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Pise se tfetf vék Stfedozemé a mezi mnoha nirody se rozhofivé rozsahly vilecny konflikt. Ve hre Pin prstenii: Kruh
konfliktu velite jak armidim Stinu, fak svobodnych nirodd. Svobodné nirody budou bojovat se Stinem soupefe po vasi
levici, zatimeo vis Stin bude bojovat se svobodnymi nirody soupefte po vasi pravici.

Jakmile kostky padnou, rozhodnéte se, jak vysledky pouZijete. Ziskite legenddrni postavy pro svobodné nérody, nebo
snad shromdZdite vojaky Mordoru, aby bojovali za Stin v jedné ze dvou kli¢ovych bitev? Budete se svymi nazgily

v patich soupefovu Spolecenstvu, nebo své Spoleenstvo tajné presunete, abyste se vyhnuli Sauronovu bdélému oku?

Chcete-li vyhrit za svobodné nirody, dostaiite Spoleéenstvo na Horu osudu nebo porazte Stin v bitvé. Jako Stin musite
zpiisobit rozpad Spolecenstva nebo ho porazit v bitvé.
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Po secteni viech vitéznych bodi vyhrava hraé s nejvyssim poctem bodi!
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6 kostek naroda (1kostka pro kaZdy nirod) :YGonclor, elfové,
Rohan, Mordor, JiZzané a Vychodfiané a Zelezny pas

4 desky hracd 1deska Prstenu
(kazda deska je rozdélena na 2 &asti - svobodnych (s vysledkovou tabulkou na
narodit a Stinu - s unikitnim obrazkem na zadni zadni stran¢)
strang)
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PRIPRAVA HRY

Umistéte desku Prstenu doprostied stolu a Zeton
Gluma na prvni pole (se Sipkou).

Umistéte kostlky na desku Prstenu na pole
odpovidajici jejich barvé.

Zeton zacinajiciho hrace by mél dostat

nejzkusenéjsi hra. Pripadné ho pridélte

Vsichni hrici si vezmou nasledujici herni soucisti:
eldeskubrice o1 prehledovou kartu

1 bitevni desku o 1 stiratelnou fixu

Desku hrace poloZte pred sebe. Bitevni desku umistéte mezi sebe a hrice po své
levici, pficemz strana Gondoru/Rohanu sméfuje k vam.

Do obrazce s 8 hroty a ndpisem , Kraj“ v ¢dsti svobodnych nirodd na své desce
hréde vpiste fixou X.

Nyni jste pfipraveni zahajit hru.

Odhalené
a tajné informace

Informace
ze své desky
hraée nesmite
ostatnim
hraé¢am sdélovat.
Jsou tajné.
Informace na
desce Prstenu
a na bitevnich
deskach jsou
odhalené.

Pfed zahdjenim hry

vim doporudujeme \MAAN
predist si pravidla
alespori do str. 16.




KaZda deska hrice je rozdélena na poloviny, kde leva strana patfi svobodnym narodiim a prava Stinu. Pokud hraji pouze
2 hrédi, desky hrct se svobodnymi narody a Stinem si postavi proti sobé.

Kazdi strana desky hrice obsahuje informace o 1z probihajicich konfliked:
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Desku svobodnych nirodi a souvisejici informace
pouZijete ke konfliktu s hri¢em po své levici.

Desku Stinu a souvisejici informace pouzijete
ke konfliktu s hri¢em po své pravici.

Kazda bitevni deska je rozdélena na sekei svobodnych ndrodi (zlatd) a sekei Stinu (Sedd), které predstavuji 2 klicové
bitvy proti soupefi/soupefiim. Zlatou sekci umistite doleva tak, aby navazovala na desku svobodnych narodi, zatimco
doprava umistite Sedou sekei tak, aby navazovala na desku Stinu.

Pole pro aktivaci/motivaci
Gondoru

Sila gondorské
armidy

Spoleéna stupnice zapojeni
Gondoru/Mordoru

Spolecnd trasa pochodu do
bitvy Goendoru/Mordoru

Sila mordorské
armidy

Pole pro aktivaci/motivaci
Mordoru

Pole pro aktivaci/motivaci
Jizant a Vychodfiana

Vitézné body (VB)

; Pole pro aktivaci/
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" motivaci elfit
Pole pro aktivaci/
motivaci Rohanu

I Sila rohanské
arméady

Spoleina stupnice zapojeni
Zelezného pasu / Rohanu
Spolecna trasa pochodu

| do bitvy Zelezného pasu /
Rohanu

| Bonus pro obrince

Sila armady
Zelezného pasu

| Pole pro aktivaci/motivaci
Zelezného pasu

| Stupnice zmaru



‘OZNACOVANI POLI

V pribéhu hry hridi ziskivaji ikony z kostek nebo

z poli na svych deskich hrict. Hri¢ tyto ikony pouZije
tak, Ze oznadi pole v rliznych ¢dstech své desky.

Jednotlivé ¢isti desky definuji, které ikony lze pouZzit
k oznadeni poli na dané stupnici (priklad 1).

Pri oznacovani poli musi mit hra¢i na paméti
nésledujici pravidla:

© Stupnice musi byt vZdy znaceny zleva doprava,
pokud neni Sipkou prikizino jinak (pfiklad 2).

© Kdyz hré¢ oznadi pole s ikonou, okamzZité ji ziska.
Ikonu mus{ pouZit na stejné stran¢ desky, na které
ji ziskal. Pokud napriklad ziskite ikonu na desce
Stinu, musite ji pouZit na desce Stinu (pfiklad 3).

Pole na deskich hra¢a maji 2 tvary - kruhy a ¢tverce:

© Kruhovi pole (priklad 4) 1ze pozdéji ve hre
vymazat a zaplatit jimi za riizné akce. Pri
providéni akei vymaZzete tolik poli, kolik bude
potieba. KdyZ mazete znacky v kruhovych polich,
mazte je zprava doleva. Po vymazini poli je pozdéji
miZete oznadit znovu. Kdykoli oznacite pfislusnd
pole, ziskite odpovidajici ikony.

Priklad 4:

Maximalné 1 lokace za tah.

Maximélng 1 lokace za tah.

Prilelad 2: Smér stupnice zmaru je oznacen Sipkon; smér
stupnice zapojend upravo je oznacen Sipkoun.

