
ktery urcuje, ktery ze Svobodnych ndrodu je tento Spolecnik
schopen aktivovat, kdyz ukonéi sviij pohyb nebo vstoupi do
hry v jeho velkomésté nebo pevnosti.

Trpaslici
Severané
Elfové
Rohan
Gondor
Jizané

a Vychodiané

Zelezny pas

Sauron

Vsimnéte si, ze Gandalf, Aragorn, Smélmir Brandorad a Pere-
grin Bral maji na svych kartich symbol v$ech Svobodnych
ndrodu, nejen jednoho. Tyto postavy jsou schopny aktivovat
kterykoli Svobodny nirod, do jehoz velkomésta nebo pev-
nosti vstoupi.

POSTUP NA UKAZATELI POLITIKY

Zeton politiky postoupi na ukazateli politiky (posune se
o krok smérem k vilce) vyuzitim akéni kostky se symbolem
shromdzdéni nebo zahranim uréitych karet udalosti.

Navic se zeton posune automaticky, kdyz nastane nékterd
z nasledujicich udalosti:

— Vzdy kdyz je armdda s jednotkami daného ndroda napa-
dena (kazda bitva se pocitd jako jeden ttok, nehledé na
pocet jejich kol). Nezapomente, ze v takovém pripadé je
narod také aktivovan.

— Vzdy kdyz protivnik dobude sidlo tohoto ndroda (mésto,
velkomésto nebo pevnost).
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Priklad: Hrié za Stin ntoci na armidu Severanii
v Dole (velkomésto). Po pronim kole bitvy se hric za
Svobodné narody rozhodne ustoupit s jedinon prezivsi
béznou severanskon jednotkon. Hrié za Stin postoupi
s armdadon do nové dobytého velkomésta o wmisti sem
Zeton kontroly hizemi. Severané jsou ted aktivni a Ze-
ton jejich politiky se posune o dva kroky smévem k vil-
ce, protoze nejprve byli napadeni a poté nepritel dobyl
Jejich velkomésto.

KARTY UDALOSTI OVLIVNUJICI
UKAZATEL POLITIKY

Vsechny karty, jejichz efekt umozni utok, mohou ovlivnit
i politiku (aktivaci a/nebo postup na ukazateli politiky).
Politickou reakci mohou vyvolat i tfi karty udélosti s na-
zvem Probuzent enti a karta Mrtvi muzi z Seré brizdy. Efeke
téchto karet je povazovin za bitvu, prestoze se napadend ar-
mada nemuze branit. Ostatn{ karty, které vyvolaji politickou
reakci, maji tento efekt popsdn primo v textu.

VSTUP DO VALKY

Niérod, ktery nenf{ ve vélce, oznacujeme jako nevaléici.

Vojsko takového niroda ma jistd omezeni. Konkrétné jeho
jednotky i vidci podléhaji ndsledujicim pravidlim:

— Mohou se pohnout ze svého tizemi, av$ak nikdy nemohou
vstoupit na tizemi jiného ndroda (a to ani pratelského).

— Nemohou ttocit na nepritelskou armidu (ale mohou se
branit, pokud jsou napadeni).

— Nelze je rekrutovat pouzitim akéni kostky se symbolem
shromdzdéni.

Vsechna tato omezeni se vztahuji i na figurky nevalciciho né-
roda, které jsou v regionu s figurkami naroda, ktery je ve valce.

Vyjimka: Figurky ndroda, ktery neni ve vilce, mohou pre-
krocit hranice jiného ndroda, kdyz ustupuji z bitvy. Pokud

se tak stane, musi jejich pristi pohyb smérovat mimo cizi
uzemi, pokud ovSem mezitim nevstoupi do valky.

Priklad: Dvé jednothy Severanii ustupugi z bitvy o Dol.
Prestoze Severané nejson ve vilce, mohon tyto jednothy
ustoupit do Eveboru (izemi trpaslikn). BéZné by se sem
presunont nemohly, avsak pri iistupu z bitvy je to mozné.

Od okamziku, kdy se zeton politiky niroda posune na
posledni pole ukazatele politiky, je dany narod ve valce.

Nirody ve vilce nepodléhaji omezenim, kterd se tykaji ne-
val¢icich ndrodua. Jejich armady se mohou volné presouvat
v . v 7 o ya Y Y.z 7 [ 4
pres hranice vSech ndrodt a atocit na nepratelské armady
a vojsko lze rekrutovat na zdkladé symbolu shromazdéni na

akeni kostee.

Jak jiz bylo uvedeno, pasivni (Svobodny) nirod nemuze
vstoupit do vilky, musi byt nejdiive aktivovan.

POSTAVY A VALKA

Spolecnici, Sluzebnici a Nazgilové se mohou volné pohybo-
vat a Gi¢astnit se bitev nehledé¢ na politicky status naroda, ke
kterému patti. Vlastné jsou porad ve vélce.

Priklad: Nazgitlové se mohon vZdy sicastnit bitev, pokund
se nachdzeyi ve stejném vegionu jako armdida Stinu, kterd
Je ve vilce, i kdyby jesté Sauroniiv niarod ve vilce nebyl.

ZETONY POLITIKY

Trpaslici
Lic: aktivni Rub: pasivni
Gondor
Lic: aktivni Rub: pasivni
Severané/Sever
Lic: aktivni Rub: pasivni
Rohan

»
»

Lic: aktivni Rub: pasivni

Elfové Zelezny pas

»
»

Sauron Jizané a Vychodnané

»
»
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KAPITOLA VIII:
SPOLECENSTVO
PRSTENU

e Vilce o Prsten jsou Frodo a Sam neoddélitelni
a spole¢n¢ je oznacujeme jako Nositele Prstenu.
Jak se doctete v Panovi prstensi, doprovazi tyto dva

hobity né¢kolik Spole¢niki, vybranych z raznych Svobodnych
nirodt Stfedozemé.

Vsechny tyto postavy tvori Spolecenstvo Prstenu. Zatimco
Frodo a Sam se snazi dosihnout Hory osudu a splnit své
poslani, zbyvajici Spole¢nici maji na vybér: bud zistanou ve
Spolecenstvu a budou je chrinit, nebo ¢asem odejdou a po-
kusi se pomoci Svobodnym narodiim Zipadu bojovat proti
Stinu.

FIGURKY A ZETONY
SPOLECENSTVA

Spolecenstvo Prstenu ve hie predstavuji rizné figurky a ze-
tony.

— Figurka Nositeld Prstenu (Frodo a Sam) oznacuje po-
sledni znamou polohu Spoleéenstva. Vzdy se umisti do
regionu, kde se Spolecenstvo naposledy ukdzalo nebo bylo
odhaleno (viz strana 38). Na zacatku hry je v Roklince.
Kdykoli pravidla nebo karty udélosti odkazuji na soucas-
nou polohu Spolecenstva, je urcena pozici této figurky,
nchledé na pozici Zetonu postupu Spolecenstva (viz nize).

— Zeton postupu Spolecenstva ukazuje, jak daleko se Spo-
le¢enstvo posunulo od posledni zndmé polohy, a oznacu-
je, zda je skryto, nebo odhaleno. Tento Zeton patii na
Cestu Spolecenstva na hernim planu a pokazdé, kdyz se
Spolecenstvo pohne, posune se o krok dél.

