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ROZSIRENI SAGY

,,Nic z toho, co jsme v posledni dobé utrpéli, se nezdailo
tak bolestné jako zrada Zelezného pasu. I jako pin
a velitel zacal byt Saruman velice silny. Ohrozuje
Rohanské a odpoutava jejich pomoc od Minas Tirith,
prave kdyz z Vychodu prichazi hlavni uder. Presto je
zradna zbran vzdycky nebezpecim pro ruku. Saruman
také pomyslel na to, aby uchvatil Prsten pro sebe, nebo
aspori chytil do pasti néjaké hobity pro své zlé zamery.
— Gandalf, Dvé veze

Vita V&s rozsireni sagy Pan prstenii: Dvé vézZe pro Pan
prstenii: karetni hru! Na rozdil od ostatnich rozsireni
Pana prstenii: karetni hry, ktera se vénuji novym
dobrodruzstvim z prostiedi Stfedozemé, rozsiteni sagy
davaji hractm pfilezitost pfimo se zapojit a prozit
stézejni okamziky z klasickych romant

J. R. R. Tolkiena.

Rozsireni sagy Dvé véze umoziuje hra¢tim piipojit se
k Aragornovi a jeho spole¢nikiim, ktefi se zenou pies
Rohan, aby bojovali proti zradé Sarumana, a poté se
zucastnili vypravy Froda Pytlika za znicenim Jednoho
prstenu a porazkou Saurona. V tomto rozsifeni najdete
Sest scénaru ze stranek knihy Dvé véze, ve kterych

si mohou hréci prozit druhou tietinu ptibéhu Pana
prstenil.

Prehled soucasti

Rozsireni sagy Dvé véze obsahuje nasledujici soucasti:
* Tento piehled pravidel
* 330 karet rozd€lenych na:

* 6 karet hrdind

* 63 hernich karet

* 17 karet ukol

* 218 karet setkani

* 6 karet kampani

* 20 karet vyhod a strasti

Y,y

Symbol rozsireni

Karty z tohoto rozsifeni rozeznate podle tohoto
symbolu uvedeného pied poradovym cislem karty:




Pravidla rozsireni sagy

Toto rozsiteni obsahuje klicové udalosti a konflikty,
které se objevuji v knize Dvé veze. Protoze tyto
udalosti navazuji na hrdinské ¢iny Froda a Aragorna
a izolujiciho vlivu Jednoho prstenu, maji scénare

v tomto roz$ifeni dalsi pravidla, ktera se pouzivaji pii
hrani scéndit v rozsifeni sagy.

Y,
Priprava hry
Pti ptipravé scénate v rozsireni sagy Dvé veze musi
prvni hra¢ prevzit kontrolu nad ptislusnym hrdinou
sféry Spolecenstva nasledujicim zpisobem:

* Pii ptipravé scénait Skurut-hai, Helmiiv zZleb nebo
Cesta k Zeleznému pasu piebira prvni hra¢ kontrolu
nad & Aragornem (41).

* Pri pfipravé scénatrt Prechod pres Mocdly, Cesta
ke kiizovatce nebo Doupé Oduly se prvni hra¢
ujme ovladani hrdiny ze sféry @ s vlastnosti Ten,
kdo nese prsten na zacatku hry a pfipoji k tomuto
hrdinovi Jeden prsten.

Pravidla odhalovani sagy

Pti hrani scénatti v rozsitenich sagy odhaluji hraci karty
setkani jednotlivé v potadi hraci béhem faze plnéni
ukoll. Po¢inaje prvnim hracem, kazdy hrac odkryje

1 kartu setkani a vyhodnoti ji pted tim, nez dalsi hrac¢
odkryje svoji kartu setkani. Pokud ma karta setkani
efekt, ktery dava pokyny ,,vam*, pak se karta setkani
vztahuje na hrace, ktery kartu odhalil. Pokud hrac¢
odhali kartu s klicovym slovem ,,Napor*, odhali jeste
jednu kartu setkani, nez hra piejde k dalSimu hraci.
Karty setkani s klicovym slovem ,,Zatraceni X* maji
vliv na vSechny hrace.*

’ ’
Saruman, Grima a Smeag ol
Béhem hrani scénait v rozsireni sagy Dvé véze, hraci
nemohou pouzit zadné karty spojence nebo hrdiny
s nazvem Saruman, Grima nebo Sméagol.

