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Okolnost.
Po piipojeni hrdina ziska b&hem kazdé faze
zdrojii 0 1 zdroj navic.
., Nam neprislusi zvladnout vSechny zvraty svéta, jen udeélat,

co mitZeme, pro dobro let, do nichz jsme postaveni...
— Gandalf, Navrat krdle

Mendorova pomoc.

Akce: Do konce kola ziska Mendor
2, 2%a2Q.
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Okolnost.
Trvalé. Max. 1 Udatnost na hrdinu.
Reakce: Poté, co je hrdina s timto doplitkem
vyhlasen jako uto¢nik:
- vycerpej tento doplnék,
- tento hrdina si vylé¢i 1 poskozeni,
- udél branicimu se nepfiteli 1 poskozeni.

ace: Chris Rhan
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Mendorova pomoc.

Akce: Do konce kola ziska Mendor
2, 2%a2Q.
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Akce: Do konce kola ziska Mendor
2, 2%a2Q.

N

UbaTnosT

e

2277
e

Okolnost.
Trvalé. Max. 1 Udatnost na hrdinu.
Reakce: Poté, co je hrdina s timto doplitkem
vyhlasen jako uto¢nik:
- vycerpej tento doplnék,
- tento hrdina si vylé¢i 1 poskozeni,
- udél branicimu se nepfiteli 1 poskozeni.

Chris Rhan
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Akce: Do konce kola ziska Mendor
2, 2%a2Q.
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Okolnost.
Trvalé. Max. 1 Udatnost na hrdinu.
Reakce: Poté, co je hrdina s timto doplitkem
vyhlasen jako uto¢nik:
- vycerpej tento doplnék,
- tento hrdina si vylé¢i 1 poskozeni,
- udél branicimu se nepfiteli 1 poskozeni.

Cliris Rhan
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Okolnost.
Trvalé. Max. 1 Udatnost na hrdinu.
Reakce: Poté, co je hrdina s timto doplitkem
vyhlasen jako uto¢nik:
- vycerpej tento doplnék,
- tento hrdina si vylé¢i 1 poskozeni,
- udél branicimu se nepfiteli 1 poskozeni.

Chris Rhan
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STEZKA TEMNYM HVOZDEM

PomMALY JED

Lesni elf: Zvéd.

Stielec. Napor.

Prvni hra¢ ziskava kontrolu nad Mendorem.

Reakce: Po splnéni karty s tikolem
piipravte Mendora. Poté si kazdy hra¢
| vezme 1 kartu.

Poté, co Mendor opusti hru, jej odstraiite
| ze hry.

Pii odhaleni: Kazdy z hra¢u si musi vybrat: bud’
vycerpa kazdou svoji zranénou postavu, nebo
jeho nejvice zranény hrdina utrpi 2 poskozeni.

S
Stin: Vsechny vasSe zranéné postavy budou
vyCerpdny.

s hraéem, dany hra¢ musi vybrat a vyGerpat
2 ze svych postav.

=== =
Stin: Legie Ungolianty vstupuje do hry ve
stretu s vami.
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Trvalé. Max. 1 Zjizvena tvar na hrdinu.

Trvalé. Max. 1 Zjizvena tvar na hrdinu. Trvalé. Max. 1 Zjizvena tvar na hrdinu.

Povinné: Poté, co je postava pod tvoji
kontrolou zni¢ena, zvy§ svoji uroveil
ohrozeni o 1.

Povinné: Poté, co je postava pod tvoji
kontrolou zni¢ena, zvy§ svoji uroveil
ohrozeni o 1.

Povinné: Poté, co je postava pod tvoji
kontrolou zni¢ena, zvy§ svoji uroveil
ohrozeni o 1.

Trvalé. Max. 1 Zjizvena tvar na hrdinu.

Povinné: Poté, co je postava pod tvoji
kontrolou zni¢ena, zvy§ svoji uroveil
ohrozeni o 1.
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STEZKA TEMNYM HOOZDEM

¢ Hrajete v rezimu kampang.
Priprava: Pfidejte do hry Mendora.
Pokud Mendor opusti hru, hraci prohravaji.

Kral Thranduil vam pridélil prirvodce Mendora, aby vam
pomohl s priichodem skrz Temny hvozd.