— Figurky a zetony Spole¢nikt (sedm postav) predsta-
vuji hrdiny Svobodnych ndroda. Zpodcitku jsou v poli
Spolecenstva Prstenu na hernim plinu, coz znamend,
ze jsou soucasti Spolecenstva. Kdyz postava Spolecenstvo
opusti, jeji figurku presunte na mapu a zeton z pole
Spolecenstva odstrante.

Spolecenstvo Prstenu

Figurka Nositelti Prstenu

Zeton postupu Spolecenstva

Lic: Skryto Rub: Odhaleno

Zetony Spole¢niki

Smélmir Peregrin Gimli Legolas
Boromir Gandalf Sedy Chodec

NOSITELE PRSTENU

Figurka Nositelti Prstenu zobrazuje spole¢n¢ Froda a Sama,
protoze ve Vilce o Prsten se od sebe nemohou odd¢lit ani
opustit Spolecenstvo. Tudiz polohu Nositeltt Prstenu vzdy
ukazuje tato figurka.

PODMANENI

Rostouci bremeno tkolu znic¢it Jeden prsten predstavuje
podmanéni Nositeld Prstenu, ¢iselnd hodnota, kterd zaind
na nule, ale miize se zvysit az na dvanict.

Jakmile dosahnou dvandcti korupcnich bodi, nesplnili své
poslani, podlehli moci Prstenu a hru vyhral Stin.

Hra¢ za Svobodné nirody zaznamendva podmanéni Nositelt
Prstenu pomoci zetonu podmanéni, ktery posouva po Cesté
Spolecenstva na hernim planu (kde je i Zeton jejich postupu)
a umistuje na krok s odpovidajicim ¢islem.
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KARTY POSTAV SPOLECNIKU

Kazdy Spolecnik a jeho schopnosti jsou popsiny na jeho
karté postavy (viz strana 25).

Na zacdtku hry jsou vsichni Spolecnici ve Spolecenstvu
a jejich karty tvori baliek Spolecenstva (karty Gluma,
Aragorna — dédice Isildurova a Gandalfa Bilého odlozte pro-
zatim stranou).

Balicek umistéte do pole priivodce Spolecenstva na hernim
planu. Dokud je Spole¢nik ve Spolecenstvu, jeho karta zu-
stava v balicku Spolecenstva.

Kdyz Spole¢nik opusti Spolecenstvo, hrac¢ za Svobodné ni-
rody polozi jeho kartu postavy pred sebe na stal.

Na kartach postav najdete tyto tdaje o Spolec¢nikovi:

— jeho troven, ¢islo diilezité pri vyhodnocovani patrini po
Prstenu (viz Diisledek patrani, strana 41) a pri pohybu
Spole¢nika po mapé¢;

— znak ndroda, ke kterému patif a ktery je schopen aktivo-
vat;

— jeho zvlastni schopnosti, které plati, kdyz je privodcem
Spolelenstva;

— jehozvlastni schopnosti, které plati poté, co Spolecenstvo
opusti;

— jeho velenti, které je diilezité v bitvé.

PRUVODCE SPOLECENSTVA

Jeden ze Spolec¢niki je vzdy povazovin za pruvodce skupi-
ny pri plnéni tkolu.

Na zacitku hry Vilka o Prsten je timto priavodcem Gandalf
Sedy.

Pritvodece musi byt vzdy ten ze zbyvajicich Spole¢nika, ktery
ma nejvyssi troven. Pokud je jich vic, hra¢ za Svobodné na-
rody si mezi nimi mize privodce vybrat.

Priklad: Béhem prvnibo kola hry se bric za Svobodné
narody miize rozhodnout vyménit na pozici privodce
Gandalfo za Chodce, protoZe oba maji tiroven 3.

Hrac¢ za Svobodné narody mtize privodce vymenit vzdy na
konci fiize Spolecenstva, nebo kdyz se behem kola zméni slo-
zeni Spolecenstva (kdyz se postava oddéli od Spolecenstva
nebo je vyrazena).

I kdyz se pravodce méni ve fiizi Spolecenstva, mize se jim
stat pouze postava s nejvyssi trovni.

Karta postavy, kterd slouzi jako priivodce, je v balicku Spo-
le¢enstva vzdy nahore, aby byly citelné jeji zvlastni schop-
nosti.

Kdyz je Spole¢nik priivodcem, plati pouze jeho zvlast-
ni schopnost oznacendi ,,Pravodce“ (pokud néjakou md).
Zbyvajici zvlastni schopnosti vyuzit nelze, protoze plati, az
opusti Spolecenstvo.

Glum priivodcem

Kdyz vsichni Spole¢nici skupinu opusti, ztistanou Nositelé
Prstenu sami a jejich privodcem se stane Glum. Kdyz toto
nastane, umistéte do pole privodce Spolecenstva kartu jeho
postavy.

CESTA SPOLECENSTVA

Ke sledovani skrytého pohybu Nositeltt Prstenu slouzi hra-
¢tim Cesta Spolecenstva.

Figurka Nositela Prstenu ve hie oznacuje posledni znimou
polohu Spolecenstva, ale pouze zeton postupu Spolecenstva
se pri kazdém pohybu Spolecenstva posouva po Ceszé Spo-
lecenstva.

v
Cim vys$$i ¢islo je na policku s Zetonem, tim dil od své po-

7z

sledni zndmé polohy se Spolecenstvo nachdzi.

POHYB SPOLECENSTVA

Hrad za Svobodné nirody miize posunout zZeton postu-
pu Spolecenstva ve fiazi Provedeni akci na zakladé kostky
se symbolem postavy, nebo s vyuzitim nékterych karet
udalosti.

Kdykoli se Spolecenstvo hne, zeton postupu Spolecenstva se
posune na Cesté Spolecenstva o jeden krok (zeton postupu
zustane skrytou stranou nahoru).

Po kazdém posunu zetonu postupu po Cesté Spolecenstva ma
hra¢ za Stin $anci po ném pdtrat (viz pozdéji). Temny pin
Mordoru doufd, ze ziska sviij drahocenny Prsten zpét tim,
ze zkazi Nositele Prstenu, zabije Spole¢niky, anebo alespon
zjisti, kde Spolecenstvo je.

Pokud se Spolecenstvo pohne v jednom kole vickrit, je to
pro néj mnohem nebezpecnéjsi — pokazdé, kdyz se Spole-
¢enstvo pohybuje na zdklad¢ akeni kostky, priddvd se takto
vyuzitd kostka po dokonceni patrani do pole patrani (kazda
pridand kostka poskytuje bonus pri hodu na patrdni, jak je
vysvétleno na strané 41).

Vyjimka: Kdyz se Spolecenstvo pohybuje pomoci karty
udélosti, ak¢ni kostka, kterou hra¢ vyuzil, aby tuto kartu
zahrdl, se do pole patrani nepridava.

Akeni kostky hrace za Svobodné nirody se mu z pole patra-
ni vrati na zac¢atku dalsiho kola.
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URCENI POLOHY SPOLECENSTVA

Vzdalenost (méreno v regionech), jakou Spolecenstvo urazi-
lo od své posledni zndmé polohy (region s figurkou Nositelt

Prstenu), odpovidd ¢islu na kroku Cesty Spolecenstva, na
némz se nachdzi zeton postupu Spolecenstva.

