Dveé véze - stychova hra je kooperativni hra pro

1 az 4 hrace o 17 kapitolach zaloZenych na druhé
casti klasické trilogie J. R. R. Tolkiena. Tato hra je
pokracovanim Spolecenstva Prstenu - Stychové hry,
ale 1ze ji hrat samostatné (Kapitoly 1 az 18 naleznete
v predchozi hte.).

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
hrac zahraje doprostied stolu kartu ze své ruky. Jeden
z hrac¢i pak stych vyhraje a karty si vezme.

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

Co je kapitola? Kapitoly jsou scénare, které dohromady
tvori ptibéh Dvou véZi. Urcuji postavy, za které hraci
musi hrat, specialni pravidla, kterymi se musi fidit,

a tkoly, které je tfeba splnit k dalsimu postupu. Mohou
byt odehrany na preskacku, ale doporucujeme je hrat ve

vzestupném poradi.
/1\
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<3emi soucdsti

Rapitola 19

Aragorn k nému priklekl.
Boromir otevfel oéi a snazil
se promluvit: ,Pokousel
foam oo wait Eendruii Drotan

Kapitola 19:
Boromir odehdzi

Postavy: Vitézstyi:

Aragorn*, Boromir®,  Kratké (spliite tikoly
Legolas, Gimli viech vybranych
postav)
Karta kapitoly 19

11 drevénych Zetont

« 1 zeton Bilé véze

« 1 zeton Temné véze

« 4 7etony hvézd

« 1 Zeton Prstenu (2. ¢ast)

« 4 7etony biemene (2. ¢ast)

4 karty postav

37 karet v hlavnim
balicku

Prééova ndpovéda

Kopce1-8
Hory1-8
Lesy1-8

Stiny1-8
Temnd véZ x 1
Bild véz x 1

Karty kapitol 20 - 36
(96 presné setazenych
karet rozdélenych do
dvou sekei)

6 referen¢nich
karet

= ==
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< Rlicové typy Raret

Karty hlavniho balicku [N
2 a Hodnota karty
@ @ 9 ] Tkona barvy
SloZeni hlavniho balicku:
@ Kopce 1-8
#aHory 1-8
& Lesy 1-8
@ Stiny 1-8
& Skreti x 3

N Bilavézx 1
$ Temna véz x 1

Karty postav

Jméno postavy 1
\ Popis postavy

¢ Ukol postavy

Piipravna
akce postavy

Karty kapitol

Cislo a nazev kapitoly —— Rapitola 19:
Boromir odchdzi

Postavy: Vitézstvi:
Aragorn*, Boromir*, 1 e i

Postavy ﬁélnkuJici / Legolas, Gimli '.‘el‘ o el
v této kapitole

(* urcuje, ze tato
postava musi byt

bré
) Vitézné podminky kapitoly




@rtprava 1. kap1tol;>

ﬂ Vezmeéte si kartu Kapitola 19 ,,Boromir odchazi“
a karty postav. Otocené licem nahoru je polozte do
stfedu stolu.

Kapitola 19:
Boromir odehdzi

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

e Zamichejte hlavni bali¢ek karet a vylozte 1 licem nahoru
otocenou kartu vedle karty kapitoly. Té se fik4 ztracena
karta. Pokud je ztracenou kartou Bila véz nebo Temna véz,
vyloZte nasledujici kartu a vé7Z zamichejte zpatky do balicku.

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

e 2 hradi: kazdy 12 karet
(viz strana 26)

» 3 hradi: kazdy 12 karet
* 4 hradi: kazdy 9 karet

/ANER o
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6 Hrag, ktery dostal Bilou - .

0 Pocinaje Aragornem a pak dal po sméru hodinovych

9 Jakmile v§ichni dokonéili svou piipravu, jste

V€7, si vezme Aragorna
a zeton Bilé véze. Kartu
Bila véz si ponecha v ruce.

Pocinaje hracem po
Aragornove levici, kazdy
hrac si vybere postavu.
Postavy s Zetonem
hvézdy musi byt v daném
kole vybrany. V tomto
pripadé to znamena,

Ze musi byt vybran
Boromir, avSak nemusi
byt vybran uz prvnim vybirajicim hracem. Ujistéte se, Ze
karty Legolas a Gimli jsou oto¢ené na spravnou stranu
podle poctu hraci (3 nebo 4 hraci). Jakmile si kazdy
hraé vybere postavu, Zetony hvézd odstrarite.

Tip: Pri vybirani postavy si dobre prohlédnéte karty
ve své ruce a zamyslete se, ktery ttkol s nimi splnite
nejsnaze.

rucicek kazdy hrac s postavou s ptipravnou akei
(oznacéenou ikonou /\) provede tuto akei.

Vymeéna znamena, zZe aktivni hra¢ preda 1 licem
doli otofenou kartu jedné z uréenych postav. Tato
postava se na predanou kartu podiva, prid4 ji do
své ruky a pak predavajicimu hraéi posle jednu
svou licem dolt otocenou kartu. (Touto kartou

muze byt i ptivodné predana karta).

Postava, ktera v daném kole neni pritomna,
nemize byt sou¢asti vymény. Aragorn nemuize
vyménit Bilou véz.

pripraveni zacit hrat.
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<Brcmi stychil

Hraci maji v ruce karty, které predstavuji svét
Stiedozemeé, a sily, které ji chtéji ovladnout. 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 rameci $tychu kazdy hraé zahraje jednu
kartu. NiZe jsou uvedené detailni popisy jednotlivych
Kkli¢ovych pojmi, jak zahrat karty a jak urcit vitéze
jednotlivych stycht.

Volba: Hrac zahajujici $tych (nazyvany vynasejici hrac)
zahraje do stiedu stolu libovolnou kartu ze své ruky. Barva
této karty bude trumfovou barvou stychu (Kopce, Hory,
Lesy nebo Stiny). Prvni $tych zahajuje Aragorn.

