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Stychovd thavetnt bra

Spolecenstvo Prstenu - Stychova hra je kooperativni hra
pro 1 az 4 hrace o 18 kapitolach zaloZenych na prvni ¢asti
klasické trilogie J. R. R. Tolkiena.

Co je stychova hra? Pravidla této hry vychazi

z pravidel mnoha klasickych her (marias, bridz, euchre,
Doppelkopf nebo tarot). Stych se vytvoii tak, Ze kazdy
hréc zahraje doprostied stolu kartu ze své ruky. Jeden
z hracu pak Stych vyhraje a karty si vezme.

Co je kooperativni hra? V kooperativni hie musi hraci
spolupracovat, aby splnili kol kazdého hrace, a vyhravaji
nebo prohravaji jako tym.

Co je kapitola? Kapitoly jsou scénére, které dohromady
tvori ptibéh Spolecenstva Prstenu. Urcuji postavy, za
které hraci musi hrat, specidlni pravidla, kterymi se musi
ridit, a ukoly, které je tfeba splnit k dalsimu postupu.
Mohou byt odehrany na preskacku, ale doporucujeme je
hrat ve vzestupném poradi.
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Chapter I:

When Mr. Bilbo Baggins of
Bag End announced that he
y be celebrating

+ Rivthdnn

Chapter 1:

H Cong-expected
Party
Characters:

Frodo*, Bilbo*,
Gandalf,

ish all
chosen characters )

4 Win 1 or more tricks.

A Add the lost card to your hand.
Exchange with Frodo.

37 karet v hlavnim 5 direvénych Zetonti
balicku « 1 Zeton Prstenu
* 4 Zetony hvézd

Player Reference Card

Hills 1-8

Mountains 1-8

Forests 1-8

Shadows 1-8

Rings 1-5

« You cannot lead with a Rings card
until someone plays a Rings card
into another trick (or Rings is the
only suit in the lead player’s hand).

« When you play the 1 of Rings, you
‘may choose to win the trick. The
Lof Rings must still follow the

lead suit.

« Rank: The number on a card.

Karty kapitol 2 - 18
(96 presné serazenych
I Cror e enich karet rozdélenych do

Kkaret dvou sekei)
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Vin 4
(3 players)

A The player dealt uW
You cannot exchangeTlie One Ring card
Lead the first trick.

7/ \

Karty kapitol

Hodnota karty

Tkona barvy

Slozeni hlavniho bali¢ku:

@ Kopce 1-8
42 Hory 1-8
D lesy1-8
@ Stiny 1-8

@) Prsteny 1-5

Karty postav

Jméno postavy
Popis postavy

¢ Ukol postavy

) » P¥ipravna akce postavy

Cislo a nazev ___—— Chapterts

kapitoly

Postavy ucinkujici
v této kapitole
(* urcuje, ze tato
postava musi byt
vybréna)

A LCong-expected
Party

Characters: Victory:
Frodo*, Bilbo*, Short (finish all
Gandalf, Pippin chosen characters)

Vitézné podminky kapitoly

—N




<€)rlprava L kap1tol>

' Vezméte si kartu Kapitola 1 ,Dlouho oc¢ekavany
dychanek” a karty postav. Otoc¢ené licem nahoru je
poloZzte do stiredu stolu.

Chapter 1
H Cong-expected
Party

9 Polozte zeton hvézdy vedle kazdé postavy, za jejimz
jménem je na karté kapitoly uvedena *.

9 Zamichejte hlavni bali¢ek karet a vylozte 1 licem nahoru
otocenou kartu vedle karty kapitoly. Té se fika ztracena
karta. Pokud je ztracenou kartou Jeden prsten, vylozte
nasledujici kartu a Jeden prsten zamlchejte zpatky do
balicku.

o Rozdejte zbytek hlavnich karet hraciim v zavislosti na
jejich poétu. (Hradi se na karty podivaji, ale nikomu je
neukazi.)

¢ 2 hraci: kazdy dostane
12 karet (viz strana 20)

e 3 hradi: kazdy dostane
12 karet

4 hraci: kazdy dostane

ﬁ 9 karet
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@ i, keery dostal
Jeden prsten, si
vezme Froda a zeton
Prstenu otoceny na
stranu Nelze vynaset
Prsteny. Jeden
prsten si ponecha
v ruce. Ujistéte se, Ze
pouzivate spravnou
stranu Frodovy karty
s ohledem na pocet
hradt ve hie (3 hradi
nebo 4 hradi).

