,,Jeho Oko se ted namaha spatrit nds a je temer slepé
VIICi vSemu ostatnimu, co se pohybuje. Musime je tedy
poutat dal. V tom lezi vsechna nase nadéje. Toto je tedy
mad rada. Nemame Prsten. Moudre, nebo velmi blaznive
byl odeslan pryc, aby byl znicen, nema-li znicit nas. Bez
neho nemuzeme Sauronovu silu porazit silou. Musime
ale za kazdou cenu odpoutat jeho Oko od opravdového
nebezpeci, které mu hrozi. Nemiizeme dobyt vitézstvi
zbranemi, ale jediné zbranemi mizeme dat Tomu, kdo
nese Prsten, moznost, trebaze vratkou.

— Gandalf, Ndvrat krdle
Vita vas rozsiteni sagy Pdn prstenii: Navrat krale
pro Pdana prstenii: karetni hru! Na rozdil od ostatnich
rozsiteni Pdna prstenii: karetni hry, ktera se vénuji
novym dobrodruzstvim z prostfedi Sttedozeme,
rozsiteni sagy davaji hractim ptilezitost ptimo se
zapojit a prozit stézejni okamziky z klasickych romant
J. R. R. Tolkiena.

Diky ptibéhu Navrat krdle se hrac¢i mohou ptipojit

k Aragornovi a jeho spole¢niktim, ktefi se postavi
Sauronovym silam, jez tahnou na Gondor, a také

k Frodovi, ktery se vydava na posledni cestu do
Mordoru, aby jednou provzdy zni¢il Jeden prsten.

V tomto pokra¢ovani Dvou vezi najdete Sest scénard,
které uzaviraji ptibeh Pdana prstenii.

Prehled soucasti

~ v

Rozsiteni sagy Navrat krale obsahuje nasledujici
soucasti:

* Tento prehled pravidel

* 330 karet rozdélenych na:
* 7 karet hrdint
* 57 hernich karet
* 18 karet tikolt
* 229 karet setkani
* 19 karet kampani

Symbol rozsireni

Karty z rozsiteni Navrat krale rozeznate podle tohoto
symbolu uvedeného pted poradovym cislem karty:




Herni karty z rozsireni sagy

Rozsiteni sagy Navrat krale obsahuje karty, které si
mohou hraci zaradit do svych balickt pfi hrani scénait
v rozsifeni sagy Padn prsteni. VétSina novych hernich
karet je pln€ kompatibilni se vSemi scénari ze hry Pan
prstenii: karetni hra, ale nékolik malo z nich je uréeno
vyhradné pro hrani scénaiti z rozsiteni sagy. Toto jsou
@ Kkarty sféry Spolecenstva: Aragorn (#:1), Frodo Pytlik
(++2), Aragorn (+:3), Elendiltiv praporec (::25)

a Piestrojeni za skieta (+:26).

Sféra Spolecenstva

Sféru Spolecenstva poznate podle symbolu @ a jedna
se o sféru vlivu ve hie Pan prstenii: karetni hra, ktera
se tidi vlastnimi pravidly. Sféra Spolecenstva klade
diraz na sebeobétovani a odhodlani udatnych hrdint,
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
pri hrani scénart z rozsiteni 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 hrdint ze sféry Spolecenstva.
Poznamka: Toto omezeni se nevztahuje na impozantni

rvo o

rezim pro vice hraca, jenz je popsany na strané 10.

'

Dunadan. VzneSeny, Hranicar.
{ Prvni hrag ziskd konirolu nad Aragomem.
Kdy7 je k Aragornovi pripojeny Artefakt, zisika klicové
slovo Suraz a po vyslani plnit kol se nevy&erpd.
¥ Pokud Aragorn opust! hru. hrad probrivaji,

.. Nemdm zadnou posiiu, kierou hych moh: posiar, proio
yausim ji sdm... "
— Ndvra kriie

' HRDINA )
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Hrdinove sféry Spolecenstva

Ve hte Pdn prstenii: Navrat krdle figuruji tfi hrdinové,
kteti patii do sféry Spolecenstva (@): Aragorn (¢:1),
Frodo Pytlik (#:2) a Aragorn (#:3). Kdykoli bude ve
hie @ hrdina, ostatni hraci maji zakazano zacit hrat se
stejnou verzi postavy coby vychozich hrding, stejné
jako nesmi nékterou z ostatnich verzi této postavy
ptidat do svého balicku.

Tyto verze Aragorna a Froda si jako hrdinové ve fazi
zdroj vezmou jeden zdroj. Kromé placeni za karty ze
sféry Spolecenstva je mozné zdroje ze zasob hrdiny
pouzit k zaplaceni za neutralni karty.

Na kazd¢ kart¢ Aragorna je text: ,,Pokud Aragorn

AT

opusti hru, hraci prohravaji.“ Tento text nelze meénit

7w o

pomoci efektt karet hract nebo karet setkani.

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

Protoze tyto verze Aragorna a Froda Pytlika patii do
sféry Spolecenstva, nelze je pouzit jako hrdiny pti hrani
scénaril z jinych produktti nez z rozsiteni sagy Pdan
prstenii: karetni hra.

