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Uvod
,,Dobre jsi udelal, Ze jsi prisel, “ Fekl Elrond. ,, Dnes
uslysis vsechno, co potrebujete pro pochopeni
Nepritelova zameru. Nemiizete délat nic nez vzdorovat,
s nadeéji nebo bez ni. Nestojite vSak sami. DozVis se,
Ze vase souzeni je jen casti souzeni celého zapadniho
sveta. "

— 2z kapitoly ,, Elrondova rada
Pén prstentl, Spolecenstvo Prstenu

Vitejte ve Sttedozemi, zemi Hobitl, Elfti, Trpasliki,
Carodgji a Lidi. Rtizné narody, od sluncem zalitych
poli Kraje, ptes divoky Temny hvozd a Rhovanion, az
po mocna kralovstvi Gondoru a Rohanu — ti vSichni
bojuji proti sluzebnikiim temnoty a davné zl¢ hrozb¢
Temného pana, Saurona.

Prehled hry

Pan prstenii: karetni hra je hra plna hrdint,
nebezpecnych putovani a dobrodruzstvi, ktera se
odehrava v zemich popsanych v mistrovském fantasy
romanu J.R.R. Tolkiena, Pan prstenii. V priabéhu hry
se hraci ujmou skupiny hrdint pokousejicich se splnit
nebezpecné ukoly. Ty se odehravaji béhem 17 let

od oslavy Bilbovych 111. narozenin (a Frodovych
33.) po dny tésn¢ pied tim, nez Frodo opusti Kraj.
Hra neopakuje klasicky Tolkientiv pfibeh, ale

nabizi hra¢lim spoustu moznosti (postavy, prostredi,
neprtatele, udalosti, predméty, artefakty a scénare), jak
zazit nova dobrodruzstvi s postavami a v prostiedi

z obliben¢ho Pdna prstenii v tomto historickém
obdobi Stredozem¢.

Ziva karegni hra

Pan prstenii: karetni hra je tzv. ,,ziva karetni
hra“ (Living Card Game®), ve které lze

zabavu a zazitky rozsitit a doplnit zakoupenim
rozsiteni. Kazdé rozsiteni nabizi hracim nové
strategie a moznosti vyuziti balicku, stejné jako
i nové scénare, proti kterym je mozné hrat.
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Pan prstenii: karetni hra je kooperativni hrou, ve které
se hraci spoleénymi silami pokousi zdolat nastrahy
jednotlivych scénarti. Béhem kazdé hry se pokouseji
projit pres rizna setkani, zdolat nepfatele a splnit
ukoly daného scénate, ve kterém vitézi nebo prohravaji
spolecné jako tym. Pdn prstenii: karetni hra je urena
pro jednoho nebo az Ctyii hrace a lze ji tak hrat uz se
samotnou zékladni sadou.
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Prepracovana zakladni
sada karet
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Tato prepracovana zakladni sada karet nabizi
dostatek karet pro hru az ¢ty hract soucasné.
Obsahuje také kompletni sadu hracich karet,

se kterymi mate jistotu, ze bude mozné sestavit
vSechny varianty zékladniho balicku. Tato hra
navic predstavuje fadu novych vyhod, strasti

a karet pro kampang, které se pouzivaji k provazani
tii zakladnich scénait a vytvoreni jednotného
prostredi pro hrani kampané. Dalsi informace
najdete v kapitole Rezim kampané na stran¢ 28.
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Klicové pojmy
V této Casti najdete zakladni principy hry nezbytné pro
pochopeni a hrani hry.

Hrdinove

Hrdinové jsou hlavni postavy, které jsou béhem
hry pod kontrolou hraci a vyuzivaji '
pri utoceni, obrané, plnéni tikold

a ziskavani zdroji. Na zacatku hry
si kazdy hra¢ vezme jednoho az

tfi hrdiny a polozi je licem vzhiru
pred sebe.

Balicky pro hrace
Kazdy hra¢ ma svij herni balicek, ktery odpovida
jejich hrdinim. Herni balicek zahrnuje spojence,
udalosti a fadu riznych zbrani a predmétt. Béhem
hry si hraci berou ze svych balicki karty, které mohou
po zaplaceni ptislusné ceny ve zdrojich pouzivat

k usnadnéni zivota hrdintim pfi jejich dobrodruzstvi.

Pocitadlo ohrozeni

Kazdy hra¢ ma své pocitadlo ohrozeni ptedstavujici
miru rizika, kterému byl hra¢ v daném scénari
vystaven. Vlivem hernich efektti mize ohrozeni
hrace v pritbéhu hry zvysit nebo snizit. V kazdém
takovém piipadé hra¢ musi odpovidajicim zptisobem
upravit hodnotu na svém pogitadle. Cislu na poéitadle
ohrozeni se béhem hry miuize fikat také ,,ohrozeni
hrace*.

Pocitadlo ohrozeni

Vitézstvi: splneni ukolu

Bali¢ek ukolt sleduje postup hrach pii jejich snaze
uspésné dokoncit své dobrodruzstvi. Béhem hry hraci
na karty tikolt pokladaji zetony postupu ve snaze
postoupit do dalsi faze ukolu. Jestlize alespon jeden
hra¢ ptezije a dokonci vSechny faze ukolt, vitézi
vsichni hraci jako jeden tym!

Prohra: vyrazeni hracu

Stiedozemé je nebezpecné misto a je mozné, ze

hraci tomuto nebezpeci podlehnou a budou ze hry
vytazeni. Hrac je ze hry vytazen, jakmile jsou vSichni
jeho hrdinové zneskodnéni, nebo pokud troven jeho
ohrozeni dosahne cisla 50. Pokud jsou vSichni hraci
vyrtazeni jesté pred dokoncenim posledni faze ukolu,
hraci prohravaji.

Pripraveny a vycCerpany

Kazda karta hrace mtize mit b€hem hry dva stavy:
PRIPRAVENY nebo VYCERPANY. Pfipraven4 karta

je karta, kterou je mozné pouzit. VSechny karty hru
zaCinaji pripravené. Jakmile je karta vyCerpana, nelze
ji vyuzit k akei, ktera vyzaduje vyCerpani karty. Efekt
karty bude mozné znovu pouzivat, jakmile bude karta
op¢t ptipravena. Hraci vSechny své vycCerpané karty
ptipravi béhem faze obnoveni, ktera bude popséna
dale v pravidlech.

Pripraveny Vycerpany



Tvorba balicku a scénaru pro prvni hru

Pokud hrajete Pan prstenii: karetni hru poprvé, doporucujeme vyuzit jednoho ze Ctyt pripravenych uvodnich
balickt ze zakladni sady a zahrat si scénar ,,Stezka Temnym hvozdem*.

Pti sestavovani balickd pro prvni hru si hraci vezmou vsechny dale popsané karty.

Béhem dalsich her mohou hraci pokra¢ovat v hrani s témito tvodnimi bali¢ky, nebo si mohou sestavit balicky
vlastni dle pokynt v kapitole ,,Sestaveni balicku* na stran¢ 26 této prirucky.

Uvodni balicky pro hrace
Pan prstenii: karetni hra ve své zékladni sadé
obsahuje nasledujici ¢tyfi tvodni balicky:

BALICEK VELENI P

Balicek veleni je univerzalni balicek vhodny pro
celou paletu situaci. Tento bali¢ek obsahuje také fadu
karet, které lze vyuzit pro podporu a usnadnéni zivota
ostatnich hract beéhem hry.

Hrdinové: Aragorn, Théodred, Gloin

Karty: VSechny kopie karet 13—27 a dv¢ kopie karty
73 (Cisla karet najdete v pravém spodnim rohu kazdé
z karet).

BALICEK TAKTIKY +

Balicek taktiky je zaméten na souboj a stejnou mérou
je vhodny pro ttok i obranu. Tento balicek hojné
vyuziva zbrang a zbroje, se kterymi mohou hrdinové
bez obav stanout tvari v tvar nepratelim Sttedozemé.

Hrdinové: Gimli, Legolas, Thalin
Karty: Vsechny kopie karet 28—42 a dv¢ kopie
karty 73.

BALICEK DUCHA 3K

Bali¢ek ducha se zamétuje na silu hrdinovy vile, jeho
schopnost prozkoumaéavat lokace a postupovat pii
plnéni ukoli. Je také dobie ptipraveny ¢elit mnohym
hrozbam z balicku setkani.

Hrdinové: Eowyn, Eleanor, Dinhere
Karty: Vsechny kopie karet 4357 a dv¢ kopie
karty 73.

BALICEK VEDEN] M

Balic¢ek védéni nabizi skvély zptisob, jak udrzet
postavy nazivu. Svym zaméfenim na dobirani karet
dava hractm bohat¢ na vybér v kazdé situaci. Tento
balicek odménuje hrace, kteti cekaji hrozbu na kazdém
kroku a jsou pfipraveni témto hrozbam ihned celit.
Hrdinové: Denethor, Glorfindel, Beravor

Karty: Vsechny kopie karet 58—72 a dv¢ kopie
karty 73.

Uvodni scénar

Uvodnim scénafem hry je ,,Stezka Temnym
hvozdem®. Pii piipravé tohoto scénare vyhledejte
karty ukolti ,,Mouchy a pavouci® (119), ,,Na rozcesti*
(120), ,,Zvolena cesta* (121) a druhéd ,,Zvolena cesta‘*
(122). Z teéchto Ctyt karet pak vytvoite bali¢ek podle
nasledujiciho obrazku se stranou Faze A nahoru.

Indikator
kapitoly

Karty kol jsou na zacatku hry vzdy stranou ,,A* nahoru.

Ke kazdému scénari patii jedine¢ny balicek setkani,
ktery poznate podle symbolu sady na karté ukold pro
dany scénat.

Symboly sad
setkani

§ Tnnsim bzl i
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- Pipeavas Vidledejie v btk setloini | Lesiho pavoida
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Scénar ,,Stezka Temnym hvozdem*® vyuziva vSechny
karty setkani s nasledujicimi symboly. Jedna se o karty
74-80 a 89-100.

Toto jsou symboly sad ve scénari ,, Stezka Temnym hvozdem *.
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Priprava hry
Pan prstenii: karetni hru ptipravte podle nésledujicich pokynti. Pokud se jedna o vasi prvni hru, pouzijte balicky
a scénar popsany na strance 5.

Zamichejte balicky: Zamichejte zvlast balicek setkani
a zvlast balicky jednotlivych hraca. Karty hrdint do

balickt hraci nemichejte. Stejné tak nemichejte karty
ukoltl do balicku setkani.
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Balicky setkani
a balicky pro hrace

Pripravte si hromadku Zetont: Vedle
balicku setkani pripravte hromadky
zetond poskozeni zetony postupu

a zetony zdroji.