Priklad 3: Kdyé je oznadeno proni pole stupnice
prondsledovani, ziskdte t k pouZiti na své desce Stinu
veetné dalstho pole na stupnici pronisledovéni

Kruhy svoodn)'rch néro ‘

Kruhy Stinu

Ctvercovi pole (pfiklad 5) se nikdy nemaZou. Nékterd ¢tvercova pole nad sebou maji oblouky akce. @ Pii pouziti
této zvlastni akee oznadite oblouk. Oblouky nad ¢tverci se nemazou.

Priklad 5:

Ctverce svobodnych nirodd

Ctverce Stinu
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1. Hod kostkou

2. Glumova/Sméagolova akce

3. Pridéleni kostek

4. PouZivani ikon a providéni tajnych akei
5. Odhalené akee svobodnych ndrodi

6. Odhalené akce Stinu

7. VyfeSeni bitvy

8. Kontrola ukonceni hry

1. Hod kostkou
Za&inajici hrac¢ vezme 2 bilé kostky Stfedozemé a v ptipadé jejich aktivace i kostky narodii (viz str. 14) a hodi jimi tak,
aby je vSichni hradi vidéli.

2. Glumova/Sméagolova akce

Tato fize nastane pouze v pripadg, Ze je hozena ikona Q (Prsten); jinak tuto fazi preskocte.

Vzdy kdyz hodite Q , posuiite Zeton Gluma o1 pole po sméru hodinovych rucicek. Pokud na stupnici dosihnete nebo
prekrodite ikonu ‘ (Glum), provedte Glumovu/Sméagolovu akei. V opacném ptipadé prejdéte ke tieti fazi.

Kazdy hri¢ tajné provede bud Glumovu, nebo Sméagolovu akei:

© Glumova akee: Hri¢ oznadi vSechna pole prondsledovini na své desce Stinu.

¢ Sméagolova akce: Hri¢ oznadi viechna pole odhodldni na své desce svobodnych ndrodd.
Hraci béhem Glumovy/Sméagolovy akee neziskavaji Zidné ikony zaznacené na svych deskach.

Jakmile vSichni hrici dokon¢i 1 z akei, kaZdy hric (poéinaje zac¢inajicim hricem) ozndmi, jakou akei provedl, a pokracuje
po sméru hodinovych rucicek.

Vsichni hraci, ktefi provedli Glumovu akei, nyni donuti své soupete ze svobodnych nirodi ozndmit piesnou polohu
Spolecenstva na svych deskich svobodnych nirodt. Hrici mohou pouZit mapu na své desce Stinu k zaznaceni informaci
ziskanych pti Glumove akei.

JestliZe zeton Gluma dosdhne posledniho pole na stupnici, provedte Glumovu/Sméagolovu akei vZdy, kdyz padne Q :

Poznamka: Pokud Zeton dosihne posledniho pole a v tahu padnou 2 C) ikony, provedte pouze 1 Glumovu/
Sméagolovu akei.




3. Pridéleni kostek

Kazdy hra¢ tajné vybere 1 vysledek kostky Stfedozemé, ktery pouZije na své desce svobodnych ndrodi, zatimco druhy
vysledek kostky Stfedozem¢é pouZije na své desce Stinu. Hrici nemohou pouZit ob¢ kostky Stfedozemé na stejné desce.

Pozndmka: Vsichni hrici pouzivaji stejny hod kostkou.

Kdyz budete aktivovat a motivovat nirody, odemknete dalsi kostky. Pravidla pro odemykéni kostek nirodii naleznete na

str. 14.

4. Pouzivani ikon a provadéni tajnych akci
Kazdy hrac¢ tajné pouZije vSechny ikony pridélené hody kostkami na svych deskéch svobodnych narodi a Stinu.

(plast) znadi, Ze se alce provadi tajné.

© Pokud padla kostka s 1 nebo vice ikonami, musite
vSechny ikony pouZit na pridélené desce, ale
kaZdou jednotlivou ikonu lze pouZit na libovolném
vhodném poli.

© Tkony miiZete pouZivat v libovolném poradi.

© KdyzZ oznacite pole s ikonou, miZete tuto ikonu
pouZit k oznaceni libovolného vhodného pole na
desce, na které jste ji ziskali.

© Tajné akee miiZete provadét pred, v pritbéhu i po
pouziti ikon.

© Po dokoncenti pouZivini ikon a providéni tajnych
akei byste méli zaviit desku hrice a poloZit ji na stdl,
abyste ukdzali, Ze jste tuto fizi dokon¢ili. NepouZité
ikony po konci fize nelze pouZit.
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Maximalné 1 lokace za tah.

Priklad: Pouzijete 1=, ¢imz oznacite proni pole na stupnici
odhodlini OkamZité ziskdte 1 L kdekoli na své desce
svobodnych nérodi.

(Ctortd fiize: PouZivini ikon a providént tajnych akei - pokracovini na str. 8)

Nisledujici ikony predstavuji rizné zdroje hract a akee.
Cas
Tato ikona se pouziv bud jako I, nebo @ .

Predstavuje béh ¢asu pii putovini Spoletenstva a znadi

vstup ditlezitych postav do hry.
Bota

Tato ikona pfedstavuje jak pohyb Spolecenstva po
Stredozemi, tak i Stinu, ktery pronasleduje Prsten.
Predstavuje také nirody pochodujici do bitvy.

Postava

Tato ikona predstavuje ditleZité postavy, které vstupuji
do hry. MaZe pfedstavovat svobodné nirody nebo Stin,
stejné tak i jakoukoli jinou rasu (elty, lidi, skrety atd.).

Armidy
Tato ikona se pouZiva bud jako .7/, nebo & .

Predstavuje shromazdovini armid k boji a motivaci
nérodd k zapojeni se do vélky.

Me¢

Tato ilona predstavuje riizné vojenské jednotky, které
se zapojuji do bitvy. Diky tomu mohou svobodné
nirody i Stin rekrutovat malé, stfedni nebo velké

jednotky.

y Roh
Predstavuje narody motivované ke vstupu do vélky.
Kazdy ndrod zatind ve vilce jako neutrdlni. S aktivaci
ikony rohu se postupné stane aktivnim a nakonec
motivovanym.

