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KAPITOLA I:

u

VOD

hry Vidlka o Prsten. Prindsi do hry novinku: frakce. Frakce

V dleénici Stiredozemé je druhé rozsifeni druhé edice deskové

predstavuji n¢kolik skupin a tvorud, kteri ve vilce o Prsten pod-

. . x .
porovali Svobodné narody — Mrtvi muzi z Seré Brazdy, fangornsti enti
a velci orli z Mlznych hor — nebo Stin — umbarsti korzari, Vrchovei
a velci pavouci.

SOUCASTI HRY

Rozsiteni Vilecnici Stiedozemé obsahuje tyto komponenty:

— Tato pravidla

— 1 specidlni akéni kostka pro Svobodné narody (zelend)

— 1 specidlni akéni kostka pro Stin (oranzovd)

— 48 novych plastovych figurek (8 pro kazdou frakci):

8 figurek Mrtvych muzt z Seré Brazdy
8 figurek orlt z Mlznych hor

8 figurek fangornskych entu

8 figurek umbarskych korzara

8 figurek horali z Vrchoviny

8 figurek potéru Oduly (Pavouci)

— 6 prehledovych karet vlastnosti frakei

— 2 prehledové tabulky symbolii na akénich kostkdch

— 62 hracich karet

20 karet udalosti frakci Svobodnych niroda

20 karet udélosti frakci Stinu

6 karet volani do bitvy Svobodnych nirodu

6 karet volani do bitvy Stinu

6 karet udalosti Svobodnych narodi

3 karty uddlosti Stinu

1 karta postavy Svobodnych narodi (Stromovous)
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PRIPRAVA HRY

Na zacatku hry postupujte podle pokyni pro pripravu zdkladni hry
Valky o Prsten, s nasledujicimi rozdily:

Z balicku karet udalosti postav Svobodnych nirodd odstrante tyto
Karty: Gwaihir, pan vétru (15), Prilétaji oris! (18), Probuzeni enti:
Stromovous (19), Probuzeni enti: Huorni (20), Probuzent enti: Enti
sném (21), Mrtvi mui z Seré Brazdy (22). Tyto karty budou nahra-
zeny novymi kartami udalosti Svobodnych ndroda z tohoto rozsi-
feni.

Z bali¢ku strategickych karet udélosti Stinu odstrante tyto karty:
Umbarsti korzari (10), Hnév Vrchoven (11). Z balicku karet uddlosti
postav Stinu odstrante kartu Doupé Oduly (1). Tyto karty budou
nahrazeny novymi kartami udalosti Stinu z tohoto rozsiteni.

Do odpovidajicich balickt uddlosti pridejte nové karty.

K obvyklym dvéma balickim udélosti dostane kazdy hra¢ na zacit-
ku hry k dispozici navic treti bali¢ek — balicek karet udalosti frakei.
Zamichejte si kazdy sviij balicek karet uddlosti frakei a umistéte jej
vedle obou dalsich bali¢ka uddlosti.

Kostky frakei, figurky frakei a karty volani do bitvy odlozte proza-
tim stranou.

Kazdy si vezméte prehledové karty vlastnosti svych frakei a polozte
je na stiil obrizkem nahoru, aby se daly precist pozadavky pro vstup
dané frakce do hry.

Kazdy si vezméte také prehledovou tabulku symbolii na akénich
kostkach frakei.

Pozndmbka: Toto rozsiveni mizete hrdt bud jen se zakladni hrow,
nebo i spolecné s rozsivenim Pani Stiedozemé. V takovém pripadé
"

postupugte také podle instrukci pro pripravu hry v rozsireni Pani
Stiredozemeé.

Pokud pouzivite figurkn Stromovouse ze stejnojmenného miniroz-
Strend, nabradte kartu jeho postavy kartou z toboto minirozsirent.
Figurka Stromovouse neni soucdsti tohoto rozsivent.
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PLASTOVE FIGURKY

Figurky frakci Svobodnych narodii (24)

t £ 1

Mrtvi muzi (8) Orli (8) Enti (8

Figurky frakci Stinu (24)

@21

Korzifi (8) Vrchovei (8) Pavouci (

KOSTKY FRAKCI

Svobodné narody Stin

KARTY VLASTNOSTI FRAKCI

Svobodné narody (3) Stin (3)
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KARTY

Karty udalosti frakci (40)

Svobodné narody (20) Stin (20)

Karty volani do bitvy (12)

Svobodné narody (6) Stin (6)

Karty udalosti (9)

Svobodné narody (6) Stin (3)

Karta postavy (1)

Stromovous
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KAPITOLA II:

NOVA PRAVIDLA

NOVE POJMY

NEDOBYTY
Pridavné jméno nedobyty oznacuje sidlo, které kontroluje stejny hra¢
jako na zacdtku hry.

Pokud sidlo dobyl protivnik a poté jej ziskal zpét pivodni vlastnik, je
opét povazovano za ,,nedobyté«.

ObleZend pevnost je povazovana za nedobytou, pokud oblezena arma-
da patfi ptivodnimu vlastnikovi této pevnosti.

FRAKCE

Armady Svobodnych ndrodu — lidi, elft i trpaslikid — nebyly ve vélce
o Prsten samy, podporovali je mnozi spojenci. Ani Sauronovy armady
se neskladaly jen ze skretu, Jizand, Vychodnant a obrt. Vsechny tyto
spojence predstavuji ve hre frakce, které prinasi toto rozsireni.

Hranf frakei se ridi dvéma novymi sou¢dstmi hry: kartami udalosti
frakei a kostkami frakei.

KARTY UDALOSTI FRAKCI

Pii hre s rozéitenim Vilecnici Stiedozemé ma kazdy hrac vedle ob-
vyklych dvou balicki karet uddlosti (postav a strategickych) k dispozici
jesté treti balicek: balicek udalosti karet frakei, slozeny z dvaceti
karet udalosti frakei.

Na zacdtku kazdého kola, véetné prvniho, si hrici vezmou z balicku
udalosti frakei jednu kartu.

Obecné plati, Ze karta udélosti frakce je povazovana za kartu uda-
losti a plati pro ni stejna pravidla a efekty jako pro kteroukoli jinou
kartu uddlosti — pro balicek karet uddlosti frakci plati stejna pravidla
a efekty jako pro kterykoli jiny balicek karet udalosti.