Pravidla pro vice hracu - Aragorn

Na kazdé karté¢ Aragorna je text: ,,Prvni hrac¢ ziska
kontrolu nad Aragornem. Kdykoli si hra¢i béhem faze
obnoveni ptedaji Zeton prvniho hrace, prvni hrac¢ ziska
kontrolu nad Aragornem, a to spole¢n¢ se vSemi zdroji
z Aragornovych zasob zdrojti a vSemi kartami k nému
pripojenymi.

Pokud hrac¢ ptijde o kontrolu Aragorna a tento hrdina je
jeho posledni, je tento hra¢ okamzit¢ vytazen ze hry.




Jeden prsten

Ve hte Pdn prstenii: Navrat krdle je Jeden prsten,
karta cile, kterou hrac¢i musi pouzit pti hie Vez v Cirith
Ungolu nebo Hora osudu. Pti ptiprave kteréhokoli

z téchto scénarti musi prvni hrac pripojit Jeden prsten
k postavé s vlastnosti Toho, kdo nese prsten, kterou
ovlada.

Po pripojeni k hrdinovi je platny text Jednoho prstenu:
,,P0 pripojeni se hrdina nezapocitava do limitu poctu
hrdind.* Proto prvni hra¢ mtize zacit hru az se ¢tyfmi
hrdiny, tedy za predpokladu, Ze jeden z nich je Ten, kdo
nese prsten, s ptipojenou kartou Jeden prsten.

Na karté Jeden prsten je také uveden nasledujici text:
,,Pokud Jeden prsten opusti hru, hraci prohravaji.«
Stejné jako v roméanové predloze musi hraci disledné
stfezit Toho, kdo nese prsten, protoze pokud hrdina

s timto doplitkem opusti hru, opusti ji spolecné

s Jednim prstenem, nacez hraci prohravaji.

Pravidla hry pro vice hracu -
Jeden prsten

Na karté Jeden prsten je také uveden nasledujici text:
,,Prvni hra¢ ziskava kontrolu nad pfipojenym hrdinou.*
Kdykoli si hraci béhem faze obnoveni predaji

zeton prvniho hrace, prvni hrac¢ ziska kontrolu nad
hrdinou s titulem Ten, kdo nese prsten, a pfipojenym
doplinkem. A to spolec¢né se vSemi zdroji ze zasob
zdroji hrdiny a v§emi kartami k nému pfipojenymi.

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

Artefakt PFedmét. Prsten.
Pifprava: Prvnj hrad si vezme Jeden prsten
a pifpoji ho k Tomu, kdo nese prsten.
Pripajeny hrdina se nezapoéitava do limitu
poct hrdintl. Prvni hra¢ ziskava kontrolu nad
ptipojenym hrdinou.

Tokud Jeden prsten opusti hru, hragi
prohravajl.
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Pravidla rozsireni sagy

Rozsiteni sagy Navrat krale obsahuje klicové udalosti
a konflikty, které se objevuji v romanu Navrat krale.
Protoze se tyto udélosti to¢i kolem hrdinskych ¢int
Froda a Aragorna a izolujiciho vlivu Jednoho prstenu,

maji ukoly v tomto rozsiteni dalsi pravidla, ktera se
pouzivaji pti hrani ukoll v rozsiteni sagy.

Priprava hry

Pti priprave scénare v rozsiteni sagy Ndvrat krale

musi prvni hra¢ prevzit kontrolu nad ptislusnym
hrdinou sféry Spole¢enstva nasledujicim zptisobem: pfi
pripravé scénaitt Pout Sedé druziny, Obléhdani Gondoru
nebo Bitva na Pelennorskych polich se prvni hra¢ ujme
kontroly nad @ Aragornem (¢:1). Pfi pfipravé scénait
Cernd brdna se otevird ptevezme prvni hra¢ kontrolu
nad & Aragornem (¢:3). Pii piipravé scénaia Vez

v Cirith Ungolu nebo Hora osudu se prvni hra¢ ujme
kontroly nad hrdinou ze sféry @ s vlastnosti Toho, kdo
nese prsten, na zac¢atku hry a ptipoji k tomuto hrdinovi
Jeden prsten.

Pravidla odhalovani sagy

Pti hrani scénatt v rozsiteni sagy Pana prstenii. karetni
hry odhaluji hraci karty setkani jednotliveé v poradi
hract behem faze plnéni tkoll. Pocinaje prvnim
hrac¢em, kazdy hrac odkryje jednu kartu setkani a vytesi
ji predtim, nez dalsi hra¢ odkryje svoji kartu setkani.
Pokud ma karta setkani efekt, ktery dava pokyny
,»vam*, pak se karta setkani vztahuje pouze na hrace,
ktery kartu odhalil. Pokud hra¢ odhali kartu s klicovym
slovem ,,Napor*, odhali jesté¢ jednu kartu setkani, nez
hra prejde k dalsimu hraci. Karty setkani s klicovym
slovem ,,Zatraceni X“ stale ovliviiuji vSechny hrace.




Rezim kampane

Rozsiteni sagy Navrat krale obsahuje nové karty
kampani, vyhod a strasti, se kterymi mohou hraci
rezimu kampan€ navazat na dobrodruzstvi z kampané
Pana prstenii, kterou zacali v rozsifeni sagy

Spolecenstvo prstenu. Scénare v rozsiteni Navrat krale
se hraji po dokonceni Dvou vezi.

Rozsiteni sagy Pana prstenii jsou navrzena s dirazem
na hrani v rezimu kampang¢, ale po domluvé si hraci
mohou zahrat scénare i jako samostatna dobrodruzstvi.
Uplna pravidla rezimu kampané najdete na stranach
30-31 v Pravidlech hry, ktera jsou soucasti zakladni
sady:.