Skute¢nd poloha Spolecenstva se urcuje pouze ve dvou pri-
padech:

1. Hréd¢ za Svobodné nidrody se rozhodne ukazat polohu
Spolecenstva,

NEBO
2. patrani po Prstenu je Gspésné a Spolecenstvo je odhaleno.

V obou pripadech se figurka Nositeltt Prstenu presune na
novou pozici na map¢ a zeton postupu se vynuluje (krok 0
na Cesté Spolecenstyn).

Kdyz se figurka Nositelti Prstenu pohybuje po map¢, nesmi
prekrocit ¢ernou hranici (nepriichodny terén).

Pokud byl zeton postupu Spolecenstva na policku 0 Cesty,
kdyz se Spolecenstvo ukdzalo nebo bylo odhaleno, ztstdva
ve stejném regionu (protoze se vlastné nepohnulo).

Mezi ,ukizinim“ a ,,odhalenim* Spolec¢enstva je velky roz-
dil, jak je vysvétleno nize.

Spolecenstvo ukaze svou polohu

Pokud je Spolecenstvo skryto (zeton postupu je obra-
cen skrytou stranou nahoru), jeho polohu muze hrac za
Svobodné narody ukazat ve fizi Spolecenstva.

To obvykle udéla, kdyz chce Nositele Prstenu uzdravit ve
velkomésté ¢i pevnosti, nebo chee aktivovat nirod, nebo
chce pouzit kartu udalosti, pro jejiz efekt potrebuje Nositele
Prstenu na urditém miste.

Kdyz se Spolecenstvo ukize, hrd¢ za Svobodné nirody pre-
sune figurku Nositeld Prstenu az o tolik regiona (od je-
jich posledni zndmé polohy), kolik ukazuje ¢islo na kroku
Cesty Spolecenstva s zetonem jeho postupu. (Mitize figurku
Nositelt ponechat na ptivodnim misté, pokud chce.)

Poté hri¢ vynuluje zeton postupu Spolecenstva, tj. presune
jej na krok 0 Cesty Spolecenstva. Zeton zustane skrytou stra-
nou nahoru.

Priklad: Hrié za Svobodné ndrody se ve fiizi Spole-
censtva ctvrtého kola hry rozhodne ukdazat polohn
Spolecenstvn. Posledni znamd poloba, a tedy i figur-
ka Nositeliy Prstenu je v Roklince a Zeton postupu na
»3“ Hrac pohybuje figurkon Nositeln pres Brody pres
Bournoun, Cesminii, Morii & Rmutny dol do Lorienn.
Zeton postupu Spolecenstva se vriti na krok 0 Cesty
Spolecenstva. Spolecenstvo je stdle skryto a v bezpeci
Zlatého lesn, Lorvienu. Podmanéni Nositelii Prstenun
(pokud uz néjaké magi) se nyni miize o jeden bod sni-
Zit, protoze json v pevnosti Svobodnych narvodi.

Pozndambka: Spolecenstvo smi volné vstoupit do obleze-
né pevnosti nebo ji opustit.

Spolecenstvo je odhaleno pri patrani po Prstenu

Pokud je Spolecenstvo skryto, jeho polohu muze hrac za
Stin odhalit, pokud je jeho patrani po Prstenu uspésné,
nebo diky nékterym kartam udalosti.

Kdyz je Spolecenstvo odhaleno, otocte zeton jeho postupu
stranou odhaleno nahoru — poté musi hri¢ za Svobodné
ndrody presunout figurku Nositeld Prstenu podle stejnych
pravidel, jako bylo popsidno vyse, s jednou vyjimkou: ten-
to pohyb nesmi nikdy skondit v regionu s pevnosti ¢i vel-
koméstem Svobodnych ndrodu, které jsou pod kontrolou
Svobodnych narodt.

DULEZITE: Jakmile je Spolecenstvo odhaleno, ne-
maize jim hrac za Svobodné narody pohnout pomoct
akéni kostky se symbolem postavy, dokud se znovu ne-
skryje.

Navic je odhalené Spolecenstvo zranitelnéjsi vaci nékte-
rym kartdm uddlosti, kterymi se Stin muze pokusit zranit
Nositele Prstenu nebo zbrzdit jejich postup.

Priklad: Béhem drubébo kola hry odbali nispésné pi-
trani polohu Spolecenstva. Posledni zndamda polohn
byla v Roklince a Zeton postupu je na kvoku 3 Cesty
Spolecenstva.

Hrié za Svobodné narody miiZe presumont figurkn
Nositelsn Prstenu pres Brody pres Bournon a Cesminii
do Morie, ale pohyb do rvegionu Movie (s pevnosti Stinm)
by znamenal, Ze hrié za Stin losuje dalsi Zeton patrani
(viz mize). Tkze se hrac za Svobodné nirody rozhodne
radéji projit pres Brody pres Bournou a Vysoky prismyk
do Skiet briny. Zeton postupu se vriti na krok 0 Cesty
Spoleéenstva o otoéi se stranow odbaleno naborn.
Pred dalsim pohybem se musi znovu skryt.

Spolecenstvo v pevnostech Stinu

Kdyz je Spolecenstvo odhaleno a jeho trasa z posledni zna-
mé polohy vede pres pevnost Stinu pod kontrolou hrice za
Stin, pripadné z pevnosti nebo do ni, nebo v této pevnos-
ti zhstane, ihned se losuje dalsi Zeton patrani, stejné jako
pri tspésném patrani.

Pokud trasa vede pres vic pevnosti Stinu, za kazdou z nich

Yz oV

se losuje dalsi zeton patrani.

Takto se losuji dalsi Zetony patrani, pouze pokud je Spo-
le¢enstvo odhaleno Stinem. Toto se pridava navic k dalsim
efektim Gspé&$ného patrani. Zetony patrani jsou podrobnéji
popsiny na stran¢ 40.
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JAK SKRYT SPOLECENSTVO

Ve fizi Provedeni akci miize hra¢ za Svobodné narody po-
uzit akéni kostku se symbolem postavy (nebo vhodnou kar-
tu uddlosti), aby Spolecenstvo skryl a otocil zeton postupu
Spolecenstva skrytou stranou nahoru.

Pouziti akéni kostky se symbolem postavy k ukryti Spole-
¢enstva neumoznuje soucasné jeho pohyb (a tato kostka se
nedava do pole patrani). Aby skrytym Spolecenstvem po-
hnul, musi hri¢ za Svobodné niarody pouzit dalsi kostku se
symbolem postavy.

Nezapomernite, ze se Spolecenstvo musi nejprve skryt, aby se
mohlo pohnout.

JAK LECIT NOSITELE PRSTENU

Nositelé Prstenu si mohou od bremene Prstenu odpocinout
ve vhodném atocisti.

Takze pokud se ve fiizi Spolecenstva ukizou v regionu s vel-
koméstem nebo pevnosti Svobodnych niroda, které nejsou
pod kontrolou nepritele, ihned se odecte jeden bod podma-
néni (nejvyse na 0, nelze jit do minusu). Hrid¢ za Svobodné
nirody odpovidajicim zptsobem posune zeton podmanéni
na Cesté Spolecenstva.