Herni karfy z rozsireni sé{qy

Rozsirent sagy Dvé véZe obsahuje karty, které si
mohou hraci zatradit do svych balickl pii hrani scénait
V rozs$iteni sagy Padn prstenii: karetni hie. VE&tSina
novych hernich karet je plné kompatibilni se vSemi
scénafi ze hry Pan prstenii. karetni hra, ale nékolik
malo je jich urceno vyhradné pro hrani scénati

z roz§ifeni sagy.

Sféra Spolecenstva

Sféru SpoleCenstva poznate podle symbolu & a jedna
se o sféru vlivu ve hie Pdn prstenii: karetni hra, kterd
se Tidi vlastnimi pravidly. Sféra Spolecenstva klade
dtraz na sebeobétovani a odhodlani udatnych hrdin,
ktefi 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 pfi hrani scénait z rozsifeni sagy. Stejné tak je
v kazdy okamzik mozné hrat pouze s jednim hrdinou
ze sféry Spolecenstva. Neni tedy mozné, aby se ve
hte ve stejnou dobu nachazelo vice hrdinti ze sféry
spolecenstva.

Hrdinové sféry Spolecenstva

Rozsireni sagy Dvé véze obsahuje nové verze dvou
hrdind: Aragorna a Froda Pytlika, ktefi patii do
sféry Spolecenstva. Kdykoli bude ve hie & verze
jednoho z téchto hrdintl, ostatni hra¢i maji zakazano
zacCit hrat s nékterou z ostatnich verzi t€chto hrdint
coby vychozich hrdind, stejn¢ jako nesmi nékterou
z ostatnich verzi Aragorna a Froda ptidat do

svého balicku.

Kazdy @ hrdina ziska béhem faze zdroju 1 zdroj.
Mimo placeni za karty ze sféry SpoleCenstva je mozné
zdroje ze zasob zdroji @ hrdiny pouzit k zaplaceni za
neutralni karty.

Protoze tyto verze Aragorna a Froda Pytlika patii do
sféry Spolecenstva, nelze je pouzit jako hrdiny pfi hrani
scénait z jinych produktti nez z rozsifeni sagy.

Pokud hrac ptijde o kontrolu @ hrdiny, ktery je jeho
posledni, je tento hra¢ okamzité vytfazen ze hry.



Arag orn

@ Aragorn se nezapocitava do limitu poctu hrdint.
Proto prvni hra¢ miize zacit hru az se 4 hrdiny, které
ovlada, pokud je jeden z téchto hrdini @ Aragorn.

Na karté Aragorn je text: ,,Prvni hra¢ ziska kontrolu
nad Aragornem.“ Kdykoli si hrac¢i béhem faze
obnoveni piedaji zeton prvniho hrace, prvni hrac ziska
kontrolu nad Aragornem, a to spole¢né se v§emi zdroji
z Aragornovych zasob zdroju a v§emi kartami k nému
pfipojenymi.

Na karté Aragorn je také nasledujici text: ,,Pokud
Aragorn opusti hru, hraci prohravaji.” Tento text
nelze ménit pomoci efekti karet.

Frodo Pytlik

Tato nova verze Froda Pytlika je jedinym hrdinou
s vlastnosti Ten, kdo nese prsten v tomto rozsiteni.

Jeden prsten

Rozsireni sagy Dve véze obsahuje Jeden prsten, kartu
cile, kterou hra¢i musi pouzit pti hie Prechod pres
Mocaly, Cesta ke krizovatce nebo Doupé Oduly. Pti
ptiprave jakéhokoli z téchto scénatrtt musi prvni hrac
ptipojit Jeden prsten k postavé s vlastnosti Ten, kdo
nese prsten, kterou ovlada.

Po pfipojeni k hrdinovi je platny text Jednoho prstenu:
»PTipojeny hrdina nezapocitava do limitu poctu
hrdint. Proto prvni hra¢ muze zacit hru az se ¢tyfmi
hrdiny, za ptedpokladu, Ze jeden z nich je Ten, kdo
nese prsten s pripojenou kartou Jeden prsten.

Na karté Jeden prsten je také uveden nasledujici text:
»Pokud Jeden prsten opusti hru, hraci prohravaji.“
Stejné jako v romanové piedloze musi hraci disledné
stiezit Toho, kdo nese prsten, protoZe pokud hrdina

s timto doplitkem opusti hru, opusti ji spolec¢né

s Jednim prstenem a hraci prohravaji.

