st KARETMI HRA s~

JENSTVO PRETENU-

ROESIRENI SAGY

,,Jiste, nekdy jsem pomyslel na odchod, ale predstavoval
Jjsem si to jako prazdniny, jako radu dobrodruzstvi, takovych,
Jjaka zazil Bilbo, nebo lepsich, ktera by skoncila mirem.
Ale tohle bude znamenat vyhnanstvi, uték z nebezpeci do
nebezpeci a vs$ude je tahnout za sebou. A asi musim jit sam,
Jestli chci zachranit Kraj. Ale citim se strasné malinky a jako
vykorenény. A — prosté — zoufaly. Ten Nepritel je tak silny
a hrozny.

— Frodo Pytlik, Spolecenstvo prstenu

Vita vas rozsiteni sagy Pdan prstenii: Spolecenstvo prstenu
pro Pana prstenii: karetni hru! Na rozdil od ostatnich
roz8iteni Pana prstenii: karetni hry ptinasejicich nova
dobrodruzstvi z prostedi Stredozemée nabizi rozsiteni sagy
hracim moznost se pfimo zapojit a prozit sté¢zejni okamziky
z klasickych romanti z pera J. R. R. Tolkiena.

Pridejte se k Frodovi Pytlikovi a jeho spole¢nikiim na
pocatku legendarni vypravy s cilem znicit Jeden prsten

a porazit Saurona. V tomto rozsifeni jsme pfipravili Sest
zajimavych scénart ze stranek knihy Spolecenstvo prstenu,
ve kterych si mohou hraci prozit prvni tfetinu ptibehu Pdna
prstenil.

Prehled soucasti

Rozsiteni sagy Spolecenstvo prstenu obsahuje nasledujici
soucasti:

» Tento pifehled pravidel
* 329 karet rozdélenych na:
* 7 karet hrdint
* 57 hernich karet
* 22 karet ukola
* 209 karet setkani
* 6 karet kampani
* 28 karet vyhod a strasti

Symbol rozsireni

Karty z tohoto rozsifeni rozeznate podle tohoto symbolu
uvedeného pted poradovym ¢islem karty:




Pravidla rozsireni saqy

Rozsiteni Spolecenstvo prstenu popisuje klicové udalosti

a konflikty, které se objevuji v romanu Spolecenstvo prstenu.
Vsechny tyto udalosti se to¢i kolem hrdinskych ¢inti Froda

a Jednoho prstenu, a tkoly v tomto rozsifeni sagy se proto
fidi dal§imi pravidly.
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Priprava hry
Béhem ptipravy libovolného ze scénari z tohoto rozsiteni se
musi prvni hra¢ na zacatku kazdé hry ujmout hrdiny ze sféry
Spoledenstva s vlastnosti ,,Ten, kdo nese Prsten,, a ptipojit
k danému hrdinovi Jeden prsten.

Pravidla pripravy sagy

V prubéhu hrani rozsiteni sagy Pdn prstenii hraci postupné
odhaluji karty setkani, a to béhem faze odhaleni v obvyklém
poradi hract. Kazdy hra¢ pocinaje prvnim hracem odhali
jednu kartu setkani, vyhodnoti jeji umisténi, a az poté dalsi
hra¢ odhali dalsi kartu. Pokud karta setkani obsahuje efekt,
ktery pouziva variantu slova ,,vas‘, karta odkazuje na hrace,
ktery kartu odhalil. Pokud karta setkani obsahuje klicové
slovo ,,napor*, hra¢, ktery tuto kartu odhalil, odhali dalsi
kartu setkani. Az poté muze hra pokrac¢ovat dal$im hracem.
Karty setkani s klicovym slovem ,,Zatraceni X ma vliv na
vSechny hrace.

Herni kar{y z rozsireni sagy

N

Spolecenstvo prstenu ptinasi nové karty, které si mohou
hréci zaradit do svych balickti. Vétsina novych hernich karet
je plné kompatibilni se vSemi scénati ze hry Pan prstenii:
karetni hra, ale nékolik malo je jich urceno vyhradné pro
hrani scénatt z rozsifeni sagy.

Sféra Spolecenstva

Sféru Spolecenstva poznate podle symbolu & a jedna se

o sféru vlivu ve hie Pdn prstenii: karetni hra, ktera se tidi
svymi vlastnimi pravidly. Sféra Spolecenstva klade duraz na
obétovani se a odhodlani udatnych hrdind, kteti se vydali na
naro¢né dobrodruzstvi s cilem znicit Jeden prsten a zachranit
svét pred Sauronovou hrozbou.