.. Prsten
& Tato ikona pfedstavuje vliv Prstenu na svét. Pravidla
pro desku Prstenu a Gluma najdete na str. 6.
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Tajna akce presunu Spoleéenstva

G Kazdé pole s 8 hroty G G na mapé predstavuje lokaci ve Stfedozemi. Q Lokace jsou povaZovany za sousedic,

pokud jsou spojeny carou.

G Pokud utratite (vymaZete) odhodldani na své desce svobodnych ndrodd, miZete tajné pfesunout Spolecenstvo na sousedni
lokaci. PoZadované mnoZstvi odhodlini odpovida ¢islu v nové lokaci. Po pfesunu do nové lokace pouZijte nasledujici

kroky:

L. Vymazte pozadované mnozstvi odhodlini ze stupnice odhodlini. Priklad: Presouvite se z Kraje do Hiwvky. Vymazte
3 vyplnéné kruhy na stupnici odhodlani

2. Vypliite linii propojujici novou a pfedchozi lokaci..

3. Do nového pole lokace vpiste X. X oznacuje aktudlni polohu Spolecenstva po jeho presunu.
4. Vypliite pole pfedchozi lokace tak, aby bylo celé vybarvené.

5. Ziskejte a pouZijte vSechny ikony z nové lokace. Po pfesunu do Hirky napriklad ziskate 1Z .

Behem providéni tajnych akei miZete Spoleenstvo kdykoli pfesunout. MitZete napiiklad p¥idat ikony /X na
stupnici odhodlini, presunout se a poté opét oznacit pole na stupnici odhodlini dalsimi ikonami, pokud je to mozné.
Plati také nasledujici pravidla:

© Spolecenstvo miiZete v kaZdém kole pfesunout pouze jednou, i kdyZ méte k dispozici vice odhodlint,
© Spoleéenstvo se vidy pohybuje v utajeni. Akei presunu Spolecenstva nikdy neoznamujte.
o Jakmile Spolecenstvo opusti lokaci, uZ se tam nikdy nesmi vritit.

© Pokud se Spolecenstvo presune k Hofe osudu, musite béhem fize odhalenych alkef svobodnych nérodt v tomto tahu
provést akei zniceni Prstenu (str. 9).

Jakmile vSichni hri¢i dokondi étvrtou fizi, piejdéte k paté fizi.

Zapis ikon
Diirazn€ doporucujeme, abyste tuto ¢innost na prvni desce dokoncili jesté predtim, nez zacnete

pouzivat ikony a providét tajné akee na druhé ze svych desek. Diky tomu znacky na prvni desce
umistite spravné, nez prejdete na druhou desku.

Tato oblast se zaskrtavacimi poli umisténd vpravo od kazdé mapy vaim pomdze sledovat, které
ikony mte k dispozici. Ziskané ikony jednoduse oznaéte a pfi pouZiti je vymaZzte. Nepouzité
ikony po konci fize nelze pouZit. Jednd se o nepovinnou pomiicku pro hrace, kterd miize byt
uzite¢nd v pozdgjsi fizi hry, kdy ziskavite ikony z nékolika kostek nirodd.

Oblast se zaskrtavacimi
poli




5. Odhalené akce svobodnych narodu

Zaéinajici hra¢ ozndmi a provede libovolnou odhalenou akei svobodnych
ndrod (v libovolném pofadi). Poté tak ucini kazdy dalsi hri¢ v pofadi po
sméru hodinovych rudicek.

Poznimka: V prvnich kolech hry nemusi hriéi oznamovat Zidné
odhalen¢ akee.

A. Aktivace naroda: Oznamte nirod, ktery jste aktivovali. Oznacte
ho v prislusné ¢asti bitevni desky. @ Pocinaje dal$im kolem
ziskdte ikony z kostky daného ndroda (viz str. 14).

B. Motivace naroda: Oznamte ndrod, ktery jste motivovali.
Oznaéte ho v prisludné ¢asti bitevni desky. @ Pocinaje dal$im
kolem ziskite dvojndsobek ikon z kostky daného niroda (viz
str. 14).

C. Pouziti postavy: Oznamte postavu, kterd ma pfipravenou

Gondorské volani do zbrané

odhalenou akei f, a vyfeste jeji efekt (viz Smisek, Chodec ' . Ty‘py akei

a Boromir v &sti Detaily postav na str. 17-18).

D. Pochod nebo zvySeni zapojeni: Oznamte, zda pochodujete,
nebo zoysujete zapojeni do bitvy. Nisledné na své bitevni desce
oznacte bud dalsi:

o pole pochodu do bitvy (viz VyteSeni bitvy na str. 11).
NEBO
o polezapojeni (viz Zapojeni se do bitvy na str. 11)

E. Verbovini armady: Oznamte, kterou jednotku na stupnici
verbovdni ndroda jste dokonili. Prictéte silu této jednotky
k odpovidajici sile armidy daného ndroda na bitevni desce
a poté vymazte policka jednotky na stupnici verbovini (viz
Stupnice verbovini niroda na str. 15).

F. Zniceni Prstenu: Pokud se Spoledenstvo presunulo na Horu
osudu, oznamte to ostatnim (viz Kontrola ukonceni hry na
str. 12).

Tajné akee se provadéji béhem

fize pouzivani ikon a providéni
tajnych akei, aniz jsou odhaleny
ostatnim hrac¢tm.

Odhalené akee se ohlaguji

a provaddji behem fize
odhalenych akef svobodnych
nérodii a odhalenych akef Stinu.
Pole jsou obvykle oznacena
béhem fhze pouZivini ikon

a provadéni tajnych akef, ale
jejich ddinky jsou vyteSeny
béhem fize odhalenych aked.
Reakee provedte v odpovédi na
odhalenou akdi, pokud je to moZné.

Bojové akee provadéjte béhem
fize vyfesend bitvy.

Pochod/zapojeni

Pokud jste na své desce svobodnych nérodé nebo desce Stinu ozna¢ili pole pochodu/

2N 2

zapojeni, pribliZite bitvu k vyfeSeni nebo zvysite hodnotu bitvy pro vitéze.

Pri odhalenych akeich vymazZete znacku na poli pochodu/zapojeni a oznaéite bud pole
pochodu do bitvy, nebo pole zapojent se do bitvy. Tyto stupnice jsou spolecné pro obé
strany bitvy.