Pravidla pro rezim
kampane - Aragorn

Pti ptiprave scénare v rezimu kampané, ktery obsahuje
kartu @ Aragorna, hrac, jenz predtim zaznamenal
Aragorna jako jednoho ze svych hrdinti do zaznamu
kampané, ztraci nad touto svou verzi Aragorna
kontrolu. Tento hrac si mize vybrat jiného hrdinu,
ktery nahradi Aragorna, aniz by si hra¢i museli

navysit uroven ohrozeni o 1. ZapiSte nového hrdinu

do zdznamu kampané. VSechny karty s klicovym
slovem ,,Trvalé®, které byly ptipojeny k predchozi
verzi Aragorna, se prenesou na kartu Aragorna ze sféry
Spolecenstva.

Pokud byl Aragorn dfive pfidan na seznam padlych
hrdind, odstraite jeho jméno ze seznamu a vsichni
hraci budou mit pocatecni uroven ohrozeni trvale
navySenu o 1.

Pravidla pro rezim kampaneé -
Ten, kdo nese prsten

Pti hrani scénart, ve kterych je Aragorn hrdinou
Spolecenstva v rezimu kampan¢, nemohou hraci pouzit
zadnou kartu se stejnym nazvem jako Ten, kdo nese
prsten.

Pravidla a nové podminky
Lukostrelba X

Po dobu, po kterou je ve hie karta s klicovym slovem
,,Lukostielba*“, musi hraci na zac¢atku kazdé faze

boje zpusobit poskozeni postavam na kartach ve hie
ve vysi hodnoty ,,Lukostfelby*. Toto poskozeni je
mozné zpusobit postavam libovolného hrace a hraci
je mohou mezi postavy libovolné rozdélit. Pokud

se hraci nedohodnou v otdzce rozdéleni poskozeni
zpusobeného ,,Lukostielbou‘ , kone¢né rozhodnuti
ucini prvni hra¢. Pokud je ve hie vice karet s klicovym
slovem ,,Lukostielba‘“, efekty se s¢itaji. Nezapomente,
ze @ nedokaze zablokovat poskozeni zpiisobené
,,Lukostielbou.

Napriklad: Jan a David hraji scéndr Bitva
na Pelennorskych polich a ve hre jsou dve
kopie karty Skietiho sluzebnika Oka. Karta
Skreti sluzebnik Oka ma klicové slovo

., Lukostrelba“ 1. Tim ziskate kumulativni
soucet za ,, Lukostielbu “ 2. Na zacdatku fize
boje se hraci rozhodnou udelit 1 poskozeni
Janovu spojenci, Knizeti Imrahilovi,

a zbyvajici 1 poskozeni Davidovu hrdinovi
Beregondovi.

Strastiplny

»Strastiplny* je nové klicoveé slovo, které se objevuje
na nékterych kartach tkolt ve hie Navrat krdle. Toto
klicové slovo predstavuje snahy o zménu svéta, které
hrdinové Sttedozemé podnikli v zavére¢né knize
Pana prstenii. Dokud ma hlavni ukol kli¢ové slovo
»Strastiplny“, zvySuje se uroven eliminace ohrozeni
kazdého hrace na 99 a ohrozeni vsech hracti nemize
byt v kazdém kole snizeno o vice nez 1 bod pomoci
efektd karet jinych hract. Kromé toho se hodnota
ohrozeni pro spusténi efektu Chrh re ti (vyskytujiciho
se v jinych rozsitenich) méni ze 40 na 80.

Imunita vuci efektum
hernich karet

Karty s textem ,,Imunita vii¢i efektiim hernich karet*
ignoruji efekty vSech karet hracu. Karty, které jsou
imunni vuci efektim hernich karet, nelze navic urcit
jako cil pro efekty karet hracu.




Nebezpeci

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

Pout Sedé druziny

Zatimco Frodo, Sam a Glum putovali po lukach
Ithilienu, Aragorn a jeho spolecnici svedli bitvu

u Helmova Zlebu a vyrazili k troskam Zelezného pasu,
aby se vyporadali se zradcem Sarumanem. Behem
Jejich vyjednadvani shodil carodéjiy sluha Grima

z vysokého balkonu palantir, ktery je jen tésné minul.
Aragorn zanechal Sarumana a jeho sluhu v péci
entu, kteri strezili Orthank, ale kouli si vzal s sebou
do Helmova zlebu a ve vysokeé vezi Hlasky nahlédl

do Vidouciho kamene a dozvédel se mnoho o pohybu
nepritele.

V hlubindach palantiru spatril flotilu korzari, ktera se
blizila k pobrezi Gondoru prave ve chvili, kdy vojsko
Minas Morgul tahlo do valky proti Minas Tirith. Kdyz
Isilduritv deédic videél, Ze Bilé méesto padne, pokud se
pomoc nedostane na pobrezi véas, rozhodl se vydat
se nejpriméjsi cestou pres hory do Pelargiru, a sice
Stezkami Mrtvych.

Stezky Mrtvych, které vzbuzuji hriizu mezi témi, kdo
Ziji pobliz jejich vchodu, pry obyvaji duchové muzii

z druhého veku Stiredozemeé, krivopriseznici, kteri

se odmitli pripojit k Isildurovi, kdyz je povolal do

valky proti Mordoru. Isildur je za jejich zradu proklel

a odsoudil k setrvani ve stinnych hordch, dokud nebude
Jejich prisaha splnéna.