G Pocinaje hracem po Frodové levici si kazdy hrac
vybere kartu postavy. Postavy s Zetonem hvézdy
musi byt v daném kole vybrany. V tomto ptipadé to
znamena, ze musi byt vybran Bilbo, av§ak nemusi
byt vybran uz prvnim vybirajicim hra¢em. Jakmile
si kazdy hrac vybere postavu, zetony hvézd
odstrarite.

Tip: Pii vybirant postavy st dobie prohlédnéte
karty ve své ruce a zamyslete se, ktery tikol s nimi
splnite nejsnaze.

Pocinaje hracem po Frodové levici, kazdy hrac 1
s postavou s pfipravnou akei (oznacenou ikonou M)
provede tuto akei.

Vymeéna znamena, ze aktivni hrac preda 1 licem
dolti otocenou kartu jedné z uréenych postav. Tato
postava se na piedanou kartu podiva, ptida ji do své
ruky a pak predavajicimu hraci posle jednu svou
licem dolii otoc¢enou kartu. (Touto kartou miize byt
i ptivodné piedand karta).

Postava, ktera v daném kole neni pfitomna, nemize
byt soucasti vyimény (v nasem ptipadé Smisek nebo
Sam na Pipinové karté). Frodo nemtiZze vymeénit
Jeden prsten.

0 A nyni jste pripraveni hrat.
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<Brcmi stychil

Hraci maji v ruce karty, které predstavuji svét
Stiedozemé, a jak je ovlivnén Jednim prstenem. Kdyz
budou hraci spolupracovat a chytte je zahraji, splni tak
tkoly jednotlivych postav a vyhraji hru.

Jednotliva rozdani karet se nazyvaji kola, ktera se hraji jako
série $tychti. V ramci Stychu kazdy hra¢ zahraje jednu kartu.
Nize jsou uvedené detailni popisy jednotlivych klicovych
pojmu, jak zahrat karty a jak urcit vitéze jednotlivych Stychu.

Vynaseni: Hra¢ zahajujici Stych (nazyvany vynasejici hrac)
zahraje do stiedu stolu libovolnou kartu ze své ruky. Barva
této karty bude trumfovou barvou stychu (Kopce, Hory,
Lesy, Stiny nebo Prsteny). Prvni $tych zahajuje Frodo.

Cténi barvy: Zbyvajici hraci, v poradi po sméru
hodinovych rucicek od vynasejiciho hrace, musi na sttil
zahrat kartu s trumfovou barvou, pokud je to mozné.
Tomu se fika cténi barvy. Kdyz barvu ctit nemohou,
mohou zahrét libovolnou kartu ze své ruky.

Vyhra: Jakmile vSichni hraci zahraji jednu kartu ze své
ruky, zjistéte, kdo vyhral. Hraé, ktera vylozil nejvyssi kartu
v trumfové barvé, ziskava stych. Tento hra¢ si vezme
vSechny karty ve Stychu a otoc¢ené licem doli je polozi

na hromadku pred sebou. Vitéz stychu se pak stane

vynasejicim hracem nasledujiciho Stychu.

Priklad: Frodo vynasi kopcovou jedni¢kou. Dalsi na fadé
je Gandalf, ktery ma kopcovou trojku a kopcovou Sestku.
ProtoZe musi ctit barvu, rozhodne se zahrat kopcovou
trojku. Bilbo Zadné Kopce nema, a proto se rozhodne
zahrat prstenovou pétku. Gandalf zahral nejvyssi kartu

v trumfové barve Kopce, bere Stych a stava se vynasejicim
hracem nésledujiciho Stychu (viz obréazek nize).
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< Prsteny >

Prsteny jsou stejné barva jako zbyvajici ¢tyti barvy, ale
patii k ni pouze 5 karet (ostatni jich maji 8) a je s nimi
spojeno nékolik specidlnich pravidel.

3
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Vynaseni Prstenii: Hraci nemohou
zah4jit Stych Prstenem, dokud neni v jiném
Stychu zahrana prstenova karta (protoze
hrac nemél trumfovou barvu a zahral misto
ni Prsten). Zeton Prstenu je proto na zatatku
hry otoceny na stranu Nelze vynaset Prsteny.

Jakmile nékdo zahraje prstenovou kartu,
hraci mohou v budoucich $tysich vynéaset
i Prsteny. Otocte Zeton Prstenu na stranu
Lze vynaset Prsteny.

V nepravdépodobném piipadé, kdy mé vynasejici hraé
pouze prstenové karty, miize vynést Prsten, i kdyz
predtim nikdo prstenovou kartu nezahral.

