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HERNI POMOCNIK

PREHLED HERNIHO TAHU

1. Faze obnoveni

Kazdy hra¢ si vezme tolik kostek, na které m4 nérok.
Hrac¢ stinu: 7 kostek + kostky za postavy Sluzebnikd.
Hra¢ svobodnych narodii: 4 + kostky za postavy Spolecenstva.

Kazdy hra¢ si vezme z bali¢ku 1 kartu udalosti strategie a
1 kartu udélosti postav.

Max. 6 karet v ruce, prebyte¢né zahodte).

2. Faze Spolecenstava

Hra¢ Svobodnych nérodd, muze odhalit (vynulovat) pozici
Spolecenstva - presuiite Zeton spolecenstva na pocitadle na ¢islo
0 a presunite figurku nositel prstenu o dany pocet regiont na
mapé. Spolecenstvo zlistava skryto.

Pokud je nova pozice ve mésté nebo pevnosti svobodnych
néarod - aktivuj dany narod a Nositeltim se vyléc¢i 1 bod
podmanéni (korupce).

V této fazi milizete zménit privodce Spolecenstva.
Privodcem musi byt postava s nejvyssi drovni.

3. Faze Lovu
Hra¢ Stinu umisti do ,,Pole patrani“ kostky, aby zvysil svoji $anci
pti patrani ve 5 fazi (otoc¢te kostky na symbol oka).
Dejte do ,,Pole patrani“ vzdy min. 1 kostku (max. tolik kostek,
kolik je ve spolecenstvu spole¢niki, nosici se nepocitaji).
Pokud hra¢ minulé kolo Spole¢enstvem nepohnul, do Pole
patrani kostku dat nemusite.

4. Faze hodu ak¢nich kostek
Hradi hodi svymi akénimi kostkami.
Po té hrac stinu presunu véechny hozené kostky se symbolem
»Oka“ do ,,Pole patrani®

Hozené kostky urcuji, jaké akce mohu hraci vyuzit v 5. fazi.

5. Faze pouziti ak¢nich kostek
Toto je primdrni faze hry. Hraci pouzivaji své hozené kostky
k provadéni akci. Hradi se sttidaji v provadénych akcich. Po
zahrani akce dejte kostku bokem.
Zacina hrac¢ Svobodnych nérodi. Pokud ma hra¢ méné nepou-
zitych aké¢nich kostek nez jeho soupet, miize ¢ekat a neprovadét
zadnou akci (coz dovoluje soupefi provadét dalsi akce), dokud
jich nema stejné, pak hrat musi hrat. Pokud hrac vycerpd viech-
ny své ak¢ni kostky pred svym soupetem, musi ¢ekat, dokud
protihra¢ také nevycerpa vSechny zbyvajici akéni kostky (jednu
po druhé).
Vice viz MOZNOSTI POUZITI AKCNICH KOSTEK na samostatné
strané prehledovych listtL.

6. Faze kontroly vitézstvi
Kazdy hra¢ nyni zkontroluje, zda dosahl Vojenského vitézstvi
za kontrolu tzemi (dobita velkomésta a pevnosti).

Hrac stinu pottebuje 10 bod, hra¢ svobodnych narodii 4 body.
(Pokud by oba dosahli vitézstvi, vyhrava hrac Stinu.)

Pokud nikdo nedosahl vitézstvi, zacne dalsi herni tah fazi 1.

Pri Znicenti prstenu/Podmanéni nositele hra okamZzité konci.

PREHLED BOJE

Bitva je vyfe$ena v fadé bojovych kol. Béhem kazdé kolo,
oba hraci postupuji podle nésledujicich kroka:

1) Pokud je obrance v regionu s pevnosti, mtiZe ustoupit
do pevnosti a bitva kond¢i.

Kroky 2-5 fesi oba hrdci soucasné (oba provedte krok 2, krok 3 atd.)

2) Zahrajte bojovou kartu
(volitelné, vice viz niZe HRANI BOJOVYCH KARET).

3) Hod bojovymi kostkami dle hodnoty bojové sily (max. 5).