Nebylo jisté, zda Isildurovu dédici pomohou, nebo mu
budou prekazet, ale Aragorn byl rozhodnuty dostat se
k pobrezi tou nejrychlejsi cestou...

Priprava

Scénat Pout Sedé druziny se hraje s balickem karet
setkani sestavenym ze vSech karet z nasledujici sady
karet setkani: Pout’ Sedé druziny. Tato sada je oznacena
nasledujici ikonou:

Klicove slovo ,Prizrak”

,,Prizrak® je nové klicové slovo, které se objevuje

u Nemrtvych neptatel ve scénafi Pout' Sedé druziny.
Kli¢ové slovo ,,Ptizrak® piedstavuje tajemnou

a désivou povahu nemrtvych kiivoptiseznikt, s nimiz
se Seda druzina setkala na své cesté Stezkami Mrtvych.

Béhem kroku ,,ur¢eni poskozeni zpisobeného v boji
provedeného nepritelem s klicovym slovem ,,Ptizrak®,
pokud by utok zpusobil néjaké poskozeni, je zruseno
a branici se hra¢ misto toho zvysi své ohrozeni

o0 stejnou hodnotu.

Naptiklad: Matéj bojuje se Stinovym
vojskem, coz je nepritel se 9 4 a klicovym
slovem ,, Prizrak*'. V prubéhu faze boje se
rozhodne branit utoku Stinového vojska

s Gimlim, jehoz hodnota @ je 2. Utok by
Gimlimu zpusobil 2 poSkozeni, ale poskozeni
je zruseno a Matej misto toho zvysi své
ohrozeni o 2.

Armada mrtv ych

Armada mrtvych je oboustranna karta s neptitelem na
jedné strané a cilem/spojencem na strané druhé. Pti
hrani scénate Pout’ Sedé druziny se pii postupu hraci
do faze 3A do oblasti odhaleni ptida neptitel Armada
mrtvych. Cil/spojenec Armada mrtvych je karta
vyhody, kterou lze ziskat pouze po porazeni nepfitele
Armada mrtvych v rezimu kampang.




Oblehani Gondoru

Po strastiplné ceste pod Dwimorbergem se Aragorn

a jeho spolecnici vynorili na jiznim konci Strasidelné
hory a vyrazili ke kameni Erechu. Tam Isilduriiv dédic
vyzval Mrtvé ze Seré Brdzdy, aby splnili své prisahy

a nasledovali ho do Pelargiru, kam se blizila umbarska
flotila.

K udivu jeho spolecnikii armada mrtvych Aragorna
poslechla a dbala jeho prikazu, ale i tak bylo tezke
dojet do Pelargiru vcéas. Utrapy, kterymi spolecnici
prosli, byly nad sily vetsiny smrtelnikii, hnala je vsak
potreba a Aragornova viile je drzela pohromade.

Za pét dni urazili vice nez devadesat mil, aby dosahli
pristavu Pelargir. U brodu Gilrain, kdyz bojovali

s korzarskymi najezdniky, kteri se plavili po rece,
narazili na muze z Lamedonu. Prdtelé i nepratelé pri
jejich prichodu prchali ze strachu pred Mrtvymi, ale
kdyz dorazili k Pelargiru, korzari se obratili k boji.

Tam se na Anduiné shromazdila hlavni sila umbarské
flotily, aby vyplenila Gondor. Stdla pred nimi obrovska
armada korzari a Sedd druzina uz byla znavena
dlouhou cestou, avsak Aragorn prikazal armade
mrtvych zautocit a opét vedl své druhy do boje...

Priprava

Scénat Obléhani Gondoru se hraje s balickem karet
setkani sestavenym ze vSech karet z nasledujici sady
karet setkani: Obléhani Gondoru. Tato sada je oznac¢ena

nasledujici ikonou:

Bitva na Pelennorskych polich

Zatimco se Aragorn se svymi druhy hnal k pristavu
Pelargir na Anduiné, Sauron konecné vydal rozkaz

k velkému a dlouho pripravovanému utoku na Gondor
a k naprosté pordzce Zapadu. Skieti hrnouct se z Cerné
brany obsadili ostrovni pevnost Cair Andros a hlavni
vojsko Mordoru vyrazilo z Minas Morgul pod vedenim
Cerného kapitana, Cernoknézného krale Angmaru.

Denethor, spravce Gondoru, vyslal posly ke krali
Théodenovi do Seré Braizdy, a pozadal ho, aby do Minas
Tirith vyslal vojenskou silu v sedlech. A mezi Gondorem
a Rohanem vzplaly ohné majakii. Mezitim do Minas
Tirith napochodovali muzi z gondorskych lén, aby
posilili mestskou posadku. Kviili korzarskeé hrozbé na
pobrezi viak vyslali méné sil, nez doufali.

Tak se stalo, Ze Cernoknézného krdle sice cekali ne
zcela nepripraveni gondorsti muzi, ale stale jich bylo
mnohem méné nez mordorskych vojakii. V predvecer
utoku chrlila Hora osudu ohen, cerna mracna
zatemnila oblohu a na Minas Tirith padla noc. Pokud
se do Bilého mésta véas nedostane nadéjna pomoc,
Gondor jisté padne...