Pripravte karty hrdini a nastavte
pocateéni ohroZeni: Kazdy hrac si pred
sebe vylozi karty svych hrdind, secte
jejich ,,cenu* ohrozeni a vysledné ¢islo
nastavi na svém pocitadle ohrozeni
(tomuto Cislu se fika pocatecni ohrozeni).
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Urcete prvniho hrace: Vyberte hrace,
ktery bude hrat jako prvni. Prvni hrac si
vezme zeton prvniho hrace a polozi jej
pred sebe. Pokud se nedohodnete, kdo
ma zacit, urcete prvniho hrace ndhodné.
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Vezméte si z balicku pocatecni karty: Kazdy hra¢ si
vezme Sest hornich karet ze sv€ho balicku. Pokud si
tyto karty hra¢ nechce nechat, mize 6 pivodnich karet
zamichat zpé€t do balicku a vzit si 6 novych. Tyto karty
si uz hra¢ musi nechat.




Nachystejte karty vikoli: Karty ukolt daného scénare nachystejte vedle balicku
setkani. Karty ukolu sefad’te podle pokynu v kapitole ,,Scénar a bali¢ek setkani‘.
Jako vrehni pripravte kartu 1A a dalsi karty sefad’te vzestupné podle jejich Cisel.
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Karty vkolii jsou poskladany vzestupné dle Cisel
s kartou s nejnizSim Cislem nahore.

Postupujte podle pokynii pro pripravu scénare: Dodrzujte pokyny pro
ptipravu uvedené na karté ukolu 1A. Tuto kartu pak otocte nahoru stranou 1B.
Hra muize zacit.

Po dokonceni pFipravy otocte nahoru horni kartu

mlnn:m&gv adha : llcsnm“muls‘m‘w stranou 1B.

Je do oblasty adhalent. Potc halidek sctkini zamichejie.
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Doporucené rozlozeni herni plochy

(jeden hrac, rozehrana hra)
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Prubeh hry
Pan prstenii: karetni hra se hraje jaké série po sobé
jdoucich kol. Kazdé kolo se d€li na sedm fazi, které
probihaji v nasledujicim poradi: Zdroje, Planovani,
Ukol, Putovani, Setkani, Boj a Obnoveni. Jakmile
téchto 7 fazi odehrajete, kolo konéi a hra pokracuje
fazi Zdroje v ramci nasledujiciho kola.

Faze 1: Zdroje
Béhem faze zdroju hrdinové shromazd'uji zasoby,
hledaji spojence a ziskavaji informace, které jsou ve
hte zastoupeny formou karet a zetont zdroju. Ziskané
zdroje budou hrdinové potiebovat ke zhaceni tikladii
Temného pana.
Ve fazi zdroji provadi hraci nasledujici kroky
v tomto poradi:

1. Ziskani zdroju

2. Brani karet

Kazdy krok béhem faze zdroji probihé pro vSechny
hrace soucasné. Po dokonceni téchto krokti z faze
zdrojt hra prechézi do faze planovani.

Krok 1: Ziskani zdroju

Hrac¢ za kazdého ze svych hrdint vezme jeden Zeton
zdroje z hromadky Zetont a pfida tento Zeton do
zasoby zdroji daného hrdiny. Zasobou zdroju je
myslena hromadka Zetonl pfichystana v blizkosti
karty hrdiny. Hraci vyuZzivaji zasoby zdroji hrdint

k odehrani karet ze své ruky (bude popsano pozdéji).

Hromadka
zetonu

Zisoba zdroju
Legolase

Zasoba zdroju
Aragorna

Krok 2: Brani karet

Kazda hrac si vezme jednu kartu ze svého balicku

a prida si ji do své ruky (pocet karet v ruce neni nijak
omezen). Balicek karet pro hrace obsahuje spojence,
dopliky a udalosti, které pomahaji hrdintim pfi

hrani hry.

Faze 2: Planovani

Féze planovani pfedstavuje ptipravu hrdint pred
dalsim krokem béhem jejich dobrodruzstvi. Béhem
planovani se vybavuji predméty a shromazduji
spojence nezbytné k dokonceni ukolu.

Béhem této faze mohou hraci zahrat karty spojenct
a dopliikti ze své ruky. Karty spojenct zastupuji
jejich pratele, nasledovniky a spole¢niky hrdint.
Karty dopliikti pak zbrang, zbroje, predméty,
artefakty a kouzla, které by mohli hrdinové na svych
cestach potiebovat.

Typ karty uvedeny v jeji spodni casti.

Nejprve ze své ruky vylozi libovolny pocet karet
spojencti a doplnk® prvni hra¢ a nasledn€ ve sméru
hodinovych ruci¢ek i vSichni ostatni hraci. Aby bylo
mozné kartu zahrat, musi hra¢ nejprve zaplatit jeji
cenu dle pravidel, které budou popsany pozdéji. Po
zaplaceni lze tuto kartu zahrat a hrac si ji vylozi pred
sebe. Jakmile v§ichni hra¢i vyuziji moznost zahrat své
karty, hra pokracuje do faze tikol.

Placeni za karly

Cena

Pokud chee hrac zaplatit ceny karty,
musi vydat také mnozstvi zdrojd,
které odpovida cen¢ karty v jejim
levém hornim rohu.

Kdyz se hrac rozhodne zaplatit za kartu, vezme
potiebny pocet zetonil ze zasoby zdroju svého hrdiny
a vrati je do hromadky zetonti. Hra¢ nemuze pii
placeni ceny za kartu pouzit zdroje z libovolnych
zasob. Smi pouzit pouze zasobu zdroj, které jsou
STEJNEHO DRUHU. To znamen4, Ze musi pouZit
zetony ze zasob zetont hrdiny, ktery patii do stejné
sféry vlivu jako karta, kterou chce hra¢ zahrat. Priklad



pouziti prislusnych zdroj k zaplaceni za kartu najdete
na strance 10.

Hra¢ muze zaplatit cenu jedné karty ze zasob vice
hrdinti za ptedpokladu, ze kartou pozadovany zdroj je
stejného druhu jako vSechny zasoby, ze kterych chcete
za kartu platit. Hra¢ za kartu s cenou ,,0 platit zadné
zdroje nemusi, ale musi mit ve hte alespon jednoho
hrdinu, ktery patii do stejné sféry vlivu jako tato karta.
Pokud hraci vyuZzivaji pfipravené uvodni balicky,
nemusi stejny druh zdroji fesit. VSechny karty v téchto
baliccich patii vzdy do stejné sféry vlivu.

Typy karet

Typ kazdé karty urcuje, jak se s danou kartou bude
hrat.

Pokud hra¢ zahraje kartu spojence, vylozi ji pied sebe.

Kdyz hra¢ zahraje kartu doplitku, ¢aste¢n¢ ji ZASUNE
pod kartu, ktera se jiz ve hie nachazi (karta ve hie
bude mirn¢€ prekryvat doplnék).

Karta ,,Spravce Gondoru* pripojena
ke karteé ,,Aragorn .

Na kazdé karté doplnku je uvedeno, ke kterym typtim
karet jej 1ze pfipojit. Vétsina dopliku se pfipojuje

k hrdintim, zatimco nékteré lze pripojit i ke kartdm
jiného typu.

Efipuj & brdinoa. ..
Tentn hreina sskdviriskd ylasimest Bander
Aluce: Vy2orpe] Sprivice Camdors 2 plide do
am-?f&?&'{m_m:m
- Fers o v Lt it b

Pfipoj k hrdinovi. )

Karta ,,Spravce Gondoru*
muize byt pripojena pouze ke
karte hrdiny
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VeétSina karet hrace v Pan Prstenii: karetni
hre spada do jedné ze Ctyt sfér vlivu. Sféra
vlivu urcuje, které zdroje muze hrac¢ pouzit
k zaplaceni ceny dané karty. Kazda sféra
je zastoupena symbolem uvedenym bud’
na prave stran¢ karet spojencii, doplitkti

a udalosti, nebo v levém dolnim rohu
karet hrdinti. Kazda sféra se vyznacuje
svym symbolem, barvou a specifickym
stylem hrani.

Veleni V: Sféra Veleni poukazuje
na charisma a vliv hrdiny,
predevsim pak na jeho potencial
velet, inspirovat a rozkazovat
spojenctim ¢i ostatnim hrdintim.

Védéni M: Sféra Veédeni
poukazuje na potencial
hrdinovy mysli, predevsim pak
na jeho moudrost, zkusenosti

a specializované védomosti.

Duch x: Sféra Ducha poukazuje
\',!'/ na silu vile hrdiny, pfedevsim pak

i b Wiy d 7 intr ~
5! A'(.\ na jeho odhodlani, houzevnatost,

N A e %

odvahu, vérnost a srdnatost.

Taktika 4.: Sféra Taktika
poukazuje na valecné dovednosti
hrdiny, pfedevsim pak na

jeho efektivitu v boji a pii
taktickych vyzvach.

SN AN SN TN v

PO Saws T RO TS

N

AN

NN Nt AT RTINS A N N

LSRN B W

o NN N

TN S W s NG AN

-




Trpaslik. Vinedeny.

Reakee: Potd, co Gloim ulmpi potkosent, pide] (8

do jeho zhsoby | adroj 7a kaady bod podkozend,

leterd peave uipdl

Vemefend. Rohan.
Akee: Ddhod’ | kastu 7 ruky, abys péidal Towyn
=1 €3 do konee o Bize. Tento efebit sad vyvolar
Kk hardd jedisoia za kolo

andor. Vinedend.

eakee: Vilerpes Fleancr, abys il efikt gif extlalent” ety §

araty, kierk bivka print aelterkena 7 hadidon sescdnl, Poré nrio
4 R e badickn
sl Vybesinol' sechmy sfikty i oxflilen” mové kst

2o sa\-y._.-i

S

ey, velicw sl o v, il Bité, cho 8 i v il Fize s syl s bl i o vyt ;
.,-d\f.’.'n.‘-}a,r:;:}..r[" e 2o e ok i e gk ol ooy i, iz sl £kl Jemio santa § o ewoct i
~ [ e xily po ot JebiR watme s

| Hurmir, Spolndessnn prins

3

Ihinadan. Hranidaf,

Reakee Polé, co je Stopif ze Severs vyalin pluit
ko, umisgi | Felon postupu na kaddi Jokaci
w oblasti odhaleni

e
ey T

Hromadka
zetonu

NN N
RN N

i
i

Now
Now

1. Gloin ma symbol veleni a tfi Zetony ve své zasobé zdrojii. Eowyn i Eleanor maji symbol ducha
a kazda dva Zetony ve své zasob¢ zdroju.

N
N

.. Tomas chce z ruky zahrat kartu Stopar ze Severu. Stopar ze Severu spada do sféry Ducha a je tak
mozné za néj zaplatit pouze ze zasoby zdroji postavy, u kterych je uveden symbol sféry Ducha.
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3. Aby Tomas mohl Stopate ze Severu zahrat, zaplati 2 Zetony ze zasoby zdrojt Eowyn a dalsi 2 ze
zasoby zdroju Eleanor. VSechny ¢tyfi pak vrati na hromadku zetont. Pak umisti Stopate ze Severu
licem nahoru pied sebe.
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Faze 3: Ukol
Faze tkolu nabizi hrdintiim ptilezitost postoupit ve své
dobrodruzné vyprave. Béhem této faze mohou hraci
vyslat postavy plnit ukoly.
Ve fazi tkolu provadi hraci nasledujici kroky
v tomto poradi:

1. Vyslani postav

2. Odhaleni

3. Vyhodnoceni ukolu
Kazdy z kroki je podrobné popsan dale v ptirucce. Po
dokonceni téchto kroki z faze ukolu hra ptechazi do
faze putovani.

