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Budete hrdt za Spolecenstvo prstenu, abyste ubranili svobodné rasy a znicili Jeden prsten?
Nebo budete hrdt za Saurona a prondsledovat Froda a Sama, zatimco budete rozmistovat své hordy
k brandm nepfrdtelskych mést? Osud Stfedozemé je ve vasich rukou!
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Hra se odehrdvd ve 3 po sobé jdoucich kapitoldch, které se vyvijeji podobné.

Ve svém tahu posilujte své dovednosti, shromazdujete poklady, rozSifujete své jednotky po celé Stfedozemi, sjednocujete rasy

pro svou véc nebo postupujte na cesté Prstenu.
Vyhrajte hru spInénim jedné ze 3 podminek vitézstvi:
4 Dokoncete putovani Prstenu,
¥ ziskejte podporu 6 riiznych ras,
- obsadte Stfedozemi.

| OBSAH |

Karty kapitol Dily lokaci Herni deska
x69 x/ &l
Zetony spojenectvi Jednotky a pevnosti Jednotky a pevnosti
Spolecenstva Saurona
x18 (3 na rasu) x15 x7 x15 x/

Symboly pro barvoslepé

ORBYy,
‘@ Aby bylo mozné zohlednit vSechny typy barvosleposti, ma kazdd barva karty
ve he odpovidajici symbol:

Sedd Hutd modrd zelend Cervend

“RIENDOV

Stupnice Mince
putovani Prstenu
ze 4 dili x30
Prehled efektii Pravidla
x] x]
fialovd
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®
Odhazovaci
balicek

®

@ ® @

®

Herni oblast Herni oblast
Spolecenstva @ @ Saurona
Prstenu
Neutrdini
oblast

Vyberte nebo ndhodné urcete, kdo bude hrét za Spolecenstvo a kdo za Saurona.
Umistéte pfed sebe pfislusné figurky jednotek a pevnosti.

Umistéte herni desku mezi sebe a soupere, vedle neutrdIniho pole.

Na herni desku umistéte 2 jednotky Spolecenstva na Arnor a 2 jednotky Saurona na Mordor.
Sestavte trasu putovani Prstenu &

podle obrdzku vpravo a umistéte i @

pod herni desku.

Hrat Spolecenstva si vezme 3 mince, zatimco hrac Saurona si vezme 2 mince.
Pak vytvoite zdsobu ze zbyvajicich minci.

Roztfidte Zetony spojenectvi podle jejich zadni strany tak, abyste vytvofili hromadku pro kazdou rasu.
Zamichejte kazdou hroméddku zvIast a poloite je licem dolii nad herni desku do vyhrazenych pozic.

Zamichejte dily lokaci a 3 dily polozte licem vzhiiru na still. Ze zbyvajicich dilii vytvofte hromddku licem dold.

@0 @ © ® OO B

Roztfidte karty kapitol do 3 balicki podle jejich zadnistrany (1),  (2)a  (3) a kazdy balicek zvlast zamichejte.
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[ PFiprava kapitoly

Na zaCatku kazdé kapitoly (1, 2, pak 3) umistéte karty z pfislusné kapitoly do neutrdlni oblasti podle nize uvedeného schématu
(prehled najdete také na bocich krabice). Budte peclivi, protoze nékteré karty jsou umistény licem nahoru a jiné licem dol. Zbyvajici 3 karty
poloite licem dolli na pozici pro odhazovaci balicek.

Prvni kapitola Druhd kapitola Tieti kapitola

Rubovd strana
karty

Licovd strana
karty

[> Pfehled tahu

Hru zacind hrdC Saurona, poté se oba hrdci stfidaji, a to aZ do konce hry.
Ve svém tahu si m{zete bud'vzit kartu kapitoly, nebo vzit dil lokace.

A.Vezméte si kartu kapitoly

Z neutrdIni oblasti si vyberte dostupnou kartu, tedy takovou,
ktera neni ani ¢astecné zakryta Zadnou jinou kartou. Pak ji vyloZte
pred sebe, nebo ji odhodte.

Dostupnd
karta

VYLOZTE KARTU, KTEROU MATE PRED SEBOU ODHODTE KARTU

Zaplatte cenu karty (viz strana 4) a umistéte ji do své herni Kartu poloite licem dol{i na odhazovaci balicek a vezméte
oblasti. MliZete okamfité vyufit jejiho efektu si ze zasoby mince podle €isla kapitoly:

(vizstrana 5). nebo # Prvni kapitola: 1 mince

Pozndmka: Vyklddejte si pred sebe karty podle barev a ujistéte se, * Dj”[‘é ka.pitola: 2 mince

Ze stdle vidite jejich efekty. - Treti kapitola: 3 mince

Nakonec ukoncete svilj tah odhalenim vSech karet, které jsou nyni k dispozici.

B.Vezméte si dil lokace

Vyberte si jeden z odhalenych dilli. Zaplatte jeho cenu (viz strana 4) a umistéte jej do svého herni oblasti.
Thned umistéte pevnost do odpovidajiciho regionu na herni desce a vyuijte efektii (viz Prehled efektd).
Nakonec ukoncite sviij tah, aniz byste odhalili novy dil.