Pravidla hry pro vice hracu
- Jeden prsten

Na kart¢ Jeden prsten je také uveden nasledujici text:
,,Prvni hra¢ ziskava kontrolu nad pfipojenym hrdinou.*
Kdykoli si hra¢i béhem faze obnoveni piedaji Zeton
prvniho hrace, prvni hrac ziska kontrolu nad hrdinou

s titulem Ten, kdo nese prsten a pfipojenym doplitkem.
A to spolecné se v§emi zdroji ze zasob zdroju hrdiny

a vSemi kartami k nému pfipojenymi.

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



Rezim kampane

Rozsirent sagy Dvé veze obsahuje nové karty kampant,
vyhod a strasti, se kterymi mtizou hraci rezimu kampané
navazat na dobrodruzstvi z kampané Pana prstenti,
kterou zacali v rozsireni sagy Spolecenstvu prstenu.

Rozsiteni sagy jsou navrzena s diirazem na hrani

v rezimu kampang, ale po domluve si hrac¢i mohou
zahrét scénafe i jako samostatna dobrodruzstvi. Uplna
pravidla rezimu kampanég najdete na stranach 28-30

v Pravidlech hry, ktera jsou soucasti zakladni sady.

Pravidla pro rezim
kampane — Aragorn

Pti ptiprave scénare v rezimu kampané, ktery obsahuje
kartu @ Aragorna, hra¢, ktery pfedtim zaznamenal
Aragorna jako jednoho ze svych hrdind do zaznamu
kampané, ztraci nad touto svou verzi Aragorna
kontrolu. Tento hra¢ si mize vybrat jiné¢ho hrdinu,
ktery nahradi Aragorna, aniz by si hra¢i museli navysit
uroven ohrozeni o +1. Zaznamenejte nového hrdinu
do zaznamu kampan¢. VSechny karty s klicCovym
slovem Trvalé, které byly ptilozeny k predchozi verzi
Aragorna, se pfenesou na kartu & Aragorna.

Pokud byl Aragorn diive pfidan na seznam padlych
hrdind, odstraiite jeho jméno ze seznamu a vSichni hraci
budou mit trvale pocatecni uroven ohrozeni navysenu o 1.

Pravidla a nové vyrazy
Lukostrelba X

Po dobu, po kterou je ve hie karta s klicovym slovem
Lukostfelba, musi hra¢i na zacatku kazdé bojové faze
zpusobit poskozeni postavam na kartach ve hie ve
vys$i hodnoty lukostielby. Toto poskozeni je mozné
zpusobit postavam libovolného hrace a hraci je mohou
mezi postavy libovolné rozdélit. Pokud se hraci
nedohodnou v otazce rozdéleni poskozeni zptisobeného
lukostielbou, kone¢né rozhodnuti ucini prvni hrac.
Pokud je ve hie vice karet s klicovym slovem
Lukostielba, efekty se s¢itaji. @ nedokaze zablokovat
poskozeni zpuisobené Lukostielbou.

Glum/ Sméag ol

Glum/Sméagol je jedine¢na, oboustranna karta setkani.
Kazda strana této karty ptedstavuje jiny aspekt této
ikonické postavy: Glum je nepritel a Sméagol je cil-
spojenec. Stejné€ jako v knihach se Glum nezastavi
pred ni¢im, aby ziskal zpét svého ,,Milaska*, zatimco
Sméagol chce pomoci svému ,,milouskovi paneskovi®.

Karta Gluma/Sméagola nema zadni stranu karty setkani
a nelze ji zamichat do balicku setkani.

0 balicku setkani.

" Glumav efekt, ktery ho nuti zautocit poté, co se béhem

faze obnoveni stietne s prvnim hra¢em, nebude aktivni,
pokud je ve hie pouze jeden hra¢, protoze prave s timto
hracem se jiz stretl.

Kdyz je Glum poraZen, sejméte z n¢j vSechna
poskozeni, otocte ho na stranu Sméagola a vycerpejte
ho. Nepfitel Glum opusti hru a do hry vstoupi cil-
spojenec Sméagol.



Karta Sméagol obsahuje text: ,,Pokud bude Sméagol
znicfen, hraci prohraji hru.” Tento text nelze ménit
pomoci efekti karet.

Kdyz efekt zptisobi, ze je Sméagol pieklopen na
Gluma, odhod’te vSechna poskozeni Sméagola

a ptipravte ho. Cil-spojenec Sméagol opusti hru a do
hry vstoupi nepfitel Glum.