Napriklad schopnost priavodce Gandalfa Sedého se tykd libovolného
typu karet udalosti, takze i karet uddlost{ frakei a balicku karet udé-
losti frakei.
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Pokud se vsak schopnosti tykaji karet z konkrétniho bali¢ku (napfi-
klad schopnost Cernoknézného krile, Nételnikn Prstenovych prizrak
Kopt désu nebo podminka pro odhozeni na kart¢ udalosti Svobodnych
narodt Prilis velka moc), neplati pro karty frakei.

Nicméné je zde nékolik dulezitych rozdila:

Karty udalosti frakei se nezapocitavaji do limitu $esti karet v ruce.

Hri¢ mtze mit v ruce nejvyse ¢tyri karty udélosti frakei. Nad-
byte¢né karty ihned odlozte na odhazovaci balicek.

Pokud dojdou karty v balicku udalosti frakei, ihned je zamichejte
a vytvorte novy balicek.

Duilezité: Bézny symbol uddlosti na kostce je mozné pouzit pro
dobrani karty z balicku karet uddlosti frakci nebo zahriani karty
uddlosti frakce. Stejné tak je mozné pouzit odpovidajici symbol na
kostce uvedeny na karté (postava, avmida, shromazdéni) k zo-
hrani karvty uddilosti frakee.

KARTY REKRUTOVANI FRAKCI

Neékteré karty udalosti frakei umoznuji rekrutovat dalsi figurky frakei.
Funguji jinak nez bézné karty udalosti umoznujici rekrutovat armadni
jednotky:

Pokud zahrajete kartu udalosti frakce, kterd jesté neni ve hre, nemd
karta zadny efekt, neumoznuje-li ptimo ,,pridat figurky k pocatec-
nimu rozestaveni®. V takovém pripad¢ umistéte rekrutované figur-
ky na kartu dané frakce. Prijdou do hry v moment¢, kdy vstoupi do
hry tato frakce, spolecné s figurkami uvedenymi v jejim pocate¢nim
rozestaveni, a to v libovolném vstupnim regionu této frakce.

Pokud zahrajete kartu uddlosti souvisejici s jiz vyrazenou frakei,
nemd tato karta zadny efekt.

Na né¢které karty uddlosti frakef lze umistit figurky a poté je z nich
rekrutovat. Figurky na kart¢ nejsou povazovany za figurky ve hre,
a pokud je takova karta z n¢jakého dtivodu odhozena, vraceji se
figurky na ni zpét mezi dostupné posily.
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KOSTKY FRAKCI

Pii hie s roz$itenim Vileénici Stiredozemé dostane kazdy hrac spe-
cidlni kostku frakei. Kdyz vstoupi do hry prvni frakce hréce, prida si na
zacitku nasledujiciho kola k dostupnym akénim kostkdm svou kostku
frakei.

Pozndmbka: Pokud kdykoli béhem hry dojde k situaci, Ze hric nema
ve hie Zadnon frakci, musi na zacitkn nasledujiciho kola kosthu
frakei odebrat ze svych dostupnych akénich kostek. Pokud do hry
vstoupi nova frakce tohoto hrice, ziska tuto kostku zpét.

Pouziti kostky frakci vyzaduje akci a za béznou akéni kostku se
tato kostka povazuje pouze pri zjistovani, zda miaze hrac vynechat
akci (pasovat). Pro ostatni Gcely (jako napriklad udalosti vyzadu-
jici pouziti libovolné akéni kostky nebo jako cil schopnosti elfich
prstenit) se za b&Znou akéni kostku NEPOVAZUJE, neni-li uve-
deno jinak.

Symboly na kostce frakei se tykaji pouze frakci a lze je pouzit pouze na
karty a figurky frakci — nelze je vyuzit jako béznou akci (s vyjimkou
Oka Sauronova, viz nize). Pokud je ve hre vic frakei, vybere si hrac,
které se bude akce tykat.

SYMBOLY NA KOSTKACH FRAKCI

Svobodné narody

X X BE BE B B

Zahraj / Zahraj /' Rekrutuj /  Rekrutuj /

. . Dober Dober Zahraj Dober
Rekrutuj  Rekrutuj . . .
frakci frakei si kartu si kartu kartu si kartu
udalosti udalosti udalosti udalosti
frakce frakce frakce frakce
Stin

Y O BE B v O &

Zahraj / Rekrutuj / Rekrutuj /

. Dober Zahraj Dober
Rekrutuj . . Oko
. si kartu kartu si kartu Volba
frakci P P .. Sauronovo
udalosti udalosti udalosti

frakce frakce frakce
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Konkrétni efekt kazdé akce je popsan v pravidlech pro jednotlivé frak-
ce. Obecné se pouzivaji takto:

Rekrutyj frakci: Pridejte figurku ¢i figurky jedné frakce ve hie
podle pravidel pro danou frakei nebo pfivedte do hry novou frakei.

Zahraj kartu udalosti frakce: Zahrajte z ruky kartu udalosti frakce.
Dober si kartu udalosti frakce: Doberte si kartu udélosti frakce.

Oko Sauronovo: Umistéte kostku do pole pétrini, stejn¢ jako kdyz
tento symbol padne na bézné akeni kostce a podle stejnych pravidel.

Volba: Provedte akci Rekrutuj frakci, Zahraj kavtu uddilosti frakce
nebo Dober si kartu uddilosti frakce.

Pozndmka: K provedeni akce tykajici se figurek frakci, jako treba
k jejich vekrutoviani nebo pohybu, nelze pouzit bézné akini kostky.
Avsak Ize je pouzit k dobrani o hrani kavet uddilosti frakct, jak bylo
uvedeno drive.

JAK HRAT S FRAKCEMI

JAK FRAKCE VSTOUPi DO HRY

Na zac¢dtku neni ve hie zadnd frakce. Aby mohla konkrétni frakce
vstoupit do hry, musi byt splnéna urditd podminka.

Jakmile je tato podminka splnéna, je mozné pouzit symbol shromaz-
déni na bézné akeni kostce (nebo symbol rekrutuj frakei na kostce
frakci) a privést tuto frakci do hry.

Podminky jsou tyto:

Mrtvi muZi z Seré Brazdy: Aragorn (nebo Chodec) je v regionu
Erech nebo ve vzdalenosti jednoho regionu od n¢j (véetné regiont
za nepruchodnymi horami: Edorasu, Helmova zlebu a Zapadni po-
loniny).