Jeden prsten: Jeden prsten je nejsilnéjsi karta ve hte.
Kdyz hrac zahraje Jeden prsten, mtize se rozhodnout,
Ze Stych vyhral bez ohledu na karty, které byly nebo
budou ve $tychu zahrany. Pokud se rozhodne, Ze Stych
automaticky nevyhraje, chovejte se ke karté, jako by

to byla prstenova jednicka. Jeden prsten se musi ridit
pravidly pro zahrani prstenové barvy.

Diilezité: Stych automaticky vyhrava pouze Jeden prsten.
Prstenova dvojka az pétka ve Stychu vyhravaji nebo

prohravaji stejné jako ostatni karty.
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< Romunikace

Hraci mohou béhem ptipravy a hry probirat pouze
informace, které jsou viditelné pro vSechny. Nemohou
probirat nebo ukazovat karty, které maji v ruce nebo jsou
v ruce jiného hrace. Béhem piipravy by hraci neméli
oznamovat, jakym kartam by dali pfednost, protoZe by
tak mohli odhalit zak4dzané informace. Hra¢i si mohou
pripominat tkoly postav a jejich specialni pravidla,
soucasny stav svych tkolli nebo jiné informace, které
znaji vSichni hraci, jakymi jsou tfeba na stole lezici
otocené karty.

Hraéi by méli licem dolt otocené vyhrané stychy odkladat
stranou, aby si je nepletli s kartami v ruce. Pokud vam to
pomtuiZe, hrac¢i mohou jako ptipominku nechat karty, které
jsou soucasti jejich tkolu, otocené licem nahoru (naptiklad
Frodovy prstenové karty), ale ujistéte se, Ze si je nespletete
s kartami v ruce nebo pravé vylozenymi kartami.

<flkoly postav

Kazd4 postava ma sviij tkol a hrac, ktery si ji vdaném
kole vybral, ho musi splnit.

Oznaceni splnéného tikolu: Jakmile jste splnili
podminku tkolu své postavy (a uz pfi jeho plnéni
nemizete selhat), polozte na kartu postavy zeton hvézdy
jako ptripominku pro ostatni hrace, Ze je vas kol splnén.

Predcasny konec:
Pokud vsichni splnili
ukoly svych postav

(a nemuzete uz selhat),
muzete prestat hrat

a pokracovat dalsi
kapitolou. Obdobné,

pokud je jisté, ze kol
nékteré postavy uz
dal$im hranim splnit
nelze, mizZete kolo
ukon¢it hned, jak budete
védeét, ze vas ukol jisté
selze.

4 Win the fewest tricks N

(or tie for the fewest tricks). |

A Exchange with Frodo,
Sam, or Merry.

\

i
Pipinav tkol je splnén
a na jeho kartu je
poloZen Zeton hvézdy.

/2
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< Ronee Rola

Jakmile vSichni hraci zahraji vSechny karty ve své ruce N
(s vyjimkou Gandalfa, kterému 1 karta zbude), kolo skon¢i.

Pokud v tomto kole v§ichni splnili tkoly svych postav,
hraci vyhréavaji a kapitola je dokonéena. Odlozte kartu
kapitoly stranou a vezmeéte si z krabice kartu nasledujici
kapitoly spolu se vS§emi novymi pozadovanymi kartami.
Vsichni hradi vsak prohraji, pokud jeden a vice z nich svijj

kol nesplni. Kolo pak muiZete zopakovat.

Ve hie je mnoho kapitol, a je nepravdépodobné,
ze vSechny dokoncite béhem jediné partie.

Pouzivejte stuzky v krabici, abyste si udrzeli
prehled, kam az jste dohréli, a mohli na tomto
misté navazat v dalsi hte.

Nyni muiZzete odehrat
kapitolu 1!
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<Bodateena pravidla

Nasledujici kapitoly budou podobné jako ta prvni.
Zacnete je prectenim karty kapitoly, ktera vam povi, jaké
karty budete potiebovat.

Zlatym pravidlem je, Ze kdyZ text na karté odporuje
pravidlam, ¥id'te se instrukcemi na karté.

Nové postavy

Kazd4 nova kapitola predstavi nové postavy a nové vyzvy.
Neékteré postavy z predchozich kapitol zistanou ve hie,
zatimco dalsi z ni zmizi nebo se do hry naopak vrati.

Chapter 2:

H Little Delay

in the Shire
Characters:

Frodo*, Sam*, Merry*,
Gandalf, Pippin
Threat:

Black Riders (1-4)

Hrozba
Balicek hrozeb predstavuje nebezpedi, které Spolecenstvu hrozi.