Cténi barvy: Zbyvajici hraci, v potadi po sméru
hodinovych ruci¢ek od vynasejiciho hrace, musi na stil
zahrat kartu s trumfovou barvou, pokud je to mozné.
Tomu se Fika cténi barvy. Kdyz barvu ctit nemohou,
mohou zahrat 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 barveé, ziskava stych. Tento hrac si vezme
vSechny karty ve Stychu a otocené licem doli je polozi

na hromédku pred sebou. Vitéz stychu se pak stane
vynasejicim hracem nasledujiciho stychu.

Priklad: Aragorn vynasi kopcovou jednickou. Dalsi na fadé
je Boromir, ktery ma kopcovou trojku a kopcovou Sestku.
ProtoZe musi ctit barvu, rozhodne se zahrat kopcovou
trojku. Gimli zadné Kopce nema4, a proto se rozhodne
zahrat lesni osmicku. Boromir zahral nejvyssi kartu

v trumfové barve Kopce, bere Stych a stava se vynasejicim
hréacem nasledujiciho Stychu (viz obrazek nize).
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< Rarty vézi

Bila véz a Temna véz jsou specialni karty, které funguji
jinak nez zbytek karet v hlavnim balicku.

Kartu véZze miZete zahrat jen tehdy, kdyZ nemiiZete ctit
barvu stychu.

Karta véZze vyhraje kazdy $tych, ve kterém byla zahrana,
bez ohledu na hodnotu ostatnich karet. Pokud jsou vSak
ve Stychu zahrany obé karty vézi, nevyhrava ani jedna

z nich (navzajem se vyrusi) a Stych jako obvykle vyhraje
nejvyssi karta trumfové barvy.

Hrac¢ mize zahéjit Stych kartou véze, ale protoZe v€Z nema
barvu, mtiZe po ni byt zahrana libovolna karta, jejiz barva
se stane trumfovou barvou stychu (hrac, ktery ji zahral, se
vsak nebude povazovat za vynasejiciho hrace). Vsichni hraci
pak musi ctit jeji barvu, pokud je to mozné. Kdyz je prvni
zahranou kartou véz, nemusite po ni zahrat dalsi véz.

Hrac, ktery ukéazal nebo zahral kartu véze, okamzité
dostane odpovidajici Zeton véze, aby ostatni hraci védeéli,
Ze ji mél. (Informace, ktery hra¢ mél véz, je casto dtlezita
pro tkoly postav.)

Priklad: Aragorn za¢ind s lesni dvojkou. Dalsi na radé je
Boromir, ktery ma lesni sedmicku a lesni trojku, a protoze
musi ctit barvu, rozhodne se zahrat lesni sedmicku.

Gimli Zadné lesni karty nema4, a proto se rozhodne zahrat
Temnou véz. Vitézem se stava Gimli, ktery bude v dalsim
kole vynasejicim hracem. (Viz obrazek nize.)




= z
< Skreti karty >

u Tii skieti karty jsou specialni karty, které funguji jinak
nez zbytek karet v hlavnim balicku. Skteti kartu mizete
zahrét jen tehdy, kdyz nemuzete ctit barvu Stychu.

Skreti karta nikdy nevyhraje Stych.

Kdyz musite zah4jit Stych skteti kartou, okam?zité se to
pocité jako nesplnéni vaseho tkolu a prohrajete kapitolu.
Kdy?z je v8ak $tych zahéjen kartou véze a skteti karta je
zahrana po ni, kapitola prohrana neni.

V nepravdépodobném ptipadé, kdy Stych tvofi jedna
a vice skretich karet a obé véZe, Stych nevyhrava zadny

hréé. Odlozte ho stranou a zac¢inat bude opét soucasny
vynésejici hrac.

Ski‘eti
Nemohou vyhrat $tych. Nesmi zah&jit
$tych. Kdyz hra¢ musi zah4jit Stych s touto
kartou, prohravéte kapitolu.

/>\
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< Romunikace

Hrac¢i mohou béhem piipravy 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. Behem ptipravy by hra¢i nemeéli
oznamovat, jakym kartam by dali pfednost, protoze by

tak mohli odhalit zakdzané informace. Hraci si mohou
pripominat tikoly postav a jejich speciélni pravidla, soucasny
stav svych kol nebo jiné informace, které znaji vSichni
hradi, jakymi jsou tieba na stole lezici otocené karty.

Hréadci by méli licem doli oto¢ené vyhrané stychy odkladat
stranou, aby si je nepletli s kartami v ruce. Pokud vam

to pomiize, hra¢i mohou jako ptipominku nechat karty,
které jsou soucasti jejich tkolu, otoc¢ené licem nahoru
(napriklad Legolasovy lesni karty), ale ujistéte se, Ze si

je nespletete s kartami v ruce nebo praveé vylozenymi

kartami.
<flkoly postav

Kazda postava ma sviij tikol a hraé, ktery si ji vdaném
kole vybral, ho musi splnit.

Oznaceni splnéného tkolu: Jakmile jste splnili podminku
tkolu své postavy (a uz pti jeho plnéni nemiiZete selhat),
polozte na kartu postavy Zeton hvézdy jako pifipominku
pro ostatni hrace, Ze je vas kol splnén.

Predcasny konec: Pokud vSichni splnili tkoly
svych postav (a nemuzete uz selhat) a zahrali
jste vSechny skreti karty, mtizete prestat hrat
a pokracovat dalsi kapitolou. Obdobné, pokud je

jisté, Ze ukol nékteré postavy uz dalsim hranim splnit
nelze, miZete kolo ukoncit hned, jak budete védét, ze
vas ukol jisté selze.




Ronec kola

Il Jakmile vSichni hraci zahraji vSechny karty ve své ruce,
kolo skondi.

Pokud v tomto kole vSichni 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 muZete 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 dohrali, a mohli na tomto
misté navazat v dalsi hie.

Nyni muzete odehrat
kapitolu 19!