Pokud jste na své desce svobodnych ndrodii oznacili pole pochodu/zapojeni, oznacite

FO(HOD/ZQPOJEHI
POSUN NA STUPNICI BITVY

GONDOR
NEPO KOHQN

pole na bitevni desce vlevo. Pokud jste na své desce Stinu oznacili pole pochodu/zapojeni, oznacite pole na bitevni desce

vpravo.

q AALId Od AOHDOd g

- " POCHOD DO BlTVY e

Pole pochodu/zapojeni na zaditku hry




6. Odhalené akce Stinu

Stejny postup jako v pdté fazi: Odhalené akce svobodnych nérodi. Provedte a oznamte kroky 5A-5E (v libovolném
pofadi) pro stranu Stinu. Postavy Stinu s odhalenymi akcemi jsou nazgl, Saruman, Cervivec a Odula.

Poznamka: Stin mi k dispozici dal$i odhalenou akei: Prondsledovini Spolecenstva.

Pronasledovani Spolec¢enstva

Spolecenstvo miiZete prondsledovat v libovolné lokaci, pokud je pocet poli prondsledovini na desce Stinu stejny nebo

vétsinez dislo lokace. Vsimnéte si, Ze v lokaci Hory osudu je X, protoze tam nelze prondsledovat.

Vymazte stejny pocet poli prondsledovini, jako je ¢islo na lokaci, a oznamte cilovou lokaci svému soupefi ze svobodnych
narodd.

Soupeft vaich svobodnych nirodit musi ozndmit 1 z nasledujicich moZnosti:

© Jeho Spolecenstvo se nenachdzi v cilové lokaci, coz znamend, Ze prondsledovini bylo nedspéSné. Poté musi ozndmit,
o kolik poli je jeho Spolecenstvo vzdaleno od cilové lokace, a to na zikladé nejkratsi vzdalenosti.

NEBO
© Jeho Spolecenstvo se nachdzi v cilové lokaci, coZ znamend, Ze prondsledovini bylo ispésné!

Pokud bylo prondsledovini Gspésné, zphsobite zmar pomoci ndsledujicich kroki:
1. Oznamte, kolik prondsledovini navic pouZijete. Pokud si pfejete, miiZe mit hodnotu 0.
2. Vymazte pocet poli prondsledovini rovnajici se dodateénému prondsledovini, které pouZijete.

3. Protivnik svobodnych narodt vymaze odhodlini rovnajici se dodate¢nému prondsledovini, které jste pouZili. Pokud
je mnoZstvi odhodlini, které ma byt vymazano, vétsi neZ jeho aktuilni hodnota odhodlini, vymaZe ho celé.

4. Pokud je zbyvajici mnoZstvi odhodlini protivnika svobodnych nirodi:
© Vétsi nez 0: Oznacte si 1 pole na své stupnici zmaru (na bitevni desce vpravo).
© Rovno 0: Oznacte si 2 pole na své stupnici zmaru.

KdyZ na stupnici zmaru oznadite pole s ikonou, miZete tuto ikonu pouzit k oznaceni libovolného vhodného pole na

desce Stinu v pristim kole béhem ¢tvrté faze: PouZivani ikon a provadéni tajnych akei. Zaznacte si ikony do oblasti se
zaskrtivacimi poli.

V kazdém kole miiZete prondsledovat Spolecenstvo pouze jednou, i kdyZ mate k dispozici vice prondsledovini,

Poznamka: Po mapé Stinu se ,nepohybujete”. Propojeni lokaci vim pomdhaji odvodit pohyb Spolecenstva. Na mapu
Stinu miiZete kreslit a zapisovat si pozndmky o pfedchozich prondsledovinich.

Priklad pronasledovini Spolecenstva: Béhem fize odhalenych
akef Stinu se Honza rozhodne prondsledovat Spoleenstvo

v Morii a vymaze 1 prondsledovini, protoze to je ¢islo lokace na
desce Stinu.

Nanestésti pro jeho protivnika ze svobodnych nirodi Petra je
Spolecenstvo v Morii. Petr oznamuje, Ze prondsledovini
bylo tispésné!

Honza vymaze dal$i 3 prondsledovini ve snaze zptsobit dalsi
zmay. Petr nyni musi vymazat 3 odhodlini. Zbyvaji mu pouze
2 odhodlini, takze se sniZi na 0. Petr ozndmi, Ze mu nezbyva
zadné odhodlini, takze Honza oznadi 2 pole na své stupnici
zmaru.




7. Vyreseni bitvy
Bitva nastane, pokud jsou na bitevni desce na stupnici pochodu do bitvy vyznacena
vSechna 3 pole; jinak tuto fazi preskocte.

Hrac, ktery oznacil tfeti pole stupnice pochodu do bitvy, je povazovan za Gtocnika a jeho
soupef je obrince.

Bitvy mezi 2 nirody probihaji v nisledujicich krocich:

L. Obrince ziskivd bonusovou silu obrany 3, jak je uvedeno na znaéce @
jeho bitevni desky.

2. Vsichni hrd¢i pak tajné provedou nisledujici:
© Poznamenaji si vSechny schopnosti postavy pro feseni bitvy (5{), které by
chtéli pouzit.
o Prictenim vSech pouZitych schopnosti postav vypocitaji plnou silu své armady
Hrédi si toto &islo docasné zapiSou na svou desku hréice.

3. Kazdy hri¢ oznami plnou silu své armédy a zapiSe toto cislo na uréené pole
v bitve. Hraci také ozndmi vSechny postavy, které béhem bitvy pouZzili.

4. Hra¢ s vyssi plnou silou arméddy vyhravé bitvu. Vitéz v bitvé zakrouZzkuje vitézné body (VB) na zikladé drovné
zapojeni. Pokud je sila armad hrdct stejnd, nevyhriva Zadny z nich a nejsou udéleny Zidné VB.

Kazdou bitvu Ize na kazdé hraci plo$e vybojovat pouze jednou.
Po vybojovéni bitvy jiZ tito hri¢i nemohou pfiddvat silu do bitvy.
Viz priklad vyfeseni bitvy na str. 12.