Hrdiny ze sféry Spolecenstva je mozné pouzivat pouze pii
hrani scénatt z rozsifeni sagy. Stejné tak je v kazdy okamzik
mozné hrat pouze s jednim hrdinou ze sféry Spolecenstva.
Neni tedy mozné, aby se ve hie ve stejnou dobu nachazelo
vice hrdinu ze sféry Spolecenstva.

i e I el

Frodo Pytlik

Spolecenstvo prstenu obsahuje dvé nové verze Froda Pytlika,
tedy hrdiny ze sféry Spolecenstva. Frodo Pytlik je jedinym
hrdinou z rozsifeni s vlastnosti ,, Ten, kdo nese Prsten.
Kdykoli bude ve hie jedna z téchto verzi Froda, ostatni hraci
maji zakazano zacit hrat s nékterou z ostatnich verzi Froda
Pytlika coby vychoziho hrdiny, stejné jako nesmi n¢kterou

z ostatnich verzi Froda Pytlika ptidat do svého balicku.
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Pokud se pouziva jako hrdina, za kazdou z téchto verzi Froda
Pytlika ziska hra¢ béhem faze zdroju 1 zdroj. Mimo placeni
za karty ze sféry Spolecenstva je mozné zdroje ze zasob
zdroju Froda Pytlika pouzit k zaplaceni za neutralni karty.

Tyto verze Froda Pytlika patii do sféry Spolecenstva a nelze
je proto pouzit jako hrdinu pfi hrani scénait z jiného
produktu nez ze samotného rozsiteni sagy Pan prstenii.

Jeden prsten

Toto rozsiteni obsahuje také kartu cile Jeden prsten, kterou
hragi musi pii hrani vétSiny téchto scénaiu pouzivat. Béhem
ptipravy téchto scénaii musi prvni hra¢ ptipojit Jeden prsten
ke své postaveé s vlastnosti ,, Ten, kdo nese Prsten®.

Po ptipojeni k hrdinovi je platny text Jednoho prstenu: ,,Po
ptipojeni se hrdina nezapocitava do limitu poctu hrdint.*
Proto prvni hra¢ muze zacit hru se 4 hrdiny za predpokladu,
ze jeden z téchto hrdind je Ten, kdo nese Prsten s ptipojenou
kartou Jeden prsten.

Na karté Jeden prsten je uveden také nasledujici text: ,,Pokud
Jeden prsten opusti hru, hraci prohravaji.“ Stejné jako

v romanové predloze musi hraci dusledné strezit Toho, kdo
nese Prsten, protoze pokud hrdina s timto doplitkem opusti
hru, opusti ji spole¢né s Jednim prstenem a hraci prohravaji.
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Pravidla hry pro vice hracu —
Jeden prsten

Na karté Jeden prsten je uveden také nasledujici text: ,,Prvni
hra¢ ziskava kontrolu nad hrdinou s doplikem.* Kdykoli

si hraci béhem faze obnoveni predaji zeton prvniho hrace,
prvni hra¢ ziska kontrolu nad hrdinou s titulem Ten, kdo
nese Prsten a pfipojenym dopliikem. A to spole¢né se

vSemi zdroji ze zasob zdroju hrdiny a v§emi kartami k nému
pfipojenymi.

Pokud je hrdina s pfipojenym doplitkem Jeden prsten jedinym
hrdinou hrace a dany hra¢ tohoto hrdinu preda jinému hraci, je
tento hra¢ bez hrdini okamzité vyfazen ze hry.

Rezim kampane

Rezim kampané piinasi skvélou moznost, jak si uzit hru
Pan prstenii: karetni hra, ve které se vSech 18 scénatti ze
tfi rozsiteni sagy Pan prstenii spojuje do jednoho epického
dobrodruzstvi. Pfi hrani v rezimu kampané musi hraci hrat
jednotlivé scénare v predem daném poradi.

Rozsifeni sagy jsou navrzena s diirazem na hrani v rezimu
kampang, ale po domluvé si hrac¢i mohou zahrat scénare

i jako samostatna dobrodruzstvi. Uplné pravidla rezimu
kampan¢ najdete na stranach 28-30 v Pravidlech hry, ktera
jsou soucasti zakladni sady.