AN




<Dodateénc‘( pravidla

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

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

Nové postavy

Kazda nova kapitola predstavi nové postavy a nové vyzvy.
Nékteré postavy z predchozich kapitol ziistanou ve hte,
zatimco dal$i z ni zmizi nebo se do hry naopak vrati.

Nova pripravna akce odloZeni: Nékteré postavy
maji piipravnou akei, ktera jim umoziuje odlozeni karty.
Vyberte si libovolnou kartu ve své ruce a oto¢enou licem
dold ji zastréte pod svou kartu postavy. Tato karta se
nepovazuje za kartu v ruce (a proto ji napriklad nemusite
zahrat, kdyZ je tfeba ctit barvu). MiZete ji kdykoliv vratit
do své ruky - pied i po zahrani karty do stychu. Pokud uz
v ruce nemate zadné karty, musite si ji vzit do své ruky.

Na odlozenou kartu se muzete kdykoliv podivat, ale
nesmite ji otacet, aby ji vidéli ostatni. OdloZenou kartu
nelze pouzit k vyméneé.

<4 Vyhrajte 2 a vice
skietich karet.

A Odlozte 1 kartu.
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Udalosti a specialni pravidla

V nékterych kapitolach jsou karty udalosti, které méni
pravidla. Pokud si nebudete jisti, jak dana udélost nebo
kapitola funguji, zkontrolujte Otazky ohledné kapitol
(strany 14 a 24).

Entétina Entstina

e Po dlouhém &ase (a nezddlo
Miuvite pomalu a hrajete o 1 $tych se, 7e by zpéu néjak zeslabl)
pozdii ho zaéalo napadat,jestli se uz
dostali pres Dobré jitro, kdyz je
enttina takovy .neukvapeng*
Jjazyk, a bude-li Stromovous

méte
nahoru i

‘wyvoldvat pfitomne, kolik dnf asi
potrud, neZ prezpivaji viechna
5ud jména

Aragornova nepiitomnost

Kdyz Aragorn neni soucasti kapitoly, jina postava nebo
udalost urci, kdo bude prvnim hracem, podle karty v jeho
ruce (napriklad jedna z Vézi), a po ném si bude postavu
vybirat hraé po jeho levici. Pfipravna akce postavy pak
urci, kdo bude vynasejicim hracem v prvnim Stychu.

Cisla karet

Mala ¢isla v pravém dolnim rohu karet se budou hodit, az
budete skladat hru zpéatky do pavodniho poradi, abyste
mohli znovu odehrat nékteré kapitoly. (VSimnéte si, Ze
(¢isla karet navazuji na karty ve hi'e Spoledenstvo Prstenu
- Stychova hra, kde byly karty 1.01 az 3.48).

LEUUIVU VEL, LIUSL SPUIELLIE Vyliat
nejvic Stychti (nebo stejné jako jiny hrac, co
ma nejvic Stycht).

A Hréé s Bilou véZi je Aragorn. Vyménujte
s libovolnym hra¢em (musite si nechat Bilou véz).

Cislo karty

Zahajte prvni $tych.

4 \

Podminky vitézstvi
Karta kapitoly urci délku kapitoly a podminky vitézstvi,
které muize byt bud kratké, nebo dlouhé.

Kratké

“Spliite tkoly vSech vybranych

postav”: Kdyz hradi splni vSechny cile

vybranych postav, vyhraji kapitolu Vitezstyi:
amohou pokradovat do dalsi. Pokud (e Geime o
néktery z Gkold nesplni, mohou postav)
kapitolu opakovat.

T MEE lic Ot Dog




Dlouhé

“Splnte tkoly vSech postav”:
Pokud hréac splni vSechny
ukoly vybrané postavy,

<0 aon Vitézstvi:
odloZi jeji karty stranou. o

Dlouhé (splite tkoly
vSech postav)
Vézni udalost:

Pokud hréaci nesplnili ukoly

vSech postav, odehraji Henneth Anntin
dalsi kolo kapitoly. Nékteré A Nahradte karty

g s Unava prstenovymi
kaplt()ly mOhOI} IECIE , kartami 6 a 7. Pouzijte
postavy, u ktery(:h se tikol udalosti Vzpominani
plnit nemusi. na bratra a Zapovézena

tan.

Abyste zacali nové kolo, TV MEE ic Offce Dog

zamichejte hlavni balicek

a rozdejte ho. Hradi si vyberou

postavy a pripravi hru podle stejné karty kapitoly. Hraci

si mohou vybrat i postavy s jiz splnénymi tkoly. (Hrac si
tireba miiZe vybrat postavu s jiz splnénym tkolem, protoze
si mysli, Ze se karty v jeho ruce nebudou pro postavu

s nesplnénym tkolem hodit.)

Vyzadované postavy pouzivejte v kazdém kole, i kdyz byl
jejich tkol jiz splnén.

Kdyz hraci splni vSechny tkoly vSech postav v kapitole

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

(Kapitoly 19 - 28)
NiZe jsou uptesnéni k nékterym kapitoldm a postavam:

Kapitola 19

Hrac¢ s Temnou vézi neoznamuje, Ze ji ma. Aragorn
nebude védét, kdo je jeho partner, dokud nebude Temna
véz zahrana. Pokud Temnou véZ zahraje Aragorn, musi
vétsinu Stychti vyhrat sim. Boromir mtze vyhrat stych,
ve kterém je zahrana Temna véz, ale nebude se pocitat do
2 stychti, které potrebuje ke splnéni svého tkolu.

Kapitola 20

Pokud m4 Eomer na za¢atku kapitoly po p¥ipravé v ruce
2 a vice skietich karet, nemuize sviij tikol splnit. Davejte si
na to pozor.

2 hraci: Pokud pyramidu ovlada postavu s odkladaci
pripravnou akei, vyberte 1 z péti licem nahoru otocenych
karet a otocenou licem nahoru ji ¢aste¢né zastrcte pod
odpovidajici kartu postavy. Tato karta se nepovazuje

za hratelnou. Muzete ji kdykoliv pfesunout nalevo do
pyramidy. Pokud vam dojdou hratelné karty, presunout ji
tam musite.