Zapojeni se do bitvy
Kazd4 bitva zac¢ind s oznacenym prvnim polem na stupnici zapojent, které vitézi
prindsil VB.

e Pokud néktery z hriéi oznadi druhé pole zapojent, ziski vitéz celkem 3 VB (1VB
z prvniho pole a2 VB z drubého pole).

Jsou-li oznadena vSechna 3 pole na stupnici zapojeni, mé bitva celkovou hodnotu
5 VB (1 VB z prvniho pole, 2 VB z druhého pole a 2 VB ze tfetiho pole).

Z2), Dilezité: Na konci hry hraci také ziskaji 1 VB za kazdych 10 bods sily armidy
(v€etné postav), at uz bitvu vyhraji, prohraji, nebo i kdyz bitva nebyla viibec feSena. Bodovani na konci hry viz




Priklad vyreseni bitvy

Honza (s Cervenou fixou) oznadil tfeti ze 3 poli
pochodu do bitvy pro Mordor, takZe se bude fesit
bitva Mordor-Gondor. Honza také predtim v této
bitvé oznacil 1 z poli zapojent, takZe ma tato bitva
hodnotu dalsi2 VB.

Honza je atoénikem a oznamuje svou aktualni silu
armady 19 v poli sily mordorské armady.

Petr (s modrou fixou) ma v poli sily gondorské
armady ¢islo 10, ale je také obrancem, a tak k ni
pfidava 3. Oznamuje, Ze jeho soucasnd sila armady
jel3.

+2 ki sile do bitvy (nebo +4, je-li
| pritomen i Legolas).

Poté co Honza tajné urdi, které postavy do bitvy
pfivede, oznami, Ze jeho plny pocet vojaki je stile
19, protoZe do bitvy nepfivedl Zddnou postavu.

Petr je Istivy a do bitvy si pfivede Legolase (+4)

i Gimliho (+4). Oznaci jejich bojové oblouky. Celkova sila Petrovy armady = S
je 21 (10 sila armddy + 3 bonusové body za to, Ze je obrance + 4 body za GONDOR! ! -
Legolase + 4 body za Gimliho = 21). o8

Petr vyhriva bitvu a ziskdva 3 VB, protoZe Honza zvysil troven zapojens.

Oba hridi si po vyFeseni bitvy zapiSou celkovou silu své armddy. ProtoZe se
Petriiv celkovy pocet behem bitvy zvysil, zapiSe si novou celkovou silu armady
21

8. Kontrola ukonceni hry
Pokud je spInéna KTERAKOLI z nésledujicich 3 podminek, hra konci:

© Spolecenstvo dosahlo Hory osudu na desce svobodnych narodi.

© Na bitevni desce bylo zaznaceno posledni pole zmaru.

© Na bitevni desce jste odehrali obé bitvy.
Pokud nebyla splnéna Zidnd z podminek pro ukonéeni hry, predejte Zeton zacinajictho hrice po sméru hodinovych
rucicek dal$imu hrici a zaénéte nové kolo. Pravidla bodovini na konci hry najdete na str. 16.




POSTAVY

Stupnice postav maji 1 nebo vice obloukd. Kazdy
oblouk umoZiiuje pouZit postavu, pokud je pole pod
nim oznaceno. Postavu mtiZete pouZit v tomtéZ tahu, ve
kterém jste pole oznacili, nebo si ji mtiZete nechat pro
pozdgjsi pouZiti.

Po pouZiti schopnosti postavy si pfislusny oblouk
odskrtnéte, protoZe postavu jiZ nemiiZete znovu pouzit.

Postavu mitZete pouZit pouze jednou za kolo, a to
i v pfipadé, Ze je na dané stupnici postavy pfipraveno vice
obloukii. Legolase napfiklad nemiZete pouZit ve stejné
bitve dvakrit ani ve 2 riiznych bitvich v 1 kole.

Podrobnosti naleznete v ¢dsti Detaily postav na str. 17-18.

Barevné je zastoupeno 6 narodi:

Svobodné nirody:
¢ Gondor: M modri
© Rohan: M hnéda

o Elfové: " zelend Regiony nirod |
(napiklad Rohan)

Nirody Stinu:
© Mordor: ll erveni
© Zelezny pas: M Sed4
o Jizané a Vychodnané: ™ Zlutd

Nirody jsou na deskdch hricit zastoupeny 3 zpiisoby:

© Regiony ndrodi ~ Stupnice,
volani do zbrané
© Stupnice volani do zbrané .
Stupnice \
verbovani naroda

© Stupnice verbovini niroda

Mapa regionu
Regiony ndrodi jsou lokace na mapach desky svobodnych ndrodi a desky Stinu.

Regiony svobodnych  Regiony Stinu: Neutrilni regiony:

parodd: Tyto lokace nejsou spojeny s Zidnym nirodem, ale mohou

@ Gondor @ Mordor byt ditlezité pro schopnosti postav, jako je napriklad
@ Rohan % chczn}'r pas gl
Elfové @ Jizané a Vychodiiané Neobsazend krajina

Hory




Stupnice voldni do zbrané svobodnych nirodi Stupnice volini do zbrané Stinu

Stupnice volani do zbrané

Voldni do zbvané predstavuje pfipravenost kazdého niroda, ktery mtize byt neutrdlni, aktivovany (@), nebo
motivovany (g ).

Polcud oznacite prvni pole obsahujici symbol kostky, zméni se ndrod z neutrilniho na aktivovany. “ Polud oznacite
posledni misto na stupnici, zméni se ndrod z aktivovaného na motivovany

Pokud se stav nékterého ndroda zméni, oznacte prislusné misto na bitevni desce tohoto niroda @ @
Nirody jsou vzdy v 1 ze 3 stavi:
© Neutrilni: Vechny nirody zaéinaji hru jako neutrilni.

» Aktivovany: Jakmile je narod aktivovany, hraé pro
tento narod okamZité ziskd 2 ;. Pro ndsledujici
tahy miZete pouZivat kostku aktivovaného niroda.

(Kostku naroda viak nemdZete pouZit ve stejném P W e od domoa = aomoi sy i

kole, kdy ji odemknete.) Touto kostkou se nyni hizi il

kazdy tah a mohou ji pouZit hriéi, ktefi maji tento rolineti rd R
narod aktivovany nebo motivovany. Zvysuje se také sila i ; NARER: ‘ S

naverbovanych armad.