Chapter 2:
A Cittle Delay
in the Shire

Characters: ‘\
Frodo*, Sas

*, Sam*, Merry*,

hreat:
Black Riders (1-4)

Black | Black . Black Rige,
Blac

Zamichejte licem doli ocislované karty hrozeb, které
jsou uvedené na karté kapitoly, a vytvorte z nich balic¢ek
hrozeb. B€hem piipravy si urcené postavy z balicku karet
vezmou kartu hrozby. Oto¢enou licem nahoru ji pak
umisti vedle karty své postavy.

AN
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Ve nepravdépodobném
pripadé, kdy ztracena karta
svou hodnotou odpovida
otocené karté hrozby
ibarvé(am) vyzadované
ukolem postavy, otocte
novou kartu hrozby.

Priklad: Pokud je
ztracenou kartou kopcova

> N v
< Win a specific Hills card based
on the value of the Threat card drawn.
A Draw a Threat card.
Exchange with Frodo, Merry, or Pippi

trojka a a Sam si vytdhne
trojku Cernych jezdcu,
otoc¢i novou kartu hrozby.

V nékterych kapitolach jsou specidlni karty hrozeb, které
se nezamichaji do bali¢ku hrozeb, ale misto toho budou
pridéleny urcité postave, ¢imz pro ni v tomto kole vytvori
dodatecny tkol nebo omezeni. Tyto karty pouzivejte
pouze tehdy, kdyz vas k tomu vybidne karta kapitoly.

Udalosti a specialni pravidla

V nékterych kapitolach jsou karty udalosti, které méni
pravidla. Pokud si nebudete jisti, jak dan& udalost nebo
kapitola funguji, zkontrolujte Otazky ohledné kapitol
(strana 14).

The Nine The Nine

There were Nine Riders at Flight to the Ford Event
the water’s edge below, and  When choosing characters, take
Frodo’s spirit quailed before the associated Black Rider card.
the threat of their uplifted « Frodo receives the Witch-king
faces. He knew of nothing « Merry receives the Black Breath.
that would prevent them « Pippin receives the Wraith
‘fmm (‘rDSSing as easilg as he « Strider mcve\\es the Uns.een
had done; and he felt that it « Sam receives the Terror.

a 3 v +Glorfindel and Bill the Pony do
was useless to try to escape not receive a special Threat card.

over the long uncertain path
from the Ford to the edge of
Rivendell, if once the Riders
crossed.

Dal'y N as Broken
V nékterych kapitolach
budou uréitym postavam :
pridéleny dary. Ty pridavaji
nova pravidla nebo této
postavé béhem piipravy/
hrani poskytuji vyhodu.
Tyto karty pouzivejte pouze
tehdy, kdyz vas vyzve karta

. v a Replaces your Threat card. (‘lmm
kap]t()ly, protoze nejsou range for your goal: 1-2 or 3-4 or 5-6,

pridélovany trvale.

= =
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Frodova nepritomnost

Kdyz Frodo neni soucasti kapitoly, hrac, ktery dostal
Jeden prsten, si jako prvni vybira postavu a po ném si
vybira ten po jeho levici. Hracé, ktera dostal Jeden prsten,
si vzdy vezme Zeton Prstenu. Piipravné akce postavy pak
urdi, kdo bude vynasejicim hrac¢em v prvnim Stychu.

Cisla karet

Mala ¢isla v pravém dolnim rohu karet se budou hodit, az
budete skladat hru zpatky do ptivodniho poradi, abyste
mohli znovu odehrat nékteré kapitoly. Jejich barva vam
navic umozni zjistit, které karty budete potfebovat pro
hrani modu Cesta jde porad dal (viz strana 19).

< Win 2 or more Rings cards.
(4 players)

A The player dealt the One Ring is Frodo. Cislo karty
You cannot exchange the One Ring card.
Lead the first trick. 102 3

[/ \
Podminky vitézstvi
Karta kapitoly urci délku kapitoly a podminky vitézstvi,
které muze byt bud kratké, nebo dlouhé.

Kratké

“Spliite tkoly vSech vybranych

postav”: Kdyz hraci splni

v$echny cile vybranych postav,

. . vyhraji kapitolu a mohou

g}igﬁ)(?i’l;ish all pokracovat do dalsi. Pokud
chosen characters) néktery z tkold nesplni,

mohou kapitolu opakovat.

TM MEE lic Office Dog

———_ " Vv' A~ N
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Dlouhé

“Splnte tkoly vSech postav”:
Dlouhé kapitoly se hraji na
vice kol. Pokud hraci splni
vSechny tkoly vybranych

postav, odlozi jejich karty Victory:

stranou. Long (finish all
characters)

Pokud hréci nesplnili tkoly 2 Give the Mithril

vSech postav, odehraji Shirt to Frodo. You do

o . o , not have to complete
dalsi kolo kapitoly. Nékteré Bill the Pony.

kapitoly mohou ur¢it
postavy, u kterych se tikol
plnit nemusi.