4) Opravny hod bojovymi kostkami dle hodnoty veleni (max. 5).

5) Odstrarite ztraty dle vysledku bojového a opravného hodu.

6) Uto¢nik miize prerusit ttok, tj. zistane v regionu (&i pevnosti)
z kterého utocil a bitva kon¢i.

7) Obrance mize ustoupit do sousedniho volného regionu
a bitva kon¢i (obrance v pevnosti nemize ustoupit).

8) Prodlouzeni obléhani. Utok na pevnost trva pouze 1 kolo.
Pokud uto¢nik nahradi 1 elitni jednotku za 1 béZznou jednotkou,
prodlouzi obléhani o dalsi kolo (toto 1ze opakované).

V opaéném pripadé obléhani konéi.

9) Zahodte zahrané bojové karty

Po dobiti regionu, sem presutite celou nebo cdst uitocici armady.

HRANI BOJOVYCH KARET

Pfi hrani bojovych karet postupujte podle nasledujicich kroki:

1) Utoénik vybere 1 kartu z ruky a polozi viditelné pied sebe
rubem nahoru (karta nemusi byt hrana)

2) Obrance vybere 1 kartu z ruky a polozi viditelné pred sebe
rubem nahoru (karta nemusi byt hrana)

3) Oba hraci otodi své karty (soucasné) a vyhodnoti jejich efekt.

Karta s nizsim cislem v levém dolnim rohu je vyhodnocena

jako prvni. Pfi stejné iniciativé, vyhodnocuje obrdnce svoji

kartu jako prvni. Bojovou kartu Ize hrdt v kazdém kole bitvy.

CILOVE CISLO V BOJI

Polni bitva - to¢nik i obrance tspéch na hod 5 a 6.

(Polni bitva je i vypad z pevnosti ¢i boj pred pevnosti.)

Region s velkoméstem / opevnénim - tito¢nik ma v prvnim kole
bitvy postih -1 k hodtim, tj. ispéch na hod 6. Obrance ma uspéch
na hod 5 a 6. V dalsich kolech oba tspéch na hod 5 a 6.
Obléhani (boj o pevnost) — Gto¢nik mé vzdy postih -1 k hodiim,
tj. spéch na hod 6. Obrance ma ispéch na hod 5 a 6.

Bojové karty mohou Sanci na zdsah zvySovat ¢i snizovat.
Hod ,,6“ vZdy znamend tispéch. Hod ,,1“ vZdy znamend netispéch.
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FOFOTES

HERNI POMOCNIK

AKTIVACE NARODA

Zeton naroda na politické cesté mize byt ,, Aktivovan®
otocen z bézové na modrou nebo ¢ervenou stranu,

pokud nastane tato situace:
- Do hranic tohoto naroda vstoupi nepratelska armada.

- Armada s jednotkami tohoto néroda je napadena.

- Hrdina, ktery muze narod ,, Aktivovat®, ukon¢i sviij pohyb
ve volném velkomésté nebo pevnosti tohoto naroda.

- Spolecenstvo prstenu se objevi ve fazi spoleenstva
ve velkomésté nebo pevnosti tohoto naroda.

Pouze ,, Aktivni® ndarod miiZe: vstoupit na pole Ve vilce*.

POHYB NA UKAZATELI POLITIKY

Na ukazateli politiky, se Zeton naroda pohybuje pomoci diploma-
tické akce ,,Shromdzdéni“ (nebo zahranim karty udélosti).

Zeton naroda se automaticky posune na ukazateli politiky o
jeden krok k vélce, pokud nastane tato situace:

- Armadda s jednotkami tohoto naroda je napadena.
Kazda bitva posune Zeton o jeden krok bez ohledu na pocet kol.

- Je obsazeno sidlo tohoto naroda @ 0 - tj. mésto,
velkomésto nebo pevnost).
Narod, ktery neni na poli ,Ve vilce® nesmi:

vstoupit do hranic jiného ndroda,
rekrutovat jednotky pomoci akcnich kostek a titocit.