0 Motivovany: Jakmile je ndrod motivovany, hrac pro
tento nirod okamZit€ ziskd 2 5. Kostkou pro tento
nirod se stile hizi v kazdém tahu, ale ikona na kostce
se zdvojndsobi pro hrice, ktefi maji tento nirod
motivovany. (Kostku niroda nemtiZete zdvojnasobit
ve stejném kole, kdy jste ndrod motivovali.) Zvysuje se
také sila naverbovanych armidnich jednotek.

Bitevni deska

Kostky naroda

Kostky niroda mohou pouZivat pouze hridi, kteff maji dany nirod
aktivovany. Polaud je nirod motivovany, ziskite dvojnasobek ikon
z kostky. Kostky niroda musi byt pridéleny desce dan¢ho ndroda,
ale miiZete je pouZit na libovolném vhodném poli na této desce,
nikoli nutné na poli daného ndroda. Kostka naroda, kterd padne
prizdnd, nenabizi v tomto tahu Zidnou ikonu.

N Prilklad: Tkonu na modré gondovské kostee miiZete
= pouZit na libovolném vhodném poli na desce
/ svobodnych ndrodi, nikoli viak na desce Stinu.




Stupnice verbovani naroda

Stupnice verbovini predstavuji armadni jednotky, které 1ze
naverbovat, a tim zvysit silu armidy niroda. KdyZ oznacite vechna
pole jednotky, miZete béhem fize odhalenych akei naverbovat
jednotku. Diky tomu miiZete provést nisledujici:

o Pridejte silu této jednotky k celkové sile armddy daného ndroda
v dané bitve.

© VymaZzte viechna pole pro danou jednotku, takze ji mizete
pozd&ji znovu naverbovat.

Pridand sila zavisi na tom, zda je nirod neutrilni, aktivovany, nebo
motivovany.

Elfské jednotky mohou pridat svou silu do bitev na stran¢ Gondoru
nebo Rohanu.

JiZanské ¢i vychodiianské jednotky mohou pridat svou silu do bitev
na strané Mordoru nebo Zelezného pasu.

Jednotky nemohou ptidat svou silu do jiZ vybojované bitvy.

Priklad: Jednotky vojikii Zelezného pasu maji
silu 1, polend je nirod neatrilni, 2, pokud je ndrvod
aktivovany, nebo 4, pokud je ndvod motivovany.

Poknd naverbujete jednotkn, kdyz je ndrod
neutrilni, pFidejic k sile avmddy na biteoni desce
niZsi éislo. Kdyz je ndvod pozdéji aktivovany, sila se
pro diive naverbované jednotky nezvysi, ale budouct

jednotky budou pridiny se zoysenoun hodnotou sily.

Priklad verbovani

Gondor je aktivovany, protoZe je

oznateno pole se symbolem modré
kostky. Oznadili jste vSechna pole pro
vojiky, ale pouze 2 ze 4 poli pro katapult.
Pfedtim jste silu gondorské armady

zvysilina 3.

Béhem fize odhalenych akei se
rozhodnete ozndmit, Ze zrovna verbujete.
Vymazte 3 pole pro vojiky a ptidejte

2 body k sile gondorské armady, protoZe

je Gondor aktivovany. Sila armddy se

S dd
zvysinab.




Pokud nastane jakikoli podminka pro ukonéeni hry, pokracujte ve hie az do konce
kola a poté si kazdy hri¢ secte ziskané VB. Pro zapsini VB otocte desku Prstenu.

VB svobodnych narodu:
© Bitevni VB:
@) 1.3, nebo 5 VB podle tirovné zapojent za kazdou vyhranou bitvu.

1 VB za kazdych 10 bodi sily armddy v kazdé bitvé. Tyto body se pficitaji,
i kdyZ hré¢ bitvu prohral nebo bitva nebyla vyfesena.

© VB Prstenu:

G VB u viech oznacenych lokaci, kam se Spolecenstvo presunulo.

VB Stinu:
© Bitevni VB:
Q 1,3, nebo 5 VB podle drovné zapojent za kazdou vyhranou bitvu.
G 1 VB za kazdych 10 bodi sily armddy v kazdé bitvé. Tyto body se pficitaji,
i kdyZ hra¢ bitvu prohral nebo bitva nebyla vyfesena.
© VB zmaru:
G VB u véech oznacenych poli na stupnici zmaru.

Vyhrava hri¢ s nejvyssim celkovym poctem VB!V pripadé remizy vyhrivi hrig,
jehoZ Spolecenstvo je na desce svobodnych nirodd nejblize Hote osudu. Pokud
remiza pretrvavd, vyhriva hra¢, ktery ma na své stupnici zmarn vice VB. Pokud je
stav stile nerozhodny, hridi se o vitézstvi podéli.

Priklad bodovani

Hra konéi a Petr musi urcit svij celkovy pocet VB.

ﬂ Petr na své mapé svobodnych ndrodii ziskava celkem 4 VB:1VB z Minas
Tirith, 1 VB z Osgiliathu a2 VB z Minas Morgul.

@ Petr vyhral bitvu o Gondor a ziskivi 3 VB, protoZe se mu zvysila droveii
zapojent. Celkova sila jeho armady je 21, coZ mu pfindsi dalsi2 VB (1bod za
kazdych 10 bodi sily armédy).

) Petr prohral bitvu o Rohan, ale celkové sila jeho armady je 11, coZ znamend
1VB.

a ;';:.'" —_—

=
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0 Bitva o Mordor nebyla vyfesena, takZe Zadny hrac neziskal VB ze zapojeni.
Celkovi sila Petrovy arméddy je mensi nez 10, talZe mu tato bitva nepfinasi
Zadné VB.

9 Petr vyhril bitvu o Zelezny pas a ziskiva 1 VB, protoze prvni pole zapojent je
vzdy povaZovano za oznacené. Celkova sila jeho armady je 16, coZ mu pfinasi
1 VB navic.

G Petr ziskiva 2 VB ze své stupnice zmaru.

Petr kon¢i hru s celkovym skére 14 VB a doufs, Ze je dostateéné vysoké, aby
porazil ostatni hrice.