Pokud Spolecenstvo ztistane ve velkomésté nebo pevnosti
nckolik kol, muze se ukadzat ve fiizi Spolecenstva kazdého
kola a pokazdé se o jeden bod uzdravit.

VSTUP DO MORDORU

Mordor je rise Temného pédna. Jeho hory je témér nemozné
zIézt a prasmyky jsou dobre hlidané. Proto zde nékterd pra-
vidla tykajici se Spolecenstva neplati.

Ve vétsiné her by Spolecenstvo drive ¢i pozdéji mélo do-
sihnout Morannonu nebo Minas Morgul. Aby se moh-
lo vydat na posledni tisek cesty k Hore osudu, musi byt ve
fizi Spolecenstya v jednom z téchto regiontt (viz Spolecenstvo
v Mordorn, strana 43).

SPOLECNICI SE ODDELU]I
OD SPOLECENSTVA

Dokud je Spole¢nik soucdsti Spolecenstva, nema na hru vliv
krom zvlastni schopnosti jako privodce (pokud je privod-
cem) a krom patrani po Prstenu (viz strany 40—43).

Aby se mohl tGcastnit bitev a ovliviiovat politiku Stredozemé,
musi se od Spolecenstva oddélit.

Béhem fiize Provedeni akci maze hraé¢ za Svobodné na-
rody pouzit akéni kostku se symbolem postavy, aby
jednoho Spole¢nika (nebo skupinu Spole¢niki) oddé-
lil od Spolecenstva. Spolecniky nelze oddélit, pokud je
Spolecenstvo na Cesté Mordorem (viz strana 43).

Kdyz se Spole¢nik oddéli od Spolecenstva, presunte jeho fi-
gurku z pole Spolecenstva do regionu, kde se nachdzi Nositelé
Prstenu.

Spolecnik se poté miize presunout az o tolik regiont, kolik
je soucet ¢isla na kroku Cesty Spolecenstva s zetonem jeho
postupu a urovné uvedené na kart¢ daného Spole¢nika.

Pokud se oddéli celd skupina, presunte jejich figurky vsech-
ny do stejného regionu az do vzdilenosti dosazitelné Spole¢-
nikem s nejvy$si tirovni.

Pohyb skupiny Spole¢nikt se ridi stejnymi pravidly jako
pohyb postav (viz strana 24). Nezapomerite, ze pokud se
Spolecnik ¢i Spolec¢nici oddéli v regionu s oblezenou pev-
nosti pod kontrolou hrice za Svobodné nirody, ztastanou
v pevnosti a nemohou odejit.

Kdyz se Spole¢nici oddéli, odeberte jejich karty postav z ba-
licku Spolecenstva i jejich zetony z pole Spolecenstva.

Priklad: Posledni znama poloba Spolecenstva je
v Roklince o Zeton postupn Spolecenstva na piatém
kroku Cesty Spolecenstva. Hrac za Svobodné narody
se rozhodne oddélit Legolase (nroven 2) a Smélmira
(nroven 1) jako skupinu. Legolas o Smélmir se mobon
pohnout az o 7 regionii (5 + 2) od Roklinky. Hric je
presune do Lesni 7ise.

Pokud se od Spolecenstva oddéli jeho privodce, jeden ze
Spole¢nikii s nejvyssi Grovni, ktery ve Spolecenstvu zii-
stal, se stane novym privodcem (nebo pokud odesli vsichni
Spole¢nici, stane se jim Glum).

Jak Spole¢nik jednou Spolecenstvo opusti, nikdy se do
néj nemuze vratit.



40 « Vilka o Prsten — Druha edice

ZozT

KAPITOLA IX:
PATRANI PO
PRSTENU

k Hore osudu, patrd po Nositelich Prstenu a jejich

Spole¢nicich Sauron. Temny pan sbird zvésti a vysila
zvédy v nadéji, ze mu to pomutze konecné znovu ziskat
sviyj dlouho ztraceny poklad. Ve Vilce o Prsten tyto snahy
predstavuje patrani po Prstenu.

Z atimco Spolecenstvo se snazi nendpadné proklouznout

ZASOBA ZETONU PATRANI

Dopady aspésného péatrani predstavuje soubor ¢tvercovych
kartonovych zetoni, souhrnné oznac¢ovanych jako zdsoba
zetonu patrani. Tyto zetony dejte na zacitku hry do ne-
prihledné niddoby (napt. do hrnku), protoze pri uspésném
patrin{ se tyto zetony ndhodné losuji.

Pokud kdykoli dojdou vSechny Zetony v zdsobé, vratte do ni
vSechny bézné (bézové) zetony, avsak nevracejte sem zidné
zvlastni Zetony (modré/cCervené) ani ty zetony, které byly
Htrvale odstranény“ ze hry na zaklad¢ efektu karet uddlosti.

BEZNE ZETONY PATRANI

Na vétsiné béznych Zetond patrani (s bézovym pozadim)
je ¢iselnd hodnota od 0 do 3. Ta predstavuje, jak efektivni
bylo Gspésné pétrani, a nazyva se poskozeni z patrani.

ZETONY PATRANI

Barva pozadi urcuje typ zetonu: bézova = bézny,
modrd = Spolecenstvo, ¢ervend = Stin

1 Symbol odhaleni (pokud zde je)
2 Poskozeni z patrani

3 Symbol zastaveni (pokud zde je)

Na nékterych zetonech patrani jsou zvlastni symboly, po-
psané nize:

— Symbol Oka | ktery predstavuje rtiznou ¢iselnou hod-
notu (viz Uréeni poskozeni z patrini, strana 41).

— Symbol odhaleni
Spolecenstvo odhalil.

, ktery znamend, ze Sauron

ZVLASTNI ZETONY PATRANI

Zvlastni zetony patrani (které maji bud modré pozadi
a patri Spolecenstvu, nebo ¢ervené, které patri Stinu) na za-
¢atku hry odlozte stranou — do hry pfijdou az na zakladé
nékterych karet udélosti.

Kdy?z se to stane, pripravte si dany zeton, ale zatim jej nepri-
dévejte do zdsoby zetont patrani, dokud Spolecenstvo ne-
vstoupi do Mordoru (viz strana 43). Jakmile Spolecenstvo
vstoupi do Mordoru, vsechny takto pripravené zvlastni ze-
tony pétrani pridejte do zasoby.

Pokud uz Spolecenstvo je na Cesté Mordorem, kdyz zvlastni
zeton patrani vstoupi do hry, prosté jej hned pridejte do za-
soby zetont patrani.

Nekteré zvlastni zetony patrani maji ¢iselnou hodnotu zi-
pornou a jiné ndhodnou, jak je popsdno nize:

— Zaporné ¢islo (-2 nebo -1) znamend, Ze tento zeton ne-
zpusobi zddné poskozeni, naopak; uvedend hodnota se
odelita od aktudlni trovné podmanéni Nositeléi Prstenu
(maximaln¢ na nulu).