Krok 1: Vyslani postav

Nejprve vysle plnit stavajici ukol libovolny pocet
svych postav prvni hra¢ a nasledn¢ ve sméru
hodinovych rucicek i vSichni ostatni hraci. POSTAVOU
je myslen kazdy hrdina a kazdy spojenec.

Postavu vyslanou plnit ukol musi hra¢ oznacit jako
vycerpanou (jiz vycCerpané postavy nelze vyslat).

Krok 2: Odhaleni

Jakmile méli vSichni hraci prilezitost vyslat své
postavy plnit ukol, odhali kazdy z hracu jednu kartu

z bali¢ku setkani. Tomuto kroku se ¥k ODHALENI

a slouzi k pfidani novych lokaci, neptatel a cilti do
hry. Tento krok probiha v kazdém kole (i v ptipade, ze
hraci nevyslou zadné postavy plnit tkoly.

Karty setkani odhalujte jednu po druhé. Pokud je na
nekteré z nich uveden efekt ,,Pii odhaleni®, je tfeba
tento efekt podle uvedenych pokynti vyfesit jesté pred
odhalenim dalsi karty.

Takto odhalené karty nepratel, lokaci a cili umistéte

do OBLASTI ODHALENI, tedy oblasti na stole
v blizkosti bali¢ku tkold.

Kdyz je odhaleny ,, Pavouct
kral *, kazdy hrac musi
vycerpat postavu.

Piiodhaleni)

Pokud neni uvedeno jinak a odhalite kartu zrady,
vyfteste efekt na kart¢ a vyresSenou kartu umistéte na
odhazovaci balicek setkani.

V ptipadg, ze vam béhem této faze dojdou v balicku
setkani karty, zamichanim odhazovaciho balicku
setkani vytvoite balicek novy.

Balicek

Oblast odhaleni tkolu

Krok 3: Vyhodnoceni dkolu

Béhem tohoto kroku dojde k pométeni tsili hract
pfi plnéni tkolu se silami zla, které zastupuje
balicek setkani. Vysledek uréi, nakolik se hra¢tim
podarilo postoupit.

Miru postupu pfi plnéni tkolu urcuje sila vile kazdé

postavy.

Aragron ma

silu vitle ,, 2.




Vsichni neptatelé a lokace maji uvedenou miru
ohrozeni, kterd postavam komplikuje pInéni tikolu.
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. Pavouci kral * a ,, Velka lesni pavucina
maji shodné silu ohrozeni ,,2*.

Pfi vyhodnoceni ukolu je tieba porovnat celkovou
silu vile vSech postav vyslanych plnit dany kol
s celkovou mirou hrozby v oblasti odhaleni:

* Uspéch: Celkova sila vile je vétsi nez celkova
mira ohrozeni.

* Netspéch: Celkova sila vile je mensi nez celkova
mira ohrozeni.

* Nerozhodné: Celkova sila vile je stejna jako
celkova mira ohrozeni.

Vyhodnoceni ukolu uréi, zda hraci ziskaji zeton
postupu nebo zda si musi navysit iroven ohrozeni.
Pokud je vysledek ukolu nerozhodny, nic se nestane.

ﬁsPEéNY UKOL
Pokud jsou hraci pti plnéni tkolu Gspésni, ziskaji
tolik zetont postupu, o kolik byla jejich celkova sila

vile vyssi ve srovnani s mirou ohrozeni na aktualni
karté ukolu.

Kazda karta tikolu ma uvedené body tkolu. Pokud

je pocet Zetonti postupu na karte alespon shodny

s poc¢tem uvedenych boda tkolu, znamena to, ze hraci
tuto fazi Gspésné dokoncili (bude popsano pozdéji).

Nékdy se ve hie nachazi AKTIVNI LOKACE, tedy karta
lokace umisténa vedle karty ikolu namisto v oblasti
odhaleni. Lokace se stava aktivni, kdykoli se do ni
hrac presune (bude popsano pozdéji).

Pokud je ve hie AKTIVNI LOKACE, v§echny herni efekty
a schopnosti, které maji za nasledek umisténi Zetonu
postupu na aktualni kartu tkolu, zpisobi umisténi toho
zetony postupu na aktivni lokaci, a to az do poctu bodu
uvedeného v dané lokace.

Zetony postupu jsou umistény na kartu tikolu.

Pokud je pocet Zetonii postupu na aktivni lokaci
shodny s poctem bodt ukolu této lokace, dana lokace
je povazovana za PROZKOUMANOU. Tato lokace
bude odstranéna ze hry a vSechny dalsi zetony postupu
budou béznym zpisobem umistény na kartu ukolu.

NEUSPESNY UKOL

Pokud hraci tispésni nebudou, kazdy z nich zvysi
svoji troven ohrozeni o rozdil mezi celkovou mirou
ohrozeni a celkovou silou vile. Jakmile pocitadlo

ohrozeni n¢které¢ho hrac¢e dosahne hodnoty ,,50%, tento
hra¢ je ze hry vytazen (popsano na str. 20).




Priklad: Vyhodnoceni ukolu
Tomasovy postavy Lenciny postavy
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Bali¢ek akolu ¥ :
Balicek setkani §

. Tomas se rozhodne Eowyn vy&erpat a vyslat ji plnit ikol. Lenka za stejnym t¢elem vy&erpa Aragorna
a Strazce citadely. V oblasti odhaleni je lokace Kosatcova pole.

) NN

. Kazdy z hract odhali z balicku setkani 1 kartu a ptipadné nepratele a lokace prida do oblasti odhaleni..

NN N

3. Hradi sectou celkovou €3 postav vyslanych plnit tikol a hodnotu porovnaji s celkovou W v oblasti
odhaleni. Vysledkem je 7 € a 7 W. Tomas vyuzije schopnost Eowyn a zvysi € hract na 8. To jim
umozni na kartu soucasného ukolu pfidat 1 Zeton postupu.
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Faz e 4: Putovan 1 Kdyz hraci putuji do lokace v oblasti odhalent,

tato lokace se stane aktivni.

Béhem faze putovani hrdinové cestuji naptic
Stfedozemi a prozkoumavaji nova mista.
Oblast odhaleni ¢asto obsahuje jednu nebo vice karet

s lokaci. Béhem této faze se hra¢i mohou rozhodnout
presunout do nékteré z téchto lokaci.

V takovém piipade¢ si hraci zvoli jednu z lokaci Oblast odhaleni Balicek Aktivni
v oblasti odhaleni. Zvolenou lokaci pak umisti vedle Gkolu lokace
odhalené karty tikolu a lokaci tak oznaci za aktivni.
V kazdy okamzik mtze byt aktivni pouze jedna
lokace. Pokud se jiz ve hie n¢jaka aktivni lokace

nachazi, hraci se nemohou rozhodnout pro putovani do Pied putovinim k Velké lesni

. pavuciné musi kazdy hrac
nové lokace. vycerpat hrdinu.

Karta lokace muze mit uveden efekt ,,Putovani. Ten

popisuje, jakou cenu musi hraci zaplatit, aby se do této -
lokace mohli presunout. Pokud hraci nemohou cenu za

presun zaplatit, putovani do dané lokace neni mozné.
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Krok 2: Zkousky s{retnuti

Nejprve se kazdy hrac (v poradi dle vlastni volby)
miiZe STRETNOUT s jednim nepfitelem v oblasti
odhaleni. Poc¢inaje prvnim hra¢em musi vSichni hraci
po smeéru hodinovych ruci¢ek vyhodnotit stietnuti
porovnanim své urovné ohrozeni s cenou stretnuti
kazdého nepfitele v oblasti odhaleni.

Putovani do lokaci

Karty lokaci umisténé do oblasti odhaleni
pfispivaji béhem faze ukolu svou mirou
ohrozeni a stézuji tak hracim splnéni
daného tkolu. Hra¢i mohou karty lokaci

z oblasti odhaleni odstranit tim, ze se do
téchto lokaci presunou. Aktivni lokace se
nenachazi v oblasti odhaleni a svoji mirou

ORI i, RN N

Kak

ohrozeni tak do celkového souctu pii plnéni
ukolu neprispiva.

Jakmile hraci na kartu aktivni lokace

umisti dostatecny pocet zetoni postupu

(za pInéni ukolu nebo diky schopnostem
karet), znamena to, ze tuto lokaci dostatecné
prozkoumali a ta uz dale nepiedstavuje
zadnou hrozbu. Po takovém prozkoumani
se karta lokace odhazuje. To pozdéji béhem
faze putovani hracim umozni presunout se
do nové aktivni lokace.
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Faze 5: Setkani

Béhem faze setkani dochazi ke stfetnuti s nepritelem.
V ramci této faze dostanou vsichni hrd¢i moznost
stfetnout se s nepritelem v oblasti odhaleni a nepratelé
mohou pro zménu zattocit na hrace.

Ve fazi setkani provadi hrac¢i nasledujici kroky

v tomto poradi:

1. Volitelné stietnuti
2. Zkousky stfetnuti

Jakmile vsichni hraci dokon¢i uvedené kroky z faze
setkani, hra pokracuje do faze boje. Jednotlivé kroky
jsou popsany v nasledujicich odstavcich.

Krok 1: Volitelne stretnuti

Vsichni hra¢i dostanou postupné moznost STRETNOUT

SE s nepritelem v oblasti odhaleni. Po stretnuti vezme
hra¢ kartu zvoleného neptitele z oblasti odhaleni
a umisti ji pted sebe proti svym vlastnim postavam.

-4 N TANND

e

Cena
stretnuti

S hracem se stietne neptitel v oblasti odhaleni

s nejvyssi cenou stietnuti, ktera je soucasné nizsi
nebo shodna s urovni ohrozeni hrace. Jakmile se
nepfitel s hracem stietne, hrac jeho kartu umisti pied
sebe stejné, jako kdyz se sam rozhodne stfetnout

s nepritelem. Kdykoliv dojde ke stietu (at’ jiz

z rozhodnuti hrace, kvili zkouskam stietnuti nebo

v reakci na schopnost karty), je vysledek vzdy stejny
— hrac se stfetava s nepfitelem a nepftitel se stietava
s hracem.

Zkousky stretnuti pokracuji tak dlouho, dokud
v oblasti odhaleni zbyvaji n€jaci nepratelé, kteti by se
mohli s nékterym z hraca sttetnout.
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Zkousky stretnuti

UNGOLIANTY

e e sk
20 shiahy * baven
w ahlyen ndhlens

Pavinmd. Prcisd je Siteles
aeualen) o
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Oblast odhaleni

. Tomas jako prvni hra¢ zacne s vyhodnocenim zkousky jako prvni. Pavouci kral ma nejvyssi cenu

stretnuti (20), kterd je soucasné stejna nebo nizsi nez Tomasova troven ohrozeni (24). Ke stretu
proto dojde.