Pravidla a nové vyrazy
Lukostrelba X

Po dobu, po kterou je ve hie karta s klicovym slovem
Lukostfelba, musi hraci na zacatku kazdé faze boje zpisobit
poskozeni postavam na kartach ve hie ve vysi hodnoty
lukostielby. Toto poskozeni je mozné zpusobit postavam
libovolného hrace a hraéi je mohou mezi postavy libovolné
rozdé¢lit. Pokud se hrac¢i nedohodnou v otazce rozdéleni
poskozeni zptisobeného lukostielbou, koneéné rozhodnuti
ucini prvni hra¢. Pokud je ve hie vice karet s klicovym
slovem Lukostielba, tyto efekty se séitaji. @ nedokaze
zablokovat poskozeni zptisobeného lukostielbou.

Imunita na efekty hernich karet

Karty s textem ,,Imunita na efekty hernich karet* ignoruji
efekty vsech karet hracu. Karty, které jsou imunni na efekty
hernich karet, nelze navic urcit jako cil pro efekty karet
hraca.

Neznicitelnost

Neptitele s klicovym slovem Neznicitelnost nelze znicit
v dtsledku poskozeni, a to ani pokud by poskozeni
zpusobené titokem odpovidalo poctu zivotd nepfitele.

Nebezpeci

Kdykoli hra¢ odhali kartu setkani s klicovym slovem
Nebezpeci, musi nasledek odhaleni dané karty vyfesit
sam bez zapojeni ostatnich hraci. Ostatni hra¢i nemohou

pouzivat zadné akce ani reagovat na feSeni nasledku odhaleni
této karty.

Trvalé

»Irvalé® je nové kli¢ové slovo, které najdete u nékterych
vyhod a strasti. Jakmile ziskate vyhodu nebo strast

s klicovym slovem Trvalé, dana karta se pfipoji k hrdinovi
a pripojeni se poznamena do zaznamu kampané. Kartu

s klicovym slovem Trvalé 1ze béhem celé kampané piipojit
pouze k jednomu hrdinovi. Doplnky s klicovym slovem
Trvalé nelze od hrdiny odpojit, dokud je dany hrdina soucasti
hry. Kdykoli hrdina hru opusti, dopliiky s klicovym slovem
Trvalé pfipojené k danému hrdinovi se ze hry odstrani.

Pokyny pro pripravu hry

Pokud se v balicku karet hrace na zacatku hry nachazi
herni karta s pokyny Ptiprava, hra¢ ve svém balicku tuto
kartu vyhleda a bude reagovat na jeji pokyny. Teprve poté
si vezme pocatecni karty. Stejné tak pokud se herni karta

s pokyny PFiprava nachézi na zac¢atku hry v balicku karet
setkani, vyhledejte v balicku tuto kartu a reagujte na jeji
pokyny. Teprve poté postupujte podle pokynt pro pripravu
v popisu ukolu.

Houzevnatost X

Neptitel s klicovym slovem Houzevnatost si snizi miru
poskozeni o X pokazdé, kdy ma utrpét jakékoli poskozeni.



Scénar 1: Stiny minulosti

Obtiznost = 6

Predtim, nez Bilbo Pytlik opustil Kraj, zanechal celé svoje
Dno pytle svéemu synovci Frodovi véetné kouzelného prstenu,
ktery objevil behem svych mladickych dobrodruzstvi. Po
strycové odchodu navstivil Froda carodej Gandalf; ktery
nabyl podezreni, ze Bilbiiv prsten je ve skutecnosti Jeden
prsten ukovany Temnym panem Sauronem, ktery mu mél
dopomoci k nadvlade nad Stredozemi. Kdyz jej Gandalf hodil
do krbu, prsten se postupné rozzaril prastarymi runami, které
potvrdily, Ze se skutecné jedna o Jeden prsten ukryvajict
odveké a neporazitelné zlo.

S vedomim, ze sluzebnici Nepritele budou Prsten hledat, rekl
Gandalf Frodovi, aby opustil Kraj a Prsten odnesl Elrondovi
do Roklinky. Frodovi také poradil prodat Dno pytle

a predstirat, ze se chysta odstehovat do Radovska. Podari se
mu tak zbytecne nevzbudit podezreni, zatimco carodej vyjede
samotny hledat pomoc.

Gandalf slibil, ze se vrati, ale nebezpeci se pribliZilo rychleji,
nez by kdo tusil: V Kraji se zacali objevovat cerni jezdci
hledajici ,, Pytliky*, ale po Sedém carodéji nebylo ani vidu,
ani slechu. Frodo si uvedomil, ze uz nemuze cekat. Pokud se
ma do Radovska dostat ziv, musi se pohybovat rychle a tise...