Imunita na efek{y hernich karet

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

Neznicitelnost

Neptitele s klicovym slovem Nezni€itelnost nelze znicit
v disledku poskozeni, a to ani pokud by poskozeni
zpusobené utokem odpovidalo poctu Zivotl nepfitele.

Nebezpeci

Kdykoli hra¢ odhali kartu setkani s klicovym slovem
Nebezpeci, musi nasledek odhaleni dané karty vyfesit
sam bez zapojeni ostatnich hracl. Ostatni hraci
nemohou pouzivat zadné akce ani reagovat na feSeni
nasledku odhaleni této karty.

Trvalé

»Irvalé” je klicové slovo, které se vyskytuje

u nekterych vyhod a strasti. Jakmile ziskate vyhodu
nebo strast s kliCovym slovem Trvalé, dana karta

se pripoji k hrdinovi a pfipojeni se poznamena do
zaznamu kampané. Karta s klicovym slovem Trvalé
muze byt po dobu trvani kampané ptipojena pouze

k jednomu hrdinovi. Dopliiky s klicovym slovem
Trvalé nelze odhodit od ptipojeného hrdiny, dokud je
tento hrdina soucasti hry. Kdykoli hrdina hru opusti,
dopliiky s klicovym slovem Trvalé ptipojené k danému
hrdinovi se ze hry odstrani.

Pokyny pro pripravu hry

Pokud se na zacatku hry nachazi v balicku hrace

karta s pokyny pro PFipravu, hrac ji vyhleda ve

svém balicku a postupuje podle jejich pokynt. Teprve
poté si vezme pocateéni karty. Podobné, pokud je na
zacatku hry v balicku setkani karta setkani s klicovym
slovem PrFiprava, vyhledejte tuto kartu v balicku
setkani a postupujte podle jejich pokynt. Teprve poté
postupujte podle pokynti pro piipravu v popisu tkolu.

Otravené rady a Patravé oko

Karty Otravené rady a Patravé oko obsahuji text
»funguje jako karta hrace®. Tyto karty setkani (na
kartach hrace) se zamichaji do balicku hrace. Tyto karty
lze dobirat nebo pridavat do ruky hrace a odhazovat

z ruky nebo bali¢ku. Tyto karty nelze zahrat.

Houzevnatost X

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



Scénar 7: Skurut-hai

Urovern obtiznosti = 6

Po osudném stretu na Amon Henu bylo Spolecenstvo
prstenu rozbito. Na druzinu zautocili velici skreti se
Sarumanovou Bilou rukou a ve zmatku byli nékteri
¢lenové druziny zajati, jini zabiti.

Po utoku Aragorn a zbytek druziny zjistili, Ze Frodo
uprchl na vychodni stranu Anduiny na jednom

z elfskych ¢lumi. Zddlo se, ze maji na vybér: bud’ budou
nasledovat Toho, kdo nese prsten do Mordoru, nebo se
pokust zachranit své zajaté prtele.

Aragorn se rozhodl pronasledovat skrety a nenechat
zajaté cleny svého spolecenstvi napospas muceni

a smrti. Zkuseny Hranicar snadno sledoval stopu,
kterou po sobé zanechala skieti druzina a rychle
zjistil, Ze skieti vedou své zajatce do Zelezného pasu,
Sarumanovy pevnosti.

O osudu zajatcii rozhodne béh pres rohanské plané..

Priprava

Scénat Skurut-hai se hraje s balickem setkani
sestavenym ze vSech karet z nasledujicich sad setkan:
Skurut-hai, skieti Bilé ruky a skfeti Snaga. Tyto sady
jsou oznaceny nasledujicimi ikonami:

© 60

Hodnota pronasledovant
a pocitadlo pronasledovani

Hodnota pronasledovani ptedstavuje postup Skurut-hai,
ktefi se se svymi zajatci Zenou k Zeleznému pasu. Pii
ptipraveé Skurut-hai hraci nastavi hodnotu pronasledovani
na 10. Vezméte dalsi pocitadlo ohrozeni a polozte ho vedle
balicku tkolt. Toto pocitadlo ohroZeni je nyni pocitadlem
pronasledovani a sleduje hodnotu pronasledovani.