— Symbol kostky znamend, ze poskozeni z patrani je
tolik, kolik hodi hra¢ za Stin na kostce (poté, co takovy
zeton vylosoval). Takovy zZeton povazujte pro ucely po-
uziti karet udalosti za ¢islovany.

— Vsechny zvlastni zetony Stinu maji'v pravém dolnim rohu
maly symbol zastaveni  (viz dale).

PATRANI PO SPOLECENSTVU

HOD NA PATRANI

Pokazdé kdyz hra¢ za Svobodné narody pohne Spole-
censtvem, hra¢ za Stin hodi kostkami, aby zjistil, jaky
efekt patrani mélo.

Tento efekt urdite nasledovné:

Nejprve hri¢ za Stin zjisti aroven patrani. Ta ma takovou
hodnotu, kolik je akénich kostek Stinu v poli patrdni.

Pozndamhka: Pocitaji se akini kostky, které dal do pole
patrani hric za Stin ve fazi Uréeni patvani, plus ty,
na kterych v akcnim hodu padlo Oko.
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Poté hri¢ za Stin provede hod na patrani — hodi tolika bojo-
vymi kostkami, jakou spoc¢ital Groven pédtrdni. Jako aspéch
se pocita kazdy vysledek ,,6.

Haézet lze nejvyse péti kostkami. Uroven patrani nad 5 zad-
né dalsi kostky nepriddva.

Modifikatory hodu na patrani

Pokud se Spolec¢enstvo pohne v jednom kole vic nez jednou,
pétrani je pro Saurona snazsi.

Za kazdou akéni kostku, kterou hrac za Svobodné naro-
dy pridal do pole patrani, ziska hra¢ za Stin modifika-
tor +1 na vsechny kostky v hodu na patrani. Odehranou
akéni kostku umisti hra¢ za Svobodné narody do pole
patrani vzdy, kdyz se Spolecenstvo pohne, viz Pohyb Spole-
Censtva, strana 37.

Pokud je vysledek po pricteni véech modifikdtort alespon 6,
pocitd se jako tispéch.

Priklad: Kdyz se Spolecenstvo pobme v daném kole po-
prvé, musi hraci za Stin padnout pro uspésné patra-
ni Sestha. Pokud se vsak Spolecenstvo pobne podrubé
(poté, co hrac za Svobodné narody wmistil akcni kost-
ku z pronibo pohybu do pole patrani), staci hrici za
Stin pro uspésné patrani hodit 5.

Pozndmhka: Visiedek 1 je vzdy neuspéch, nebledé na
modifikdtory.
Opravny hod na patrani

Pohyb Spolec¢enstva je obtiznéjsi, kdyz jsou pobliz Sauronovi
sluzebnici ¢i pevnosti.

Pokud jsou Nositelé Prstenu béhem pétrini v regionu:
— s pevnosti pod kontrolou Stinu,

— sjednou ¢i vice jednotkami Stinu,

— sjednim di vice Nazgiily,

muze hra¢ za Stin po hodu na péatrini znovu hédzet jednou
o V¥ % 7 7
neuspésnou kostkou za kazdou z uvedenych podminek.

Priklad 1: 'V regionu s figurkon Nositelin Prstenn
Jsou t7'i jednotky a dva Nazgilové, takze hric za Stin
miize znovu hazet dvéma kosthami (jednon za jednot-
ky a jednon za Nazgiily).

Priklad 2: V regionu s figurkon Nositeln Prstenu je
jeden Nazgiil, ctyri jednotky a pevnost Stinu, takze
hric za Stin muze znovu hizet tiemi kostkami (pro-
toZe Jsou spinémy vsechny t7i uvedené podminky).

Na opravny hod také plati bonus +1 za kazdou akéni kostku
Svobodnych ndrod v poli patrani.

EFEKT PATRANI PRI UKAZANI
€l ODHALEN( SPOLECENSTVA

Kdyz hra¢ za Svobodné nirody ukaze polohu Spole-
¢enstva, mohou ho ur¢ité schopnosti a udilosti donu-
tit losovat zeton patrani. Kdyz to nastane, ignorujte
pripadny symbol odhaleni, pokud se Spolecenstvo
ukdzalo v pevnosti nebo velkomésté Svobodnych né-
rodu.

Kdyz je Spolecenstvo odhaleno a losuje se vice zeto-
nt patrani (kvtli pevnosti, udalostem, schopnostem
atd.), vyhodnocuji se jejich efekty postupné. Nejprve
vyhodnotte efekt Zetonu tazeného kvili odhaleni
Spolecenstva, poté zetony tazené na ziklad¢ udalosti
a schopnosti, nakonec zeton tazeny kvuli pritomnos-
ti pevnosti Stinu.

Priklad: Zeton pitrani odbali Spolecenstvo
v Morii a ve hie je karta Movijsky balvoy.
Losuji se t7i Zetony patrani (jeden za patri-
ni, jeden za balvoga a jeden za pevnost Stinu).
Nejprve hric zcela vybodnoti efekt prvniho Ze-
tonu (kvitli kterému je Spolecenstvo odhaleno),
poté se vyhodnoti efekt Zetonu tazeného za kar-
tu balroga o nakonec ten za pevnost Stinu.

URCENI POSKOZENI Z PATRANI

Pokud hré¢i za Stin padne v hodu na pétrani (véetné oprav-
nych hodu) alespon jeden tspéch, je patrani tspésné a hrac
za Stin losuje ze zdsoby pétrini jeden Zeton.

— Pokud je to zeton s {islem, jeho hodnota urcuje, jaké
poskozeni z patrani Spolecenstvo utrpi.

— Pokud je na tazeném zetonu Oko, je poskozeni z patrani
rovno poctu aspéchi pri hodu na patrani (pokud byl ten-
to zeton tazen, protoze Spolecenstvo vstupuje do pevnos-
ti Stinu nebo ji opousti, je hodnota Oka 0).

— Pokud je na zetonu symbol odhalenti, je Spolecenstvo po
vyhodnoceni dalsich efektti odhaleno.

EFEKTY PATRANI
Pri vyhodnoceni aspésného patrani postupujte podle téchto
kroku:

1. Hri¢ za Svobodné nirody miize pouzit jednu vhodnou
kartu uddlosti s textem ,,vyloz na stil®, aby snizil nebo
zcela vyrusil poskozeni z patrani.

2. Poté mutize hri¢ za Svobodné narody vyuzit zvlastni
schopnost privodce Spolecenstva. Pokud je poté posko-
zeni z patrani alespon 1, mtize se hra¢ za Svobodné ni-
rody rozhodnout je snizit tak, ze nékoho obétuje (viz
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ddle) — ztrati jednoho Spole¢nika jako diisledek nebez-
pecenstvi, kterd Spolecenstvo potkaji, nebo Spolecenstvo
bojuje se sluzebniky Stinu.

3. Pripadné zbyvajici poskozeni z patrini zvys$i podmanéni
Nositelt Prstenu, protoze pouziji Prsten (viz nize).

4. Pokud je Spolecenstvo péatranim odhaleno, otocte ze-
ton postupu Spolecenstva — nékdy odhaleni zpusobi, ze
se losuje dalsi zeton patrani, viz Efekty patrini, kdyz se
Spolecenstvo ukize nebo je odhaleno.