Orli z Mlznych hor: Posledni zniméd poloha Spolecenstva neni
v Roklince nebo je ve hie Gandalf Bily.

Fangornsti enti: Ve hfe je Saruman a ve Fangornu se nachizi
Spole¢nik nebo Spolecenstvo.

Umbarsti korzari: Jizané a Vychodnané jsou ve vilce.
Horalé z Vrchoviny: Ve hre je Saruman.

Potér Oduly: Posledni znama poloha Spolecenstva neni v Roklince.
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Jakmile frakce vstoupi do hry, otocte jeji prehledovou kartu vlastnos-
ti stranou s prehledem jejich pravidel nahoru a umistéte odpovidajici
figurky na mapu:

— Mrtvi muzi z Seré Brazdy: 2 figurky Mrtvych muzi do Erechu;
— Orli z Mlznych hor: 2 figurky orlii do Orliho hnizda;

— Fangornsti enti: 2 figurky entt do Fangornu;

— Umbarsti korzari: 3 figurky korzdrd do Umbaru;

— Horalé z Vrchoviny: 2 figurky Vrchovctt do Severni vrchoviny
a 2 figurky Vrchovcti do Jizni vrchoviny;

— Potér Oduly: 1 figurka pavoukd do Dol Gulduru a 1 figurka pa-
voukti do Minas Morgul.

Jak bylo zminéno, je mozné ziskat figurky navic, pokud hrajete karty
udalosti frakei, které pridavaji figurky k poc¢ite¢nimu rozestaveni.

FIGURKY FRAKCI

Figurky frakci nejsou armadni jednotky a je lepsi je drzet stranou od
ostatnich jednotek v regionu.

Nemaji bojovou silu, nemohou na né ttocit nepratelé, nemaji vliv na
protivnikiiv pohyb a nepocditaji se do limitu jednotek, pokud neni v jejich
pravidlech a/nebo na kartich udilosti uvedeno jinak.

Na figurky frakci nemd vliv ani pritomnost pratelské armady v regionu
(pokud neni v jejich pravidlech uvedeno jinak) — neustoupi s armadou
ani se jim nic nestane, kdyz je celd armada znicena.

Pritomnost figurek frakei nedava hra¢i kontrolu nad regionem, v némz
se nachdzeji, ani neovlivni ukazatel politiky.

Nejvyssi pocet tigurek frakei ve hre je ddn jejich celkovym poctem, tedy
osm z kazdé frakce. Nicméné nezapomerite, zZe:

— Frakce Svobodnych narodu jsou omezené poctem figurek v zilo-
hich, takze vyrazené figurky frakci Svobodnych niroda jsou od-
stranény ze hry.

— Frakce Stinu toto omezeni nemaji a véechny vyrazené figurky frakef
Stinu se vraci do zédloh.

FRAKCEV BITVE

Hra¢ muze zavolat do bitvy figurky frakce, ktera je ve hre, pouzitim
efektu karet volini do bitvy.

Kazdy hra¢ mtize pred bitvou ziskat az $est karet volani do bitvy: dvé
karty (jednu kartu postavy a jednu strategickou) za kazdou frakci ve
hte, kterd spliuje podminky, aby mohla byt do dané bitvy privoldna.
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Hraci si tyto karty na zacatku bitvy pridaji do ruky.

Pozndmka: Prestoze maji karty volani do bitvy na rubu symbol
postavy nebo strategie, aby se nedaly rozlisit od ostarnich karvet udi-
losti, nepatri do balicku postav ani strategického. Z tohoto duvodu
se jich netykd nlernoknésnickd® schopnost Cernoknégného krile.

Na zacitku kazdého kola bitvy mohou hrici jednu z téchto karet za-
hrit misto bojového efektu karty udélosti.

Karty volani do bitvy je mozno pouzivat tak dlouho, dokud jsou spl-
nény podminky pro jejich pouziti, a na konci kazdého kola bitvy si je
hrédi vezmou zpét.

Poznamka: Karty, které brani zabrat bojovon kartu (napiiklnd
Grond, kladivo podsvéti nebo Denethorovo Silenstvi), plati i na
karty volani do bitvy. Podobné pokund karta rusi efekt protivnikovy
bojové karty (napiiklad Hejno netopyrit), rusi i efekt karty volani
do bitvy.

Na konci bitvy odhodte karty voldn{ do bitvy z ruky a odlozte je stra-
nou pro pozdéjsi pouziti.

HRA VICE HRACU

Vv, 4 3

Pri hre s rozsitenim Vileénici Stiredozemé ve vice hracich plati nésle-
dujici pravidla:

— Kazdy hrac¢ v tymu ma limit 3 karet frakei namisto obvyklych 4.
— Pouze vedouci hrd¢ v tymu si na zac¢atku kola dobird kartu frakce.

Poté se vedouci hrd¢ mize rozhodnout jednu svou kartu frakce pre-
dat svému spoluhraci.

— Kterykoli hra¢ z tymu muaze pouzit kostku frakei, kdykoli by pouzil
béznou akéni kostku.

— Kterykoli hri¢ z tymu muze za akci z ruky zahrit kartu udélosti
frakce.

— Kterykoli hra¢ z tymu muize privolat frakci do bitvy, jiz se ucastni
armada, kterou dany hrac ovlada.

— Hri¢ mtize pouzit kartu udalosti frakce na libovolnou frakei, nehle-
d¢ na to, ktery nirod ovliada. Nicméné kartu udélosti frakce, kterd se
tyka ,,armady Stinu“, mize pouzit pouze na armadu, kterou ovlada.
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KAPITOLA III:

FRAKCE

MRTVI MUZI Z SERE BRAZDY
(MRTVi MUZI)

, , Hodina konecné piisin. Ted piyjdu do Pelargirn na
Anduwiné o vy pujdete za mnon. A az bude tato zemé
ocisténa od Sauvonovych sluzebniln, budu mit prisahu
za spinénon a vy ziskite pokoj a navzdy odejdete. Protoze
74 gsem Elessar, potomek Isildurny, dédic Gondorn. l l

pouit akéni kostku se symbolem
, aby Mrtvi mui vstoupili do hry.

rtvi muzi z Seré Brazdy jsou duchové divokych lidi, kteid

M zradili prisahu Pantim Gondoru. Aby se vykoupili a spocinuli
v pokoji, musi starou prisahu splnit sluzbou pravoplatnému
dédici Isildurovu.