Solo: Pridejte dvé karty Skreti k poc¢atecnim 4 sadam,
spolu s 2 kartami Véz.

Kapitola 21

Grisnakh a Uglak musi vyhrat stejny pocet Stychu.
Pokud Grisnakh béhem své piipravy nema Temnou
v€z, hrad, ktery ji ma, ji pred4 GriSnakhovi, ktery hraci
na oplatku dé 1 licem doli otocenou kartu. Uglik mtize
predat Bilou véZ, pokud bude chtit.

2 hradi: Pred rozdavanim z balicku odstrante obé karty
Véz. Po umisténi prvnich 7 karet do pyramidy zamichejte
karty Véz zpatky do balicku. Pak dokoncéete umistovani
karet do pyramidy, nez rozdate karty obéma hrac¢tim.

AN
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Kapitola 22

Karty Les i karty Fangornsky les se povazuji za lesni karty
(Lesy proto mohou mit hodnotu 1 az 16). Fangornské
karty jsou jinak pojmenované pouze proto, aby se snaze
pridavaly a odebiraly z balicku.

Ke Stromovousovi mtZete pristupovat, jako by hral

o0 jeden Stych pozdéji nez ostatni hraci. Kdyz zahajuje,
barvu uréi karta, kterou umisti pod Zeton Bilé véze

(karta, kterou zpod Zetonu vytahne, ji neurci). Pokud
Stromovous zahajuje Stych a pod Bilou vézi je karta
Skreti, neprohrava. Prohral by pouze tehdy, kdyby byl
vynésejicim hra¢em a kartu Skieti zastréil pod Bilou véz.
Stromovous nemiize vyménit Bilou véz. Pokud zadny
hraé nezahraje kartu trumfové barvy, Stych nevyhral nikdo.
Odlozte ho stranou a vynésejici hra¢ bude vynéset znovu.

Priklad: Stromovous zahajuje stinovou sedmic¢kou
ze své ruky, kterou poloZi na sttil, a proto trumfovou

barvou Stychu budou Stiny. Stromovous pak vezme

horskou pétku, ktera byla pod Zetonem Bilé véze,

zahraje ji do Stychu jako svou kartu a pod Zeton misto
Ovou SEd KU. D e |E CK

ktery musi ctit barvu Stiny, a proto zahraje stinovou
dvojku. Dalgi hraje Reiabek, ktery zahraje stinovou
¢tyiku. Stych vyhrava Refébek, protoze zahral nejvyssi
kartu trumfové barvy.

Pokracovani prikladu: Refabek zahajuje lesni
jednic¢kou. Stromovous musi ctit barvu Lesy,

a proto zahraje z ruky lesni Sestku a poloZi ji na sttl.
Stromovous pak vezme stinovou sedmicku, ktera byla
pod Zetonem Bilé véze, zahraje ji do $tychu jako svou
kartu a pod Zeton misto ni zastr¢i lesni Sestku. Dalsi
na fadé je Smisek, ktery musi ctit barvu Lesy, a proto
zahraje lesni dvojku. Stych vyhral Smiek, protoze
zahral nejvyssi trumfovou barvu.




Pokracovani prikladu: Smisek zahajuje lesni
trojkou. Stromovous musi ctit barvu Lesy, a proto

vezme z ruky lesni osmic¢ku a poloZi ji na stil.
Stromovous poté vytahne zpod Zetonu Bilé véze
lesni Sestku, zahraje ji do Stychu a pod Zeton Bilé

a musi také ctit barvu lesy, ale protoZe zaddnou lesni
kartu nema, zahraje stinovou jednic¢ku. Stych vyhrava
Stromovous, protoze zahral nejvyssi kartu trumfové

barvy.

Kapitola 23
Ujistéte se, ze jste pted rozdavanim odstranili karty
Fangornsky les a vratili jste do balicku kopcové karty.

Dvé postavy Staiec v bilém zacinaji otoc¢ené stranou
Gandalf/Saruman doli a jsou zamichany, abyste
nevédéli, kdo je kdo. Obé karty Starec v bilém se

oto¢i, kdyz obé postavy Staiec v bilém vyhraji alespon
1 $tych. Jimi vyhrané Stychy jsou zcela odstranény ze hry
a nezapocitavaji se pro nebo proti Aragornovu tkolu.
Gandalf Bily po otoceni a pfed dalsim Stychem provede
svou pripravnou akei a bude muset vyhrat dalsi 2 stychy,
aby splnil sviij ikol. Gandalfovi na konci kola na stole
zlstane licem nahoru oto¢ené karta. Pokud nejsou obé
postavy na konci kola otocené, prohravate kapitolu. Hrac¢
Gandalfa Bilého muze jako pripominku této licem
nahoru otocené karty pouZit referencni kartu.

2 hraci: Pokud pyramidu ovlada Gandalf Bily, polozte
licem nahoru otocenou ztracenou kartu vedle spodni fady

pyramidy.

Kapitola 24

Kdyz Eowyn vyhraje stych s kartou Véz, nepocita se to
k jejimu takolu.

2 hradi: Béhem udalosti Cerviveova rada rozdejte do
pyramidy 4 svrchni karty.

Sélo: Béhem udalosti Cerviveova rada rozdejte Bilou v
a celkové 2 karty do kazdé ruky, potom piitadte Aragorna
a vSechny postavy, nez dokon¢ite obvyklou pripravu sélo hry.
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Kapitola 25

Tato kapitola se vzdy hraje na 4 kola. Pokud na
konci ¢tvrtého kola nejsou splnény tkoly vsech
postav, prohravate kapitolu. Kdyz nesplnite kol
postavy, nepovede to k prohrani kapitoly (s vyjimkou
Aragornova ukolu). Skteti karty, které Legolas N
zastréil pod Gimliho kartu, tam ziistanou, dokud Gimli
nesplni svijj tkol, a v nasledujicim kole se zamichaji zpét
do bali¢ku. Sest skietich karet s odli$nou ilustraci se
povazuje za bézné skieti karty, ale po skonéeni kapitoly
se z balicku odstrani. Kdyz musite zah4jit Stych skreti
kartou, prohrajete kapitolu.