. Dalsi vyhodnoceni zkousky provadi Lenka. Dit¢ Ungolianty ma nejvyssi cenu stietnuti (32), ktera je
soucasn¢ stejna nebo nizsi nez Lenc¢ina Groven ohrozeni (35). Ke stietu proto dojde.

. Dalsi vyhodnoceni zkousky provadi Tomas. Jeho uroven ohrozeni je niz$i nez cena stetnuti vSech
nepratel v oblasti odhaleni, takze uz se s nim zadny nepfitel nestretne.

. Dalsi vyhodnoceni zkousky provadi Lenka. Lesni pavouk mé nejvyssi cenu stietnuti (25), kterd je
soucasn¢ stejna nebo nizsi nez Lencina uroven ohrozeni (35). Ke stietu proto dojde.

. Tomas se pak s Lenkou stfidaji ve vyhodnoceni zkousky stietnuti. Cena stietnuti Goblina lukostielce

je vyssi nez jejich trovné ohrozeni a Goblin tak zustava v oblasti odhaleni. VSichni hraci dokoncili
své zkousky a ani jedno nevedlo ke stretnuti a krok Zkouska stetnuti tim konci.
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Faze 6: Boj

Béhem faze boje probihaji bitvy a Sarvatky hrdint

s neprateli Stredozemé, ktefi se je snazi pti plnéni
ukolt zastavit. Béhem této faze mohou nepratelé

v reakci na karty stinu délat béhem stietu neocekavana
rozhodnuti. Nasledné na neptatele mohou utocit hraci.

Ve fazi boje se provadi nasledujici kroky
v tomto poradi:

1. Rozdéni karet stinu
2. Vyhodnoceni itokt nepratel
3. Vyhodnoceni utokt hraca

Kazdy z kroku je podrobné popsan dale v ptirucce.
Jakmile jsou uvedené kroky z faze boje dokonceny,
hra pokracuje do faze obnoveni.

Krok 1: Rozdani karet stinu

Kazdému nepriteli zapojenému do stietu rozdejte
jednu kartu z balicku setkani. Témto kartam se tika
KARTY STINU. Karty stinu rozdejte neptateliim licem
dolt vedle jejich karty. Hraci se zatim na tyto karty
nesmi podivat.

Nejprve rozdejte karty stinu nepfatelim ve stietu

s prvnim hra¢em a nasledné€ nepfatelim ve stietu

s dal§imi hraci po sméru hodinovych rucicek. Pfi
rozdavani karet nepratelim jednoho hrace tyto karty
nejprve rozdejte nepratelim s vyssi cenou stietnuti

a postupné neprateliim se snizujici se cenou stretnuti.
Pokud v balicku setkani dojdou karty, nevytvarejte
novy balicek karet setkani zamichanim odhazovaciho
balicku pro karty setkani. Nepratelé, na které karty
stinu nezbyly, Zadné nedostanou.

Karty stinu mohou na licové stran¢ uveden efekt

Efekt stinu

,.Stin®, ktery musi hraci béhem boje vyftesit (bude
popsano pozdéji).

Kdykoli neptitel opusti hru, jeho kartu stinu odhod’te.
Na konci faze boje odhod’te vSechny karty stinu, které
jste béhem daného kola rozdali.

Krok 2: Vyhodnoceni utoku nepratel

Jakmile vSem nepratelim ve stretu rozdate karty stinu,
zac¢néte tesit utoky nepratel. Pocinaje prvnim hracem
musi vSichni hraci po sméru hodinovych rucic¢ek
postupné provést nasledujici kroky a vyftesit tak stiet

s kazdym ze svych neptatel. Hrac, ktery tyto kroky
provadi, se oznacovan za aktivniho hrace.

a. Zvolte nepritele: Aktivni hrac si zvoli jednoho
z nepratel pred sebou, ktery béhem tohoto kola
jeste neutocil.

b. Oznacte obrance: Aktivni hra¢ miize jednu ze
svych pfipravenych postav oznacit za obrance.
Tato postava se stava vyCerpanou. Aktivni hra¢
zadného obrance oznacit nemusi.

c. Vyhodnot’te efekt stinu: Aktivni hra¢ otoci kartu
stinu u vybraného nepfitele a vyhodnoti piipadny
efekt stinu uvedeny na karté. VSechny ,,nestinoveé*
efekty na kart¢ stinu ignorujte.

d. Vyhodnot’te poskozeni Pokud je sila obrany
obrance alespon shodna se silou ttoku nepfitele,
obrance neutrpi fadné poskozeni.

V opacném pripadé silu obrany obrance odectéte
od sily utoku dan¢ho nepritele. Obrance utrpi
poskozeni odpovidajici tomuto rozdilu. Poskozeni
je popsano podrobnéji v kapitole ,,Zivoty

a poskozeni na stran¢ 20.

Sila Gtoku
ey (2D P

Sila utoku §3%¢

Sila obrany

Pokud zadny obrance urcen nebyl, jedna se o titok
bez obrany. V takovém né¢ktery z hrdint aktivniho
hrace utrpi poskozeni zpiisobené titokem v celé
mife (sila Gtoku utociciho nepfitele). Sila obrany
hrdiny nebude mit vliv na poskozeni zptisobené
pfi utoku bez obrany.



Krok 3: Vyhodnoceni utoku hracu

Jakmile kazdy neptitel ve stfetu s hracem provede
svlij utok, jsou na fadé hraci a jejich postavy, aby

utok oplatili. Po¢inaje prvnim hracem musi vSichni
hraci po sméru hodinovych ruci¢ek postupné provést
nasledujici kroky a vyftesit tak stiet s kazdym ze svych
nepratel. Hrac, ktery tyto kroky provadi, se oznacovan
za aktivniho hréce.

a. Oznacte cil utoku a ttocniky: Aktivni hra¢ zvoli
nepftitele, se kterym je ve stietu. Dale urci libovolny
pocet ze svych postav, které na tohoto nepfitele
budou uto¢it. Na jednoho nepfitele mize zattodit
vice postav.

b. Vyhodnot’te silu utoku: Aktivni hrac¢ secte silu
utoku vSech oznacenych utocnikt a ziska tak
celkovou silu utoku.

c. Vyhodnotte poSkozeni: Pokud je sila obrany
nepfitele alespon shodna se silou titoku vSech
utoéniki, obrance neutrpi fadné poskozeni
V opacném ptipadée silu obrany nepritele odecteéte
od sily utoku vsech tto¢nikt. Vysledné cislo
je poskozeni které nepritel utrpi. Poskozeni
je popsano podrobnéji v kapitole ,,Zivoty
a poskozeni® na strané 20.

Aktivni hra¢ mtize vést jeden utok proti kazdému
nepriteli, se kterym je ve stfetu. Vyse uvedené kroky
(a—c) pak muze opakovat, dokud nebudou dokonceny
vSechny utoky, nebo do doby, kdy uz dalsi utoky
beéhem této faze nemlize nebo nechce vést.

Faze 7: Obnoventi

Féze obnoveni je dobou odpocinku, béhem kterého
hrdinové posbiraji novou silu pro dalsi putovani.
Ve fazi obnoveni se provadi nasledujici kroky

v tomto poradi:

1. Pripraveni: Ptipravte vSechny vycerpané karty
ve hfe.

2. ZvySeni ohroZeni: Kazdy z hracu si zvysi svoji
uroven ohrozeni o 1.

3. Piedani role prvniho hrace: Prvni hrac preda
zeton prvniho hrace dalsimu hraci po smeéru
hodinovych rucicek.

Jakmile jsou uvedené kroky z faze obnoveni

dokonceny, zacina dalsi kolo ve fazi zdrojt. Hra timto
zpusobem pokracuje az do jejiho zavéru.
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. Lenka se stietla se 2 neprateli, Lesnim pavoukem a Ditétem Ungolianty. Na zacatku faze boje polozila

ke kazdému z nich licem dolt 1 kartu z balicku setkani jako kartu stinu.

. Lenka se rozhodla nejprve vyfesit Gitok Ditéte Ungolianty. Vycerpa Lucistnika od Stiberky a vyhlasi jej

jako obrance.

. Pti vyhodnoceni utoku nejprve otoci kartu stinu licem nahoru. Je to Hlidka z Vychodniho zatezu,

ktera neptiteli pridava +1 9. Lenka porovné nepiitelitv celkovy utok (6 9¢) s obranou Lucistnika od
Stiiberky (0 @) a na obrance umisti 6 zetont poskozeni. Protoze ten ma jen 1 zivot, je zabit a jeho karta
odhozena ze hry.

~r o7

. Poté Lenka vyftesi utok Lesniho pavouka. Tento ttok ponechd ,,bez obrany*.

5. Pti vyhodnoceni Gtoku nejprve otoci kartu stinu licem nahoru. Je to Zacarovany potok, ktery nema
efekt stinu. Utok Lesniho pavouka ma silu 2 . ProtoZe tento titok Lenka nechala bez obrany, musi dat
vSechny zasahy jednomu ze svych hrdinti. Umisti 2 Zetony poskozeni na Aragorna, ktery utok prezije se
3 zbyvajicimi zivoty.
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Priklad: thok na nepratele
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id Do tuldur. Skier.
- Puvlmne: Edy2 Dodgalduraks pie sty loci,
Adosting 1 Eartu sxim navi

Tomas se stietl se dvéma neprateli, Dolguldurskym panem stviir a Skiety z Dol Gulduru.

1. Tomas se rozhodne vést utok proti Skretim z Dol Gulduru a oznaci a vycerpa Glorfindela
coby utocnika.

. Tomas vezme silu utoku Glorfindela (3 %) a odedte obranu Skietti z Dol Gulduru (0 @). Rozdil
téchto Cisel je ,,3* a Tomas tak umisti ti1 Zetony poskozeni z hromadky na Skiety z Dol Gulduru.
Neptitel zacinal se tremi Zivoty a je proto zneskodnén a vyfazen ze hry.

. Tomas se rozhodne vést titok proti Dolguldurskému panovi stviir a oznaci a vycerpa Legolase (3 )
a Gondorského kopinika (1 %) coby tto¢niky.

. Toma§ vezme spole¢nou silu Gtoku (4 %) a odecte obranu Dolguldurského pana stvir (1 @). Rozdil
téchto cisel je ,,3“ a Tomas tak umisti tii Zetony poskozeni z hromadky na Dolguldurského pana
stviir. Tento nepfitel zaginal s péti Zivoty, itok tak piezil a zbyvaji mu dva posledni zivoty. Zetony
poskozeni na karté nepfitele zlistavaji, aby bylo ziejmé, kolik mu zbyva Zivoti.
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Zaver hry

Pokud alespon jeden z hract dokonci zavérecnou kartu

ukolu, hra kon¢i uspéchem a vSichni hraci spole¢né

jako tym vitézi. V ptipad¢, ze jsou vSichni hraci ze hry

vyfrazeni je$té pred dokoncenim vSech karet ukolt,
vsichni hraci jako tym prohrali.

Postup v plnéni ukolu a vitezstvi
Hraci pti plnéni ukolt na karty tkol pokladaji
zetony postupu. Jakmile je na karté ukolu umistén
alespon takovy pocet zetoni postupu, jaka je uvedena
hodnota bodt ukolu, tato karta tikolu je povazovana
za splnénou.