PODMINKY PRO VSTUP DO HRY

Mrtvi muzi mohou vstoupit do hry, kdyz je Chodec (nebo Aragorn)
v Erechu nebo v dosahu jednoho regionu odtud, a to véetné regiont
za horami — Helmova zlebu, Zdpadni poloniny a Edorasu.

Kdyz frakce Mrtvych muzt vstoupi do hry, ihned presun Chodce/
Aragorna (a s nim libovolny. pocet Spole¢nika ze stejného regionu,
a to 1 pokud jsou v oblezené pevnosti) do Erechu, aby se k armadé
Mrtvych pripojili.
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Poznambka: Spolecnici se mohou k armadé Mrtvych pripojit pouze
v okamzZikn jejiho vstupu do hry.

POCATECNI ROZESTAVENI A REKRUTOVANI

Kdyz Mrtvi muzi vstoupi do hry, umisti hrd¢ hrajici za Svobodné ni-
rody dvé¢ figurky Mrtvych muzi do Erechu.

Kdyz pouzije akci rekrutuj frakei, umisti jednu figurku Mrtvych
muzt do armady Mrtvych.

LIMIT POCTU FIGUREK

Mrtvi muzi nepodléhaji poc¢etnim omezenim.

OMEZENI

Mrtvi muzi z Seré Brazdy jsou vzdy spole¢né v jednom regionu (na
zacdtku v Erechu) a tvofi armadu Mrtvych. Tato armdda neni nikdy
povazovina za armadu Svobodnych ndrodi.

Poznambka: Kdyz je Chodec/Aragorn a s nim libovolny pocet Spo-
lecnikn s armadon Mrtvych, nejson povazovani za soucist armady
Svobodnych narvodn ve stejném regionn. Spolecnici mohon opustit
armadn Mrevych pouze tehdy, kdyz ji opusti Chodec/Aragorn.

JAK HRAT S MRTVYMI MUZI

Pouziti této frakee se ridi pravidly popsanymi na odpovidajicich kar-
tach udilosti frakci. Armada Mrtvych se mize pohybovat a atocit,
kdyz hri¢ hrajici za Svobodné narody zahraje kartu udilosti frakce
Prizraky strachn. Nékteré efekty jsou na kartdch jen shrnuty a zde jsou
popsany podrobndji.

Pohyb

Armada Mrtvych se mtize béhem jedné akce presunout vickrat, po-
kazdé do prilehlého regionu — hrac¢ hrajici za Svobodné narody vy-
radi jednu figurku Mrtvych muza z armady Mrtvych pokazdé, kdyz
se tato armdda pohybuje. V regionu, kam se presouvd, nesmi byt ne-
pratelské jednotky (Gtok na nepritelské armdady je popsin nize v ¢asti
Utok). Tento postup miize hra¢ hrajici za Svobodné narody opakovat
tak dlouho, dokud je v armad¢ Mrtvych vice nez jedna figurka.

Utok
Poté, co armada Mrtvych dokon¢i sviyj pohyb, mize s ni hrac hrajici
za Svobodné ndrody zattodit na armadu Stinu v prilehlém regionu.
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Utok arméddy Mrtvych se od bézné bitvy li§i — hra¢ hrajici za Stin na
n¢j nemuze nijak reagovat, ani jeden z hra¢i nepouzije kartu volani do
bitvy ani bojovou kartu a hod neni nijak ovlivnén terénem.

Utok probiha tak, ze hré¢ hrajici za Svobodné ndrody vyradi jednu fi-
gurku Mrtvych muzi z armady Mrtvych a hodi tfemi kostkami — jako
zdsah se pocitaji 4+.

Tento postup muize opakovat, dokud v armddé Mrtvych zbyvaji figur-
ky Mrtvych muzi.

Pokud jsou timto utokem vyrazeny vsechny jednotky v armadé Stinu,
vyfadte i véechny Nazgily a SluZebniky, kteff v této armadé byli.

Po skonceni Gtoku musi pripadné zbylé jednotky napadené armddy
Stinu ustoupit do prilehlého regionu (jiného, nez odkud prisel Gtok)
podle béznych pravidel pro tstup. Pokud armdda Stinu ustoupit ne-
muze (nachizi se v oblezeni nebo nemd zadny dostupny region), pro-
sté zustane na miste.

Sluzebnici a Nazgtilové z ustupujici armddy mohou zistat v pivodnim
regionu, pokud se tak hrac hrajici za Stin rozhodne.

Pokud je napadend armida Stinu zcela zni¢ena nebo ustoupila, miize
armada Mrtvych postoupit do uvolnéného regionu (aniz by bylo treba
vyradit figurku Mrtvych muzi).

Poznamka: Hric hrajici zn Stin mize presouwvat své armidy do
regionu s armadon Myrtvych, takze nékdy se miiZe v jednom regionu
nachizet soucasné armada Mrtvych @ armada Stinu. V takovém
pripadé miiZe avmada Mrtvych zantoéit na armadu Stinu ve stej-
ném vegionu, jako by byla v vegionn prileblém (hric odstrani jednu
figurku Mrevych muzi a bodi tiemi kostkami), nebo miize armadu
Stinu ignovovat a presunont se do jiného regionun.

VOLANI DO BITVY

Pokud je armada Mrtvych ve stejném nebo prilehlém regionu jako bra-
nicf se armdda, mtize hri¢ hrajici za Svobodné nirody misto pouziti
bojové karty privolat Mrtvé muze do bitvy.

Pravidla pro voldni do bitvy jsou podrobné popsina primo na kartich.

VYRAZENI

Na zacdtku akce kteréhokoli hri¢e miize hrac hrajici za Svobodné
nirody ohlasit, ze Chodec/Aragorn a libovolni Spolecnici s nim
opoustéji armidu Mrtvych (napriklad aby se pripojili k armadé
Svobodnych nirodi ve stejném regionu nebo aby se presunuli ji-
nam). V takovém pripad¢ je armdda Mrtvych ihned rozpusténa
a frakee je vyrazena ze hry.