Se zvysujici se hodnotou pronasledovani se zvysuje

1 mnozstvi pokroku, které¢ musi hraci vynalozit na aktualni
ukol, aby danou féazi splnili. Pokud je na konci kola
hodnota pronasledovani 30, skuruti dosahli Zelezného
pasu a predali své zajatce Sarumanovi. Pokud se tak stane,
hraci své spole¢niky nezachranili a hru prohrali.




Scénar 8: Helmuv zleb

Urovern obtiZnosti = 8

V necekaném obratu udalosti to byli Rohansti jezdci,
kdo zasahl a zabranil Sarumanovym skretim, aby
dopravili své zajatce do Zelezného pasu. Kdyz vsak
Jezdci dostihli Aragorna a jeho druhy na planich,
nemohli mu o jeho zajatych pratelich predat zadné
zZpravy.

Chvili se zddalo, zZe si Jezdci tajemného Hranicare
spletou se Spehem z Zelezného pasu, ale Elendiliiv
dedic se rozhodl, Ze jim odhali sebe i sviij piivod.

V reakci na to se Treti marsal Jizdmarky Eomer
rozhodl pomoci Aragornovi a jeho spolecnikim v jejich
vypravé a piijcil jim koné. Aragorn, vdécny za jejich
pomoc, slibil, ze az zjisti, jaky osud potkal jeho pratele,
vrati koné do Edorasu, hlavniho mésta Rohanu.

Poté, co Eomer a Jjeho muzi odesli, hledal Aragorn

své prdatele na misté bitvy pobliz hranic Fangornského
lesa. Nasel stopy vedouci do Fangornu, ale nez je mohl
sledovat hloubéji do lesa, zastavil ho i jeho spolecniky
Gandalf.

Carodéj jim povédeél o Sarumanové spiknuti s cilem
znicit Rohan a vyzval je, aby s nim okamzite odjeli do
Edorasu. Aragorn se spokojil s Gandalfovym ujisténim,
Ze jeho pratelé jsou ve Fangornu v bezpeci, a co
nejrychleji vyrazil do zlaté siné Meduseldu v Edorasu,
aby pomohl krali Théodenovi s valecnymi pripravami...

Priprava

Scénat Helmuv zleb se hraje s balickem setkani
sestavenym ze vSech karet z nasledujicich sad setkan:
Helmtv Zleb a skieti Bilé ruky. Tyto sady jsou
oznaceny nasledujicimi ikonami:

O 0
Obrana

Obrana je v tomto scénaii novym klicovym slovem, které
predstavuje Sarumanovo vojsko, obléhajici Helmiv Zleb,

a jeho snahu o dobyti této pevnosti. Pokud ma aktualni ukol
kli¢ové slovo Obrana, nemohou hraci umistit Zeton postupu
na kol (nebo aktivni lokaci). Misto toho se balicek setkani
snazi umistit Zeton pokroku na aktudlni ukol. Pokud balicek
setkani zvitézi ve fazi 4B, Sarumanova armada obsadi
Helmiv zleb a hraci prohraji hru.

Pokud je béhem vyhodnoceni tkolu celkovy pocet (s

v oblasti odhaleni vys§i neZ celkovy pocet &3 postav,
které se tikolu ucastni, hraci si o tento rozdil nezvysuji své
ohrozeni. Namisto toho prvni hra¢ umisti na aktualni ukol
Zeton postupu, ktery se rovna hodnote tohoto rozdilu.

Aktivni lokace stale funguje jako mezikrok pro tkol,
takze pokrok dosazeny pomoci bali¢ku setkani nebo
efektu karty setkani musi byt nejprve umistén na
aktivni lokaci a teprve poté na kol (pokud efekt karty
neobchazi aktivni lokaci). Jakmile se hodnota pokroku
v plnéni tkolu rovna hodnot¢ jeho bodd, je dana faze
prekonana a hraci postupuji do dalsi faze jako obvykle.




Scéenar 9,
Cesta k Zeleznému pasu

Uroven obtiZnosti = 7

Statecni rohansti muzi v bitve u Helmova zlebu zaplatili
vysokou cenu, ale s pomoci Gandalfa a Aragorna

dosahli Théodenovi bojovnici velkého vitézstvi nad

vojsky Zelezného pasu. Sarumanova armdda byla zcela
porazena a nastal ¢as vyporadat se se samotnym zrdadnym
carodejem. A tak Gandalf privedl Aragorna, Théodena

a jezdce jeho rodu do Zelezného pasu, aby se Sarumanem
vyjednavali.