Pozndmbka: Pokud je kdykoli béhem vyhodnoceni pi-
trani uwréen novy privodce (napriklad pri vywziti
pravodcovské schopnosti Smélmiva a Peregrina, nebo
kdyz je puvodni privvodce vyrazen), schopnost nového
pravodce lze vyuzit hned, pokud je to mozZné.

Obeétovani

Pokud hra¢ za Svobodné nirody né¢koho obétuje, musi vy-
radit jednoho Spole¢nika.

Miize bud obétovat priivodce, nebo ndhodné vylosovat jed-
noho Spole¢nika (vyjma Nositeltt Prstenu, ale véetné pra-
vodce), jenz je stile ve Spolecenstvu. Pokud se rozhodne
pro nihodnou obét, hra¢ za Stin vylosuje jeden z zetont
Spolecniki (licem dolit) v poli Spolecenstva. Vylosovany Spo-
le¢nik je vyrazen ze hry.

Pokud je poskozen{ z patrini vyssi nez Groven vyrazeného
Spole¢nika (plati i pro vyrazeného priivodce), zbyvajici po-
v , Ve v , . V) g o

$kozeni se pripocte k trovni podmanéni Nositelt Prstenu
(viz nize).

Pokud je poskozeni z patrdni nizs$i nez Groven tohoto Spo-
le¢nika, je stejné vyrazen (nelze tedy Spole¢niky ,,zranit®).

Pouziti Prstenu

Kdyz hra¢ za Svobodné nirody pouzije Prsten, posune ze-
ton podmanéni na Cest¢ Spolecenstva o tolik kroki, kolik je
poskozeni z patrani.

Priklad: Ve étvrtém kole hry jsou Nositelé Prstenn
v vegionu Skreti brana a hrac za Svobodné nirody po-
sune Zeton postupu Spolecenstva z kroku 1 na krok 2
Cesty.

V poli patvani json t7i kostky Stinu a jedna kostka
Svobodnych narodii, protoZe se Spolecenstvo v tomto
kole pobybuje uz podruhé.

Hrié za Stin hodi tiemi bojovymi kostkami — musi
padnout alesporr 5 (nebo 6), aby bylo patrani ispés-
né. Padne 2, 5 a 6, celkem dva vuspéchy (hraé za Stin
potreboval jeden, aby bylo patrani uspésné). Vylosuje
ze zasoby Zetonii patrani jeden: je cislovany, s hodno-
tou 3, bez symbolu odhaleni. Je tieba vyhodnotit posko-
zend z patrand.

Ve hie nefson Zadné karty ani schopnosti postav k vy-
uziti o hrac za Svobodné nirody se rozhodne podston-
pit obét. Privodcem Spolecenstva je Chodec a hric
nechee, aby zemvel, tak se rozhodne pro nahodnon obét.
Zamicha zetony Spolecnikii a protivnik jeden vylosuje:
Je to Gimli. Hrdinny trpaslik padne v boji se sluzeb-
niky Stinu. Jeho viroven je 2, ale poskozeni z patrani
je 3 = 1 bod je nutno pricist k podmanéni Nositelis
Prstenn.

Na Zetonu patrani nebyl symbol odbaleni, Zeton po-
stupu Spolecenstva zistava skryton stranon naborn.

JEDEN PRSTEN A PUTOVANI
K HORE OSUDU

Prestoze Temny pdn usilovné pitrd po Jednom prstenu, ne-
dokaze si predstavit, ze by jej nékdo prinesl do Mordoru.
Proto po ném ve vlastni zemi nepatra.

Ve Vilce o Prsten se proto v okamziku, kdy Jeden prsten
dosihne mordorskych hranic, rozb¢hnou udalosti, jez hraci
témér neovlivni. Skutecny boj se nyni odehrava mezi vali
Prstenu vratit se ke svému panu a odhodlanim Nositelt
Prstenu dotdhnout sviij kol az do horkého konce.

BREMENO PRSTENU

Fyzicky, dusevni a mordlni boj Nositelt Prstenu predstavuje
ve hie podmanéni.

Podmanéni pribyvd Nositelim Prstenu pokazdé, kdyz po-
uziji Prsten k obran¢ pri tspésném patrani, nebo jako dusle-
dek rtiznych karet udalosti.

SLEDOVANI UROVNE
PODMANENI

v v 7
Zeton podmanéni

Pozice zetonu podmanéni na Cesté Spolecenstva
: a v Y 7 . o
ukazuje troven podmanéni Nositeld Prstenu.
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Podmanéni lze snizit tim, ze si Nositelé Prstenu odpocinou
v pratelském velkomésté nebo pevnosti, nebo vyuzitim né-
kterych zvldstnich schopnosti ¢i karet udélosti.

Vzdy kdyz troven podmanéni vzristd nebo klesd, posune
hra¢ za Svobodné narody odpovidajicim zptisobem Zeton
Podmanéni po Cesté Spolecenstva.

V okamziku, kdy dosahne 12 bodt podmanéni, hrac za Svo-
bodné nirody okamzit¢ prohrava hru.

SPOLECENSTVO V MORDORU

V Mordoru je moc Temného pdna vsudypritomna a breme-
no Prstenu je s kazdym krokem t¢zsi. Posledni tsek tukolu
znicit Jeden prsten tvori Cesta Mordorem.

Cestu predstavuji krouzky vyobrazené na regionu Plan
Gorgoroth. Nejsou soucisti tohoto regionu a Spolecenstvo
na Cesté Mordorem neni v regionu Plan Gorgoroth ani ji-
ném.

Pokud je Spolecenstvo ve fiizi Spolecenstva v Minas Morgul
nebo Morannonu, muize hric za Svobodné nirody vstoupit
do Mordoru. V takovém piipadé¢ ihned provedte nasledujici
kroky (po dokonéeni ukdzani polohy Spolecenstva, pokud
nutno):

1. Umistéte figurku Nositeld Prstenu na prvni krok Cesty
Mordorem (oznaceném elfi ¢islici 0). Od tohoto okamziku
je Spoledenstvo ,na cesté Mordorem®. Zeton postupu
Spolecenstva uz se po Cesté Spolecenstva neposouvd, ale

stale ukazuje, zda je Spolecenstvo skryto nebo odhaleno.

2. Vytvorte novou zdsobu zetonu péatrani tak, ze k pavod-
nim zetonim priddte diive tazené zetony s Okem a také
zvlastni zetony, které jsou ve hie diky efektu karet udd-
losti. Nevracejte do ni zetony s Okem, které byly trvale
odstranény ze hry.

Zvlastni pravidla

Kdyz je Spolecenstvo na Cesté Mordorem, plati ndsledujici
zvlastni pravidla:

— Spole¢niky nelze od Spolecenstva oddélit, ani s pouzitim
akeni kostky, ani jako efekt zvlastnich schopnosti ¢i karet
udalosti. Kdykoli by se m¢l Spole¢nik oddélit, v Mordoru
je vyrazen ze hry.

— Kdyz se hri¢ za Svobodné narody pokusi ve fiizi Provedeni
akei se Spolecenstvem pohnout, nehdzejte na patrani.
Namisto toho primo vylosujte jeden zeton ze zasoby ze-
tond patrani. Jeho efekt vyhodnotte podle béznych pravi-
del, s nasledujicimi vyjimkami:

CESTA MORDOREM

Cesta Mordorem neni soudasti regionu Gorgoroth.