Priprava

Scénat Bitva na Pelennorskych polich se hraje
s balickem karet setkani sestavenym ze vSech
karet z nasledujici sady karet setkani: Bitva na
Pelennorskych polich. Tato sada je oznacena
nasledujici ikonou:

Minas Tirith

Minas Tirith je cil, ktery vstupuje do hry, kdyz hraci
doséhnou faze 3A. Cil predstavuje Bilé mésto, které je
napadeno béhem Bitvy na Pelennorskych polich. Pokud
ma Minas Tirith na konci kola poskozeni rovnajici se
poctu jejich zivotl, Bilé mésto padlo a hraci prohravaji
hru.

Nékolik efekti karet setkani cili na Minas Tirith. Pokud
se tyto efekty aktivuji ve fazi 2B, i kdyz Minas Tirith
neni ve hie, hrac¢i musi efekty vyfesit co nejuplné;ji.

U karet setkani, které nabizeji vybér vysledkd, to mize
zabranit hra¢im zvolit vysledek, ktery nemuze nastat.




Napadeni

»Napadeni® je nové klicové slovo, které se objevi

ve fazi 3B scénate Bitva na Pelennorskych polich.
Predstavuje vytrvaly ttok mordorské armady na mésto
Minas Tirith. Dokud je ve hie faze 3B, nelze na ni
umistit Zeton postupu pomoci efekti karet hraci ani
Gisp&&nym plnénim ukolti. Zeton pokroku ale miizete
umistit na aktivni lokaci jako obvykle.

Kdyz hréci plni kol neuspésné, nezvysuji své
ohroZzeni. Misto toho hraci ud¢luji Minas Tirith tolik
poskozenti, které se rovnad mnozstvi, o néz bylo celkové
ohrozeni v oblasti odhaleni vyssi nez celkova sila

vule kazdé¢ postavy, jez byla vysldna plnit ukol. (Toto
poskozeni se poc€ita pouze jednou za skupinu, nikoli za
hrace.)

Napriklad: Lukds a Kamil vysilaji hrdiny,
Jjejichz celkovd & se rovna 20, k plnéni
tkolu faze 3B. Na konci kroku odhaleni je
v oblasti odhalent celkem 25 \af. Misto
toho, aby kazdy hrac zvysil své ohrozeni

0 5, udeli Minas Tirith jako skupina celkem
5 posSkozeni, cimz snizi Minas Tirith zZivoty
z50 na 45.

Tip na strategii

Pti hrani Bitvy na Pelennorskych polich je tteba

v kazdém kole sledovat nékolik aktivovanych efektt.
Aby méli hraci z dobrodruzstvi ty nejlepsi zazitky

a nedoslo ke zdrzeni hry, vSechny tyto efekty jsou
aktivovany bud’ na zacatku faze ukold, nebo na konci
kola. Pro co nejbohatsi zazitek ze hry doporucujeme,
aby hraci kontrolovali aktivni efekty na zacatku kazdé
faze ukolu a znovu na konci kola.

Vénujte pozornost zejména témto kartam:

- Minas Tirith

- Cernoknézny kral

- Grond

- Ptizrak na kiidlech

- Flotila korzarQ (pouze rezim kampang)

Vez v Cirith Ungolu

Zatimco Aragorn uhanél pres jizni Gondor k pristavu
Pelargir, zvracené stvoreni Glum vedlo Froda a Sama
do Odulina doupeéte, aby od nich ziskalo zpét svého

., Milaska . Glum vsak velmi podcenil silu Samovy
odvahy. Obri Odula byla smrtelné zranéna, kdyz se
vrhla na hobitovu elfi dyku, Glum nic neziskal a byl
zahnan.

Glumova zrada si vsak vyzadala vysokou cenu. Frodovi
v krvi koloval Odulin jed a Sam, ktery se domnival, zZe
je poslednim prezivsim clenem Spolecenstva Prstenu,
na sebe vzal brime a pokracoval v cesté k Hore osudu
sam. Nedostal se vsak daleko, protoze Frodovo télo
objevil oddil skretii a on zaslechl prekvapivé zpravy:
Frodo nebyl mrtvy! Jed ze Zihadla, které ho otravilo,
nakonec vyprchal, ale kdyz se probudil, zjistil, Ze je

v zajeti skretil.

Sam, zdeseny timto zjistenim, se rozhodl svého pana
zachranit a vydal se za skrety do veze v Cirith Ungolu.
Kdyz dorazil ke vnéjsi zdi, prekvapilo ho, ze uvnitr slysi
zvuky boje. Zddlo se, ze se skreti dohaduji, co udélaji se
svym zajatcem. Povzbuzen timto novym zvratem, sebral
Sam odvahu a vydal se do pevnosti sam, ale nejprve se
musel dostat pres Bdici...

Priprava

Scénar Vez v Cirith Ungolu se hraje s balickem karet
setkani sestavenym ze vSech karet z nasledujici sady
karet setkani: Véz v Cirith Ungol,u Skteti z Mordoru

a Hluboké stiny. Tyto sady jsou oznaceny nasledujicimi
ikonami:




Cerna brana se otevira

Po zazracném vitézstvi v bitve na Pelennorskych polich
svolal Aragorn radu lordii, aby stanovili dalsi postup.
Gandalf jim poradil, aby necekali na Sauronitv dalsi
tah, ale aby radeji pripravili sva vojska k pochodu na
samotny Mordor a snazili se udrzet pozornost jeho Oka.