Saruman véril, Ze Zelezny pas je nad sily jeho nepiitel,
a proto nasadil témer viechny své jednotky k utoku na
Rohan. Presto existovala prastara sila, s niz carodéj ve
svych planech nepocital. Stromy ve Fangornském lese
velice trpély pod sekerami skietii ze Zelezného pasu

a pomalu horici hnév entit byl pripraven vse pohltit.

Prichod Aragornovych ztracenych spolecnikii

do Fangornského lesa a zprava o Sarumanové

zradé zazehly jiskru, kterou enti potrebovali, aby

je vyburcovala z necinnosti. Kdyz se viidce entii
Stromovous dozvedel o Sarumanové podilu na
udalostech, které se odehravaly v okolnim svéte, svolal
enty, aby je vyzval k boji ve vdlce.

Ve svém hneévu ziskali enti silu, strhli hradby

Zelezného pasu a znicili Sarumanovy vilecné stroje.
Presto, Saruman byl Istivy carodeéj. I kdyz ho zastihli
nepripraveného, mél k dispozici mnoho nebezpecnych
schopnosti, zejména hlas, ktery dokazal zastrasit vSechny,
kromé tech nejsilnéjsich jedincu. Vsem temto nebezpecim
bude tieba Celit, pokud maji byt proradné plany Zelezného
pasu zmareny...

Priprava
Scénaf Cesta k Zeleznému pasu se hraje s balitkem
setkani sestavenym ze vSech karet z nasledujicich sad

setkani: Cesta k Zeleznému pasu a skfeti Snaga. Tyto
sady jsou oznaceny nasledujicimi ikonami:

® 0

Kouzlo je nova podminka na¢asovani, ktera
predstavuje rizna kouzla a machinace, které Saruman
pouzil k obran& Zelezného pasu. Kdyz lokace

s Kouzlem opusti hru jako prozkoumana lokace, spusti
se efekt Kouzla (i kdyz karta neni aktivni lokaci).

Kouzlo




Scénar 10:
Prechod pres Mocaly

Uroven obtiZnosti = 6

Poté, co se Boromir v lese Amon Hen pokusil zmocnit
Jednoho prstenu, se Frodo rozhodl opustit Spolecenstvo
a pokracovat v cesté k Hore osudu sam. Jeho vérny
sluha Sam vsak uhodl, co ma jeho pan v planu,

a dostihl Froda prave ve chvili, kdy se chystal preplout
Anduinu na jednom z elfskych ¢lunii. Sam odmitl
opustit Froda, a tak oba hobiti prepluli Feku spolecne.

Kdyz dorazili na vychodni pobrezi, ztratili se v Emyn
Muilu, bludisti skalnatych kopcii a strmych utesu. Po
nekolikadennim putovani se jim konecné podarilo
dostat se az k okraji Mrtvych mocalu, kde zjistili, Ze
Jjsou sledovani: Glum sledoval, jak pluji pres Anduinu
do Emyn Muil a bliZil se k nim.

Hobiti vedeli, ze nez se vydaji dal, budou se muset
postavit Glumovi, jinak jim hrozi, Ze je uskrti ve
spanku. Proto na toho starého mizeru nastrazili past...

Priprava

Balicek setkani ,,Pfechod pres Mocaly* je sestaven ze
vSech karet z nasledujicich sad karet setkani: Pfechod
ptes Mocaly, Glum a Morgulsky Nazgtl. Tyto sady
jsou oznaceny nasledujicimi ikonami:
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Bazina je nové klicové slovo, které reprezentuje
proménlivou, tekutou povahu Mrtvych mocali. Na
konci faze obnoveni umistéte 1 zdroj na kazdou lokaci
v oblasti odhaleni s klicCovym slovem Bazina, ktery
bude piedstavovat ,,zeton baziny*. Pokud se pocet
zetond baziny na karté lokace s kliCovym slovem
Bazina rovna hodnoté Baziny X, je okamzité odhozena.

Kazda lokace s klicovym slovem Bazina ma také efekt
Povinné, ktery se aktivuje, kdyz je karta odhozena
vlivem kli¢ového slova Bazina. Tyto Povinné efekty se
neaktivuji, kdyz je lokace vyfazena jinym efektem nebo
kdyz je lokace odhozena po prozkoumani.