— Pokud kdykoli v armdd¢é Mrtvych nezbyvaji zidné figurky Mrtvych
muzu, je frakce Mrtvych muzi ihned vyrazena ze hry.
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PRIKLAD

Mrtvé muze = Seré Brizdy ug hrid hrajici za Svobodné ndrvody
nékolikrdt rekrutoval, takze ted se v Evechu nachdazi 5 jejich figu-
rek o Chodec. Hrié za Svobodné navody zahraje kartu Prizvaky
strachu, aby je aktivoval.

1. Nejprve bric hrajici za Svobodné navody vyradi jednu figur-
ku, aby armadu Mrtvych presunul do prazdnébo Lamedonu.

2. Poté hric hragici za Svobodné nirody vyradi drubou figurku,
aby armadu Mrtvych presunul do prazdného Pelargiru.

3. Nyni v armadé Mrtvych zbyvaji 3 figurky. V Zapadnim Ha-
rondorn je armdida Stinu a hraé hrajici za Svobodné ndiro-
dy vyradi jednu figurkn Mrtvych muzi, aby na ni armidon
Mrtvych zaditocil.

Hraé brajici za Svobodné narvody hizi 3 kostkami a padnon
2 zasahy. V armadé Mrtvych zbyvaji dvé figurky Mrtvych
4. Hraé bragici za Svobodné nirody se rozhodne zanechat sitokn

a hraé brajici za Stin ustoupi se svou armdadou ze Zapadnibo
Harondoru do Jiznibo Ithilienu.

Hyrié brajici za Svobodné ndrvody by ted mobl s armidou
Mrtvych postoupit do Zapadnibo Harondoru, ale rozhodne se
Ji nechat v Pelargirn.
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ORLI Z MLZNYCH HOR
(ORLI)

, ’ Prilétal Gwaibiv, Pin vétru, a jeho bratr Landroval,
nevétsi ze vsech ovlin Severn, nejmobutnéfsi z potombki
davného Thorvondora, ktery hnizdil na nedostupnych
stitech Okruznich hor, kdyz byla davna Stiedozem minda.

Zo nimi letéli dlonhymi vychlymi vadami jejich vazalové
ze severnich hor a hnali se s rostoucim vétrem. Slétali
primo dolii na Nazgitly, padajice nihble z hornich vrstey
ovzdusi, o hukot jejich Sivokych kiidel, kdyz prelétali, byl
Jako boure. l l

zebnici Valar a zavili nepratelé Saurona a vSech odpornych
tvord, kteri mu slouzi, jsou udatni a nezavisli, se silnym vzta-
hem ke Gandalfovi a Radagastovi.

O rli z Mlznych hor jsou nejvétsimi ptaky Stredozemé. Tito slu-

PODMINKY PRO VSTUP DO HRY

Orli mohou vstoupit do hry, pokud je posledni znimd poloha Spo-
lecenstva jinde nez v Roklince nebo je ve hte Gandalf Bily.

POCATECNI ROZESTAVENI A REKRUTOVANI

Kdyz frakce Orld vstoupi do hry, umisti hra¢ hrajici za Svobodné né-
rody dv¢ figurky orlt do Orliho hnizda.

Kdyz hra¢ hrajici za Svobodné nirody pouzije akci rekrutuj frakei,
umisti jednu figurku orla do Orliho hnizda.
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LIMIT POCTU FIGUREK

Orli nepodléhaji omezeni poctu v regionu.

JAK HRAT S ORLY

Pouziti této frakce se ridi pravidly popsanymi na odpovidajicich kar-
tach uddilosti frakei. Nekteré efekty jsou na kartdch jen shrnuty a zde
jsou popsiny podrobng¢ji.

Pohyb

Kdyz je na kart¢ uveden pokyn ,,presun vsechny orly“, mize hra¢ hra-
jici za Svobodné nirody presunout kazdou figurku orla ve hre do libo-
volného regionu bez jakychkoli omezeni.

VOLANI DO BITVY

Pokud je v dosahu ¢tyr regiont od branici se armdady aspon jedna
figurka orla, mtaze hra¢ hrajici za Svobodné nirody misto pouziti bo-
jové karty privolat tyto orly do bitvy. Pri pocitini vzdalenosti ignoruj-
te horské hranice (obvykle nepriichodny terén). Hrd¢ miiZe presunout
nekteré nebo vsechny figurky orld v dosahu do regionu, v némz se
odehravd bitva.

Pravidla pro voldni do bitvy jsou podrobné popsina primo na kartich.

VYRAZENI

Pokud kdykoli nejsou ve hre zadné figurky orld, je frakce Orla ihned
vyrazena ze hry.
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FANGORNSTI ENTI
(ENTI)

, ’ My jsme silnéjsi nez zlobvi. My jsme stvoreni z kosti zemeé.
Dokdzeme rozstipnout kamen jako koveny stromi, jenze
rychlegi, mmnobem, mnohem rychlefi, kdyz nés néco pobon-

74! Jestli nds nepokdcesi nebo neznici ohném o nevozme-
taji néjakym kouzlem, dokdzali bychom vozstipnt Zelezny
pas na kousicky a rozlamat jeho zdi v trosky. l l

FANGORNSTI ENTI (ENTI)

Pokud je ve hie Saruman a ve Fangornu se nachdzi Spoleénik nebo
Spoleéenstvo, mitze$ pouzit akéni kostku se symbolem shromazdéni
ncbo se symbolem rekrutuj frakei, aby Enti vstoupili do hry.

Saruman je svymi ¢iny natolik rozzufil, Ze se nakonec rozhodli za-
pojit se do bitvy. Enti jsou mocni a v hnévu nelitostni, ale Spole¢nici
Prstenu je musi vyburcovat vcas, aby jejich zasah prinesl ovoce.

Fangornéti »pastyristrom“ jsou posledni z prastarého rodu. Carod¢;j

PODMINKY PRO VSTUP DO HRY

Enti mohou vstoupit do hry, pokud je ve hfe Saruman a ve Fangornu
se nachdzi Spole¢nik nebo Spolecenstvo.

POCATECNI ROZESTAVENI A REKRUTOVANI

Kdyz Enti vstoupi do hry, hrac hrajici za Svobodné nirody umisti dvé
figurky enti do Fangornu, a vytvori tak entf les.

Kdyz je pouzita akce rekrutuj frakei, umisti hra¢ hrajici za Svobodné
nirody do entiho lesa jednu figurku enta.