Po splnéni ukolu hraci prislusnou kartu odhazuji

a odhali nasledujici kartu tkolu pro dany scénatr.
Prebytecné Zetony postupu na karté ukolu se do dalsi
faze ukolu neptenasi. Po odhaleni nové karty tikolu
hraci nejprve splni podminky uvedené na strané

A. Poté kartu oto¢i stranou B nahoru. Spole¢né

s dokoncenim konecné faze scénafe hraci vyhravaji
celou hru.

Vyrazeni hrace a prohra

Hrac je ze hry vyfazen, jakmile jsou vsichni jeho
hrdinové zneskodnéni, nebo pokud troven jeho
ohrozeni doséhne ¢isla 50.

Kdyz je hrac¢ vytazen ze hry, odhodi vSechny karty
z ruky i vSechny karty, které ma pod kontrolou.
Nepratelé ve stfetu s timto hra¢em se vraci zpét do
oblasti odhaleni. (Neptatelim, takto vracenym do
oblasti odhaleni zlstavaji vSechny zetony poskozeni
a doplnky.) Nevyfazeni hraci pokracuji ve hie, jen
béhem dalsich fazi tkkolu si za kazdého vytazeného
hrace budou brat o jednu kartu setkani mén¢.

Dodatecna pravidla

Tato ¢ast obsahuje dalsi pravidla, ktera hraci vyuziji
pti své prvni hie Pdn Prstenii: karetni hry.

Zivoly a poskozeni

U postav a nepritel je uveden pocet ZIVOTU, které
urcuji, jak velké poskozeni mize dana postava nebo
nepiitel utrpét, nez bude ZNESKODNENA. Pokud
dojde k zneskodnéni postavy hrace, odhod’te ji

na odhazovaci balicek daného hrace. Zneskodnéné
nepratele odhod’te na odhazovaci balicek karet setkani.

Poskozeni nepratel i postav piechazi do dalSich kol

a pro snadné sledovani se pouzivaji Zetony poskozeni.
V takovém piipad¢ odeberte z karty dané postavy
uvedeny pocet Zetond poskozeni.



Schopnosti karet

Text na kartach mize popisovat fadu
nejriznéjsich schopnosti.

Na kartach hrdinti a hernich kartach najdete pét typt
schopnosti: akce, reakce, klicova slova, stalé efekty
a povinné efekty.

Akce

AKCE je volitelna schopnost karty, kterou muize hra¢
pouzit v ur¢ity moment béhem hry.

Efekt Akce
b Vomeiemd. Rohan,
Akee: Akge: Odhod | ks 7 ruky, abvs pésdal Eowyn
Bt S o komee 181 Fize, Temo efckt smd vivalar
Rkl i jedivou 20 Kok

B P st i Fise s bl i bl s o ki
valky 3 vhak silid i b pmbe 2 cceli- doma kmali,
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Pouziti akce na karté hrdiny, spojence nebo dopliiku
vyzaduje, aby dana karta byla ve hie. Obecn¢ hraci
mohou akce pouzivat mezi faizemi a mezi urcenymi
kroky béhem faze. V dodatku I ,,Pfehledu pravidel*
najdete souhrnny popis prubchu kola, ktery vysveétluje
jednotlivé okamziky, kdy Ize akce pouzivat.

U néekterych akci je uvedena konkrétni faze hry, béhem
které Ize akci pouzit (naptiklad ,,Akce tkolu* nebo
,,.Bojova akce®. To znamend, ze hra¢i mohou schopnost
pouzit pouze béhem uvedené faze.

Reakce

REAKCE je volitelna schopnost karty, kterou lze
pouzit ihned po uvedené herni udalosti. Napiiklad
pokazdé, kdyz hrac¢ vysle hrdinu Aragorna plnit tkol,
muze pouzit reakci jeho karty

a zaplacenim jednoho zdroje ze
zasoby hrdiny tuto kartu pfipravit.

Pouziti reakce na karté hrdiny,
spojence nebo dopliku
vyzaduje, aby dana
karta byla ve hte. Efekt

i o Reakce
Klicova slova e
Klicova slova jsou
souhrnnym nazvem pro
herni efekty nebo pravidla.
Klicové slovo je vzdy uvedeno na
zacatku popisu karty. Nasleduji pravidla pro jednotliva
klicova slova:

Dunaidun, Vonedeny, Hranicif,

ZATRACENI X

Pokud béhem kroku odhaleni ve fazi ukolu nebo béhem
ptipravy hry odhalite kartu setkani s klicovym slovem
»Zatraceni®, kazdy hrac si musi o uvedenou hodnotu
navysit svoji uroven ohrozeni.

STRELEC

Postavy s klicovym slovem ,,Stfelec” mohou utocit na
neptatele, kteti jsou ve stietu s jinym hracem.

Zatimco néktery hra¢ vede své Utoky, kterykoliv jiny
hra¢ mize za Gto¢nika oznacit svoji postavu ,,Strelce*.
Tato postava bude timto vycerpana a musi spliiovat

i vS§echny obvyklé podminky pro vedeni Gtoku.

TRVALE

Na néekterych kartach vyhod a strasti se mtzete setkat
s klicovym slovem Trvalé. Ty se pouzivaji pouze pfi
hrani v rezimu kampan¢ (viz strana 28). Hraci na
téchto kartach pro kampan najdou pokyny, kdy je
pridat do hry nebo do hromadky karet pro kamparn.
Pokud je na zacatku scénare karta s vyhodou nebo
strasti a klicovym slovem ,,Trvalé* soucasti balicku
karet pro kampan, tuto kartu pfipojte k postave, ktera
s danou vyhodou nebo strasti zacinala od ptipravy
hry. Karty s trvalym efektem nelze odstranit zadnym
efektem karty setkani ani karty hrace.




OMEZENI

Kli¢ové slovo ,,Omezeni* najdete na n¢kterych kartach
doplikt. Postava miize mit nejvice dva doplinky

s klicovym slovem ,,Omezeni. Pokud by postava
meéla mit tfi doplitky s omezenim, musi ihned jeden

z nich odhodit.

STRAZ

Hrac mutze postavu s klicovym slovem ,,Straz* oznacit
za obrance proti nepfiteli, ktery vede titok na jiného
hrace. Postava obrance bude timto vyCerpana a musi
spliiovat i v§echny obvyklé podminky pro obranu

pred utokem.

Klicove slovo

:

Reakcs: Polé, cor je Anipars vysdin pluis skl

siited b 2splaceiiien | dinge 7 jeb zhoby opét

NAPOR

Pokud béhem kroku odhaleni ve fazi ukolu nebo
be&hem pripravy hry odhalite kartu setkani s klicovym
slovem ,,Napor*, odhalte jednu dalsi kartu z balicku
setkani. Ma-li karta klicové slovo Napor a zaroven
efekt ,,pri odhaleni, Napor se fesi ihned po
vyhodnoceni efektu ,,pti odhaleni‘.

X VITEZNYCH BODU

Kdykoli byste méli kartu s klicovym slovem

X vitéznych bodi* odhodit na odhazovaci
balicek, umistéte ji misto toho do oblasti, které
fikame VITEZNE BODY. Pravidla dopadu
vitéznych bodii na ur¢ovani kone¢ného bodovani
najdete v kapitole Bodovani na strané 31.

Povinné efek{y
POVINNE efekty jsou efekty, které prob&hnou po
splnéni konkrétni podminky (naptiklad pokud je
nepfitel ve stfetu s hra¢em nebo pokud karta stinu
nema efekt stinu).

¢, cove s iebbu Hummerhors sifetnow,
vi

Pavimné
el § ke jednomu svcemis hrdemoy

-

Tento efekt je povinny a je tak dulezité, aby hraci
veénovali pozornost vSemu déni ve hte, které by
mohlo povinny efekt aktivovat. Hra¢i musi povinny
efekt vytesit vzdy, kdyz nastane situace, ktera tento
efekt aktivuje.

Efekty ,,Pti odhaleni, Stin* a ,,Putovani* popsané
diive v této ptrirucce, jsou variantami povinného efektu
atesi se v pribeéhu béznych hernich udalosti, jako je
naptiklad odhaleni urcité karty.

Trvalé efekty

Trvaly efekt je nevyhnutelny efekt, ktery hru ovliviuje
neustale, dokud je karta s timto efektem ve hie. Na
rozdil od akci, reakei a povinnych efektti neni trvaly
efekt uvadén tu¢nym pismem.

Trvalé efekty ovliviiuji hru stale a je tak dulezité, aby
hraci neustale béhem hrani vénovali témto efektim
pozornost. Hraci si naptiklad musi zapamatovat, ze
pokud je ,,Zacarovany potok* aktivni lokaci, nemohou
si brat karty ze svych balicki.



Vlastnosti

Vlastnosti jsou vzdy uvadény tu¢nou kurzivou na
zacatku popisu karty. Vlastnosti nemaji zadny piimy
dopad na hru, ale mohou na n¢ odkazovat jiné karty.

Vlastnosti

(Dzinadan. VzneSeny. Hraniédr.

Mealice: Pad, o je Ampars vislin plu skol,
et ho zaplaceiin | sdiage 7 jeb st ot
) priprvic
Argrs, sy Arithrniv; gkl wh by
it Sk vefs s, sl .
Spuletenanio pesteny

Kar{y udalosti

Karty udalosti hra¢im umoznuji pouzivat akce
a reakce, které Ize zahrat pfimo z ruky.

Kdykoli se hra¢ rozhodne pouzit kartu udalosti, musi
zaplatit jeji cenu ve zdrojich ze zasoby svych hrdind.
Stejné jako pii pouzivani spojencii a doplnk i pii
placeni za kartu udalosti je tfeba pouzivat zdroje
stejného druhu.

Po pouziti karty udalosti hra¢ vytesi jeji akci

nebo reakci. Pak tuto kartu odhodi na sviij
odhazovaci balicek.

Jedinecne karty

Nekteré karty ve hie predstavuji konkrétni, jasné
pojmenované postavy, lokace a predméty ze
Stfedozemé. Tyto karty jsou oznacovany jako
JEDINECNE KARTY a poznéte je tak, Ze pfed ndzvem
maji symbol @&. Hrac nemtize zahrat kartu se
stejnym nazvem jako jina jedine¢na karta, ktera je
jiz ve hie. Miize ale zahrat kartu se stejnym nazvem
jako jedinecna karta, ktera opustila hru a nachazi se
v odhazovacim balicku.

Neutralni karty

Neutralni karty jsou karty, které nepatii do zadné
sféry vlivu. Pti hrani neutralni karty musi hrac zaplatit
jeji cenu ve zdrojich, ale nemusi pouZzivat zdroje
stejného druhu.
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Zde konci popis pravidel potiebnych pro
seznameni se s Pan prstenii: karetni hrou.
Pro prvni hru doporucujeme zvolit scénar

a balicky uvedené na strané 5 v této prirucce.
Pokud budete mit v prubchu hry jakékoli
otazKy, odpovédi na né najdete v Piehledu
pravidel, ktery obsahuje podrobné informace
o vsech hernich mechanikach.
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Po dokonceni prvni hry si prectéte kapitolu
»Pokrocila pravidla®, kde najdete pokyny

k sestaveni vlastnich hernich balicka a dalsi
scénare hry.
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Pokrocila pravidla
Tato ¢ast obsahuje pokrocila pravidla, kterd jsou

dulezita pro sestavovani vlastnich hernich balickt a ke
hte zbyvajicich scénafi.