Priprava

Balicek s kartami setkani ,,Stiny minulosti® obsahuje
vSechny karty z nasledujicich sad karet setkani: Stiny
minulosti, Hon, Prsten a Cerni jezdci. Tyto sady jsou
oznaceny nasledujicimi symboly:

o000
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Ukryt X

Ukryt X je nové klicové slovo pouZité v tomto scénafi.
Kdykoli odhalite kartu setkani s klicovym slovem

Ukryt X, hrag, ktery kartu odhalil, musi vyhodnotit
uspésnost ukrytu. Pokud se na karté setkani s klicovym
slovem Ukryt X nachazi také efekt ,,Pii odhaleni nebo
»Povinné*, vyhodnoceni uspésnosti ukrytu se provadi pred
vyhodnocenim dalsiho textu na karte.

Vyhodnoceni tkrytu

Kdykoli hra¢ vyhodnocuje uspésnost tikrytu, mize vycerpat
libovolny pocet svych postav a vyslat je vyhodnotit
uspésnost ukrytu. Poté tento hra¢ odhodi X hornich karet

z balicku karet setkani. X odpovida hodnoté X u slova
Ukryt. Pokud je celkovy poet vyslanych postav £ stejny
nebo vyssi, jako je celkova hodnota Y odhozenych
karet, ukryt byl vyhodnocen jako uspésny. Pokud je
celkovy pocet vyslanych postav £ mensi neZ celkova
hodnota \ odhozenych karet, ikryt bude vyhodnocen
jako neuspésny. Po vyhodnoceni uspésnosti ukrytu k nému
postavy prestavaji byt vyslany.

Vyhodnoceni Gspésnosti ukrytu pierusuje probihajici kolo

a predstavuje dobu pro pouziti akce. Po uréeni celkového poctu
odhozenych karet Y mohou hraci zacit pouzivat své akce. Po
vyhodnoceni tspésnosti ukrytu hra pokracuje jako obvykle.

Napriklad: Tristan se rozhodne vyhodnotit
tspésnost pro Ukryt 3, aby se mohl presunout na
Radohrabsky privoz. Vycerpa Smiska a vysle ho
vyhodnotit tispésnost pro Ukryt 2 €3. Poté odhodi
3 horni karty z balicku karet setkani: nepritele s 2
W, lokaci se 2\ a zradu (ktera nemd M), celkem
tedy 4 WM. Vzhledem k tomu, Ze nevispésny Ukryt
by mohl aktivovat nékolik dovednosti na kartach
setkant, vyuzije akci a zahraje Sverepost pilcikai,
ktera Smiskovi prida 2 €3, celkem tedy také 4 $3. Ve
visledku se tedy celkovy pocet &3 karet vyslanych
vyhodnotit uispésnost bude rovnat celkovému poctu
W a Tristan tak se svym Ukrytem uspéje.




Scénar 2: Nuz ve {me

Obtiznost: 7

Kdyz se Frodovi a jeho hobitim spolecnikiim podarilo na
posledni chvili uniknout ze sparit Nazgiilii prohanéjicich se
Krajem, vydali se smerem k Hiirce ve snaze najit si nocleh

U Skakavého ponika. Hostinsky je sice pratelsky privita, ale
Nepritel uz stihnul malé méstecko na krizovatce cest ziskat
do svych sparii: V okoli uz mistni zahlédli potulovat se Cerné
Jezdce a par obyvatel se nechalo naverbovat do jejich sluzeb.

Hobiti netusi, komu mohou verit — obzvlast' kdyz

Jim tajemny hranicar, ktery si rika Chodec, nabidne
doprovod az do Roklinky. Chodec je ve skutecnosti
Gandalfiiv pritel Aragorn, ktery vyvede Froda z Hurky do
divociny s cilem setrast priblizujici se prondsledovatele.
Sluzebnici Nepritele jim ale zkFiZi cestu na Veétrove.

Y,
Priprava
Balicek s kartami setkani ,,Niiz ve tmé* obsahuje vSechny
karty z nésledujicich sad karet setkdni: NUz ve tmé, Hon,

Prsten a Nazgil. Tyto sady jsou oznaceny nasledujicimi
symboly:

0000

Scénar 3: Uték k brodu

Obtiznost =5

Jesté nez se podarilo Nazgiily zahnat, Frodo byl béhem boje
na Veétrove vazné zranén. Chodci nejde do hlavy, proc by se
Nepritel tak necekané stahl. Kdyz si vsak poradné prohlédne
Frodovu ranu, zjisti, Ze Spicka cepele se ulomila a razi si
cestu k Frodovu srdci.