Kdyz Spolecenstvo vstoupi do Mordoru, umistcte
figurku Nositeltt Prstenu na prvni krok.

Pokud Spoleéenstvo dosihne Puklin Osudu a No-
sitelé Prstenu nemaji 12 bodt podmanéni, ve hre
vitézi Svobodné narody.

* Pokud je na ném Oko, je poskozen{ z péatrani rovno
poctu kostek v poli pitrani (véetné kostek Svobodnych
nirodt umisténych sem, pokud se Spolecenstvo v tom-
to kole uz hybalo).

* Normdln¢ se Spolecenstvo pri pohybu posouvd po
Cesté Mordorem o jeden krok. Pokud se vSak na ze-
tonu patrini objevi symbol zastaveni, ziistane
Spolecenstvo na stejném kroku a vpred se nepohne.

— Aby se Spolecenstvo pohnulo, musi byt i v Mordoru skry-
to. Kdyz je Stin odhali, musi hri¢ za Svobodné narody
jako obvykle pouzit akéni kostku se symbolem postavy
a Spolecenstvo skryt.

— Pokud se Spolecenstvo v Mordoru na konci fiize Provedeni
akci nepokusilo v daném kole pohnout ani se neskrylo,
prictéte Nositeliim Prstenu jeden bod podmanéni.

— Kdyz Spolecenstvo dojde na posledni, paty krok Cesty
Mordorem, dosihlo Puklin osudu a Svobodné ndrody vi-
tézi (pokud ovsem nemaji Nositelé Prstenu 12 bodt pod-
manéni, viz strana 44).
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KAPITOLA X:
VITEZSTVI
VE HRE

mohou nastat kdykoli béhem kola (viz Podminky vi-

tézstvi vazané na Prsten, nize), zbyvajici dva jediné
v 6. fizi kola — kontrola vitézstvi (viz Podminky pro vojenské
Pitézstvi, nize).

Z vitézit ve Vilce o Prstenlze Ctyfmi zptsoby. Dva z nich

Pokud nékterd z téchto podminek nastane, hra kondi vitéz-
stvim jednoho z hric¢a.

Pokud jsou splnény dvé nebo vice podminek vitézstvi
béhem jednoho kola, prednost maji ty s niz$im ¢islem.

PODMINKY VITEZSTVIVAZANE NA PRSTEN

Sauronovym cilem je ziskat zpét Jeden prsten, zatimco pro
Svobodné ndrody je nejdiilezitéjsi Prsten znidit.

Proto pokud jedna z téchto udilosti nastane kdykoli bé-
hem kola, hra ihned kondi a neceka se na fizi Kontrola
vitézstvi.

1. Podmanéni Nositeli Prstenu: Pokud maji Frodo a Sam
12 nebo vic bodt podmanéni, nepodarilo se jim splnit své
poslani. Sauron ziskal Prsten zpét a hra¢ za Stin vitézi.

2. Zniceni Prstenu: Pokud je figurka Nositeltt Prstenu na
poslednim kroku Cesty Mordorem — Puklinich osudu —,
je Prsten znicen. Sauron je zcela porazen a vitézi hri¢ za
Svobodné nirody.

VITEZNE BODY

Symbol ff na znaéce
pevnosti znamend, ze
kontrola nad touto
pevnosti prinasi
protivnikovi
2 vitézné body.

Symbol f na znacce
velkomésta znamena,
ze kontrola nad timto

regionem prindsi
protivnikovi
1 vitézny bod.

PODMINKY PRO VOJENSKE VITEZSTVI

Pokud by se v Panovi prstens podarilo Sauronovi znicit Svo-
bodné nirody Stredozemé, ani zniceni Prstenu by jim nepri-
neslo skute¢né vitezstvi.

Soucasn¢ pokud by se jim podarilo Saurona vojensky ohrozit,
Temny pan by se musel soustredit na boj proti Svobodnym
armadam a pro Nositele Prstenu by bylo mnohem jednodus-
$i dosahnout Hory osudu.

Takze pokud na konci kola nastane nékterd z nésledujicich
dvou okolnosti, hra kon¢i vojenskym vitézstvim.

3. Stin padne na Stredozem: Pokud ma hra¢ za Stin kont-
rolu nad sidly Svobodnych nidrodt v hodnot¢ celkem ale-
spon 10 vitéznych bodu, vitézi.

4. Sauron je vyhnin ze Stifedozemé: Pokud md hrié za
Svobodné nirody kontrolu nad sidly Stinu v hodnot¢ cel-
kem alespon 4 vitéznych bodi, vitézi.

Podminky pro vojenské vitézstvi jsou zalozeny na kontrole
sidel.

Pro tcely vojenského vitézstvi md hrac kontrolu nad sidlem,
pokud na ném lez{ jeho Zeton kontroly sidla.

Kazdé nepritelské velkomésto je za 1 vitézny bod, kazda
pevnost za 2 vitézné body.

Vitézné body si hradi znadi na pocitadle vitéznych bodua po-
moci svych zetonu vitéznych bodu.

Zeton vitéznych bodii

Zeton vitéznych bodt
Svobodnych naroda

Zeton vitéznych
bodu Stinu
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KAPITOLA XI:
PRAVIDLA
PRO HRU
VICE HRACU

z hlavnich sil z Pana prstendi a ovlada nékteré narody
a urcité postavy.

V e hre ve tfrech a Ctyrech predstavuje kazdy hrac jednu

HRA VE CTYRECH

Pri hre ve ¢tyrech si rozdélte odpovédnost nasledovné:

Svobodné narody:
— Hra¢ 1: Gondor (ovldda také elfy)

— Hrac¢ 2: Rohan (ovladd také Severany a trpasliky)

Stin:
— Hri¢ 1: Cernoknézny kral (Saurondv nirod)

v . . . e 7
— Hra¢ 2: Saruman a Sauronovi spojenci (Zelezny pas
a ndrod Jizanu a Vychodnanii)

Plati vSechna pravidla pro béznou hru s ndsledujicimi vy-
jimkami.

V.
Na zacatku hry si hra¢ za Gondor a za Cernoknézného krale
vezmou zeton ,,vedouciho hrace®.

Na zac¢dtku kazdého kola hry (krom kola 1) predd hra¢ zeton

,vedouciho hric¢e® svému spoluhrici.

TAZENI KARET UDALOSTI

V prvnim kole si kazdy hra¢ vezme jednu kartu z kazdého
balicku udilosti.

V nasledujicich kolech si kazdy hra¢ bere jednu kartu jen
z jednoho balic¢ku, ktery si vybere.

Po tazeni karet a odhozeni nadbyteénych karet se hraci v kaz-
dém tymu mohou domluvit, ze si jednu kartu vymeéni.

Hrécdi si karty nemohou ukazovat ani mluvit o jejich po-
drobnostech. Mohou si pouze sdélit, zda si chtéji kartu vy-
ménit. Kvymeéné dojde, jen pokud souhlasi oba hradi.