Scenar 11: Cesta ke krizovatce

Uroven obtiznosti = 8

Kdyz se hobiti pod vedenim Sméagola dostali pres
Mrtvé mocaly, dorazili konecné k Cerné brané
Mordoru. Ale touto cestou nebylo mozné vstoupit do
Sauronovy Fise. Vchod do Cerné zemé stiezily zlé
bytosti a oci, jez nespi a kdyby se hobiti priblizili

k brane, jiste by byli odhaleni. Presto byl Frodo
odhodlany dokoncit ukol, ktery mu dala Rada, a chystal
se vyrazit, kdyz tu ho Sméagol prosil, aby sel jinou,
tajnou cestou, kterou znal jen on.

Zatimco Sam byl ke Glumovi a jeho motiviim
podeziravy, Frodo veéril, ze Sméagol dodrzi svuyj slib

a pomiize jim. Tak ¢i tak, nemohli se do Mordoru dostat
pres Cernou brdanu, a tak hobiti souhlasili, Ze budou
nasledovat Sméagola na jih do Morgulského udoli a ke
vchodu do tajného priismyku.

Jejich cesta vedla do zemé Ithilien, zalesneného kraje

s kopci porostlymi stromy a rychle tekoucimi potoky.
Zdravé ovzdusi, které je obklopovalo, hobity uklidnilo
a zaskocilo je, kdyz se k nim nahle pripojila skupina
gondorskych Hranicari, kteri v téchto lesich hlidkovali.
Hranicari méli za ukol prepadnout muze z Haradu,
vojsko. Nez se hobiti naddali, ocitli se uprostied bitvy
lidi a po Glumovi, jako by se slehla zem...

Priprava
Balicek setkani pro scénaf Cesta ke kiizovatce sestavte

ze vSech karet z téchto sad: Cesta ke kiizovatce a Muzi
z Haradu Tyto sady jsou ozna¢eny nasledujicimi

ikonami:



Scénar 12: Doupé Oduly

Uroven obtiznosti = 7

Po bitvé s Jizany byli hobiti na krdtkou dobu zadrzeni
Hranicari z Ithilienu. Druzinu vedl Faramir, Boromirity
mladsi bratr. Frodo se obaval, co by mohl kapitan
Gondoru udélat, az zjisti, co ma Frodo u sebe, ale
ukazalo se, ze Faramir je jiny nez jeho bratr: misto

aby se pokusil Prsten ziskat, pomohl hobitiim. Nez je
propustil, vénoval jim Cerstvé zasoby a dobrou radu,
aby mohli pokracovat ve své vyprave.

Faramir varoval Froda, zZe v Glumovi, kterého jeho
muzi zajali, citi zlo, a prozradil mu jméno priusmyku,
kam je Glum vede: Cirith Ungol, jméno, které

v Gondoru neznaci nic dobrého. Protoze jim viak
mlady kapitan nedokazal poradit Zadnou jinou cestu do

Mordoru, Frodovi nezbylo nez vystoupat po schodech
Cirith Ungolu a odvazné projit désivym priismykem.

Faramir tedy propustil Gluma zpét pod Froditv dozor
a hobiti pokracovali za Sméagolem, ktery je vedl
k Morgulskému udoli...

Priprava

Doupé Oduly se hraje s balickem setkdni sestavenym
ze vSech karet z nésledujicich sad setkani: Doupé
Oduly, Velky pavouk, Glum a Morgulsky Nazgil. Tyto
sady jsou oznaceny nasledujicimi ikonami:

0




Pocatecni balicky

Rédi bychom vam pomohli na zac¢atku vaseho dobrodruzstvi a proto jsme piipravili dva pocatecni balicky
doporucenych karet pro zac¢atecniky. Tyto balicky jsou idealni pro hrace, ktefi se necht¢ji pred samotnou hrou ni¢im
zdrzovat. K jejich sestaveni miizete pouzit jak toto rozsieni, tak zakladni hru a rozsireni sagy Spolecenstvu prstenu.

Tyto balicky lze hrat spolecné nebo samostatné.

Seznam kare{ Enti a pratelé

SmisSek a Pipin si vytvofili pouto se Stromovousem
a starobylymi enty z Fangornu a tento balicek je
prikladem tohoto kamaradstvi.

Stromovous je zakladnim kamenem tohoto balicku.
Kdyz vyuzije svou schopnost sebeposkozeni, mtze
se stat silou, se kterou je tfeba pocitat v boji nebo pfi
plnéni ukolti. Pfidani zivott pomoci Entiho lektvaru
nebo opakované 1éceni pomoci Dcery Nimrodelu

a Sebezachovy jeho silu jen umocni. Stromovous
také dobfte spolupracuje se Smiskem: kdyz se oba
spoji, aby zautocili a znicili neptitele, mize Smisek
pripravit Stromovouse na druhy silny ttok!