[ Konec kapitoly

Kapitola konci, jakmile si nékdo vezme posledni kartu této kapitoly.
Rozloite karty pro dalsi kapitolu podle pfislusného schématu a odhalujte nové dily lokaci, dokud nebudou (pokud je to mozné) 3 licem vzhiiru.
Pak pokracuijte ve hie jako obvykle.

Pozndmka: ProtoZe se stfiddte v tazich, hrdc, ktery ukonci kapitolu, nezacind dalsi kapitolu, pokud nepouZije efekt ,Dalsi tah navic” (viz Prehled efektd).

@
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[ Mince B

Neékteré karty maji cenu v mincich, kterou musite zaplatit, aby bylo mozné je vylofit.

[ Dovednosti

Dily a vétSina karet vyzaduiji, abyste méli ve své herni oblasti jednu nebo vice dovednosti (viz strana 5), :I
abyste je mohli vylofit.
Pokud poZadované dovednosti neméte, miiZete zaplatit 1 minci do zdsoby za chybéjici symbol dovednosti.

Pozndmka:
* Pocet dovednosti, za které miiZete ve svém tahu zaplatit do zdsoby, neni omezen.
* Pokud karta nemd uvedenou cenu, nevyZaduje dovednost ani mince, takZe ji miiZete vyloZit zdarma.

Dily lokaci maji dodatecnou cenu v mincich, kterd se rovnd poctu |:|
vasich figurek pevnosti, které se jiZ nachdzeji na herni desce.
Proto je dodatecnd cena vaseho prvniho dilu 0 minci.

[ Sada

Pocinaje druhou kapitolou lze nékteré karty hrat zdarma prostfednictvim jejich symbolu sady.

Pokud méte v herni oblasti kartu se shodnym symbolem v pravém hornim rohu, mizete i vyloZit zdarma, ani byste

méli potfebné dovednosti.

Pozndmka: Pokud pro kartu nemdte odpovidajici symbol sadly, miZete ji normdiné vyloZit, kdyZ zaplatite jeji cenu dovednostmi anebo mincemi.

Priklad:

Ig‘l V prvni kapitole vyloZite Tuto kartu miiZete ve druhé
tuto kartu zdarma @ . kapitole vyloZit zdarma, protoZe jedna
Kromé efektu (viz str. 5) zvasich vyloZenych karet
Q md karta také symbol sady (2). md odpovidajici symbol sady (3).
1 Jinak byste museli mit poZadované
U dovednosti (nebo zaplatit 1 minci
2a kaZdy chybéjici symbol
dovednosti) @S

@
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Sedé karty  poskytuji dovednosti, které vam umoZfiuji zahrét jiné karty a dily do vasi herni oblasti. Za kazdy symbol ziskéte
1 dovednost. Kazdy symbol Ize pouZit jen jednou béhem tahu, a to v kazdém vasem tahu.

Lest Sila Odvaha Vedomosti Veleni

Y Pokud je vice dovednosti oddéleno /, miizete v jednom tahu poutit jen jednu z nich (miiZete si vybrat).

okamiité poskytuji mince, kterymi miiZete platit za vylozeni dalSich karet a dil(i do své herni oblasti.

Vezméte si ze zdsoby pocet minci uvedeny v symbolu.

Modré karty  vam okamZité umozni postoupit na stupnici putovani Prstenu.

Za kazdy symbol posufite svou postavu po stupnici putovani Prstenu o jedno pole.

Zelené karty  predstavuji rasy Stfedozemé, s nimiZ mizete navdzat spojenectvi.

Flfové Entové Hobiti Lidé Trpaslici Carodéjové

Vyberte jeden ze dvou praporii a do odpovidajiciho regionu umistéte vSechny jednotky.
L= Pocet jednotek k umisténi

> 4

Vybér regiond, do kterych miZete umistit jednotky

Fialové karty  (dostupné pouze ve tfeti kapitole) vdim okamZité umozni dokoncit riizné manévry.

Presun 1 jednotky
do sousedniho regionu.

Odstrani 1 nepfdtelskou jednotku

SERAI B L il zlibovolného regionu.

Cervené karty  okamdité umoZiiuji umistit jednotky do regionii Stfedozemé (viz strana 7). 1

r Dily lokaci vdm okamZité umozni umistit pevnosti do region{i Stfedozemé (viz strana 7) a vyuit jedinecné efekty (viz Prehled efektd).

>  ===== Region, do kterého mizete umistit pevnost

G



I PUTOVANI PRSTENU |

Jeden prsten Vulkdn
v
m U g U ]
Nazgilovo Bonusovd pole Startovni pole Bonusovd pole
startovni pole Froda a Sama

P¥i postupu po stupnici putovani Prstenu posouvejte svou postavu (Froda @ Sama pro Spolecenstvo, nebo Nazgiila pro Saurona)
z policka na policko.

KdyZ dosahnete bonusového pole nebo jim projdete, miizete okamdité vyutit jeho efektu (viz Prehled efektd).