Ackoli se jeste nestal kralem Gondoru, pritomni lordi
souhlasili, ze budou nasledovat Aragorniiv praporec
az k Cerné brané Sauronovy Fise, pokud tim poskytnou
Tomu, kdo nese Prsten, cas potiebny k dokonceni jeho
vypravy. A tak se stalo, ze pouhé tri dny po bitvé na
Pelennorskych polich se vojsko Zapadu vydalo z Minas
Tirith smérem k Mordoru.

Presto pochodovali bez nadéje na vitézstvi. Kazdy

z nich vedel, zZe jejich armdda nema dost sil, aby
Saurona napadla. Spise doufali, Ze odldkaji Sauronova
vojska z jeho zemé a uvolni Frodovi a Samovi cestu

k posledni etapé jejich cesty k Hore osudu.

Zatimco hobiti prochdzeli Cernou zemi, Aragorn

vedl své vojsko na sever k Morannonu. Tam vztycil
Elendilitv praporec a vyzval samotného Temného pana,
aby predstoupil pred soud. Dlouho nedostaval zZadnou
odpoved, ale prave kdyz Aragorn a jeho druzina
obratili kone, aby se pripojili ke svému vojsku, oteviela
se Cernd brana a z ni vyjeli vyslanci z Barad-dir, aby
s nimi jednali...

Priprava

Scénai Cernd brdna se otevird se hraje s balickem
karet setkani sestavenym ze vsech karet z nasledujici
sady karet setkani: Cerna brana se otevira a Skieti

z Mordoru. Tyto sady jsou oznaceny nasledujicimi
ikonami:

Hora osudu

Sotva unikli z véze v Cirith Ungolu, stanuli Frodo

a Sam na chvili na okraji Morgai, vnitrniho okraje
zapadniho pohori Mordoru. Pod sebou videli rozlehlou
plan Gorgoroth posetou neprdatelskymi tabory. Po
porazce u Minas Tirith Sauron svolaval vsechny sily do
Mordoru.

Skreti se na popelave plani hemzili jako mravenci

a nespocet straznich ohiii plapolal po cerné zemi jako
hvezdy na obloze. Kdyz se hobiti vydali po Morgai
dolu, zdalo se, ze se k Hore osudu nemohou dostat, aniz
by je nékdo objevil.

Pak se k jejich udivu obrovska vojska Mordoru vydala
na pochod na sever a nechala cestu do Orodruiny

bez dozoru. Sauron smeroval vsechny své sily

k Morannonu, kam Aragorn pritahl se svym vojskem,
aby se Temnému panovi postavil.

Ani jeden z hobitii o tom nevedel, ale jasné videli, ze
tohle je jejich prilezitost dokoncit ikol. Tato zaverecnd
faze méla rozhodnout o budoucnosti Stredozeme: bud’
bude Prsten znicen v ohni Hory osudu, nebo bude
objeven Ten, kdo nese Prsten, a Prsten se vrati do
rukou svého Temného pana...

Priprava

Scénat Hora osudu se hraje s balickem karet setkani
sestavenym ze vSech karet z nasledujici sady karet
setkani: Hora osudu a Hluboké stiny. Tyto sady jsou
oznaceny nasledujicimi ikonami:




Zkousky odolnostj‘ 1'

Zkousky odolnosti piedstavuji odvahu a odhodlani Toho,
kdo nese prsten, dokoncit vypravu k Hoie osudu tvari

v tvar zdrcujici neptizni osudu. Kdyz hra¢ dostane pokyn
provést zkousku odolnosti, miize vycerpat libovolny
pocet hrdint, které ovlada, aby je ke zkousce vyslal. Poté
musi odhodit hornich X karet z balicku karet setkani,

kde X predstavuje desitku na jejich pocitadle ohrozeni.
Pokud je celkova sila vile hrdint, ktefi jsou na zkousku
vyslani, vétsi nez pocet symboli Sauronova oka O na
kartach setkani vylozenych pro tuto zkousku, tento hrac¢
zkousku odolnosti uspésné absolvuje. Pokud je pocet
symbolti Sauronova oka @ roven nebo vyssi nez celkova
sila viile vyslanych hrdinti, tento hra¢ ve zkousce
odolnosti neuspéje. Pokud béhem zkousky odolnosti
dojdou karty v balicku karet setkani, zamichejte
odhazovaci hromadku do balicku karet setkani.

Akce hrace béhem
zkousek odolnosti

Zkousky odolnosti prerusi béznou sekvenci tahti

a vytvori novou dobu pro pouziti akce. Po urceni
celkového poc¢tu symbolii Sauronova oka © na
vylozenych kartach setkani mohou hraci provadét
akce. Jakmile je zkouska odolnosti vyhodnocena, hra
pokracuje jako obvykle a akce hracti jsou omezeny na
béznou dobu pro pouziti akce.

¥  Napriklad: Daniel vyslal postavy k plnéni

3;_ tkolu ve fazi 3B, S dechem.u konce,

a dobral si kartu Oko bez vicka, kde se

pise: ,, Pii odhaleni: Proved'te zkousku |
odolnosti. “ Daniel vycerpa Froda Pytlika

a Sama Krepelku, aby je podrobil zkousce

za celkem 5 bodhi sily viile. Poté odhodi |
4 karty svrchu balicku karet setkant, :
protoze hodnota jeho ohrozeni je 43.