2 hrédi: Rozdavajici hraje za pyramidu. Ve tfetim kole
pyramida neodhazuje a nebere si kartu kviili Troubeni
rohu. Karty do pyramidy rozdejte v poradi uvedeném
nize. Otocte vSechny nezakryté karty.

Karty rozdejte v tomto poradi

Sélo: Neodkladejte v kazdém kole béhem ptipravy
stranou karty Vézi. Misto toho, az pridate karty Vézi

a skreti karty do balicku, rozdejte ndhodné do kazdé ruky
4 karty. Jako obvykle rozdavejte po kazdém stychu kazdé
postavé po jedné karté, dokud kazda postava nedostala
tolik karet, aby odehréla pocet Stychit odpovidajici
danému kolu hry 4 hraca.
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Kapitola 26

Reiabek a Bukost pouzivaji stejny zamichany balic¢ek
kopcovych karet (ale vezmou si z néj ndhodné rizné kopcové
karty). Bukost dokond¢i sviij tikol, pokud celkovy soucet
vSech jim vyhranych karet Les a Fangornsky les odpovida
hodnoté jim vybrané kopcové karty (napt. pokud si Bukost
vybere kopcovou dvojku, sviij kol splni, kdyz vyhraje

1 kartu Les a 1 kartu Fangornsky les, 2 karty Les a O karet
Fangornsky les nebo 2 karty Fangornsky les a 0 karet Les).

Kapitola 27

Ujistéte se, Ze jste pred rozdavanim odstranily karty
Fangornsky les a vratili jste do balicku kopcové karty.
Abyste splnili Sarumantiv tikol, budete muset jeho
Bilou véZ vyrusit Temnou vezi.

Kapitola 28
Rozdejte:

e 2 nebo 3 hraci: 9 karet kazdému hracdi a 1 ztracena
karta
e 4 hraci: 7 karet kazdému hraci a 1 ztracené karta

Pipin si nebere zadné dalsi stinové karty, kdyz dojde
balicek Palantir.

2 hraci: Pro otevienou ruku pouzijte nasledujici karty:

<Ny
<Y

& bos >
o)
.




Hluboko do hor zabihalo dlouhé strmé doli jako hluboky

zéliv stinu. Na druhé strané dale v naruéi adoli, vysoko

na kamenném podstavci ¢ernych kolenou Ephel Diath,
staly zdi a véZe Minas Morgul. V$ude kolem bylo temno

na zemi i na obloze, pevnost v§ak byla osvétlena. Ne

vsak jiZz uvéznénym meésiénim svétlem, které kdysi davno
proudivalo mramorovymi sténami Minas Ithil, VéZe
Msésice, sli¢né a za¥ici v prohlubni kopci. Jeji nynéjsi svétlo
bylo bledsi neZ svit chfadnouctho mésice, ktery se pomalu

zatmiva, a chvélo se a linulo jako odporné vypary rozkladu,

mrtvolné svétlo, svétlo, jeZ nic neosvétluje.
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Priprava 29. Rapitoly

Pocinaje kapitolou 29 dojde k vyznamnym zménam
v hlavnim balicku a hrani hry.

o Vezméte si kartu Kapitola 29 , Zkroceni Sméagola“
a karty postav. Otocené licem nahoru je polozte do
stiedu stolu.

Kapitola 29:
Zhroceni Sméagola

Vitézstvi:
Postavy: Krétké (splite iikoly
Frodo®, Sam, Glum ~ vech vybranych
(Podraz)*, Sméagol ~ postay)
(Podlez)* Vézni udalost:

Stin Barad-diir

A Kyl Zméném v pripravé
se podivejte do pravidel na
stranu 20.

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

T L — | —

e Pripravte hlavni bali¢ek odstranénim karet
s hodnotou 8 od kazdé barvy (celkem 4) a 3 karet
Skieti. Pfidejte do hlavniho bali¢ku 5 prstenovych
karet a 2 karty Unava. Toto bude zékladni sloZeni
bali¢ku pro zbytek hry.

o Rid'te se instrukcemi na kart& vézni udélosti, odloZte
stranou Bilou véZ a polozte ji oto¢enou licem nahoru
spolu s jejim Zetonem vedle karty vézni udalost Stin
Barad-diir. Poté zamichejte hlavni balic¢ek.

6 Rozdejte zbytek hlavnich karet hrac¢im v zavislosti na
jejich poctu. (Hraci se na karty podivaji, ale nikomu je
neukazi.)

o 2 hraéi: 12 karet kazdému hradci (viz str. 26)
o 3 hradi: 12 karet kazdému hraéi
¢ 4 hraéi: 9 karet kazdému hraci

AN




frodo
V Péncich

Mildska

G Hrac, ktery dostal Jeden prsten, si vezme Froda
a zeton Prstenu oto¢eny na stranu Nelze vynaset
Prsteny. Jeden prsten si ponecha v ruce. Dejte Frodovi
4 Zetony Bfemene (ocislované 2 - 5).

o Pocinaje hracem po Frodové levici, kazdy hrac si
vybere svou postavu. Postavy s Zetonem hvézdy
musi byt v daném kole vybrany. V tomto pfipadé to
znamena, ze musi byt vybrani Glum a Sméagol, avsak
nemusi byt vybrani uz prvnim vybirajicim hracem.
Jakmile si kazdy hrac vybere postavu, zetony
hvézd odstrarite.

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

@) Pocinaje hratem po Frodové levici, kazdy hra
s postavou s piipravnou akei (oznacenou ikonou M)
provede tuto akei.