LIMIT POCTU FIGUREK

Enti nepodléhaji poc¢etnimu omezeni v regionu.
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OMEZENI

Ve Fangornu musi vzdy byt pritomen alespon jeden ent se Spole¢nikem
nebo Spolecenstvem, aby tvorili entf les.

JAK HRAT S ENTY

Pouziti entti je popsino na odpovidajicich kartich udalosti frakei. Enti
se mohou pohybovat a atocit, kdyz hrac hrajici za Svobodné nirody
zahraje kartu uddlosti frakce Pochod enti. Pravidla pro Pochod entun
jsou na kart¢ jen shrnuta a zde jsou popsina podrobnéji.

Pochod entt

Pokud jsou v entim lese figurky entt, mize je hra¢ hrajici za Svobodné
nirody pouzit k pohybu nebo Gtoku entt, a to i n¢kolikrit béhem jed-
né akce. To znamend, ze je mozné provést sérii pohybu a Gtokd béhem
jedné akce a v libovolném poradi, dokud jsou v entim lese figurky
entt, které lze vzit nebo vyradit.

Pohyb

Pohyb entt probihd tak, ze hrac hrajici za Svobodné nirody vezme
jednu figurku enta z entiho lesa a umisti ji do regionu prilehlého
k regionu s entem. V cilovém regionu nesmi byt nepratelské jednotky
(pro pravidla Gtoku na neptitelské armddy viz nize ¢ast Utok). Hrac
za Svobodné nirody mize tento postup opakovat, dokud je v entim
lese vic nez jedna figurka enta. Takto vytvori enti nepreruseny retéz
vychazejici z entiho lesa.

Utok

Hric¢ za Svobodné nirody miize zaatodit na armddu Stinu v regionu
prilehlém k regionu s entem. Hra¢ za Svobodné nirody vyradi jednu fi-
gurku enta z entiho lesa a hodi tremi kostkami — za zasah plati 4 +. Tento
postup muze opakovat tak dlouho, dokud jsou v entim lese néjaci enti.

Utok entt neni normalni bitva — hra¢ hrajici za Stin na néj nemize nijak
reagovat. Ani jeden hra¢ nehraje karty volani do bitvy ani bojové karty
a hod neni nijak ovlivnén terénem. Pokud Gtok vyradi vsechny jednotky
v armade¢ Stinu, jsou vyrazeni i pripadni Nazgulové a Sluzebnici.

Pozndmbka: Hracé brajici za Stin mize presouwvat své armddy do
regionu s enty, takze nékdy se miZe v jednom regionu nachizet sou-
casné figurka enta i armadn Stinu. V takovém pripadé miize hric
hrajici za Svobodné ndarody pouzit enty k witokn na armdidu Stinu
ve stejném regionu, jako by se nachizela v regionu prilehlém. (tedy
odstranénim jednoho enta z entiho lesa a hodem tremi kosthami).

Zniceni Orthanku a vyfazeni Sarumana

Pokud ttok entt vyradi vsechny jednotky Stinu v Orthanku nebo po-
kud tam zadné nepritelské jednotky nejsou a presune se tam ent, je
Saruman vyrazen ze hry.



20 < Valka o Prsten - Valecnici Stiredozemé

VOLANI DO BITVY

Pokud je tigurka enta ve stejném nebo prilehlém regionu jako branici
se armada, mize hri¢ hrajici za Svobodné ndrody misto pouziti bojové
karty privolat enty do bitvy.

Pravidla pro voldni do bitvy jsou podrobné¢ popsdna primo na kartach.

VYRAZENI

Pokud kdykoli nejsou ve Fangornu zidné figurky entd nebo pokud
tam neni Spole¢nik (¢i Spolecenstvo), je frakce Entd okamzité vyra-
zena ze hry.

PRIKLAD

Ve Fangornu jsou Etyri enti o avmida Stinu, sloZend ze t77{ béZnych

jednotek Zelezného pasu, se nachizi v regionu Brody pres Zeliz.
Hraé za Svobodné narody zahraje kartu frakce Pochod entit o voz-
hodne se zatitolit na armédu Stinu v Brodech pres Zeliz.

1. Hrdé za Svobodné narvody vyradi jednoho enta z entiho lesa
a hodi tiemi kosthami — za zdsah plati 4+. Na dvou kostkdch
padne zdsab a jsou vyrazeny dvé jednotky Stinu.

2. Protoze armdda Stinu jesté neni zcela zmicena, pokraiuje
hraé hrajici za Svobodné navody v sitoku a odstrani z entibo
lesa dalsibo enta. V tomto itoku padne jen jeden zdsah, pravé
akordt na zniceni posiedni jednotky Stinu. V entim lese nyni
zbyvagi dva enti.

3. Protoze v Brodech pres Zeliz (regionu piiléhajicim k Fangornu)
nejson Zadné dalsi nepratelské armdady, vezme hric brajici zo
Svobodné nivody jednobo z obou zbylych entii a wmisti jej do
Brodii prtes Zeliz, aby se priblizil k Orthanku. Akce Entii shon-
Ciln.
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UMBARSTI KORZARI
(KORZARI)

, ’ K disti Anduiny se stabuje veliké lodstvo s posadkami wm-
barskych korzdari z Jibu. Davno se prestali obavat moci
Gondoru a spojili se s Nepritelem n ted vedou t¢2ky sider l l

za neho.

thku se symbolem s
symbolem rekrutuj frakei, aby

mésta Umbaru, strasi Gondor mnoho let. Béhem vélky o Prsten

strach z jejich ¢ernych plachet odrazoval leniky z Jihu od po-
moci Minas Tirith a mohli napéachat velké skody, kdyby je Aragorn
neporazil v Pelargiru.

H rozba korzdrd, vyplouvajicich na velkych lodich z haradského

Korzafi jsou Sauronovi mocnym spojencem, nebot dokdzou pustosit
v X A

pobrezi Stiredozemé a biehy Anduiny. Navic mohou rychle prepravit
armdady Stinu na vzddlend mista podél more.

PODMINKY PRO VSTUP DO HRY

Korzari mohou vstoupit do hry, kdyz jsou Jizané a Vychodnané ve val-
GCS

POCATECNI ROZESTAVENI A REKRUTOVANI
Kdyz Korzéri vstoupi do hry, umisti hrac¢ hrajici za Stin tfi figurky
korzara do Umbaru.