Gandalf
Kdyz tviij stinovy protivnik
Spolecenstvo béhem prondsledovini
dostihne, miZes pouzit Gandalfa,
abys prondsledovdani povazoval za
netspésné a mohl se tajné presunout
s na sousedni lokaci, aniz bys pouZzil
odhodlam Z nové lokace, kam se Spolecenstvo presune,
ziskdte vSechny ikony jako obvykle. NemiiZete se
presunout na Horu osudu nebo na lokaci, na niZ jste uz
byli. JestliZe se nemiZete pfesunout na sousedni lokaci,
nemuiZete pouZit Gandalfa ke zruSeni prondsledovins.
Stinovy protivnik neziskiva Zadny zmar.

Gandalfa musite pouZit jesté predtim, nez vis stinovy
protivnik ozndmi, kolik prondsledovini navic pouZije.
Stinovy protivnik miiZe k opétovnému prondsledovini
pouZit hejno krebain, pokud to mi umoZnéno.

Arwen

Poté co béhem fize pouzivini ikon

a provadéni tajnych akef pFesuncte
Spolecenstvo, miiZete pouZit Arwen
k dal$imu pfesunu Spoleéenstva.

Galadriel

Kdyz Spoleéenstvo presunete
do stinové lokace (Mordoru,
Zelezného pasu nebo do lokaci
JiZanti a Vychodnanit), miZete
pouzit Galadriel a sniZit pocet

- - odhodldni z potfebnych 3 na
nejméné lodhodlﬂm Béhem 1 tahu miZete pouZit Arwen
i Galadriel, ale stile musite vynaloZit alespon 1 odhodldni
za kazdé pole.

Legolas

Béhem fize vyrfesend bitvy miiZete
pouZzit Legolasc a pridat +4 k sile své
armidy v aktudlni bitve.

Gimli

Béhem fize vyfeSeni bitvy mizete
pouzit Gimliho a pridat +2 k sile své
armddy v aktudlni bitvé. Pokud jste
v této bitvé pouzili také Legolase,
prida Gimli k sile vasi armady dalsi
2 (celkem +4 k sile).

Smisek

Béhem fize odhalenych alkei
svobodnych nirodi miZete po
oznaceni pole na stupnici pochodu do
bitvy za Gondor nebo Rohan pouZzit
Smiska k oznaceni 1 dalsiho pole
pochodu do bitvy v téZe bitve.

Chodec

Pokud se Spolecenstvo na vasi desce
svobodnych narodi nachdzi v lokaci
Gondoru, Rohanu, elft nebo s touto
lokaci sousedi, mfiZete béhem faze
odhalenych akei svobodnych niroda
pouzit Chodce a oznacit az 4 pole

na stupnici voldni do zbrané tohoto
ndroda. Z oznaéenych poli neziskavite Zidné ikony, ale
nirod bude aktivovany nebo motivovany jako obvykle.

Boromir

Béhem fize odhalenych akei
svobodnych narod& mdZete pouzit
Boromira k oznaceni vSech svych
poliodhodlini. Z oznacenych poli
neziskdvite Zadny T ani & .

Pipin

Kdyz v$ stinovy protivnik pouZije
nazgtla k ozndmeni regionu, kde
se nachdzi Spolecenstvo, miZete
tuto schopnost zrusit. Nazgtilova
schopnost se i pfesto oznadi jako
pouZita.




B Nazgul

Béhem faze odhalenych akef Stinu
miiZete pouZit nazgfila, aby vas
souper ze svobodnych nirodi
oznimil oblast, kde se nachdzi

| Spolecenstvo. Souper by si mél dévat
= pozor, aby neprozradil skute¢nou
polohu Spolecenstva; oznamuje se pouze region.

Regiony svobodnych ~ Regiony Stinu:

naroda:
@ Gondor @ Mordor
@ Zelezn}'f pas

@ Rohan
@ JiZané a Vychodfiané

Elfové

Neutrilni regiony:

Neobsazend krajina

Usta Sauronova

Pokud je v lokaci Stinu (Mordor,
Zelezny pas, Jizané a Vychodiiané)
prondsledovini, miZete béhem fize
odhalenych akef Stinu pouzit Usta
Sauronova k oznaceni 1 dalsiho pole
na své stupnici zmaru.

Hejno krebain

Pokud je prondsledovini Spolecenstva
nedsp&né, méZete béhem fize
odhalenych akei Stinu pouZit hejno
krebain a okamZité prondsledovat

& znovu. Potfebné mnozZstvi
prondsledovini se snizi o 1na
nejmensi hodnotu 0. Pokud neméte dostatek poli pro
druhé prondsledovini, nemiZete hejno krebain pouZit.

eer=
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Cernoknézny kral
Béhem fize vyreseni bitvy miiZete
pouZit cernoknéZného krile a pridat
+6 k sile své armddy v aktudlni
bitvé. CernoknéZného krale mézete
| pouZit pouze ke zvySeni sily armidy
= Mordoru nebo Zelezného pasu.

Saruman

Béhem faze odhalenych akei Stinu
miZete pouZit Sarumana k prenosu
sily mezi bitvou v Mordoru a bitvou
v Zelezném pasu. Cheete-li tak uinit,
| snizte silu armady v bitve az
—_—— 010 a pridejte ji do jiné bitvy. V bitvé
nemtizZete sniZit silu armady o vice, nez kolik jiz méte.

Skurut-hai

Béhem fize vyfeseni bitvy mtzete
pouZit skurut-hai a pridat +4 k sile
své armddy v aktudlni bitvé. Skurut-
-hai miiZete pouZit pouze ke zvysem

| sily armady Mordoru nebo Zelezného
pasu.

Cervivec

Béhem féze odhalenych akei Stinu
pouzijte Cervivee a vyberte 1 z ndrodt
(Gondor, Rohan nebo elfové). Tento
ndrod jmenujte. Kostku jmenovaného
| ndroda nesmi protivnik vasich
svobodnych nrodd pouzit v dalgich
tazich, dokud tento narod nenamotiouje. Svobodny narod
miiZete jmenovat, i kdyz jeho kostka jesté nebyla odemcena.

.- \ Odula

Béhem fize odhalenych akei Stinu
miZete pomoci Oduly donutit
soupefe ze svobodnych nirodii
vymazat vSechna svd oznacend pole

b odhodlini. Odulu miZete pouZit pred
prondsledovinim Spoleenstva, ale ne
béhem prondsledovini.