TM MEE lic Office Dog

Abyste zacali nové kolo, zamichejte hlavni balicek

a rozdejte ho. Hradi si vyberou postavy a pfipravi hru
podle stejné karty kapitoly. Hraci si mohou vybrat

i postavy s jiz splnénymi tkoly. (Hrac si tfeba miize vybrat
postavu s jiz splnénym tkolem, protoze si mysli, Ze se
karty v jeho ruce nebudou pro postavu s nesplnénym
tkolem hodit.)

Froda pouzivejte v kazdém kole, i kdyz byl jeho tikol jiz
splnén.

Kdyz hradi splni vechny tikoly vSech postav v kapitole

a splni tkoly vSech postav, které si vybrali v tomto kole,
vyhrévaji a mohou pokracovat do dalsi kapitoly. Kdykoliv
nékdo z hract nesplni tkol, kapitola je prohrana a je
teba hrat znovu. Hradi si mohou vybrat, zda budou hrat
aplné od zacatku kapitoly, nebo zda postavam nechaji jiz
splnéné tkoly.
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Otdzky obledné Rapitol

Nize jsou upresnéni k nékterym kapitolam a postavam:

Kapitolal
Pipin vzdy splni sviij tkol, kdyZ vyhraje 0 $tychd.
Kapitola 2

Upresnéni: KdyZ Sam dostane trojku Cernych jezdci,
musi vyhrat kopcovou trojku. Smisek musi vyhrat
presné 1 Stych nebo presné 2 Stychy - mensi nebo vétsi
pocet povede k nesplnéni cile. Poznamka: Bilbo v této
kapitole nevystupuje.

Kapitola 3
Gildor nemusi vyhrat posledni stych, stac¢i, kdyz v ném
zahraje lesni kartu.

Kapitola 4

Hrajte, dokud v§em hractim nedojdou karty. Cvali

v nékolika poslednich $tysich zadné karty nezahraje. Pokud
Cvali vyhraje svou posledni kartou stych, vynasejicim
hracem se stane hrac sedici nalevo od Cvaliho.

Soélo: Pred zbytkem jeho pripravy dejte Cvalimu
z balic¢ku 5 dalsich karet (celkem 9). Nedavejte Cvalimu
kartu po kazdém Stychu.

Kapitola 5

Kdyz prohrajete proti Dédkovi Vrbakovi, nejste nijak
potrestani, ale mize to vasim postavam zabranit ve splnéni
jejich tkolu. Devitkova karta Dédek Vrbak se pouziva
pouze v této kapitole. Ve hie 3 hra¢t Tomovi v ruce
zistanou 2 karty a ve hie 4 hra¢i mu zistane 1 karta.

V pripadé remizy karty Starého hvozdu prohravaji.

Solo: Po vytvoteni balicku Stary hvozd pokracujte
s pripravou jako obvykle, ale balicek, ze kterého si budete
brat karty, bude obsahovat pouze 12 karet.

2 hraci: Pro otevienou ruku pouzijte nasledujici karty:
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Kapitola 6

Zlaténka musi vyhrat piresné 3 stychy (a zadné dalsi
kromé téchto 3) a tyto Stychy musi nasledovat po sobé.
Zlaténka ma karty ve své ruce po celé kolo otoc¢ené licem
nahoru a mohou o nich diskutovat vSichni hraci. Tomovi
na konci kola ztistane v ruce 5 karet. Pti ptipravé
Mohylového ducha nevynasejte ztracenou kartu.

Soélo: Pti priprave udalosti Mohylovy duch odstrarte

z bali¢ku 5 karet (jako ve hie 4 hra¢t) a pak v pripraveé
pokracujte jako obvykle, ale dobiraci balicek, ze kterého
si budete brat karty, bude obsahovat pouze 16 karet. Pfi
pripravé Zlaténky ji dejte 4 karty z dobiraciho balicku
(Zlaténka tak bude mit v ruce 8 karet). Béhem kola uz
zadné dalsi karty nedostane.

2 hraci: Pri priprave vychazejte z obrazku u kapitoly 5.
Pokud pyramidu ovlada Zlaténka, vSechny jeji karty
v pyramidé jsou otoc¢ené licem nahoru, ale hornich

5 zuistane zakrytych. Pokud pyramidu ovlada Tom,
mohylové karty jsou v§echny otoc¢ené licem nahoru

a zadné karty nezakryvaji.