S védomim, ze pokud se Frodo nedostane véas do Roklinky,
propadne se navzdy do svéta Prstenovych prizrakii, se
Chodec s hobity vyda co nejrychleji smérem k ukrytému
udoli. Frodovo zraneni je ale zpomaluje a Nazgiilové

Jsou jim v tésném zavesu. O osudu Prstenu ma nakonec
rozhodnout spésna jizda k brodu pres Bournou.

Priprava
Bali¢ek s kartami setkani ,,Uték k brodu“ obsahuje viechny
karty z nasledujicich sad karet setkani: Ut&k k brodu,

Hon, Cerni jezdci a Nazgil. Tyto sady jsou oznaceny
nasledujicimi symboly:

0eon

Balicek s kartami strasti

Béhem piipravy na scénat Uték k brodu maji hragi za ukol
sestavit balicek s kartami strasti. Ten vytvoii tak, ze vezmou
viech 5 karet pro scénai Uték k brodu s ikonou strasti (karty
s ¢isly 81-85), zamichaji je a vysledny balicek ptipravi vedle
balic¢ku karet tkolt.

Kdykoli nékdo kartu strasti odhodi, odhod’te ji do
odhazovaciho bali¢ku pro karty setkani. Jakmile hraci tento
scénai dokonci, vSechny karty strasti z balicku karet setkani
a z odhazovaciho balicku pfidejte do balicku hernich karet
kampane.

Zivotni sila Toho, kdo nese Prsten

Béhem piipravy na scénat Uték k brodu maji hragi za ukol
nastavit zivotni silu Toho, kdo nese Prsten na hodnotu 15.
To se déla tak, ze hraci umisti pocitadlo ohrozeni vedle
bali¢ku karet ukoll a nastavi na ném hodnotu 15. Béhem
tohoto scénare se jedna o ukazatel Zivotni sily a méfi stav
Toho, kdo nese Prsten.

vvvvv

o ur¢itou hodnotu, znamena to, Ze maji ukazatel zivotni sily
snizit o danou hodnotu. Karty se schopnosti 1é¢it poskozeni
postav nelze pouZzivat pro zvySeni zivotni sily Toho, kdo
nese Prsten. Pokud Zivotni sila Toho, kdo nese Prsten klesne
na 0, hraci prohraji.

8



Scenar 4:

Prsten putuje k jihu

Obtiznost = 6

Tesné pred koncem strastiplné cesty se Frodo i s Prstenem
malem dostali do rukou Nazgilu, kteri je pronasledovali

z Kraje az k hranicim Roklinky. U brodu pres Bournou
privolal Pan Roklinky divokou vodu, ktera Sauronovy
sluzebniky smetla do hlubin. Ranhojici poté Frodovi oSetrili
zraneni, kterée si prinesl z Vetrova, a spolecné s ostatnimi se
mu v Elrondove domé dostalo zaslouzeného odpocinku.

Hrozba z Mordoru vsak nebyla zazehndana a moc Temného
pana stale rostla. Bylo tedy treba vyresit otazku, jak

s Jedinym prstenem dal nalozit. Byla proto svolana
Elrondova rada, na které se dlouze rokovalo o osudu
Stredozeme.

Nakonec se usnesli, ze jedinou nadéji pro Sauronovy
nepratele je vydat se s Jednim prstenem zpet za hranice
Mordoru a vhodit ho do hlubin Ohnivé hory, kde byl prsten
ukovan. Jediné tam, v Pukliné osudu, bylo mozné Jeden
prsten nadobro znicit a spolecné s nim také moc Temného
pana.

Byl to prave Frodo Pytlik z Kraje, kdo byl s nekolika
spolecniky Elrondem vybran pro tento nelehky

ukol. A tak jednoho chladného rdana na konci
prosince opustilo Spolecenstvo Prstenu Roklinku
pripraveno zacit svoji nebezpecnou cestu na

Jih podél zapadniho upati MIznych hor...

Priprava

Balicek s kartami setkani ,,Prsten putuje k jihu* obsahuje
vsechny karty ze sady karet setkani Prsten putuje k jihu. Tuto
sadu poznate podle nasledujici ikony:

Faze 4

Pokud maji hraci uspésné pokoftit scénat Prsten putuje k jihu,
Spolecenstvo Prstenu musi uniknout vrrkam, ktefi jsou jim
jiz od Cesminie v patach. Zachranit je mohou pouze Doly
Morie. Vstup do této prastaré trpasli¢i pevnosti je bohuzel
ukryt pred zraky pomoci kouzla a stfezen nebezpecnym
tvorem, ktery Froda drapne do svych chapadel.