Pozndmka: Herni dil, ktery predstavuje Nazgdla, je poloZeny na herni dil, ktery pfedstavuje Froda a Sama. KdyZ se tedy Frodo a Sam pohnou,
automaticky se pohne i Nazgdl. finymi slovy, vzddlenost mezi postavami se bude pouze zmensovat, ne zvétovat.

@

Piklad: Jako hrd¢ Spolecenstva vylozite modrou kartu se 2 prsteny (1),
kterd vam umozni posunout Froda a Sama o 2 policka (2) . Pejdou pres
bonusové pole (3), diky cemuz milZete vyuit vyhody jeho efektu

@ (v tomto pripadé si vezméte 1 minci ze zdsobniku).

i SPOJENECTVI RAS |

Béhem hry miiZete uzavirat spojenectvi s rasami Stfedozemé. Za timto ticelem vylozte do své herni oblasti zelené karty se stejnymi nebo
rliznymi symboly rasy podle ndsledujicich podminek:

2 SYMBOLY STEJNE RASY 3 SYMBOLY RUZNYCH RAS
Jakmile ziskate 2 shodné symboly rasy, vezméte 2 horni Jednou za hru, kdyZ méte 3 riizné symboly ras, vezméte vrchni
Zetony spojenectvi této rasy a odhalte je. Zetony spojenectvi kazdé z téchto 3 ras a odhalte je.
Vyberte si 1, ktery umistite pred sebe; nyni méZete vyuzit jeho nebo Vyberte si 1, ktery umistite pred sebe; nyni mliZete vyuzit jeho
efektu (viz Prehled efektii). Dalsi Zeton polozte licem doli efektu (viz Prehled efektt). Zhylé 2 Zetony polozte licem dolii
na vriek jeho hromddky. na vrsek jejich prislusnych hromddek.

Pozndmka:

* Pro obé podminky Ize pouZit jediny symbol rasy (2 shodné symboly a 3 rizné symboly).
* Odhalené Zetony miZou vidét oba hrdci. Neobsahuji Zddné skryté informace.

(e
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/ Policko pro pevnost

Spojeni mezi

/ dvéma regiony

/ Policko pro jednotky
\ Prapor oblasti

Kdyz umistite nebo pfesunete jednu nebo vice jednotek, mohou nastat dvé situace:
4 Pokud neni pfitomna Zadna nepratelska jednotka: nic se nestane.

+# Je-li pfitomna jedna nebo vice nepiatelskych jednotek: vyvolate konflikt. Kazdy hrac odstrani jednu ze svych jednotek a umisti ji
zpét prred sebe. Tento postup opakujte, dokud alespofi jeden z hraci nemd v oblasti Zddné dalsi jednotky.

Pozndmka: Nepittelskd pevnost nevyvoldva konflikty a nebrdni vam v umisténi jednotek v jejim regionu. TakZe je moZné, aby oba hrdci pevnostmi obsadili
stejny region.

Kdyz mate k dispozici vice pohyb(i, mlZete stejnou jednotku presunout vicekrat nebo pohyb rozdélit mezi vice jednotek.
Pfi kazdém pohybu pfesuiite jednotku do sousedniho regionu (musi byt spojené). Kazdy pohyb musite dokonit samostatné a postupné
vyresit vSechny vyvolané konflikty.

@

Priklad: VyloZite fialovou kartu, kterd poskytuje 3 pohyby @ . Prvni umoZiiuje pfesunout jednotku z Enedwaithu do Rohanu @ '
ProtoZe je tam nepritelskd jednotka, vyvoldte konflikt a kaZdy hrdc odstrani svou jednotku. Poté pouZijete svij druhy a treti pohyb k vysldni dalsi jednotky
Z Enedwaithu do Mordoru, pricems projdete Rohanem @ .



| KONEC HRY |

Existuji tfi podminky pro okamité vitézstvi:

Putovani Prstenu

Pro Spolecenstvo: Pokud Frodo a Sam dokonci svou pout'do vulkanu, znici Jeden prsten, a vy tak okamZité vyhrajete hru.
Pro Saurona: Pokud Nazgil chyti Froda a Sama, zmocni se Jednoho prstenu, a vy tak okamZité vyhrajete hru.

Podporaras

Pokud na svych zelenych kartach nasbirate 6 riiznych symboll ras, lspésné jste ziskali podporu Stfedozemé a okamiité
vyhrdvdte hru.

Pozndmka: Symbol orla, ktery se nachdzi na jednom Zetonu spojenectvi, je dalsim symbolem rasy, ktery se pocitd jako 1 ze 6 povinnych symbolii
pro vitézstvi na podporu ras.

Dobyvani Stftedozemé \l
Pokud jste obsadili vSech 7 regionti (s pevnosti a/nebo alespoi 1 jednotkou), ovlddate Stfedozemi a okamZité vyhravate hru.

Pokud do konce treti kapitoly neni spinéna Zadna z téchto tii podminek vitézstvi, vyhrava hrac, ktery obsadil vétSinu regionii Stredozemé
(s pevnosti a/nebo alespoii 1 jednotkou). V pfipad€ remizy se o vitézstvi podélte.

i TVORCI |
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