Kar{y cilu

Karty cilt jsou specifické karty setkani, které jsou
soucasti n¢kterych scénari. Karty cilt mohou
predstavovat predméty, spojence nebo cile pro
konkrétni scénat, které musi hrdinové objevit a pouzit
b&hem svého putovani.

Kdykoli je béhem faze tkolu karta cile odhalena,
umistéte ji do oblasti odhaleni podobné¢ jako ostatni
karty setkani. Na kazd¢ kart¢ cile je uveden zpisob,
jak ji hra¢i mohou ZISKAT pied dal§im pokradovanim
ve scénafi. Ziskani karty cile obvykle zahrnuje
zaplaceni ceny a/nebo pfemozeni nepritele z jiné karty
setkani a nasledné piesunuti této karty cile pied hrace
nebo jeji pripojeni k hrdinovi. V zakladni sad¢ karty
cile popisuji zpisob, jak je hraci mohou ziskat.

Hlidany

Kli¢ové slovo ,,Hlidany* najdete na né¢kterych kartach
cile. Jakmile je cil s timto klicovym slovem odhalen

a umistén do oblasti odhaleni, odhalte dalsi kartu

z balicku setkani a pfipojte ji k tomuto cili. Hrac
nemuze kartu cile ziskat, pokud je k ni pfipojena
karta setkani.

Kartu setkani pripojenou k cili je tfeba vytesit
nasledujicim zptisobem:

« Karta s nepritelem: Karta s nepfitelem ztistava
k cili ptipojend, dokud neni nepfitel zneskodnén
nebo neopusti hru v reakci na efekt néjaké karty.

» Lokace: Lokace zustava k cili ptfipojena, dokud
neopusti hru po jejim prozkoumani nebo v reakci
na efekt n¢jake karty.

» Zrada: Karta zrady se tesi obvyklym zptisobem.
Kartu zrady nelze k cili ptipojit.

» Cil: Karta cile nemize byt ptipojena k jinému cili.
Pokud odhalena karta urc¢ena pro pripojeni k cili
je dalsi kartou cile, pouzijte k napInéni ptivodniho
efektu klicového slova dalsi kartu z balicku setkani
a nasledné vyfteste klicové slovo ,,Hlidany* na
druhé karté.
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Prehled scenaru
Tato zakladni sada nabizi tfi ruzné scénare. V této

kapitole najdete jejich popis a seznam sad karet
setkani, které tyto scénare vyuzivaji.

STEZKA TEMNYM HVOZDEM
Obtiznost: 1

Temny hvozd je dlouhou dobu nebezpecnym

mistem a neddvno jedna z hlidek krale Thranduila
zaznamenala znepokojivé ndznaky toto, ze v blizkosti
Dol Gulduru posiluje zlo. Byla urcena skupina
hrdinii, aby tuto zprdavu prenesla pres Temny hvozd

a po proudu Anduiny az do Lorienu, aby pred touto
bezprostiredni hrozbou mohla varovat Pani Galadriel.

Balicek setkani pro Stezku Temnym hvozdem sestavte
ze vSech karet z téchto sad: Stezka Temnym hvozdem,
Pavouci z Temného hvozdu a Skteti z Dol Gulduru.
Tyto sady jsou oznaceny nasledujicimi symboly:

Po proUDU ANDUINY
Obtiznost: 4

Kdyz se nasim hrdiniim podarilo vyzrat nad
nebezpecenstvim Temného hvozdu, vydali se dal
po brezich reky Anduiny smérem do Lorienu se
znepokojivymi zpravami o hrozbé, ktera v Jiznim
Temném hvozdu nabird na sile.

Balicek setkani pro scénat Po proudu Anduiny sestavte
ze vSech karet z téchto sad: Po proudu Anduiny,
Sauronuv dosah, Skieti z Dol Gulduru a Divocina.
Tyto sady jsou oznaceny nasledujicimi symboly:

IjTéK z Doi GULDURU
Obtiznost: 7

Zatimco na popud Pani Galadriel patrate v okoli
Dol Gulduru, jeden z vasSich spolecnikii byl zajat
Nekromantovymi pochopy a cekd ho ted’ vyslech

v kobkach v nitru hory. Hrdinové nemaji ¢asu nazbyt
a rozhodnou se proto pro zoufaly pokus o zdachranu.

Baligek setkani pro Uték z Dol Gulduru sestavte ze
viech karet z téchto sad: Uték z Dol Gulduru, Pavouci
z Temného hvozdu a Skteti z Dol Gulduru. Tyto sady
jsou oznaceny nasledujicimi symboly:

prrava obtiznosti

Pan prstenii: karetni hra je urCena jak pro zacinajici
hrace, tak i pro zkuSené karetni nadSence. Hra nabizi
dv¢ obtiznosti, kdy kazda nabizi odlisny herni styl:
SNADNOU a NORMALNI. Tyto obtiZnosti nabizi
hrac¢tim snadny zptsob ptizplsobit si hru vlastnim
potfebam a nabidnout jim odpovidajici vyzvu.
Ptipadné Ize u kazdé¢ z obtiznosti pouzit systém
bodovani a tim si dale upravit podobu hry.

Snadna obtiznost
Snadna obtiznost je idealni pro zacinajici hrace
a pro kazdého, kdo si chce spise nez prekonavani
obtiznych vyzev uzivat spolupraci mezi hraci. Pfi hrani
jakéhokoli scénate na snadnou obtiznost proved’te
beéhem piipravy hry nasledujici:

1. Do zasob kazdého z hrdinti ptidejte jeden zeton

zdroje navic.

2. Z balicku setkani vytad'te vSechny karty, které
maji symbol sady se zlatym ordmovanim.

Normalni obtiznost

Pokud budete chtit hrat scénaf v normalni obtiZnosti,
pfipravte vse podle pokyni v zdkladnich pravidlech.




Sestaveni balicku

Mnohem vétsi zabavu si s Panem prstenii: karetni hrou uzijete, kdyZ se naucite sestavovat vlastni balicky z karet
z této zakladni sady a karet z dalSich produktt Pan prstenii: karetni hra.

P1i sestavovani balicku je tfeba dodrzet nasledujici pravidla:

» Bali¢ek musi obsahovat alespoii 50 karet.
» Balicek smi obsahovat maximalné tii kopie jedné karty (. karty se stejnym nazvem).

V souladu s t€émito podminkami mazete do balicku zahrnout libovolnou kombinaci spojenct, dopliki a udalosti.

v

Kazdy hrac zacina hru s jednim az tfemi hrdiny. Pti hrani ve vice hracich je potfeba myslet na to, ze s konkrétnim
hrdinou maze hrat vzdy jen jeden hrac, a Ze jedine¢ni spojenci nemohou vstoupit do hry, pokud je jiz ve hie karta
hrdiny se stejnym nazvem. Je tieba se proto pied za¢atkem hry domluvit a ujistit se, Ze vSechny balicky jsou
navzajem kompatibilni.
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Rady a tipy pro sestaveni balicku
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Pti sestavovani balicku je dilezité, aby hrac
zvazil, jak chce platit za karty, které si vybere.
Je sice lakavé vybrat tii nejsilngjsi hrdiny,

ale stoji to za to, abyste hru zacali s tak
vysokou urovni ohrozeni? Podobné dobie
muze vypadat balicek s drahymi kartami, ale
bude trvat dlouho, nez na né nasbirate zdroje,
a napor nepratel se zatim bude stupnovat.
Také si dejte pozor, aby vsechny karty, které
si do balicku zvolite, spadaly do stejné sféry
vlivu jako alespon jeden z hrdint, jinak se
muze stat, ze hra¢ dostane kartu, kterou nikdy
nemuze zahrat.

Kazda sféra vlivu ma jiné vlastnosti, které lze
vyuzit v hraclv prospéch, kdyz si sviij balicek
sestavi v ramci této sféry vlivu. Muze naptiklad
sestavit balicek ve sféfe taktiky a podporovat
svoje hrdiny u¢innymi zbranémi a brnénim,
coz jim umozni okamzité bojovat s neprateli,
ktefi na vas ¢ekaji v balicku setkani. Jak se
bude nabidka karet s dal$imi dostupnymi
produkty rozsifovat, vSechny ¢tyti zakladni
balicky ze zakladni sady bude mozno rozvinout
do pln¢ hratelnych standardnich balicka.
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Dalsi moznosti je zaméfit se pii sestavovani
balicku na vice sfér. Napriklad balicek
sestaveny ve sférach ducha a védéni bude
ucinny pti uzdravovani postav a nabidne rfadu
efektli pro snizeni trovné ohrozeni. Obtizné
ale muze byt v takovych ptipadech nachazeni
dostatku zdroj. Kdyz si sestavite balicek ve
dvou nebo trech sférach vlivu, bude tézsi ziskat
ten spravny zdroj ve spravnou dobu.

Dalsim vhodnym zptisobem pro sestaveni
balicku mtze byt orientace na vlastnosti
samotnych karet. Pokud chce hrac naptiklad
sestavit svij balicek ve trech riznych sférach,
muze byt uzitecné vybrat ze vSech téchto sfér
karty s vlastnosti Trpaslik, aby mohl vyuzit
vyhod plynoucich ze shod a interakci trpaslika.
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Seznamy balicku

Aby byl pro hrace zacatek pii objevovani zajimavych moznosti sestavovani balicku co nejjednodussi,
najdete na této strance dva seznamy balickd se dvéma sférami vlivu, které si mizete vyzkouset. Pti
prvnim hrani doporucujeme pouzivat uvodni bali¢ek ze strany 5. Jakmile si osvojite pravidla hry,
doporucujeme ve hrani hry pokracovat s t€émito balicky nabizejicimi dvé sféry.

Tyto dva balicky byly sestaveny tak, aby se navzajem dopliovaly a jsou vhodné pro 1 az 2 hrace. Pii
hrani v jednom doporucujeme ,,balicek veleni a ducha®. Ten vyniké tim, Ze ptinasi spojence do hry

a nabizi dostatek sily viile pro plnéni ukoll. Pti hrani ve dvou je vhodné pouzivat ,,balicek védeéni

a taktiky*, ktery zarucuje brani karet navic a snadno s nim zvladnete vétSinu souboju.

Balicek veleni a ducha

Lucistnik od Stiiberky x2
Zvéd od Snézné x3

Syn Arnoru x2

Privodce z Loérienu x2
Stopat ze Severu x2
Tulak Bral x3
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Celebrianin kamen x3
Spravce Gondoru x3
Necekana odvaha x3

/ Hrdinové Udalosti

; Aragorn Temn4 volba x2

%, Théodred Zaketny utok x3

4 Z i ot

7 Eowyn State¢na obét’ x3

7 Spojnei Zkouska viile x3

7 Trpasli¢i hrobka x2

2 g;;ﬁilf :g Stat a bojovat x2

' Strazce Citadely x3 Uieanialddiin 2 ! ,5%?;;5&'25;::;‘737";:‘7@;},,.” e
i Dlouhovous Skietobijec x2 | Dopliiky % el

Balicek védeéni a taktiky [0l .