Aby si 1 hraci mohli prozit tyto dramatické okamziky
Spolecenstva, u faze 4A se pise: ,,Pri odhaleni: Dvefe Durina
se stavaji aktivni lokaci. Do oblasti odhaleni ptidejte Strazce
pod hladinou. Potom odhod’te v§echny Zetony z karty Toho,
kdo nese Prsten a umistéte kartu (spoleéné s piipojenymi
kartami) licem dold pod kartu Strazce pod hladinou.* Dokud
je karta s Frodem umisténa licem dold a pod kartou Strazce,
jeho karta spolecné se vSemi k nému pripojenymi kartami
zustavaji ve hie. Dokud je karta Froda licem dolti, nikdo

z hracl za néj ani za karty k nému pripojené nehraje.

U faze 4B se pise: ,,V kazdy okamzik mohou byt aktivni

dve lokace. Béhem faze putovani se musi hraci presunout

do lokace, je-li k dispozici.* Toto pravidlo znamena, ze
Spolecenstvo patra po dvefich Durina a snazi se je otevfit,
zatimco jsou nuceni branit se cetnym chapadliim Strazce pod
hladinou.

Mohou byt aktivni dvé lokace, takze pokud jsou béhem faze
putovani Dvete Durina jedinou z aktivnich lokaci a v oblasti
odhaleni existuje alespon jedna dalsi lokace, musi se hraci
do dané lokace ptesunout. Toho dosahnou tak, ze se kromé
Dveti Durina ur¢i zvolena lokace za aktivni. Novou aktivni
lokaci umistéte vedle Dveti Durina.

Dvefte Durina jsou imunni na efekty hernich karet, takze
efekty hernich karet cilené na aktivni lokaci je mozné pouzit
pouze na druhou aktivni lokaci.




Scenar 5: Cesta tmou

Obtiznost = 8

Kdyz jim pokus prekonat priismyk Rudohoru v Mlznych
horach zhati husty snih a cestu Cesminii smecky bésnicich
vrrku, Spolecenstvu prstenu nezbyde nic jiného, nez hledat
cestu pod horami pres Doly Morie. Khazad-diim byval kdysi
nejvetsi chloubou trpaslikii, ale ted’ se z néj stal terc¢ najezdii
skretit a vstoupit do néj neprinasi nic dobrého. Presto ale
Frodovi a jeho spolecenstvu ziistava jiskiicka nadéje, ze zde
najdou vypravu trpaslikii, kterou pod horu pred lety vedl
Balin, syn Fundina a jeden z véhlasnych spolecnikit Thorina
Paveézy z dob, kdy se spolecné s Bilbem Pytlikem vydali za
dobrodruzstvim a patranim po Osamélé hore.

Po vstupu do Morie viak Spolecenstvo Prstenu neobjevilo
prazadné znamky po Balinové vyprave — namisto toho je

pohltila neprostupnad temnota a pocit zmaru. Cestu zpét jim
zastoupil Strazce pod hladinou a jedinou moznosti tak bylo
vydat se na nebezpecnou pout skrze doly az k vychodnim
dverim, od kterych je delilo mnoho mil klikatych chodeb.
Doufali, ze se jim podari projit Morii v tajnosti, ale Jeden
prsten se nedokdze pred zlem v hlubokych temnotdch ukryvat
prilis dlouho...

Priprava

Bali¢ek s kartami setkani ,,Cesta tmou‘ obsahuje viechny
karty ze sady karet setkani Cesta tmou. Tuto sadu poznate
podle nasledujici ikony:




Scénar 6: Rozbiti
Spolecenstva

Obtiznost: 7

Spolecenstvu Prstenu se nedostava oddychu a ihned po
uteku z Dolit Morie, ktery si od nich vyzadal velkou obet, je
skreti pronasledovali az k prisné stiezenym hranicim rise
elfii, do Lothlorienu. Strazci hranic Zlatého lesa zachranili
Spolecenstvo pred skrety a nase hrdiny odvedli do Mesta
stromu Caras Galadhon v srdci lesa. Tam na Siroké terase
vysoko mezi vétvemi mallornii Frodo se svymi spolecniky
predstoupili pred Celeborna a Galadriel, pana a pani
Lorienu.

Elfove byli o vyprave Spolecenstva jiz zpraveni a unaveni
spolecnici nasli v Lothlorienu ukryt dost dlouho na to, aby
znovu nacerpali svoje sily. Celeborn pripravil cluny, na
kterych se Spolecenstvo miize vydat po proudu reky Anduiny,
a Galadriel se s kazdym z dobrodruhii na hranicich Lorienu
rozloucila jedinecnym darem.

