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., Nevérte, ze v zemi Gondor zanikla nimenorejska krev

a byla zapomenuta vSechna hrdost a duistojnost. Nase
srdnatost dosud ovlada divoky lid z Vychodu a morgulské
hriizy drzi v Sachu, a jenom tak je udrZovan mir a svoboda
v zemich za nami, vyspou Zapadu. Jestlize viak bude dobyt
Ficni tok, co pak? *

—Boromir, Spolecenstvo prstenu

Vitejte v Dédicich Numenoru, rozsiteni Pana prstenii:
karetni hry. Toto rozsifeni odhaluje vychodni Gondor

v letech pfedchazejicich Valce o Prsten. Pfindsi tfi
originalni scénafe, v nichz se hrac¢i vydaji za naléhavymi
ukoly v dobé zmitané boji a konflikty.

(Vebové zdroje

Online tutorial, vyhledavani scénait a komunitni diskuzni
féra najdete na:

www.fantasyflightgames.com

Brehled bernich sduéésh’i,

o ,

Dédicové Niimenoru, rozsiteni karetni hry Pdn prstenii,
obsahuje nésledujici herni soucasti:

» Tato pravidla

» 165 karet:
* 2 karty hrdini
* 48 hernich karet
* 103 karet setkani
« 12 karet tkola




Pravidla a nové pojmy

Jedine¢né karty

Pokud ma jakykoli hra¢ ve hte jedine¢nou kartu,

on ani zadny jiny hra¢ nesmi zahrat nebo ptivést do hry
dalsi kartu se stejnym nazvem. Tedy pokud hra¢ pouzije
jedine¢ného hrdinu, spojenec se stejnym nazvem nemuze
vstoupit do hry. Jestlize jedine¢ny hrdina z néjakého
divodu opusti hru, hra¢i mohou pouzit jinou kartu se
stejnym nazvem jako tento hrdina. Tento hrdina se poté
nemuze vratit do hry, dokud je karta se stejnym nazvem
ve hte.

Nova klicova slova

Dédicové Nitmenoru piinasi 3 nova klicova slova:
.lukostfelba®, , bitva“ a ,,obléhani*. Effekty téchto
klic¢ovych slov jsou vysvétleny déle.

Lukostpelba X

Je-li karta s klicovym slovem lukosttelba ve hte, hraci
musi na zacatku faze boje pfidélit postavam poskozent,
které je rovno uvedené hodnoté lukostrelby. Toto
poskozeni muze byt udéleno postavam libovolného
hrace a muaze byt rozdéleno mezi hrace, jak uznaji za
vhodné. Pokud se hraéi neshodnou, jak toto poskozeni
rozdélit, rozhodne o tom prvni hrac. Je-li ve hie vice
karet s kli¢ovym slovem lukosttelba, jejich efekt se s¢ita.
Pamatujte, ze @ poskozeni z lukostielby neblokuje.

Priklad: Tomas a Marek hraji scénar ,, Do
Ithilienu* a ve hre jsou dveé karty Jizansti Zoldaci.
Kazda z téchto karet md klicove slovo lukostrelba
X, kde X je pocet hrdcii ve hre. To znamend
celkovou hodnotu lukostrelby 4. Na zacatku faze
boje se hraci rozhodnou prideélit 2 poSkozeni
Markovu spojenci Gandalfovi a 2 poskozeni
Tomasovu hrdinovi Denethorovi.

Bitva

Jestlize karta ukolu obsahuje klicové slovo bitva, postavy
plnici tento kol si pfi jeho vyhodnoceni pocitaji celkovy
& namisto £3. Nepratelé a lokace v oblasti odhaleni stale
pouzivaji \.

Priklad: Tomas vysle postavy Gandalfa a Stopare

z Ithilienu pinit vikol Prrepadeni v Ithilienu, ktery ma
na karté (1B) klicové slovo bitva. Pri vyhodnocovani
tikolu Tomas misto celkové &3 postav.secte jejich .
Gandalf ma 4 38 a Stopar* z Ithilienu 1 %, celkem
tedy 5 98 Tomds soucet porovna s celkovou e

v oblasti odhaleni, kterd je prave nyni 3. Tomads tedy
v plnéni tikolu uspél a miize tak pridat

2 Zetony postupu na kartu iikolu.

Obléhani

Je-li na karté tkolu kli¢ové slovo obléhani, postavy plnici
tento ukol si pfi jeho vyhodnoceni pog¢itaji celkovou @
namisto &. Nepiatelé a lokace v oblasti odhaleni i nadale
pouzivaji W

i "r....W..,.m,....,“..‘..‘.....-.



Nebezpeéi v Pelargiru
Obtiznost = 5.

proti Gondoru. Nasi hrdinové pripluli = Sedych pristavii
na severozdapade, pripraveni na Zadost Bilé rady pomoci
ndasledovnikiim Numenoru vzdorovat temnym silam
Mordoru. Po prijezdu do pristavu Pelargir je privitda

pan Alcaron, slechtic z mésta Minas Tirith. Pan Alcaron
md velmi duleZité informace pro Faramira, ale velmi se
obavd, ze jej Nepritel sleduje, a tak pozdda hrdiny, aby
Faramirovi dorucili diilezity svitek. Kdyz se objevi banda
nicenui s umyslem prekazit predani zpravy, hrdinove
souhlasi...