Smisek je velmi obratny v utocich a kdyz ho
vybavite dvéma Dykami ze Zapadni fiSe, umoznite
mu zni¢it mnoho neptatel jedinym ttokem.

Pokud je Stromovous pfili§ poskozeny na to, aby se
branil, 1ze proti velkym nepratelim pouzit Paradu,
a Rychly tider vdm umozni zauto¢it na nepfitele

(a v idealnim ptipadé ho znicit) dfive, nez zautoci on
na vas.

Tento balicek obsahuje nékolik mocnych spojencit
s vysokou cenou karty, jako jsou Gandalf, Meddéd,
Legolas a Boromir. Elessar miize tyto spojence
dostat do hry za nizsi cenu a Ereborsky kovar pak
muze vratit vas Elessar z odhazovaciho bali¢ku,
abyste postup mohli zopakovat!

Hrdinové (3) Dopliiky (12)
Stromovous (4 6) 2% Enti lektvar (422)
Smisek (24) 3x Dyka ze Zapadni fise (213)
Pipin (26) 3x Elessar (220)

2x Ochrance Lorienu (970)
Spojenci (27) 2x Sebezachova (972)

3x Legolas (411)
2x Korkoz (412)
3x Mablung (419)

Udalosti (11)
2% Svetepost paléiku (&14)

3x Refabek (420) 3x Frodova intuice (226)
2x Boromir (211) 3x Parada (Q34)
1x Meddad (931) 3% Rychly uder (935)

3% Dcera Nimrodel (958)

3x Ereborsky kovar (Q59)

3x Henamarth Pisen feky (Q60)
2x Gléowine (Q62)

2x Gandalf (073)

Seznam karet Jizda krale Rohanu

Théoden, kral Rohanu, byl vzkiiSen, aby pomohl
Gondorskym v jejich nouzi a aby se znovu vydal na

cestu ke slave.

Tento balicek se zamétuje na Théodena a nékolik
doplnkd, kterymi ho muzete vybavit. Théodenova
schopnost vam umozni zahrat rohanské spojence,
jako jsou Zvéd od Snézné a Hama za niz$i cenu,
a tito spojenci mohou pomoci chranit krale pred
utocicimi neprateli. Galadriel vam pomuze najit
doplnky jako Herugrim, Necekana odvaha,
Celebrianin kamen a Bélohiivak, které muzete
pripojit k Théodenovi, aby byl jesté mocnéjsi

a vSestranng;jsi.

Krome téchto doplnkt mize Galadriel najit i silného
Spravce Gondoru. V tomto balicku ptevazuji karty
ze sféry veleni, proto jsou pro Spravce dobrym cilem
karty Faramira nebo Sama. Tento balicek mtze diky
Spravci Gondoru generovat mnoho zdroja a karty
jako Temna volba mohou byt dobrym zptsobem, jak

je utratit.

Faramir ma skvélou schopnost, kterd vam umoziuje
pripravit spojence, které ovladate. Spojenci, kteti jsou
dobii jak v plnéni tkold, tak v utoku anebo obrang,
jako naptiklad Gandalf nebo Gimli, jsou pro Faramira
hlavnim cilem; poslete jednoho z téchto spojencti plnit
ukol a Faramir ho mtize pripravit na boj.

Hrdinové (3)

Faramir (43)

Théoden (44)

Samvéd Kiepelka (23)

Spojenci (22)

3% Anborn (47)

3x Gimli (48)

1x Gamling (414)

3x Hama (4 15)

2% Ponik Vilik (28)

2% Galadriel (29)

2x Bilbo Pytlik (215)

3x Zvéd od Snézné (016)
3x Gandalf (973)

Dopliiky (12)

2x Herugrim (4 16)

2x Bélohtivak (417)

3x Spravce Gondoru (926)
2% Celebrianin kdmen (927)
3x Necekana odvaha (957)

Udalosti (16)

1x Stale ostraziti (920)
3x Zakeiny utok (923)
2x Statecna obét’ (924)
2x Temna volba (Q25)

3x Ukvapeny uder (Q48)
3x Zkouska vile (950)
2x Trpasli¢i hrobka (Q63)
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