Cluny byly sice vitanou pomoci pro rychly postup smérem
na jih, ale Spolecenstvo se nedokdzalo dohodnou v tom, po
kterem brehu reky by se méli vsichni nakonec vydat. Boromir
naléhal, aby se drzeli na zapadnim brehu a pokracovali na
Jih do mesta Minas Tirith, kde se jeho lid pripravoval na
valku s Temnym panem. Srdce Frodovi vsak naseptavalo,
ze se k Hore osudu ma vydat po vychodnim pobrezi ve
stinu Mordoru. A tak vSichni horovali, aniz by mel kdokoli
z nich tuseni, Ze skreti jiz obsadili oba brehy reky — jedni se
symbolem Cerveného oka Saurona, druzi nesouc oznacent
Bile ruky Sarumana...

Priprava
Bali¢ek s kartami setkani ,,Rozbiti Spolecenstva“ obsahuje

vSechny karty ze sady karet setkani Rozbiti Spolecenstva.
Tuto sadu poznate podle nasledujici ikony:

Vice oblasti odhaleni

Béhem hrani scénaie Rozbiti Spolecenstva maji hraci za
ukol béhem faze 2B vytvofit svoje vlastni oblasti odhaleni.
Ty vytvori tak, ze hraci si pred sebou vyhradi urcitou oblast,
kterou budou pouzivat jako jejich oblast odhaleni. Do té
pak umisti svoji 3. fazi tkolu. Hraci poté pokracuji ve
vyhodnoceni kazdé¢ z fazi hry v obvyklém poradi pocinaje
prvnim hracem.

Kdykoli hra¢ béhem své faze vysle svoji postavu plnit ukol,
odhali svoji kartu setkani. Poté hra¢ porovna celkovou silu
vule svych postav s celkovou mirou ohrozeni karet setkani
v jejich oblasti odhaleni. Pokud je celkova sila vile postav
hrace vétsi, umisti do své faze ukolu zeton postupu. Pokud
je vetsi celkova mira ohrozeni, hrac o tento rozdil zvysi
ohrozeni. V pfipad¢, ze jiny hrac ve svém tkolu neuspéje,
ostatni hraci své ohrozeni nezvysuji.

Béhem faze setkani hrac¢i vyhodnocuji stietnuti pouze

s neprateli v jejich oblasti odhaleni. Efekty, které cili na
nepratele nebo lokality ,,v této fazi*, nemaji vliv na karty
setkani v oblasti odhaleni jiného hrace. Poskozeni zptisobené
lukostielbou se behem kazdé faze vypocitava samostatné

a pouze hrac v prislusné fazi si muze toto poskozeni priradit
postavam pod svou kontrolou.

Na rozdil od predchozich scénarti s oddélenymi oblastmi
odhaleni mohou hraci pokracovat ve vzajemné interakci
podle béznych pravidel hry. Karty odkazujici na ,,oblast
odhaleni se ale vztahuji pouze na oblast odhaleni daného
hrace a karty, které odkazuji na ,,ikol®, se vztahuji pouze

k fazi tkolu daného hrace.

Pokud je hrac¢ vytazen ze hry, zatimco se nachazi
v samostatné fazi tkolu, tuto fazi odhod’te spolecné
se vSemi pfislusnymi kartami setkani.




Pocatecni balicky

Radi bychom vam pomohli na zac¢atku vaseho dobrodruzstvi, a proto jsme pripravili dva balicky doporucenych karet pro
zacateCniky. Tyto balicky jsou idedlni pro hrace, ktefi se nechtéji pfed samotnou hrou ni¢im zdrzovat. K jejich sestaveni
muzete pouzit jak toto rozsifeni, tak je mizete hrat nezavisle na ném.

Tise a neochvéjné

Nenapadni hobiti z Kraje naslapuji opravdu zlehka, coz
se projevuje v jejich nizké cené ohrozeni. Tento balicek
se vyznacuje nizkou pocatecni cenou ohrozeni (20)

a fada neptatel si vas ani nevs§imne, protoze jejich cena
stfetnuti je mnohem vyss§i. Neni proto Spatny napad se co
nejcastéji stietnout s neprateli s vyssi cenou stfetnuti, nez
jaka je vase mira ohrozeni. V kazdém takovém piipadé

si vezmete | kartu z balicku za schopnost karty Pipina

a pripravite a posilite Samvéda Kiepelku.