Hrdinové Udalosti ;
Beravor Radagastova mazanost x3 ¥}
Denethor Tajné stezky x3 f
Legolas Mistr mece x3 A
Spdfenci Parada x3 2
Gandalf x3 Rychly tder x3 .;
Gléowine x3 Dopliiky 7

Henamarth Pisen reky x3
Dcera Nimrodel x3
Ereborsky kovar x3

Kovkop ze Zeleznych hor x3

Gondorsky kopinik x3
Zkuseny sekernik x3

Lesni lécka x2
Ochrance Lorienu x3
Gondorsky roh x3
Cepel z Gondolinu x3




Rezim kampane

Rezim kampané je zajimava alternativa pro hrani
Pana prstenii: karetni hry, ve které se kombinuji
vsechny scénaie ze zékladni sady do jednoho epického
dobrodruzstvi! Pfi hrani rezimu kampané hraci
odehraji postupné vSechny scénare. Do dalsiho scénare
hraci postoupi az poté, co splni vit€ézné podminky
soucasného scénare. Pokud by hraci béhem scénare
prohrali, nehrozi jim zadny trest. Musi jej ale odehrat

znovu a vyhrat, jinak nemohou postoupit do dalsiho
scénafe.

Zaznam kampané

V prubéhu kampané mohou vysledky kazdého

scénare ovlivnit vysledek toho dalsiho a rozhodnuti

z jednotlivych dobrodruzstvi mohou ovlivnit budouci
scénafe. Zaznam kampané slouzi ke sledovani pribehu
a vyvoje celé kampang.

Na konci kazdého scénaie hraci zaznamenaji dosazené
vysledky doplnénim piislusnych informaci do
zaznamu kampang (strana 32 a 33). Nové zaznamy
kampané jsou k dispozici ke stazeni na adrese
www.pan-prstenu.funsite.cz.

z AZN AM KAMPANE
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Béhem ptipravy dalsiho scénare v rezimu kampané
mohou hrac¢i nahlédnout do zdznamu kampané a ujistit
se, Ze pouzivaji spravné karty.

Spolecenstvo hrdinu

Béhem hrani v rezimu kampané si na zacatku prvniho
scénare hraci poznamenaji jména svych hrdinii do
zédznamu kampan¢. Pokud byl hrdina na konci hry
vytazen do odhazovaciho bali¢ku hrace, jeho jméno
se poznamena do seznamu padlych hrdinti v zaznamu
kampané. Béhem hrani budoucich scénaiti v ramcei
dan¢ kampan¢ jiz hrdinu uvedeného na seznamu
padlych hrdinti zadny hra¢ nemtize pouzit.

Pfi hrani v rezimu kampan¢ si hra¢i mohou mezi
kazdou hrou vymeénit karty ve svych baliccich, ale pro
vSechny scénare musi pouzivat stejné hrdiny. Existuji
ale dvé vyjimky:

» Pokud byl hrdina na konci scénare vyrazen

do odhazovaciho bali¢ku hrace, jeho jméno se
poznamena do seznamu padlych hrdint a dany
hra¢ si béhem ptipravy dalsi hry mize vybrat
nového hrdinu. Novy hrdina je zapsan do zaznamu
kampang a vSichni hrac¢i budou mit po zbytek
kampang trvale poc¢ate¢ni uroven ohrozeni
navySenu o 1.

Pokud hra¢ chce mezi scénafi jednoho ze svych
hrdinti vymeénit za jiné¢ho hrdinu, ma tuto moznost
bé&hem piipravy dalsi hry. Novy hrdina je zapsan
do zdznamu kampané a vSichni hraci budou mit po

zbytek kampang trvale pocatecni uroven ohrozeni
navysenu o 1.

Pokud je od hrace pozadovano, aby padlého hrdinu
nahradil, ale mezi kartami jiz neni zadny dostupny
hrdina, danému hraci se misto toho trvale zvysi uroven
ohrozeni o 1, hrdinu odebere ze seznamu padlych
hrdind a pokracuje s nim ve hte.



Dalsi {ypy karet

Existuji dalsi tii typy karet, které se pouzivaji
vyhradné v rezimu kampan¢: karty kampané, vyhody
a strasti. Tyto typy karet jsou popsany dale.

Karty kampané

Karta kampan¢ slouzi k tomu, aby scénatr pomohla
uspotadat do vétsi kampané. Béhem piipravy scénare
v rezimu kampan¢ umistéte kartu kampané pro

dany scénar vedle balicku tikold a postupujte podle
dalsich pokynt na karté. Po tispéSném dokonceni
scénate postupujte podle pokynti na zadni strané
karty kampané a odpovidajicim zptisobem upravte
informace v zaznamu kampang.

Vyhody

Vyhody jsou hracské karty (a nékdy i karty setkéani),
které je tfeba ziskat béhem hrani scénare v rezimu
kampané. Tyto karty predstavuji pozitivni vysledky
rozhodnuti hrac¢t a udalosti v pritbé¢hu kampané. Hraci
maji zakazano tyto karty zapojit do hry nebo je ptidat
do balicku, dokud je neziskaji (pokud pokyny pro dany
scénar neuvadi jinak).

Strasti

Strasti jsou karty setkani (a n€kdy i hracské karty),
které je mozné ziskat b€hem hrani scénaie v rezimu
kampan¢ a od takového okamziku se stavaji soucasti
balicku setkani. Namisto symbolu sady karet setkani
maji symbol strasti a slouzi k urceni toho, do které
sady strasti dana karta patii. Strasti nepatii do sady
karet setkani a az do vyslovného pokynu hry tak
nejsou soucasti balicku karet setkavani.

Kar{y kampane

Balicek karet kampané

Karty vyhod a strasti ziskané béhem hrani kampané
jsou souhrnné nazyvany balickem karet kampan¢. Po
uspésném dokonceni scénare a poznamenani vysledkt
do zaznamu kampang si v ¢asti Balic¢ek karet kampané
poznamenejte také vSechny ziskané karty vyhod/strasti.

Kdykoli hraci ziskaji kartu vyhody nebo strasti,
uvedou jeji nazev do balicku karet kampang. Pokud
karta obsahuje kli¢ové slovo ,, Trvalé®, hrac¢i v ¢asti
zaznamu pro poznamky doplni, ke kterému hrdinovi
je pfipojena.

Pti ptiprave budoucich scénari v ramei kampané
jsou karty vyhod a strasti ze seznamu Balicek karet
kampan¢ nasledujicim zptisobem ptidany do hry:

» Karty vyhod (na karté hrace) mohou byt doplnény
do balicku karet daného hrace. Tyto karty se
nezapocitavaji do minimalniho poctu karet pro
sestaveni balicku.

» Karty strasti (na kart¢ hrace) musi byt doplnény
do balicku karet dané¢ho hrace. Tyto karty se
nezapocitavaji do minimalniho poctu karet pro
sestaveni balicku.

» Pokud jste si poznamenali kartu vyhody nebo
strasti s klicovym slovem ,,Trvalé* a ptipojené ke
konkrétnimu hrdinovi, musi byt na zac¢atku hry tato
karta ptipojena k uvedenému hrdinovi.

* Pokud se jedna o kartu vyhody nebo strasti na karté
setkani, kartu je tfeba béhem ptipravy hry zamichat
do balicku setkéni.

V ptipadé, ze hrdina je pfidan na seznam padlych
hrdind, vSechny karty vyhod a strasti s klicovym
slovem ,,Trvalé‘ ptipojené k tomuto hrdinovi budou
z balicku karet kampané odstranény.

Kar{y strasti
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Prubéh pripravy kampané
Béhem ptipravy hry na kampain mtzete
tento seznam pouzit k tomu, aby bylo
jisté, ze ve hie budou vSechny potrebné
prvky kampané:

1. Ujistéte se, ze kazdy hra¢ pouziva hrdiny
uvedené v zaznamu kampané. (Pokud se
jedna o prvni hru z kampan¢, kazdy hrac¢
zapiSe do zaznamu kampané své jméno
a jeho hrdiny.)

. Ujistéte se, ze zadny z hrdinti neni na
seznamu padlych hrdint. Pokud je hrdina
hrace veden jako padly hrdina, hrac si
musi vybrat hrdinu nového. Ze seznamu
Balicek karet kampané vymazte vSechny
karty s trvalou vyhodou nebo strasti, které
byly ptipojeny k padlému hrdinovi.

. Pokud si hrac preje zmeénit svého hrdinu,
poznamenejte tohoto hrdinu do zdznamu
kampané a za kazdého vyménéného
hrdinu pfipiste poznamku o navyseni
urovné ohrozeni o 1.

. Upravte troven ohrozeni dle aktualni
penalizace. Kazdy hrac urci svoji
pocatecni uroven ohrozeni a k celkové
urovni pridé penalizaci uvedenou
V poznamce o navysené urovni ohrozeni.

. Karty vyhod a strasti s klicovym
slovem ,,Trvalé* ze seznamu
Balicek karet kampané pfipojte
k odpovidajicim hrdintim.

. Zkontrolujte ptipravené karty. Hraci pred
sebe vylozi vSechny karty vyhod a strasti
s klicovym slovem ,,Ptiprava“.

. Pripravte bali¢ky karet pro hrace.
Zamichejte karty vyhod a strasti pro hrace
ze seznamu Balicek karet kampan¢ do
prislusnych balicku karet,

. Pripravte balicek setkani. Zamichejte
Karty vyhod a strasti pro setkani ze
seznamu Balic¢ek karet kampané do
balicku karet setkani.
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Rezim kampané pro experty

Rezim kampané pro experty je alternativni verzi
rezimu kampan¢ urceny pro hrace, kteti zatouzili

po vetsi vyzve. Pii hrani kampané pro experty

hrac¢i mezi scénari nedopliuji Zivoty svych hrdint.
Na konci kazdého scénaie zapiSte pocet zetontu
poskozeni u kazdého hrdiny v casti pro poznamky

v zaznamu kampang. Poté béhem ptipravy dalsiho
scénare z kampan¢ umistéte tolik zetonli poskozeni
na kazdého hrdinu, kolik je jich uvedeno v ¢asti pro
poznamkKy v zaznamu kampan¢. Kazdy hrac se mtze
rozhodnout toto pocatecni poskozeni svého hrdiny
vylécit vymeénou za trvalé zvySeni urovné ohrozeni o 1
za kazdého takto uzdraveného hrdinu.

Dokonceni kampané

Kampané jsou ucelené zazitky. Vyhody, strasti a dalsi
upravy ziskané béhem kampané se do jinych her nebo
kampani nepfenaseji, pokud si to vyslovné nezada
schopnost karty (jako naptiklad Vyhodnoceni na karté
kampang Uték z Dol Gulduru).