Kdyz hra¢ hrajici za Stin pouzije akci rekrutuj frakei, umisti jednu
figurku korzart do Umbaru.
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LIMIT POCTU FIGUREK

V regionu se smi nachdzet nejvyse pét figurek korzarua. Tyto figurky se
nezapoditavaji do bézného limitu 10 jednotek v regionu.

OMEZENI

Figurky korzirti nejsou armadni jednotky Stinu. Nicméné mohou se

Yl 7 ’ 7 </ 7 . o
pohybovat spolecné s armadou Stinu nachazejici se ve stejném regionu,
kdyz se tato armada presouva.

Pri pohybu (samostatné pri pouziti karty udélosti frakce nebo s armé-
dou Stinu) se mohou presunout pouze do téchto regionii:

— pobrezni regiony Zapadniho more,
— libovolny gondorsky region s vyjimkou Erechu,
— Osgiliath.

Pokud se armada Stinu s korzary presouva do jakéhokoli jiného regio-
nu, musi korzdri zlistat na pivodnim misté.

Korzarfi v regionu s armddou Stinu, kterd postupuje nebo ustupuje po
boji, se s ni mohou presunout, pokud je cilovy region jednim z povole-
Yu 4 Veu 4 Y. Z V.7 4 z o o 7
nych (viz seznam vyse). V opacném pripadé musi ztstat na piavodnim

2 Y
miste.

Pozndambky: Pokud jsou korzari ve stejném regionn jako oblezend
armada Stinu, nikdy nejson wonity oblezené pevnosti.

JAK HRAT S KORZARY

Pouziti Korzirt je vysvétleno na odpovidajicich kartdch udalosti frak-
ce. Korziri se mohou pohybovat, kdyz hrac¢ hrajici za Stin zahraje
kartu Velkd flotila, a mohou prevazet armddni jednotky Stinu, kdyz
zahraje kartu Mohuné koriby. Nékteré efekty jsou na kartach jen shr-
nuty a zde jsou popsiny podrobnéji.

Pohyb korzarii

Kdykoli se korziri pohybuji, mtize hrac hrajici za Stin presunout jejich
figurky az o ¢tyfi regiony (s omezenimi uvedenymi vy$e) bud samo-
statné, nebo spolecné. Mohou se presouvat i do regionu s nepritelskou
armadou nebo pres n¢j.

Prevoz armady

Pokud jsou v regionu s korzary armadni jednotky Stinu, mohou jimi
byt prevezeny. Kazda figurka korzart muze prevézt az dvé jednot-
ky Stinu a libovolny pocdet Sluzebnika ¢i Nazgula. Korzdfi a ar-
mada se mohou spolecné presunout az o Ctyti regiony (s dodrzenim
béznych omezenf jak pro armddy, tak pro korzary) a zakon¢it pohyb ve
volném regionu nebo v neobsazeném regionu se sidlem pod kontrolou
protivnika.
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Prevoz armady k utoku

Pokud jsou v regionu s korziary armadni jednotky Stinu, mohou je
korzéfti prevézt, aby mohly zadtodit. Kazda figurka korzart muize
prevézt az dvé jednotky Stinu a libovolny pocet Sluzebniku
a Nazgiilt k atoku. Korzdfi a armdda se mohou spolecné presunout
az o dva regiony (s dodrzenim béznych omezeni jak pro armady, tak
pro korzdry) a poté zadtocit na prilehly region (nebo na oblezenou
pevnost pod kontrolou protivnika ve stejném regionu).

Pozndmbka: Pokud je v cilovém regionu armada Stinu, previzend
armadn se s ni muze pred ntokem spogit (pozor na limit poctu jed-
notek).

VOLANI DO BITVY

Pokud je ve stejném regionu aspon jedna figurka korzart a neoblezend
armdda Stinu, mtze se hrac hrajici za Stin rozhodnout misto pouziti
bojové karty povolat korzary do bitvy.

Pravidla pro voldni do bitvy jsou podrobné popsina primo na kartach.

Poznamka: Pokud json do bitvy presunuty nové jednotky Stinu na
zakladé karty volani do bitvy Pod plnymi plachtami, pridaji se
tyto nové jednotky k armadé Stinu po odstranéni obéti, ale jesté pred
koncem kola bitvy. Proto je nelze vynzit jako obéti v tomto kole —
wicméné pokud byly vsechny jednotly pivodni armddy vyrazeny,
mauze diky témto novym jednotkdam bitva pokracovat a Sluzebnici
a Nazgilové vyrazeni nejson.

VYRAZENI

Pokud hra¢ hrajici za Svobodné ndrody ziskd pod svou kontrolu
Umbar, je frakce Korzart ihned vyrazena ze hry.
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HORALE ZVRCHOVINY
(VRCHOVCI)

, ’ Ani za pul tisicileti nezapomnéli na svou hovkost [...]J.
Tu stavon nendvist Saruman rozplamenil. Kdyz se roz-
ohni, je to zurivy niarod. Nevzdaji se za tmy ani za svét-
ln, dokud nezagmon Théodena nebo sami nepadnon. l l

uchvatitele jejich pravoplatné domoviny a pro Sarumana bylo

snadné vyuzit tohoto nepritelstvi ve sviij prospéch. Prestoze
jsou Vrchovcei ve své nendvisti neochvéjni, obdvaji se hluboce svych
nepritel, a nejsou proto v bitve prilis spolehlivi.

Divoci muzi z Vrchoviny povazovali Piny koni z Rohanu za

PODMINKY PRO VSTUP DO HRY

Vrchovei mohou vstoupit do hry, pokud je ve hfe Saruman.

POCATECNI ROZESTAVENI A REKRUTOVANI
Kdyz Vrchovei vstoupi do hry, umisti hrd¢ hrajici za Stin dv¢ jejich
figurky do kazdého sidla na Vrchoviné, které je pod kontrolou Stinu.

Kdyz hra¢ hrajici za Stin pouzije akci rekrutuj frakei, umisti:
— jednu figurku Vrchovei do kazdého sidla na Vrchoviné pod kont-
rolou Stinu,

NEBO

5 o v Ve Ve -

— jednu figurku Vrchoved do Zelezného pasu nebo rohanského regio-
nu, v némz se nachdzi armdda Stinu, kterd nesmi byt v oblezené
pevnosti.
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LIMIT POCTU FIGUREK

V regionu se smi nachdzet nejvyse tfi figurky Vrchoveua. Tyto tigurky
se nepocitaji do bézného limitu 10 jednotek v regionu.