Pouzitim jednoho nebo dvou Hobitich plasti u Sama

se vyrazné zvysi jeho odolnost a Svetepost pulcikii mu
dal docasné zvysi obranu o 2, diky ¢emuz hravé prezije
vétsinu utokd. Parada je skvélou volbou v ptipadé
opravdu velkého ttoku, ktery by Sam nemusel zvladnout.
Smisek je zdatny utocnik a se dvéma Dykami ze Zapadni
tiSe dokaze skolit vétsinu nepratel jedinym utokem.
Tento balicek obsahuje také nékolik mocnych spojenct

s vysokou cenou ve zdrojich, jako je Gandalf, Meddéd,
Faramir nebo Boromir. Elessar pomiize ptivést tyto
spojence do hry za znateln€ mensi cenu a Ereborsky
kovat umi Elessar pfinést z odhazovaciho balicku zpét
do hry. Gandalf a Meddéd jsou vybornou volbou pro
Zakerny utok.

Pokud tyto dva balicky budete hrat spole¢né, nahrad’te tfi
kopie Gandalfa (©73) tfemi kopiemi Elronda (219).

Hrdinové (3) Dopliiky (12)
Samvéd Kiepelka (23) 3x Hobiti plast’ (210)
Smisek (a4) 3x Dyka ze Zapadni fise (&13)
Pipin (26) 3x Elessar (220)

1x Spravce Gondoru (®26)
Spojenci (21) 1x Celebrianin kamen (©27)
3x Ponik Vilik (28) 1x Gondorsky roh (942)
2x Boromir (211)
2x Faramir (914) Udalosti (17)
2x Zkuseny sekernik (928) 2x Svefepost pulciki (a14)
2x Meddéd (®31) 3x Frodova intuice (226)

3x Ereborsky kovar (859)
2x Henamarth Pisen feky (®60)

2x Stale ostraziti (820)
2x Spolecny cil (921)

2x Gléowine (®62) 3x Zakeiny utok (923)
3x Gandalf (973) 3x Parada (®34)
2x Rychly uder (835)

Moudrost a cary

Potulny carodéj Gandalf je prosluly svymi nekonecnymi
znalostmi a mocnymi kouzly. Sluzebnik tajného ohné své
nepratele porazi s nebyvalou lehkosti. Je srdcem a dusi
tohoto balicku a vynika pfi vyslani plnit ukoly, a to

v utoku i obrané.

Carodé&jovu dymku ukryva Bilbo Pytlik a je zasadni pro
efektivni vyuziti Gandalfovy dovednosti zahrat horni
kartu z balicku. Gandalfovu dovednost je mozné pouzit
jednou za fazi, takze umisténi udalosti navrch balicku
vam umozni pouzit tuto izasnou dovednost i nékolikrat
za kolo.

Kromé Carod&jovy dymky je tu také Galadriel, ktera
vam pomuze najit dalsi dilezité doplitky pro kartu
Gandalfa, jako je jeho htl a vSechny kopie Necekané
odvahy. S Carodéjovou dymkou je mozné sestavit mocné
kombinace akci, jako je umisténi karty s vysokou cenou
navrch balicku (napf. Temna volba) a zahranim Plamene
Anoru ptipravit Gandalfa s bonusem +5 do utoku pro
danou fazi. Za kazdou Necekanou odvahu u néj se miize
pripravit a zautocit se silou 8!

Eowyn je skvéla pro plnéni tikolii a vybornou volbou
pro pouziti Celebrianina kamene. Tento bali¢ek obsahuje
néekolik karet, které béhem hry budete potfebovat

pouze v jedné kopii. Eowyn vam umozni vyuzit jejich
odhozenim prostrednictvim jedné ze svych dovednosti

i dalsi kopie.

Hrdinové (3) 2x Spravee Gondoru (826)
Gandalf (&7) 1x Celebrianin kdimen (927)
Théodred (®2) 3x Necekand odvaha (957)
Eowyn (87)
Udalosti (20)
Spojenci (16) 3x Plamen Anoru (224)
3x Galadriel (29) 1x Stopatav ubor (820)
3x Bilbo Pytlik (&15) 1x Spolecny cil (921)
1x Faramir (©14) 2x Statecna obét’ (924)
3x Zvéd od Snézné (©16) 1x Temna volba (925)
3x Tulak Bral (843) 1x Uvitani Galadhrim (©46)

3x Stopaf ze Severu (945) 3x Ukvapeny tder (948)
3x Zkouska vile (®950)
3x Stat a bojovat (951)

2x Trpasli¢i hrobka (863)

Dopliiky (14)

3x Gandalfova hil (222)

3x Carodé&jova dymka (223)
2x Spolecenstvo prstenu (&25)
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