. Prvni karta nema zZadnou ikonu ©,

|  ale druhd ma [ a treti a ctvrta maji po

| 2, takze celkovy pocet @ je 5. Kdyz se

| celkovd hodnota stly ve zkousce rovna
celkovému poctu ® ikon, vypada to, ze
Daniel v testu neuspéje, ale pak vycerpa
Riizu Chaloupkovou a prida jeji 2 body
sily viile k sile viile Sama Krepelky,

cimz se jeho celkova sila viile zvysi na

7. Vysledkem je, Ze Daniel ve zkousce
L uspéje.




Rezim pro velkou skupinu hracu
Posledni dva scénate, Cernd brdna se otevird a Hora
osudu, muze hrat sou¢asné dva az osm hracu v rezimu
pro velkou skupinu hract. Tento rezim pro vice hract
rozdéli skupinu hracii na dva tymy: jeden tym hraje
Cernd brana se otevird, zatimco ten druhy hraje Horu
osudu. Kazdy scénéf je samostatnou hrou s vlastni
oblasti odhaleni a vyzaduje vlastni balicek karet
setkani, ale tymy v kazdém scénaii musi spolupracovat,
aby porazily Saurona a vyhraly obé¢ hry.

Chcete-li hrat v rezimu pro velkou skupinu hracu,
postupujte podle pokyni pro pfipravu na oboustranné
karté s napisem ,,Rezim pro velkou skupinu hraca.

Priprava rezimu pro
velkou skupinu hracu

Podle pokynii pro pripravu na karté¢ Rezim pro velkou
skupinu hraci se museji hraci rozdélit a vytvorit

dve¢ samostatné oblasti pro odhaleni: jednu pro scénar
Cernd brdna se otevird a druhou pro Horu osudu.

Za timto ucelem vyberte dostate¢né velkou hraci
plochu pro oba scénare a postupujte podle pokynt pro
pripravu pro kazdy scénar jako obvykle.

Poté se hraci rozdéli do dvou tymu, tedy kazdy scénar
hraje jeden tym. Ke kazdému scénati musi byt ptifazen
alespon jeden, nejvyse vSak Ctyfi hraci. Navic pocet
hract pritazenych ke hte Hora osudu nesmi prevysit
pocet hragu piifazenych ke hie Cernd brdana se otevira.

Po nén ka: Pti hrani rezimu pro velkou skupinu hracu
se pouziva jak @ Aragorn, tak Ten, kdo nese prsten.
Prvni hrac¢ ve hie Cernd brdna se otevird piebira
béhem pripravy kontrolu nad & Aragornem a prvni
hrac¢ ve hie Hora osudu ptebira kontrolu nad 7Tim, kdo
nese prsten.

Po dokonceni pripravy otocte kartu Rezim pro velkou

skupinu hracu a polozte ji vedle balicku ukold Hory
osudu.

Karty setkani, které¢ se pouzivaji pouze v rezimu pro
velkou skupinu hract, jsou oznaceny nasledujici
ikonou:

=

Hrani rezimu pro velkou

skupinu hracu

Hréci v kazdém scénéfi jsou jedinymi hraci ve hie

v daném scénari. To znamena, Ze dva hraci mohou

v riznych scénarich pouzivat stejného hrdinu. Hraci
ve stejném scénafi vSak musi dodrzovat herni omezeni
tykajici se jedine¢nych karet. Karty hraci nemohou
ovliviiovat ani cilit na karty v jiném scénari.

Pokud jeden tym ukon¢i kolo ve své fazi, nepostupuje
do dalsiho kola hry, dokud neni druhy tym v dané
skupiné pripraven postoupit. Nez tymy postoupi

do dalsiho kola, je tfeba vyresit povinné efekty na
karté Rezim pro velkou skupinu hraci a na kart¢ cile
Sauronovo Oko. Tymy by o téchto ucincich mély
diskutovat a urcit, kterd moznost je pro danou skupinu
nejlepsi. Sauronovo Oko se tak mize presunout

z jednoho scénare do druhého.

Hrani rezimu pro velkou skupinu
v O ’ . v
hracu v ramci kampane

Scénate Cernd brdna se otevird a Hora osudu mohou
hrat dva az Ctyti hraci v rezimu pro velkou skupinu
hract jako velké finale kampané sagy. Staci postupovat
podle pokynti pro pfipravu na karté¢ Rezim velké
skupiny hracu a pokynt na kazdé z odpovidajicich
karet kampané. V kazdé fazi nezapomerite na prislusné
karty vyhod a strasti. Pokud je pro pripravu potieba
pouzit karty vyhod nebo strasti pro oba scénare, hrac,
ktery ovlada Toho, kdo nese prsten, rozhodne, ktery
scénar tuto vyhodu nebo strast ziska.

Napriklad: Karel a Milan pripravuji scéndare
Cerna brana se otevird a Hora osudu v reZimu
kampane pro velkou skupinu hraci. Karty
Teézka rana a Premozeni strachem jsou

v balicku kampané a kazda z techto strasti je
zahrnuta v priprave obou scénari. Protoze
Milan oviladd Toho, kdo nese prsten,
rozhodne se behem pripravy umistit do oblasti
odhaleni karty Cernd brdna se otevird kartu
Tezka rana a do oblasti odhaleni karty Hora
osudu kartu PFemozeni strachem.