Balicek Nebezpeci v Pelargiru sestavite ze vSech karet
z téchto sad: Nebezpeci v Pelargiru, Ulice Gondoru

a Banditi. Tyto sady jsou oznaceny nasledujicimi
symboly:

Sauroniv stin se 5iri a zahaluje zemi, jeho zloba se obraci

Do lthilienu

Obtiznost = 4.

Hrdinové dorazili az k zelenym hranicim Ithilienu
a vnorili se do lesnich dadlav s jedinym cilem - najit
Faramira a dorucit svitek od pana Alcarona. Tam se
setkali s Celadorem, gondorskym hranicarem, ktery
hrdiny informoval o Faramirove cesté do Cair Androsu,
kam stahl své muze v predtuse prepadeni této ostrovni
pevnosti. Celador se nabidl, Ze hrdiny doprovodi do

Cair Androsu po tajnych lesnich stezkach — poté, co jeho
hranicari prepadnou hordu Jizanit pochodujicich na sever
po Ithilienské ceste. Vdecni za Celadorovu nabidku a aby
nezustali stranou, rozhodnou se nasi hrdinové bojovat
dobrovolné po boku hranicarii...

Bali¢ek Do Ithilienu sestavite ze vSech karet
z téchto sad: Do Ithilienu, Tisnivy hvozd, Tvorové lesa,
a Jizané. Tyto sady jsou oznaceny nasledujicimi symboly:

ooo0®

Karty cilé-spojencd

V tomto scénati muze hra¢ narazit az na 3 karty
cilt-spojencu, Celadora a 2 kopie Strazce z Ithilienu. Karta
cile-spojence ma vlastnosti cile i spojence. Text kazdé

z téchto karet ji prifazuje k ukolu, pokud je karta v oblasti
odhaleni. To znamené, ze hra¢ zapocitava hodnoty téchto
karet pfi vyhodnocovéni ukolu. Efekty karet ovliviiujicich
postavy vyslané plnit ukol mohou pusobit i na tyto

karty cili-spojencti.

Pokud néjaky efekt dovoli hraci prevzit kontrolu nad kartou
cile-spojence, hra¢ kartu presune do své herni oblasti a mtize
ji zacit pouzivat jako bézného spojence. Kdyz se tak stane,
karta jiz dale neni soucasti oblasti odhaleni ani pfifazena

k tkolu. (Pokud ji hra¢ k tkolu nepfifadi v prubéhu faze
ukolu.)




Obléhani Cair Androsu Odebrani etapy Gkolu ,
Obtiznost = 7. Hractm muze byt v tomto scénafi natizeno odebrat

: : = == . ctapu z bali¢ku ukolt. Kartu s odebiranou etapou odlozte
Ostrovni pevnost Cair Andros strdzi gondgrsky nejseverndiSi  gtranou zcela mimo hru. OdloZend karta jiz déle neni
prechod pres feku Anduinu. Nasi hrdinove konecné povazovéna za soucdst scéndfe a hraci se tak ocitaji blize g
dosdhli vstupu do pevnosti, ale s nimi se na vychodnim Gspesnému dokondeni tkolu. Pokud hraci dokonéi etapu |y
brrehu objevila i rojnice prondsledovatelii. Vstoupili do tikolu a nasledujici byla mezitim odebrana, pokracuji dalsf
citadely a svitek pana Alcarona se tak konecné dostal do etapou (o islo vyssi), ktera je v balicku Gkolf. =
Faramirovych rukou. Rozdunély se bubny, rozeznely rohy :
a ozval se dupot mnoha nohou. Armada Skretit a Jizanii se _
chystd k utoku a hrdinové se pripravuji na bitvu. Padne-li v Prik
Cair Andros, zkdaza Gondoru je blizko... '

lad: Tomas a Marek prave zdolali
i etapu 2, Posileni brehii. Etapa 3, Pritlom
Bali¢ek Obléhani Cair Androsu sestavite ze vSech karet & na pristupové cesté, byla predtim z balicku

z téchto sad: Obléhani Cair Androsu, Jizané, Elita i Likolz?vodebrdna Z odloz'eng mimo hru. E
‘ Tomas a Marek tak pokracuji primo k etapé

4, Prilom u citadely.

Mordoru, a Plenici skieti. Tyto sady jsou oznaceny
nasledujicimi symboly:

I r
Symbol rozsgiteni

Karty rozsiteni Dédicové Numenoru poznate podle tohot

Pogkozeni v lokaci symbolu pred ¢islem kazdé karty.

V tomto scénati muze byt po hraci pozadovano,

aby umistil poskozeni do konkrétni lokace. Takové

poskozeni je umisténo oddeélen¢ od Zetond postupu

v lokaci a nepricita se k nim pfi jejim prozkoumavani.

(Obdobné nejsou zetony postupu v lokaci povazovany za

poskozeni.) Poskozeni samo o sobé nedéla nic, ale mize

na n&j byt odkazano efektem karty. Je-1i aktivni 1. etapa Tlustrace na obalu:

ukolu, Obrana, poskozeni udélené lokaci s nejnizSim

stupném ohrozeni utokem bez obrany se nepienasi na
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