Palantir

Béhem fize pouZivini ikon

a providéni tajnych akef miiZete
palantirem oznadit vSechna své pole
prondsledovini. Z oznacenych poli

| neziskite Zidnou £
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Russell, Steven Russell, Samantha, Alex Schmidt, Ian Schreiber, Andrew Scifers, Mihir Shah, Paul Shahbazian,
Samantha Shahbazian, Michael Shea, Claire Shillabeer, Stephanie Slater, Ken Somerville, Mark Stang, Brody States,
Chrissie Stern, Christopher Talbot, Richard Tatge, Thorin Tatge, Chris Theisen, Dan Thomas, Corey Thompson, Jakapan
Thunpithayakul, Tim, Anthony Vizzone, Jeremy Wilson, Simon Winsall, Brian Winters, Edward Zock

4

Krabice hry Pdn prstenit: Kruh konfliktu obsahuje herni souéasti az

pro 4 hraée, ale muzete kombinovat vice krabic a hrat v libovolném
poctu. Vezméte si z krabic navic desky hraca, mazatelné fixy

a bitevni desky, ale kostky a deska Prstenu mohou zistat v krabici.

Posadte vsechny hraée do kruhu, ujistéte se, ze vsichni vidi na

kostky, a bavte se!




Pouzivani ikon akce

K &emu slouZi: Kde se znadi?

ZvySeni odhodlini
(pouze pro deskn
swobodnych nivodii)

Pti oznaCeni poli odhodlini mohou hrici pozd&ji pouZit odhodldni na
Stupnice odhodlini tajnou akei pohybu Spolecenstva a také se branit proti akei prondsledovini
Spolecenstva, kterou provedl jejich stinovy soupef.

2
e

Zyy$eni hrozby P¥i oznadent poli prondsledovini mohou hri&i pozddji pouit prondsledovini
prondsledovini !\ Stupnice prondsledovini | a podniknout akei prondsledovdni Spoledenstva, pri které se pokusi odhalit

(pouze pro deskn Stinn) polohu Spoledenstva a zpiisobit zmar.

Zaznadenim pole na stupnici pochodn nebo zapojeni hraci bud posunou nirod

Oblast pochodu/zapojeni | z této desky bliZe k bitvé, nebo zvysi pocet VB, které v bitvé s timto nirodem
ziskaji/ztrati.

Pochod/zapojeni se do
bitvy

Priprava postavy Stupnice postav Oznagenim dalSiho pole na stupnici postavy si hrééi pfipravuji postavu k pouZiti.

Bd | ed | Ba |k
re

Zaznaéenim pole na stupnici voldni do zhrané se hrdci snazi aktivovat (nebo
motivovat) nirod, dimZ ziskaji jednordzovou odménu 2 ,#* a odemknou kosthku
tohoto ndroda (nebo odemknou dvoji pouZiti ikon na kostee). Sila jednotek
armédy néroda se také zvySuje, kdyZ se nrod stane aktivovanym amoti

Shromézdéte narod Stupnice volani do zbrang

njm.

Oznatenim pole na stupnici cerbordni hridi verbuji jednotky, aby zvysili silu

Nibor A foea - . : cc T
armddy sv ého ndroda a pokusili se s timto ndrodem vyhrit bitvu.

| N
x| €

Stupnice verbovini niroda

4 Provadéni tajnych akci

Tkony: Kde se pouZivaji?

Presun Spolecenstva =a
= . .. | PouZitim (vymazanim) poleodhodlini hraci okamZité provedou tajnou akci
(pouze pro desku \1’;‘ 1 Stupnice odhodlani vy m) p ¢ P jrou
- -

T fesunu Spolecenstva a presunou Spolecenstvo na sousedni lokaci.
svobodnych ndrodii) P P P P

KdyZ na stupnici postavy oznatite pole pod symbolem g , akce postavy byla

Riizné akee postav - - .
pripravena. Polud akei provedete, od3krtnéte symbol . . Tuto akei nelze opakovat.

Ikony: Kde se pouzivaji?
Prondsledovini
Spolecenstva =7 Stupnice Pouzitim (vymazinim) pole prondsledovdni hridi provedou akei prondsledovini
(pouze pro desku &) : prondsledovani | Spoledenstva a pokusi se odhalit polohu Spolecenstva a pripadné zptsobit zmar.
Stinn)
Jestlize je behem fize pouZivini ikon a provadéui tajnych ali na stupnici voldni do zhrané
Aktivace niroda _ _ oznateno pole s kostlkou, musi hri¢ tuto akei provést. Hri¢ béhem fize odhalenych akei
ozndmy, Ze narod je nynd aktivovany.
Kosthkou tohoto ndvoda se nyni hizi na zalithn kazdého kola a tento hrid ji mize ponsit.
Jestlize je béhem tize pouZivini ikon a providéni tajnych akel na stupnici voldni do zhrané
Motivace ndroda _ _ oznadeno pole se 2 kostkami, musi hra¢ tuto akei provést. Hrag b¥hem fize odhalenych akei
oznami, Ze nirod je nyni motivovany.
Tento hvic niize kostkn tohoto nivoda v dalsich tazich pouzit dvakrit
PouZiti posta Oznace oblouk KdyZ na stupnici postavy oznadite pole pod symbolem g , akee postavy byla pfipravena.
A POSRVY - oghalenéakee | Stupnicepostay | D¢ Y* 112 STUPTICI POSTAVY OZNACIEC POTCPOC SYMDOILM ., , AXCC pOStavy byIA pHpravena.
(odhalend akee postazy) postavy. Pokad akei provedete, odSkrtnéte symbol 4 . Tuto akei nelze opakovat.
Vymaite Jakmile jsou vSechna pole dané jednotky oznadena, mizZete silu této jednotky pridat na
Verbovni arméd viechnapole | Stupnice verbovdni | pfislusnou bitevni desku daného néroda. Vymazte pole jednotky na stupnici eerbovdni.
Y pro dokonenou niroda Pozndmbka: Sila jednotly zivisi na tom, zda je narod neutrilnd, aktivovany; nebo motivovany, jak
jednothu niroda. | je zndzornéno napiiklad w sil 0/1/2nebo 1/2/4.
Znifeni Prstenu - - Pokud hric na své desce svobodnych narodi dosihne Hory osudu.