Zetony biremene: Frodo si musi vybrat Zeton
bremene, ktery upfesni jeho a Samiv kol v daném
kole. Jakmile si Frodo vybere Zeton biemene,

poloZte ho otoceny licem nahoru vedle jeho karty
postavy a zbylé 3 nepouzité Zetony vratte do krabice,
aby vas nematly.

g Nyni jste pfipraveni hrat. Vynasejicim hracem
v prvnim Stychu bude Frodo.




<, Prsteny >

Prsteny jsou stejna barva jako zbyvajici ¢tyti barvy, ale
patii k ni pouze 5 karet (ostatni jich maji 7) a je s nimi
spojeno nékolik specidlnich pravidel.
2 21 1S 3
@ @ @ @

<N Puscen
T 7 T
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Vynaseni prstenti: Hrac¢i nemohou zahajit
Stych Prstenem, dokud neni v jiném Stychu
zahrana prstenova karta (protoze hrac¢ nemeél
trumfovou barvu a zahral misto ni Prsten).
Zeton Prstenu je proto na zacatku hry otoceny
na stranu @ Nelze vynaset Prsteny.

Jakmile nékdo zahraje prstenovou kartu,
hréaé¢i mohou v budoucich stysich vynaset
i Prsteny. Otoéte Zeton Prstenu na stranu @ 2
Lze vynaset Prsteny.

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

Jeden prsten: Jeden prsten je nejsilngjsi karta ve hie. Kdyz
hrac zahraje Jeden prsten, miiZe se rozhodnout, Ze Stych
vyhral bez ohledu na karty, které byly nebo budou ve stychu
zahrany. Jeden prsten vyhraje i Stych obsahujici kartu
véz. Pokud se rozhodne, Ze $tych automaticky nevyhraje,
chovejte se ke karté, jako by to byla prstenova jednicka. Jeden
prsten se musi fidit pravidly pro zahrani prstenové barvy.

DiileZité: Stych automaticky vyhravéa pouze Jeden
prsten. Prstenova dvojka az pétka ve Stychu vyhravaji
nebo prohravaji stejné jako ostatni karty.




Rarty unavy

u Dvé karty Unava jsou specialni karty, které funguji jinak
nez zbytek karet v hlavnim balicku.

Karta Unava musi zahajovat $tych. ProtoZe nemé barvu,
muZe po ni byt zahrana libovoln4 karta (v¢etné Prstenit),
jejiz barva se stane trumfovou barvou Stychu. Hréé, ktery
ji zahral, se vS§ak nebude povazovat za vynasejiciho hrace.
Kdy? je zahrana Unava, nemusite po ni zahrat dalsi kartu
Unava.

Kdy? musite zahrat kartu Unava v priibéhu $tychu,
okamyzité prohravate kapitolu.

V nepravdépodobném piipadé, kdy Stych tvori
jedna a vice karet Unava a obé véZe, Stych
nevyhrava zadny hraé. Odlozte ho stranou

a zacinat bude opét soucasny vynéasejici hrac.

Unava
Nemiize vyhrat Stych.
Pokud neni prvni kartou ve &tychu,
prohravéte kapitolu.
Barvu uréuje nasledujici
zahrand karta.

/

/

i

va

Vézni udalosti

Kazda kapitola v druhé ¢asti bude zahrnovat vézni
udalost, ktera pfida podminky k ptipraveé. Pii véznich
udalostech nerozdavate ztracenou kartu. VSechny karty
souvisejici s vézni udélosti jsou otocené licem nahoru./\
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Otdzky obledné Rapitol

(Kapitoly 29 - 36)
NiZe jsou uptesnéni k nékterym kapitoldm a postavam:

Kapitola 29

Ujistéte se, Ze jste do balicku pridali prstenové karty

a karty Unava (viz strany 22 -23). Jakmile je zahran
Jeden prsten, zjistéte, jestli Glum vyhral vic karet nez
Sméagol. Pokud ano, jeho tkol je v tomto kole splnén;
pokud ne, obrafte jeho kartu a pak bude muset mit na
konci kola méné stycht nez Sméagol. Obdobné, kdyz je
zahran Jeden prsten, zkontrolujte, zda Sméagol vyhral
nejméné stychii ze vsech postav. Pokud ano, jeho tikol
je v tomto kole splnén; pokud ne, obratte jeho kartu

a pak bude muset do konce kola vyhrat vic $tychti nez
Glum. Stych, ve kterém byl vyhran Jeden prsten, se

pii prvni kontrole splnéni tikoli Gluma a Sméagola
nezapocitava, ale bude se zapocitavat na konci kola.

2 hrédi: Pokud je pyramida Frodo, hrac, ktery ovlada
pyramidu, také vybere Froduiv Zeton bfemene.

Kapitola 30

Udalost Mrtvé mocaly ovliviiuje vSechny hrace. Pokud je
Stych zahajen kartou Unava, miiZe po ném byt zahrana
stinova karta, aniz by udalost Mrtvé mocaly zptisobila
prohréani kapitoly.

Kapitola 31

Kdyz ma Frodo vice karet stejné nejvyssi hodnoty,
miiZe si vybrat, kterou z nich kviili udalosti Cerné brana
vyméni. (Karta véz je nejvyssi, ale karta Jeden prsten ne.)
Pokud je $tych zahajen kartou Unava nebo V&7, Frodo
po nich miZe zahrat prstenovou kartu, aniz by udéalost
Prizraky na kiidlech zpusobila prohrani kapitoly. Pti
udalosti Vojska Sauronova budete muset ve hie 4 hra¢a
pouzit 1 skieti kartu z Helmova Zlebu. Ukol Gluma
(Bidak) neni ovlivnén kartami V&7, Skieti nebo Unava,
protoZe nemaji Zddnou hodnotu.

Sélo: Kazda ruka za¢ina s 5 kartami (misto 4) kvili
udalosti Vojska Sauronova.