Kapitola 7

Jeéminek mize vyhrat i dalsi stychy, ale musi vyhrat
alespon 1 ze tti poslednich, aby splnil sviij ikol. Pan
Podhorsky neni z pohledu vsech ostatnich karet
povazovan za Froda (napriklad Sam s nim nemiize
vymeénovat karty). Kazdy hrac si mize vybrat Pana
Podhorského, neni tfeba dostat Jeden prsten. Pokud
Pan Podhorsky dostane Jeden prsten, mtize ho
vyménit.

Kapitola 8

Chodec nesmi vyhrat presné tolik $tychi, kolik je
hodnota jeho karty hrozeb. Cernoknézny kral a Cerny
dech se do bali¢ku hrozeb nezamichévaji.

Kapitola 9

Kazda postava dostane po vybrani svého urceného
Cerného jezdce. Chodec se miiZe podivat na svou kartu
hrozeb a oznamit, kdy je jeho kol splnén. Za Froda je
tieba hrat pouze jednou. Ponik Vilik predava po jedné
karté Frodovi a Samovi ve stejnou chvili a ne postupné.
Glorfindelovi na konci kola ziistane v ruce 1 karta.
Glorfindel zahajuje prvni stych i v kole, kterého se
ucastni i Frodo.

Solo: Chodec nedostane specidlni kartu hrozeb
Nevidény.
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Kapitola 10

Bali¢ek hrozeb Cerni jezdci nebude pouzit v této ani

v dalsich kapitolach. Elrondiiv tkol nenahradi tkoly
ostatnich postav, je tfeba splnit oba.

2 hréci: Behem Elrondovy ptipravy si hraci nejprve
vyberou své karty, nez se dohodnou, ktera 1 karta
z 5 otocenych v pyramidé bude predana dal.

Kapitola 11

Utinek Gondorského rohu je povinny. Pokud ma
Boromir stejny nejvyssi pocet karet vice barev, oznami
vSechny tyto barvy. Aragorn si béhem pripravy nebere
kartu hrozeb, protoZe misto ni pouzije Me¢, jenz byl
zlomen.

Sélo: Gondorsky roh se nepouziva.

Kapitola 12

Jeden prsten se v udélosti Saruman povazuje za
prstenovou jedni¢ku. Stych vyhrany Gwaihirem,
Stinovlasem nebo Radagastem, ktery obsahuje vice
jak 1 kartu jejich barvy, se do jejich tkolu zapocita (ale
jako jeden $tych). Radagast si miize béhem piipravy
vybrat libovolnou kartu (véetné prstenovych karet).

Ta barvu Stychu uréi jen tehdy, kdyz bude vynasejicim
hracem. Stinovlas se na svou zastréenou kartu mtize
kdykoliv podivat.

Kapitola 13

MiZete si znovu vybrat postavu se splnénym ukolem, ale
to muze vést k tomu, Ze budete muset odehrat dalsi kolo,
abyste kapitolu dokon¢ili.

Kapitola 14

Udélosti Moria muzete splnit v libovolném potradi

s vyjimkou udélosti Most, ktera musi byt posledni.
Musite splnit vSechny 3 udalosti Moria, abyste dokoncili
kapitolu. (Cesta tmou je jedina, kterou lze splnit
opakované.) Udalost Moria je splnéna, i kdyz jste pouzili
Mitrilovou kosili.

Solo: Ignorujte ptipravny text udélosti Cesta tmou.
Pripravu udalosti Most proved'te jako obvykle, ale balicek,
ze kterého si budete brat karty, bude obsahovat pouze 12
karet.

2 hradi: P1i priprave vychazejte z obrazku u kapitoly 5.

AN
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Kapitola 15
Gimli vyhrava stychy obvyklym zptsobem, ostatni hraci
pouze nevidi, jakou kartu zahral, dokud neni $tych hotovy.

Solo: Nepouzivejte udéalost Paska pres oci.
2 hraci: Pyramidu nemize kontrolovat Gimli.

Kapitola 16

Ve hie 2 a 3 hracd nevystupuje Sam. Galadriel nesmi
vyhréat ani stejné Stychu jako jina postava, ktera vyhrala
nejméné nebo nejvice stychd.

Solo: Ignorujte udélost Zrcadlo. Misto toho ke kazdé ruce
nahodné pridélte jednu postavu (s vyjimkou Froda).

2 hréadi: Obvyklym zptisobem postavte pyramidu a pak se
2 1idsti hraci budou Fidit instrukcemi udalosti Zrcadlo.