2 -

b= KAMDAN U TEMNEM HUOZDU - CAST 2

N
¢ Hrajete v rezimu kampang.
Priprava: Piidejte do hry Mendora. VSechny

kopie karty Udatnost a Zjizvena tvai odlozte
mimo hru.

Reakce: Po porazce horského obra si kazdy
hrag pfipoji 1 odlozenou kopii Udatnosti ke
svému hrdinovi (je-li to mozné).

Povinné: Kdykoli horsky obr zneskodni
né&jakou postavu, vSichni hradi piipoji

1 odlozenou kopii Zjizvena tvar ke svému
hrdinovi. (Maximalné jednou za hru.)

Pokud Mendor opusti hru, hraci prohravaji.

¢ Hrajete v rezimu kampang.
Priprava: Pfidejte do hry Mendora. Kartu
V rukou osudu umistéte na hrdinu dle vybéru
prvniho hrade.
Povinné: Pokud by byl hrdina ndhodn¢ zvolen za
veézng, bude namisto n&j vybran vézen ze zaznamu
kampané. Vsechny karty piipojené k tomuto
hrdinovi se oto¢i licem dolii, dokud nebude hrdina
,-zachranén‘‘. Mendor se stava také zajatcem.
Umistéte Mendora licem dolii vedle vézné
(nejedna se o jeho opusténi hry). Otodte tuto kartu.

Vas nepritel unesl také vaseho priivodce Mendora!

Tilus. Ben Zweifel




Vyhodnoceni: Kazdy z hracu ziskava

1 kopii karty vyhody ,,Mendorova pomoc*.
Ziskané karty pfidavejte do bali¢ku karet
kampane.

Pokud jste v ramei faze 3B vyuzili
Meddédovu stezku, pfidejte do balicku karet
kampan¢ kartu strasti ,,Legie Ungolianty*.
Pokud jste v ramci faze 3B méli scénar
,.Nesejdéte z cesty!“, pfidejte do balicku
karet kampané kartu strasti ,,Pomaly jed*.

,,Les je obvykle nebezpecné misto, ale toto bylo vic, nez
co by tu nékdo ocekaval. “ Mendor vypada otiesené.
,,Obdvam se, Ze v zemi je néco v neporddku. Budu

s vami ve vasem putovani pokracovat.

Vyhodnoceni: Vsechny kopie karty
Udatnost a Zjizvena tvar pridejte do balicku
karet kampané. Poznamenejte jména

hrdint s pripojenou kartou Udatnost a/
nebo Zjizvena tvai v poli pro poznamky

v zaznamu kampané a pfipojte je k témto
hrdintim 1 pozdgji béhem piipravy viech
nasledujicich scénaft v ramei této kampang.
Hrdina, ktery ma nejvice poskozeni, se na
zatatku scénare Utek z Dol Gulduru stane
vézném (v piipadé remizy si z nejvice
zranénych hrdint vyberte nahodng).
Poznamenejte si jméno vézne do poznamek
v zdznamu kampané.

,,Nasi prondsledovatelé byli prilis vyirvali a jejich
prrepadent bylo aZ prilis dobie naplanovano, nez aby se
Jjednalo o pouhou néhodu, “ promluvi Mendor na dohled
bfehit Lorienu. ,,Obavam se, Ze poslouchaji rozkazy
veétsiho zla ukrytého ve stinech.

Reakce: Po ziskani prvniho cile otoéte
Mendora licem nahoru a umistéte na ng&j
1 Zeton poskozeni.

Vyhodnoceni: Postupujte jednim

z nasledujicich pokynu:

1) Pokud je Mendor stale ve hie, pfidejte jej
do bali¢ku karet kampang.

V takovém piipadé Mendora piidejte do hry
na zacatku kazdého scénafe v ramei piisti
kampané. Kazdy hra¢ muze béhem této
kampané do svého balicku ptidat 1 kopii
karty Mendorova pomoc.

,,Bylo mi cti podilet se s vami na tak nebezpecném
dobrodruzstvi, pratelé,  fikd s iismévem Mendor:

,, Pokud budete nékdy potiebovat maji pomoc, s radosti
se kvdm pripojim na dalsim putovani.

2) Pokud Mendor ve hie neni, balic¢ek karet
kampané pro dalsi kamparti neupravujte.

V hlubokém zdrmutku odndsite Mend. télo zpét
Galadriel, aby se mohl pripravit na svoji posledni cestu

na Zdapad.