Ve hte ve ¢tyfech je limit pouze ¢tyfi karty v ruce misto
obvyklych $esti.

FAZE SPOLECENSTVA

Jestli se Spolecenstvo ukdze a kdo bude jeho privodcem,
rozhoduje vedouci hra¢ tymu Svobodnych nirodu.

URCENI KOSTEK NA PATRANI
A HOD AKCNIMI KOSTKAMI

Kolik akénich kostek umisti do pole patrani, urcuje vedouci
hra¢ tymu Stinu.

Akénimi kostkami hdzi v obou tymech vedouci hrac.

PROVEDENI AKCI

Zadind tym Svobodnych narodu.

Nevedouci hra¢ tymu Svobodnych naroda vybere akéni kost-
ku a pouzije ji pro akci spojenou s nékterym z narodi, které
kontroluje, akci spojenou se Spolecenstvem nebo libovol-
nym Spole¢nikem (jako je pohyb Spolecenstva, skryti Spole-
¢enstva ¢i pohyb Spolec¢niky po mapé).

Poté vyuzije akéni kostku nevedouci hra¢ tymu Stinu, poté
totéz provede vedouci hra¢ tymu Svobodnych naroda a na-
konec vedouci hra¢ tymu Stinu.

Akce provadéiji hrac¢i v tomto poradi, dokud nevyuziji vsech-
ny své akéni kostky.

Pokud hra¢ pasuje, dalsi akei provede on (poté, co akei pro-
vede druhy tym).

OMEZENI AKCi

Kazdy hrac¢ ovlada jen nékteré ndrody a své akéni kostky
a karty uddlosti smi pouzit jen k rekrutovani, pohybu ¢i boji
armdd téchto ndrodd. Pouze hrac, ktery ovlada urcity nirod,
smi posunout jeho zZeton politiky, pokud ovsem neni vyuzita
zvlastni schopnost postavy.

Pravidla tykajici se regiont obsahujicich jednotky ndroda
obou hract z tymu najdete nize, v sekci Smisené armady.

SHRNUTI

Svobodné narody
— Hréi¢ za Gondor ovladd Gondor a elfy.

— Hri¢ za Rohan ovlida Rohan, Severany a trpasliky.

Kterykoli z hrdcti smi hybat Spolecenstvem a skryt je.

Kterykoli z hrict smi hybat Spole¢niky a oddélit je od
Spolecenstva.

— Efekt patrani po Spolecenstvu rozhodne a provede vzdy
vedouci hrac.
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Armady Stinu

V.
— Hra¢ za Cernoknézného krile ovlidd Saurontv nédrod,
V. /.
Cernoknézného krile a Usta Sauronova.

v oy /7 Z Y 7
— Hrac za Sarumana a Sauronovy spojence ovladd Zelezny
pas, narod Jizant a Vychodnani a Sarumana.

— Kterykoli z hract smi patrat po Spolecenstvu.

— Kterykoli z hract smi presouvat Nazgily, ale jen Cerno-
knézny krdl maze rekrutovat nové Nazgiily.

— O poctu akénich kostek uréenych na pétrani pred hodem
akénimi kostkami rozhoduje vedouci hrac.

SMISENE ARMADY
Pokud jsou po dokonceni akce v jednom regionu jednot-

ky a vadci ovladani riznymi hraci, mohou zustat oddéleni,
nebo vznikne smisena armada.

Pokud ztistanou armddy oddéleny, kazdy hra¢ ovlada svoje
jednotky a vidce. Pokud celkovy pocet jednotek v obou ar-
madach prekrodi limit, hradi (pocinaje nevedoucim hric¢em)
se stridaji v odebirani jednotek, dokud nejsou zase v limitu.

Vojska obou hri¢a se mohou stat smisenou armadou, pokud
oba hrddi souhlasi — pokud je vsak region napaden, musi vy-
tvorit smisenou armadu.

Armddu ma pod kontrolou hra¢, ktery ovladd vétsi pocet
jednotek v regionu. V pripadé remizy je to hra¢, ktery ovlada
vétsi pocet elitnich jednotek. A pokud stdle neni rozhodnu-
to, je to soucasny vedouci hrac.

Pouze hrac¢, ktery armddu kontroluje, s ni smi pohybovat
a tocit a maze na ni cilit bojové karty.

Pokud se zméni pocet jednotek, miize se kontrola nad ar-
madou presunout k druhému hracdi. Vedouci hra¢ nesmi své-
volné rozdélit armddu (pfi pohybu ¢ atoku), pokud by to
znamenalo, Ze nad ni ztrati kontrolu.

Hri¢ muaze ziskat kontrolu nad svymi jednotkami ve smise-
né armad¢ tak, ze jednoduse pouzije akei k presunu téchto
jednotek z regionu se smisenou armadou.

Na smisenou armdidu se stale vztahuji politickd omezenti
vsech nevalcicich ndrodtt v ni (jako nemoznost prekrocit
hranice ciziho néroda).

UDALOSTI

Kartu uddlosti maze hri¢ pouzit, pokud se vztahuje k naro-
diim ¢i postavam, které ovladd.

Symbol v pravém dolnim rohu ¢dsti s textem udalosti urcuje,
ktery hra¢ muze kartu zahrit.

Karty bez takového symbolu maze pouzit kterykoli hrac.

Symboly hracu

o 4

Hrad za Hrad za Hrac Hrac za
Gondor Rohan za Cerno- Sarumana
knézného a Sauronovy
krale spojence

ELITNI JEDNOTKY JIZANU A VYCHODNANU

Pokud je ve hre Saruman, vSechny elitni jednotky Jizana
a Vychodiiant, stejné jako elitni jednotky Zelezného pasu,
jsou pro ucely pohybu a Gtoku povazovany za vidce a sou-
¢asn¢ za armdadni jednotky.

HRA VE TRECH

Pravidla pro hru ve trech jsou stejna jako pro hru ve Ctyrech,
ovsem jen s jednim hricem za Svobodné ndrody, ktery se
rid{ béznymi pravidly pro hru ve dvou, s touto vyjimkou:

— Hra¢ za Svobodné ndrody nesmi pouzit dveé po sobé jdouci
akce na stejny narod (nesmi napriklad rekrutovat gondor-
ské jednotky a v nasledujici akci s nimi pohnout). Maze po-
uzit dveé po sob¢ jdouci akce na smisené armady, ale ne na
tu stejnou (miize napriklad pohnout jednou gondorskou
armddou a v dal$i akci gondorsko-rohanskou armdidou,
ale nesmi pouzit dvakrit tu stejnou gondorsko-rohanskou
armadu).

PODMINKY VITEZSTVI

Hrédi vitézi jako tym podle pravidel hry ve dvou. Individudlni
vitézstvi urcite takto:

— V pripad¢ vitézstvi Stinu spocitejte vitézné body z pev-
nosti a velkomést, které ziskaly nirody obou hract za
Stin, a odectéte vitézné body za pevnosti a velkomésta,

VY7 /.

které ztratily. Hra¢ s vy$sim vysledkem vitézi.

— V pripad¢ vitézstvi tymu Svobodnych ndrodd vitézi ten
hri¢, ktery ztratil méné vitéznych bodt za pevnosti a vel-
komésta dobytd Stinem.
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