Kapitola 17
Ri¢ni karty vyhréavaji Stych bez ohledu na trumfovou
kartu, ale stale prohravaji proti Jednomu prstenu.

Solo: Pridejte fi¢ni karty, jak byste to udélali ve hie
4 hrac¢t. Kdyz na zacatku rozdéate karty do ruky,
v bali¢ku, ze kterého si budete brat karty, bude 28 karet.

2 hraci: Na vrchol pyramidy pridejte 2 licem dolt otocené
karty zakryté fadou 3 karet.

Kapitola 18

Smeélmirova ptipravna schopnost je aktivni béhem
celé pripravy. Kazda vymeéna karty hrozeb by méla byt
provedena béhem tahu jeji postavy. Ve hie 3 hract bude
v kazdé skupiné jedna nevybrana postava. Tato kapitola
se vzdy hraje na 2 kola.




T¥i prsteny pro kréle elf pod nebem,
Sedm vladcim trpaslikd v sinich z kamene,

Devét muziim, kazdy je k smrti odsouzen,

Jeden pro Temného péna, jenZ dli na triné

v zemi Mordor, kde se snoubi Sero se Serem
Jeden prsten vlddne v§em, Jeden jim véem kiZe,
Jeden vSechny p¥ivede, do temnoty svaze

v zemi Mordor, kde se snoubi Sero se Serem.
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Cesta jde pordd ddl...

Kdyz dokoncite vSechny kapitoly, miZete pokracovat ve
hrani.

Nejprve vezméte vSechny karty s ¢islem v ¢erném nebo
zlatém ramecku v pravém spodnim rohu karty. Karty
s ¢islem v bilém ramecku se nepouzivaji.

P <201> <3449

Cislo v ¢erném Cislovbilém  Cislo ve zlatém
ramecku ramecku ramecku

V kazdé sestavé postav pouzijte Froda a Gandalfa,
spolu s kartami hrozeb 1-7. Potom si v zavislosti na po¢tu
hraét ndhodné vezméte karty, abyste vytvorili kapitolu.
2 az 3 hraci 4 hraci nebo sélo
« 4 postavy se zlatym « 5 postav se zlatym
C¢islem, z nichz 1 je C¢islem, z nichz 1 je
nahodné otocena na nahodné otocena na -
stranu Sklesly stranu Sklesly
« 3 postavy s ¢ernym « 6 postav s ¢ernym
Cislem Cislem
« 1 karta daru « 1 karta daru
+ 1 specidlni Cernyjezdec | +1 specidlni Cerny jezdec
(karty Cerny jezdec (karty Cerny jezdec
s ¢ervenym rubem) s ¢ervenym rubem)

Abyste vyhrali, musite nejen splnit tikoly vsech postav,
podobneé jako v dlouhém vitézstvi v ptibéhovém moédu,
ale musite také v jednom kole pouzit specialni kartu
Cerného jezdce. Kartu Cerného jezdce dejte nahodné
neskleslé postavé. Cerny jezdec ,Nevidény“ musi byt dan
postaveé, ktera si bere kartu hrozby.

Hrag, ktery dostal Jeden prsten, si musi vzit Froda (ktery
bude pouzit v kazdém kole) a vzdy je vynasejicim hracem
prvniho stychu. (Ostatni postavy, které by mély podle své
pripravy zahajovat prvni Stych, ignorujte.) m

Vsechny interakce se ztracenou kartou jsou dobrovolné.
Pokud si ztracenou kartu mtize vzit vice postav, hraci se
spole¢né rozhodnou, ktera postava si ji vezme, protoze

muze byt dulezita u postav jako Tom Bombadil. A
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Uprava pravidel u bry 2 bra

Priprava hry 2 hracia se podobéa ptipravé hry 3 hraca, ale
m . e A S Ao

jsou tu né€které zmeény. Jeden z hracti bude kontrolovat
otevienou ruku predstavovanou karetni pyramidou. Tato
pyramida bude mit pridélenou kartu postavy a bude
fungovat jako tieti hraé¢ v kole.

Priprava: Rozdejte karty, jako by hrali 3 hraci, az 12
karet, které by mél 3. hrac v ruce, postavte pyramidu
(viz obrazek nize). Rozdejte 3 karty do horni fady

(2 licem nahoru a 1 licem dol1), pak je ¢astecné
prekryjte 4 kartami ve stfedni fadé (vSechny licem
doli) a ty ¢astecné prekryjte spodni fadou 5 karet
(vSechny licem nahoru).

Hrac, ktery dostal Jeden prsten, bude ovladat pyramidu,
véetné vybéru jeji postavy béhem pripravy a zahrani

N karetzpyramidy béhem Stychii. U Froda pouZijte stranu
pro hru 3 hraca.