Pocatecni balicky

Rédi bychom vam pomohli na zac¢atku vaseho dobrodruzstvi, a proto jsme pripravili dva pocatecni balicky doporucenych
karet pro zacatecniky. Tyto balicky jsou idealnii pro hrace, ktefi se nechtéji pred samotnou hrou ni¢im zdrzovat. K jejich
sestaveni muzete pouzit jak toto rozsiteni, tak zakladni hru a rozsiteni Spolecenstvo Prstenu a Dve veze. Tyto balicky lze

Proziravost a statecnost

Vyprava Toho, kdo nese prsten, je plnd nebezpeci

a uspech vyzaduje moudrost i odhodlani. Proto se
Gandalf Sedy ujal ukolu vést Froda na jeho vypravé,

a proto vede tento bali¢ek pfi snaze znicit Jeden prsten.

Gandalfa doprovazi Pipin, ktery dobira karty,

a Beregond, jenz snizuje ohrozeni. V Gandalfoveé
balicku je velmi dulezité si hlidat vrchni kartu balicku,
proto je v ném Bilbo Pytlik, abyste co nejdrive

ziskali Carod&jovu dymku. Ostatni spojenci jsou
zahrnuti, protoze jsou za svou cenu silni a dostate¢né
flexibilni, aby byli uzite¢ni v mnoha situacich. Funkce
Stat a bojovat vam dava jeste vétsi flexibilitu, kdyz
potiebujete, aby se konkrétni spojenec vratil a zachranil
situaci.

Mnoho doplikt je uréeno praveé Gandalfovi, ale zvazte
rozdeleni Necekané odvahy a Ochrance Lorienu

mezi Gandalfa a Beregonda, protoze tento hlavni
ochrance Gondoru bude nékdy potiebovat posileni
obrany, aby prezil obzvlast silny utok. Soucasti je také
Sebezachova, ktera udrzuje Beregonda nazivu, kdyz
vyse jeho obrany (4) nestaci.

hrat spole¢né nebo samostatne.

Hrdinové (3) Dopliiky (14)
Beregond (+:7) 2x Carodgjova dymka (223)
Gandalf (27) 3x Gandalfova hul (222)
Pipin (26) 1x Stinovlas (i 25)

3x Necekana odvaha (957)
Spojenci (20) 2x Sebezachova (972)

2x Bilbo Pytlik (215)

2x Elladan (::23)

2% Elrohir (+:18)

1% Knize Imrahil (#:19)

2x Reftébek (120)

1x Mablung (119)

2% Ghan-buri-Ghan (::22)

2x Elrond (219)

2x Stopat ze Severu (945)

2% Gléowine (©62)

2x Henamarth Pisen feky
(960)

3% Ochrance Lorienu (970)

Udalosti (16)

3x Plamen Anoru (224)
3x Zoufala obrana (::21)
3x Ukvapeny uder (948)
3x Zkouska vule (950)
2% Stat a bojovat (©51)
2% Trpasli¢i hrobka (©53)

Udatnost a ostrazitost

Ani sila, ani odvaha nestaci, kdyz se postavite
Sauronové moci. Tento balicek sdruzuje mnoho
Faramira z Gondoru. Diky schopnostem Faramira

a Sama (a Gimliho), které ptipravi postavu na stiet

s nepritelem, je tento bali¢ek dobie vybaven k tomu,
aby mohl v kazdém tahu plnit ukoly se vS§emi svymi
postavami a podle potfeby pouzivat schopnosti karet
k ptipraveé postav na obranu.

Raza Chaloupkova je v tomto balicku obzvlast’ cenna,
protoze muze Samovi podle potieby zvysit silu vile,
utoku nebo obrany, a to podle toho, co si vytahne

z balicku setkani. S Faramirovou schopnosti to mtize
ud¢lat i vicekrat v jednom kole!

Spravce Gondoru ma jit k Eowyn, aby bali¢ek mohl
bez problému hrat své cetné drahé taktické spojence.

Za urcitych podminek do balicku zahrnte nasledujici
karty:
Zahrite Gandalfa misto Elthelma, pokud zadny
jiny hrac nehraje za hrdinu Gandalfa.

» Pfilozte Elendiltiv praporec, pokud hrajete
S @ Aragornem. Pokud hrajete s Tim, kdo nese
prsten, prilozte Spolecenstvo Prstenu.

Hrdinové (3) Dopliiky (11)
Eowyn (::5) 3x Spravce Gondoru (926)
Faramir (1 3) 3x Dyka ze Zapadni fiSe
Samveéd Kiepelka (23) (213)
1x Arod (113)
Spojenci (24) 1% Celebrianin kdmen
2% Ponik Vilik (28) (927)
3x Zvéd od Snézné (916) 1x Zlaty stit (:+15).

3x Riza Chaloupkova (::9)  0-2x Elendiluv praporec

2x Halbarad (¢:8) (+:25)
3x Gimli (18) 0-2x Spolecenstvo prstenu
2% Anborn (7) (225)
3% Gondorsky kopinik
(929) Udalosti (12)

0-3x Elfhelm (+:13)
0-3x Gandalf (©73)
2x Korkoz (112)
2% Boromir (211)
2% Legolas (111)

3% Parada (934)

3x Stale ostraziti (920)
3% StateCna obét’ (924)
3x Zakefny ttok (©23)
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