Bodovani

Hrac¢i mohou pti opakovaném hrani stejnych
scénari vyuzit systém bodovani, ktery jim poslouzi
k presnému urceni jejich uspéchu pti kazdé hie.
Pokud hraci ve hie zvitézi, své skore vypocitaji
nasledujicim zptsobem:

1. Urcete pocatecni skore: PocateCni skore tvori
soucet nasledujicich udaju.

» Konecné ohrozeni kazdého hrace.
* Ohrozeni za kazdého mrtvého hrdinu.
* Poskozeni kazdého zivého hrdiny.

2. Ptidejte postih za odehrana kola: Za kazdé
odehrané herni kolo ptidejte 10 bodd.

3. Odectéte vitézné body: Od souctu vyse
uvedenych tdaji odectéte pocet vitéznych bodu
(popsano nize), které hraci béhem hry ziskali. Tim
ziskate celkové skore hraca.
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Cim nizsi skore, tim 1épe si hragi vedli. Bodovani je ; l l
uzite¢né, pokud si pfi jednom scénafi cheete porovnat ” _}/
jednotlivé vykony a efektivitu riiznych balicki i
karet, které jste si vytvorili. Hraci mohou k vypoctu
celkového skore pouzit tabulku na stran¢ 34.

VIiTEZNE BODY

Kdyz nékteré karty nepratel a lokaci opusti hru, hraci
ziskaji vitézné body. Karty, které hrace odmeénuji
vitéznymi body, maji v pravém dolni rohu uvedeno
klicové slovo ,,X vitéznych bodt*.

(13

Kdykoli karta s klicovym slovem ,,X vitéznych bodt
opusti hru, umistéte ji do oblasti pro vitézné body.
Na konci hry tyto karty v oblasti pro vitézné body
poslouzi pro urceni celkového skore.

Pokud hrac porazi
., Nacelnika Ufthaka ",
ziskd 4 vitezné body.

iy
sk,
Hieelnii Lithak zmiicdt,

Puviomi Pate, co Madelni
st na ndj [ Jeton adroje

Vitézneé
4 vitkaneé bosly h b dy
: O




ZAZNAM KAMPANE

Hrac 2 Hrac 3

Hrdinové

Padli hrdinové

Penalizace ohrozeni

Poznamky

Hraci si mohou stranku pro osobni potiebu okopirovat. TM lic. SZC pro FFG



Dokoncené scénare Balicek karet kampané

Nazev scénare Bodovani V yhody

Strasti

Celkem za kampan _
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Hraci si mohou stranku pro osobni potiebu okopirovat. TM lic. SZC pro FFG



Niazev scénare

Pocet hracu

Cena ohrozeni
za kazdého

mrtvého hrdinu

Konecné

ohrozeni

+

ielony poskozeni
u zb yvajicich
hrdini

+

Poznamky
Mezisoucet pro
hrace

|

||

.'.

+

Pocet kol: (carky)

|+

|+

Spole¢ny
mezisoucet

ENG

hraca

— Ziskané vitézné
body

Celkové skore

skupiny
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Niazev scénare

Pocet hracu

Cena ohrozeni
za kazdého

mrtvého hrdinu

Konecné

ohrozeni

+

ie[ony poskozeni
u zb yvajicich
hrdini

+

Poznamky
Mezisouce{ pro
hrace

||

|+

Pocet kol: (¢arky)

Spole¢ny
mezisoucef

hracu

— :lziskané vitézné
bod
Rt skupiny
:| 10 Boddis 24 Hotor e |:|
+ =

Celkové skére

Niazev scénare

Pocet hracu

Cena ohrozeni
za kazdého

mrtvého hrdinu

Konecné

ohrozeni

.'.

Zetony poskozeni
u zb yvajicich
hrdini

+

3
Poznamky
Mezisoucet pro

hriace

|+

+

8

+

Pocet kol: (¢arky)

|+

1+

Spole¢ny
mezisoucet

wmsa [CARETNI MRA soee

hracu

Ziskané vitézné
body

Celkové skére

skupiny

10 bodu za kolo s
m—

Hraci si mohou stranku pro osobni potfebu okopirovat. TM lic. SZC pro FFG



Autori

-

——

Zasluhy za puvodni hru
Navrh a vyvej hry: Nate French

Produkce: Mike David

Upravy: Kevin Tomczyk

Korektura: Patricia Meredith a Mark Pollard
Graficky navrh: Kevin Childress

Dopliiujici graficky navrh: Brian Schomburg, Andrew
Navaro a Michael Silsby

Umélecké zpracovani obalu: Daryl Mandryk
Umélecka rezie: Zoé Robinson

Vedeni uméleckych praci: Kyle Hough
Tvirdi vyvoj hry: Jason Walden

Hlavni navrh hry FFG: Corey Konieczka
Hlavni produkce hry FFG: Michael Hurley
ManaZer produkce: Eric Knight

Vydavatel: Christian T. Petersen

Zvlastni podeékovani za trpélivost a nazory: Joe
Mandragona, Rebecca Hanson, Fredrica Drotos a Sam
Benson z Middle-earth Enterprises. Nasemu skvélému
hlavnimu tymu pro testovani hry: Damon Stone, Jonathan
Pechon, Jerry Warwick, Kathy Warwick, Kat Pealsey,
Denise Shepler, Jonathan Benton, Tony Sullivan, Nathan
Bradley, Chris Perry, Rob Jones, Marius Hartland,

Eric F. Huigen, Martijn Ketelaars, James Black, Jason
Hawthorne, Ninno Canonico, Jared Duffy, Steve Zamborsky,
Cesare Ciccarelli, Will Lentz, Francesco Moggia, John
Goodenough, Jason Walden, Adam Sadler a Brady Sadler.
A také vsem, kteri testovali prvni verze hry na GenConu
2010. Diky, diky, diky!

™

' asmodee *

.

Zasluhy za prepracovanou
verzi hry

Dodate¢ny vyvoj: Caleb Grace, [an Martin a Jeremy Zwirn
Produkce: Jason Walden

Upravy: Adam Baker

Korektura: Mark Pollard, Stephen Redman a Lori Redman
Hlavni manazer hry: Jim Cartwright

Graficky navrh: Nathan Carnahan

Koordinace navrhu hry: Joseph D. Olson

Vedeni grafického navrhu: Christopher Hosch
Umélecké zpracovani obalu: Anders Finér
Umélecka reZie: Deborah Garcia

Vedeni umélecké rezie: Tony Bradt

Odbornik na kontrolu kvality: Zach Tewalthomas
Koordinator zajiSténi licence: Zach Holmes
Manazer licencovani: Sherry Anisi

Vedeni vyroby: Justin Anger a Tim Najmolhoda
Vedeni tvirdich vizualnich praci: Brian Schomburg
Hlavni projektovy manaZzer: John Franz-Wichlacz
Vykonny designér hry: Nate French

Vedouci studia: Chris Gerber

Testovani hry:
Andrea Dell’ Agnese, Julia Faeta, Malachi Gardner
a Michael Joyce

Priprava ceské verze:

Gamerock Studio, s. r. o.

Cesky pieklad: Michal Miiller a Jifi Ledvinka
Editor: Michal Ekrt

Dovozce pro CR/Dovozca pre Slovensko:
ADCBlackfire Entertainment, s.r.0,, Novozameckd 4
19800 Praha 9, Ceskd republika - www.blackfire.cz - wwwihraj.cz

Q.- Vijrobce: ©2021 Fantasy Flight Games. Rohan, Gondor, Stfedozem, Pén prstentia postavy, udélost ity a souvisejici mist: i é & mamky spolecnostiThe:

aul Zaentz Company d/b/a Middle-earth

spoletnost Gamegenic Gty ey 5 Flight Games 3 ogo FG soueg
jch it UPOZORNEN. O o, pied pou i

ght Games.Vechna pé

pidvavyhrazena p
i % Jemé plvodu: e

prses ajsou pouzivény na
vktim. Spolecnost Fantasy Flight Games mésidlo na adrese 1995 West County Road B2, Roseville, Minnesota, 55113, USA, 651-639-1905. Uchovet

SK-Vyrobca: © 2021 Fantasy light Games. ofen, Gondoy Sredozem, Pan prste
spolacnosiGamegeric Gmbtv Nemecky. antasyFight Gmes alogo G
fét Obaliejehracka, pred pousitin o o

antasy Fight Games. Vietky péva vyh
koéa.Krjina povodiu Cina

ik
udetata, mize sposobit zadusene. Pty

plocnost The Saul Zantz Company d /b /aMiddle-cart dpo < sy FightG
astnkom, SpolonostFantesy ight Games a sidoniaacese 1995 WestCounty Road B2, Roseile, Minesta, 55113, USA, 651-639-1905. Uchova

FantasyFight Games.Gamegenical jouochvamé éochranné zndly
0 pozdéipotebu. Skt gisisemohouod éch

Gamegenical




Klicova slova

Rychly prehled
Tato stranka obsahuje rychly piehled zakladnich
hernich principt a struktury hernich tahu.

Uplna pravidla pro kli¢ové slova naleznete
v Prehledu pravidel.

Prehled herniho kola

Kazdé herni kolo sestava z nasledujicich sedmi fazi:

Zatraceni X: Pokud odhalite kartu setkani s klicovym
slovem ,,Zatraceni‘, kazdy hra¢ si musi o uvedenou
hodnotu navysit svoji iroven ohrozeni.

1. Faze zdroji Hlidany: Jakmile je cil s timto klicovym slovem odhalen
a. Ziskani zdroji a umistén do oblasti odhaleni, odhalte dalsi kartu
b SehAni karty 7 bahcl’<u se’tkanl a prlqute Ji k tgmqto c3111. Hrac nffm’uze
4 B kartu cile ziskat, pokud je k ni pripojena karta setkani.
2. Faze planovani
Faze ukolu Strslec: Postvarvy S khcgvym slove{n ,,Str‘c?le’c morlzou
i utocit na nepratele, ktefi jsou ve stfetu s jinym hracem.
a.  Vyslani postav :
b.  Odhaleni Om'evzenrlz Postava mize mit ’l’leJVICC dva dopliky
i s klicovym slovem ,,Omezeni®.
¢.  Vyhodnoceni tkolu
4. Fhze putovéni Stran:. Hrac iz postgvu svlfhc.ovym ’slovem’ »traz
3 i oznacit za obrance proti nepriteli, ktery vede utok na
Faze setkani b Y
jiného hrace.
a. Volitelné stfetnuti g L ez
. I ; Napor: Pokud je odhalena karta s klicovym slovem
b. Zkousky stfetnuti N o A Btz
: ,Napor®, odhalte dalsi kartu z balicku setkani (po
6. Faze boje vyhodnoceni ptipadného efektu ,,Po odhaleni prvni
a. Rozdani karet stinu karty).
b. Vyhodnoceni utokt nepratel
c. Vyh odnoceni atokt hraét NS -:~»—a<\'~.§~\‘»§?~rv,-'f.-;w‘\ms;;: e ENR A e 'v:-'i-\~.—\'-_'(_';\_".;;}-'~.\ o
7. Faze obnoveni

a. Pripraveni

b. Zvyseni ohrozeni

c. Predani role prvniho hrace

Vlastnosti postav a nepratel
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Mira ohrozeni
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