AN




Pokracovant pravidel hry 2 hracit

Pokud je soucasti pyramidy Jeden prsten (tedy pokud
nikdo z hra¢ nemé Jeden prsten), pak je pyramida
Frodo a bude ji ovladat hra¢ napravo od ni.

S pyramidou lze vyménovat karty, ale pro vymeénu lze
pouzit jen nezakryté karty ze spodni rady.

Pokud postava pridélena k pyramidé béhem pripravy do
své ruky pridava karty (napr. Gandalf), je takova karta
pridana nalevo nebo napravo od spodni fady, nezakryva
Zadné karty a je otocend licem nahoru.

Hrac ovladajici pyramidu miize zahrat pouze nezakryté
karty. Na zacatku kola je jedinou nezakrytou ¢asti
pyramidy spodni fada. Licem dolti otoc¢ené karty se otaceji
na konci $tychu, kdy? je prestanou zakryvat jiné karty.

4N
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riprava sdlo bry

1. Vezmeéte si kartu kapitoly a na ni uvedené postavy
a polozte je otocené licem nahoru na stal.

2. Polozte Zeton hvézdy vedle kazdé postavy, u jejihoz
jména je na karté kapitoly *.

3. Odlozte stranou kartu Jeden prsten.

4. Zamichejte hlavni bali¢ek karet a vylozte z néj 1 licem
nahoru oto¢enou kartu vedle karty kapitoly. To bude
ztracen karta.

5. Zamichejte bali¢ek a rozdejte tii sady po 4 kartach
a jednu se 3 kartami a Jednim prstenem - celkem c¢tyti
sady karet v ruce. Zbyvajici karty vytvori dobiraci balicek.

6. Ksadé s Jednim prstenem ptitad'te Froda (strana pro
hru 3 hrac¢t) a Zeton Prstenu otoéeny na stranu Nelze
vynaset Prsteny.

7. Poéinaje sadou po Frodové levici, pridélte kazdé

kartu postavy. Postavy s hvézdou musi byt pridéleny.
Jakmile postavy s Zetonem hvézdy pridélite, Zeton odlozte
stranou.

8. Pocinaje sadou po Frodové levici, kazd4 postava,

ktera ma pifpravnou akei oznaéenou MW, ji provede.
Béhem kola miiZete provést pouze 1 vyiménu mezi
postavami.

< Pribéb sdlo bry >

Kazda postava bude mit své vlastni karty tvorici ruku,
kterou budou vynaset nebo hrat do kazdého stychu.

Po urceni vitéze Stychu rozdejte kazdé postavé 1 novou,
licem nahoru oto¢enou kartu z dobiraciho bali¢ku, pokud
v tomto bali¢ku néjaké karty jesté jsou.

Musite splnit tikoly vSech 4 postav.

Prtibéh hry je jinak stejny jako u hry vice hract.

A = =
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< Shrnuti pravidel >

Pokud jste obeznameni se Stychovymi hrami, zde je
stru¢né shrnuti pribéhu hry.

Pokud tento typ her neznéate, prosim, proctéte si nejprve
celé pravidla.

® Zahrani karet je standardni pro $tychové hry. Hra¢i musi

ctit barvu a karta s nejvyssi hodnotou v trumfové barvé
vyhrava stych.

e Vynésejici hra¢ muze zah4jit Stych libovolnou kartou, ale
Prsteny nemiiZe pouZzit okamzité.

® Prstenové karty maji 3 specifika:

@ Tyto karty maji hodnoty 1 aZ 5 (misto 1 az 8 jako
ostatni barvy).

@ Hradi nemohou vynaset Prsteny, dokud nejsou
zlomené (zahrany mimo barvu v predchozim stychu)
nebo vynucené (vynasejici hra¢ ma pouze Prsteny).

@ Jedin4 karta - Jeden prsten - miize vyhrat kazdy

$tych (jako trumfové karta v nékterych Stychovych
hrach). Jeden prsten miiZe byt zahran i jako bézna karta.
Prstenova dvojka az pétka automaticky nevyhravaji a jsou
ve vSech ohledech jako bézn4 barva.

® Kolo kon¢i, kdyz vSichni zahraji vSechny své karty.
Neékterym postavam mohou na konci kola zistat karty
v ruce (napf. Gandalfovi).

® Abyste vyhrali kolo, vSichni hrac¢i musi mit na konci kola
splnéné podminky svych tkold.

® Hrac¢i nemohou probirat nebo ukazovat karty ve své ruce.

Naskenujte tento kod,
abyste se podivali na
vyukové video!
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