OMEZENI

Figurky Vrchovceii nejsou armadni jednotky Stinu. Nicméné mohou se
presouvat spolecné s armadou Stinu nachdzejici se ve stejném regionu,
kdyz se tato armdda pohybuje. Kdyz se pohybuji s armadou Stinu, plati
pro n¢ béznd pravidla.

Kdyz se Vrchovei pohybuji sami (na zakladé karty uddlosti frakce),
nemohou vstoupit do regionu s armddou Svobodnych niarodud ani do
regionu s nedobytou pevnosti Svobodnych niarodt (pokud ji neobléha
armada Stinu).

JAK HRAT SVRCHOVCI

Pouziti Vrchovei je popsino na odpovidajicich kartach uddlosti frak-
ce. Nekteré efekty jsou na kartdch jen shrnuty a zde jsou popsiny po-
drobngji.

Vrchovci bez armady

Kdyz se Vrchovci pohybuji sami (na zakladé¢ karty udalosti frakce), mo-
hou se presunout az o dva regiony s dodrzenim omezeni popsanych
vyse, a to bud jednotlivé, nebo spole¢né.

Vrchovci nemohou vstoupit do oblezené pevnosti ani ji opustit. Avsak
mohou se presunout do regionu, v némz armada Stinu obléhd pevnost
Svobodnych narodu.

Vrchovci s armadou

Vrchovci sami netvori armadu Stinu, ale pokud jsou ve stejném regio-
nu jako armdida Stinu, mohou se s ni pohybovat a Gtocit. Podobné
jako postavy mohou i Vrchovci postoupit s armadou Stinu a musi s ni
ustoupit. V pripadé, ze je celd armdda znicena, jsou vyrazeni také.

VOLANI DO BITVY

Pokud jsou Vrchovci ve stejném regionu jako neoblezend armdda
Stinu, miize je hra¢ hrajici za Stin misto pouziti bojové karty privolat
do bitvy.

Pravidla pro volani do bitvy jsou podrobné popsina na kartich.

VYRAZENI

Pokud hri¢ hrajici za Svobodné nirody kontroluje obé¢ sidla Vrchoveu,
je frakce Vrchovcti ihned vyrazena ze hry.
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POTER ODULY
(PAVOUCI)

, ’ Siroko daleko se z dolu do dolu rozlézalo jeji chabé po-
tomstvo, bastardi ubohych samecki, ktevé sama zplodiln
a sama pozivaln, od Ephel Diath k vrchim na vychodé,
k Dol Gulduru, do pevnosti Temného hvozdu. Zadny se
vsak nemohl mévit s Velkow Odulon, poslednim ditétem
Ungolianty, jez souzilo nestastny svét. l l

Svobodnych nirodu, kdyz polapila nositele Prstenu. Ve stejnou
chvili trapili nejeden temny kout Stiedozemé velci pavouci a je-
jich role ve vdlce o Prsten mohla byt zdsadnéjsi, nez vypraveji
pribéhy...

V elkd Odula, posledni dit¢ Ungolianty, témér ukoncila nadéje

PODMINKY PRO VSTUP DO HRY

Pavouci mohou vstoupit do hry, pokud je posledni znama poloha Spo-
le¢enstva jinde nez v Roklince.

POCATECNI ROZESTAVENI A REKRUTOVANI

Kdyz Pavouci vstoupi do hry, umisti hrac hrajici za Stin jednu figurku
pavoukt do Dol Gulduru a jednu do Minas Morgul.

Kdyz hra¢ hrajici za Stin pouzije akci rekrutuyj frakei, umisti jednu fi-
gurku pavouktt do Dol Gulduru a jednu do Minas Morgul.
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LIMIT POCTU FIGUREK

Pavouci nepodléhaji omezeni poctu figurek v regionu, pokud neni ve
hte karta udalosti frakce Ob7% o straslivi. Kdyz je tato karta ve hre, po-
Citaji se pavouci v armadeé Stinu do limitu poctu jednotek této armady.

OMEZENI

Figurky pavoukt nejsou armadni jednotky Stinu. Nicméné mohou se
pohybovat s armadou Stinu nachizejici se ve stejném regionu, kdyz se
presouva ona. V takovém pripade se ridi béznymi pravidly pro pohyb.

Kdyz se pavouci pohybuji bez armady Stinu (na zdklad¢ karty uddlosti
frakce), nemohou vstoupit do regionu s armadou Svobodnych niroda
ani do regionu s nedobytym sidlem Svobodnych nirodt (pokud jej
pravé neobléhd armada Stinu).

JAK HRAT S PAVOUKY

Pouziti Pavoukd je vysvétleno na odpovidajicich kartich udalosti frakee.
Neékteré efekty jsou na kartach jen shrnuty a zde jsou popsany podrob-
néji.

Pavouci bez armady

Kdyz se pavouci pohybuji sami (na zakladé karty udalosti frakce), mo-
hou se presunout az o dva regiony s dodrzenim vyse uvedenych ome-
zeni, a to bud jednotlivé, nebo spolecné.

Pavouci nemohou vstoupit do oblezené pevnosti ani ji opustit. Nicméné
mohou se presunout do regionu, v némz armada Stinu obléhd pevnost
Svobodnych narodu.

Pavouci s armadou

Samotni pavouci netvori arméadu Stinu, ale pokud jsou ve stejném re-
gionu jako arméda Stinu, mohou se s ni pohybovat a atocit. Podobné
jako postavy mohou i pavouci postoupit s armadou Stinu a musi s ni
ustoupit. V pripadé, ze je celd armdda znicena, jsou vyrazeni také.

VOLANI DO BITVY

Pokud jsou pavouci ve stejném regionu jako armada Stinu, muze je
hra¢ hrajici za Stin misto pouziti bojové karty privolat do bitvy.

Pravidla pro volini do bitvy jsou podrobné popsina primo na kartach.

VYRAZENI

Pokud kdykoli nejsou ve hre zadni pavouci, je frakce Pavoukt ihned
vyrazena ze hry.
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