£\
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Kapitola 32

SloZeni skupin postav je uréené pro 3 a 4 hrace, ale

hraci se mohou rozhodnout, v jakém poradi skupiny
odehraji. Stych s Temnou véi se nezapo¢itava do splnéni
Faramirova tkolu. S Henneth Anniin lze provést
nékolik vymén.

Kapitola 33

Ujistéte se, Ze jste odstranili prstenovou
Sestku a sedmicku z kapitoly 32 a vratili do
bali¢ku 2 karty Unava. Pokud ma Sméagol
(Chudak) kartu Prvni schod, sviij tkol
splni, kdyz vyhraje dvojkovou kartu. Proni scbod

Kapitola 34 Karta schodu
Vymeény probéhnou zaroven tak, ze oba

hrécdi polozi licem oto¢enou kartu na stil ve stejnou chvili
a ve stejnou chvili se pak podivaji i na obdrzenou kartu.
Pouzijete karty Prvni i Posledni schod a kazdou z nich si
vezme jiny hra¢. Ukol Gluma (SluZebnik Milaska)
znamena, ze Sam musi vyhrat piesné tolik karet, kolik je
hodnota Frodova bfemene.

Kapitola 35

Odule na konci kola ziistane v ruce 1 karta. Karty

s hodnotou 8 jsou horska osmicka, kopcovéa osmicka,
lesni osmicka a stinova osmic¢ka. Odula miize vyménit
osmickovou kartu s Glumem. Svétlo Edrendil vyhraje
nad kazdou kartou, véetné Jednoho prstenu a karet Vézi.
Hra¢ nemusi zahrat Svétlo Edrendil.

Sélo: 1 Odula miize zahrat karty Unava (stejné jako
Glum) a neprohrat kapitolu.

Kapitola 36

Sam nemiize dat vézni udalosti Jeden prsten. Hraci,
ktefi nehraji za Sama, mohou pouzit kartu napovédy
jako pripominku pred sebe poloZené karty. Vsichni hraci
(véetné Sama) ukazi kartu.




Uprava pravidel
u bry 2 brdct

u Priprava hry 2 hracua se podoba pripravé hry 3 hracd, ale
jsou tu nékteré zmény. Jeden z hrac¢i bude kontrolovat
otevienou ruku predstavovanou karetni pyramidou. Tato
pyramida bude mit pridé€lenou kartu postavy a bude
fungovat jako tteti hrac v kole. Umistéte pyramidu mezi

2 hréce a chovejte se k ni, jako by na jejim misté sedél hrac.

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

(2 licem nahoru a 1 licem dolt), pak je ¢aste¢né
prekryjte 4 kartami ve stfedni Fadé (vSechny licem
dolti) a ty castecné prekryjte spodni fadou 5 karet
(vSechny licem nahoru).




Pokracovant pravidel hry 2 hracit

Prvni hra¢, kterému byla pridélena postava, bude ovladat
pyramidu, vcéetné vybéru postavy, kterou bude pyramida
zastupovat, jeji piipravy a hrani karet z pyramidy do
Stychii. Pouzivejte stranu karty postavy, ktera je uréena
pro hru 3 hréaét.

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

Pokud postava pridélena k pyramidé béhem ptipravy do
své ruky pridava karty, je takova karta pridana nalevo
nebo napravo od spodni fady, nezakryva zadné karty a je
otocena licem nahoru.

Hrac ovladajici pyramidu mutze zahrat pouze nezakryté
karty. Na zacatku kola je jedinou nezakrytou ¢asti
pyramidy spodni fada. Licem dolt otocené karty se otaceji
na konci Stychu, kdy?Z je prestanou zakryvat jiné karty.
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1. Vezmeéte si kartu kapitoly a na ni uvedené postavy
a poloZte je otocené licem nahoru na stdl.

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

3. Odlozte stranou specialni kartu(y) podle toho, jakou ¢ast
hrajete - Bilou a Temnou véZ v prvni ¢asti a Jeden prsten
v druhé ¢asti.

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

5. Odeberte vSechny karty, které jsou soucésti pripravy
postav (napft. Bila véz), a zamichejte je s dostatecnym
poc¢tem nahodnych karet z balicku, abyste méli 4 sady
karet po 4 kartach. Zbyvajici karty vytvori dobiraci
balicek.

6. K sadeé se specialni kartou(ami) ptirad'te v dané kapitole
odpovidajici postavu.

7. Pocinaje sadou nalevo od drzitele specialni karty, pridélte
kazdé sadé kartu postavy. Postavy s hvézdou musi byt
pridéleny. Jakmile postavy s zetonem hvézdy pridélite,
jeji zeton odlozte stranou.

8. Pocinaje postavou drzitele specidlni karty, kazda postava,
kter4 ma p¥ipravnou akei oznaéenou M , ji provede.
Béhem kola miiZete provést pouze 1 vyménu
mezi postavami.

< Pribéh sélo bry >

Kazda ze 4 postav bude mit své vlastni karty tvorici ruku,
které bude vynaset nebo hrat do kazdého stychu.

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

Musite splnit tikoly vSech 4 postav.

Priibéh hry je jinak stejny jako u hry vice hract.

AN
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Cesta jde pordd ddl...

Kdyz dokoncite vSechny kapitoly, miZete pokracovat ve N
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.

Cislo v ¢erném Cislo v bilém
ramecku ramecku

Pak pripravte bali¢ek podle instrukei v kapitole 19.

V kazdém kole pouZijete postavu Aragorn (Lovec). Nyni
si nahodné vezméte 8 (hra 2 nebo 3 hraca) nebo 12 (hra
4 hrac¢t) postav z nize uvedeného seznamu:

Boromir, Legolas (Lovec), Gimli (Lovec), Eomer, Smisek,
Pipin, Gandalf Bily, Saruman, Théoden, Eowyn, Hama,
Erkenbrand, Stary Gamling, Stinovlas, Glum (Bidak),
Faramir, Sméagol (Chudék), Gorbag a Sagrat

Hrajte kapitolu jako dlouhou.

Pokud vlastnite hru Spolecenstvo Prstenu - Stychovd hra,
miiZete k této verzi Cesta jde stale dal... pfidat nasledujici

postavy:

Bilbo (Zvlastni), Gandalf (Sedy), Gildor Inglorion, Cvali
Bulva, Tom Bombadil, Zlaténka, Jeéminek Méaselnik,
Glorfindel, ponik Vilik, Gl6in, Arwen, Boromir (Kapitan
Gondoru), Gwaihir, Stinovlas (Pan koni), Radagast,
Gandalf (Sluzebnik Tajného ohné), Galadriel a Celeborn




Do Zelezného pasu! At chrani jej kruh kamenny,

do Zelezného pasu jdem,
at silny je a tvrdy je a tézky
jako ¢erné zem,
my jdem, my jdem, my vAl¢it jdem,
my kamennou hraz rozbijem,
vZdyt hofi vétev, hotfi kimen a huéi pec
- my val¢it jdem!
Jdem na tu zemi ponurou, at bubny duni,
prijde soud;
na Zelezny pas ptijde soud!

My jdem a s nami pfijde soud!
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Matt Fantastic Luke Peterschmidt, Alex Schlee,
Jacinda Wilson

Produkce:

Guadalupe Gonzalez, Ellie Gentry Licence Asmodee North
America:

Korektor: Ariel Didier, Kira Hartke, Kaitlin

Dan Varrette Souza, Emerald Thompson-Jereczek

Priprava ceské verze
GameRock Studio, s. 1. 0.

Preklad:
Jakub Marik

Testeri:

Joseph Andaya, Alex Babakitis, Cardner Babakitis, Shannon Berry, Frea Bord,
Jon Bruton, Stephen Buonocore, Ryan Campbell,

Henry Cardboard, Chris Cepil, Elizabeth Chu, Protospiel Twin Cities, Corey
Coleman, Cabel Dawson, Twin Cities Design Days, Paula Deming, Mehran
D’Souza, Mark Engelberg, Nahvid Etedali, the Gathering of Friends, Svetozar
Fubg, Matthew Gagan, Thomas Gallecier, Ruel Gaviola, Jacob Gerstel, Alma
Gonzalez, Sam Green, Zach Greenwalt, Aaron Haag, Taylor Hall, Mary Hou,
Ursula Murray Husted, Alec Jacobs, Ty James, Melisa Johnson, Corey Kallison,
Debra Kaplan, Ben Kearns, Steve Kimball, Kay King, Peter Kolozvary, Jeff
Kornberg, Adam Kunsemiller, Kristen Lee, Jess Loeb, Jonathan Loh, Dustin
O’Keefe Lynch, Garret Maceira, Tila Maceira, Alex Marineau, Shae Marineau,
Sid Miller, Protospiel MN, Nikhil Mohan, Matt Monasch, Mike Murphy, Nick
Murphy, Garret Tyla Nane, James Nathan, Aaron Nehila, Daniel Newman,
Phoenix, Jon Prather, Justin Radziewcz, Abbey Rhode, Lindsey Rider, Zoe
Robinson, Jonah Rockowitz, Matt Saddoris, Sawson Salehpour, Chuck Seed,
Elizabeth Sibley, Kellye Sibley, Alexander Sisco, Sofia, Amy Souza, Christopher
Talbot, Srinivas Vasudevan, Andrew Villadsen, Daniel Wahlen, Eric Wettstein,
Julie Wettstein, Paul Willenbring

Poznamka hlavniho navrhéare:

Bylo mi velkou cti zkombinovat dvé mé oblibené véci: Pana Prstenil a $tychové
hry. Chtél bych podékovat autortm Stychovych her, které mé inspirovaly:
Fukutarou (Familiar’s Trouble / Trick'n Trouble), Thomasu Singovi (The
Crew: The Quest for Planet Nine a The Crew: Mission Deep Sea), Akiyamu
Koryovi a Kozu Yuseiovi (Hameln Cave/ Sail), Hiroken (TRICKTAKERs),
Brentu a Jefferymu Beckovym (Skull King) a tvtirciim doppelkopfu, bridge,
euchre a maryase, jejichz jména se ztratila v histortii, ale na jejichz sirokych
ramenou dnes stojime.
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< Shrnuti pravidel >

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

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

® Zahrani karet je standardni pro $tychové hry. Hraci musi
ctit barvu a karta s nejvyssi hodnotou v trumfové barvé
vyhrava stych.

e Vynésejici hra¢ mize zahajit stych libovolnou kartou.

o Bila véZ a Temna véz vyhraji kazdy Stych (pokud nebyly
obé zahréany ve stejném Stychu).

e Nesmite zahajovat Stych skreti kartou. Pokud zahajite
Stych skieti kartou, okamzité prohravate kapitolu.

e Kolo kon¢i, kdyz v§ichni zahraji vSechny své karty.
Nékterym postavam mohou na konci kola zastat karty
v ruce.

o Abyste vyhrali kolo, v§ichni hra¢i musi mit na konci kola
splnéné podminky svych tkold.

® Hraci nemohou probirat nebo ukazovat karty ve své ruce.

Naskenujte kod,
a podivejte se
na vyukové video!

© 2026 Middle-earth Enterprises, LLC. © 2026 Office Dog. Dvé véze,
Pan prstenti a a jména postav, predmétii, udalosti a mist jsou chranénymi
néazvy Middle-earth Enterprises, LLC licencovanymi Office Dog. Gamegenic
a Gamegenic logo jsou ® a © Gamegenic GmbH, Germany. Office Dog,, 1995
County Road B2 West, Roseville, MN 55113, USA, 1-651-639-1905. Office
Dog and Office Dog logo are TM/® of Off ce Dog. VSechna préava vyhrazena.
Skute¢né herni soucasti se od téch zobrazenych mohou lisit.
Ve hie jsou pouzity citace z knihy Pan Prstenti: Dvé véze v piekladu
Stanislavy Posustové.
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