PATRANI VE STREDOZEMI

Sauron se snazi prsten najit a vzdy, kdyz hra¢ svobodnych nérodii
vyuzije ak¢ni kostku s me¢em k pohybu Spolecenstva prstenu,
provede hra¢ Stinu ,,test, zda uspél.

Postupujte dle téchto kroki:

1) Pohni Zetonem spolecenstva na stupnici o 1 krok.

2) Hod kostkami patrani (max. 5 kostek)
Dle poctu ¢ervenych kostek v ,,Poli patrani®
Uspéch je na hod 6. Hra¢ stinu mé bonus +1 k hodiim
za kazdou modrou kostku v ,,Poli patrani®

3) Opravny hod kostek patrani (max. 3 kostky)
Pocet kostek dle toho, zda se na posledni zndmé pozici
spolecenstva naléza pevnost stinu (1 kostka), armdda stinu
(1 kostka) nebo Nazgl (1 kostka).

4) Tahni Zeton patrani
Pokud hrac¢ stinu pfi patrani uspél, musi hra¢ svobodnych
narodd ndhodné vylosovat Zeton patrani. Jeho vysledkem
je vétsinou ziskani bodtl podmanéni a odhaleni spolecenstva.

Pokud je taZen Zeton se symbolem ,,Oka*, pak spole¢enstvo
utrpi tolik bodi podmanéni, kolik hraci stinu padlo tspéchi.

Pokud je spolecenstvo odhaleno a nova pozice je takova,
Ze se spolec¢enstvo pohybuje ,,z¢ ,,skrz“ nebo ,,do“ pevnosti
Stinu, musi si hra¢ tdhnout navic jeden Zeton patrani

za kazdou takovou pevnost.

5) Pfesun kostku do ,,Pole patrani“
Hrac svobodnych narodu presune akéni kostku, kterou
pro pohyb spolecenstva pouzil do ,,Pole patrani®
Pokud se v tomto kole znovu spolecenstvo pohne, pak ma
hra¢ Stinu bonus +1 k hodu za kazdou modrou kostku.

Skryti spolecenstva ani pohyb spolecenstva pomoci karty uddlosti,
kostku do ,,Pole patrdni“ neptida.

PATRANI V MORDORU

Pokud spolecenstvo vstoupi do Mordoru bud z Minas Morgul
nebo Morannonu tak se figurka Spole¢enstva se pfesune
z posledni zndmé pozice na prvni krok Cesty Mordorem.

Dile plati tyto pravidla:

- Jiz nelze ze Spolecenstva oddélit Zadného spole¢nika.

- Stupnice pro pohyb spolecenstva se jiz nepouziva, ale Zeton
stale urcuje, zda je spolecenstvo odhaleno/skryto.

- Vytvofte novou zdsobu Zetont patrani. Vezméte véechny
netazené bézové zetony patrani a piidejte k nim taZené Zetony
se symbolem oka (mimo téch, co byly kartami vyfazeny) a
ptidejte k nim specidlni Zetony patrani (modré a cervené),
které hracdi v prabéhu hry zahraly pomoci karet udélosti.

- Pokud se Spolec¢enstvo nepokusi béhem celého kola pohnout
nebo skryt, utrpi spolecenstvo béhem faze kontroly vitézstvi
1 bod podmanéni (korupce).

Béhem patrani postupujte podle nésledujicich kroki:

1) Vylosuj Zeton patrani
Hra¢ svobodnych narodii vylosuje Zeton patrani:
- Zeton s hodnotou podmanéni - dle béznych pravidel.
- Zeton se symbolem kostky - podmanéni = hod 1ké.
- Zeton se symbolem ,,0ka“ - podmanéni = po¢tu kostek
v ,Poli patrani“ (¢ervené i modré).
- Zeton s ikonou ,,0dhaleni - otoéte Zeton na odhalenou
stranu. Pred dal$im pohybem se musi Spolecenstvo skryt.
- Zeton s ikonou ,,Stop“ - presko¢ krok 2 (spoleenstvo
zUstdvd na stejné pozici).
2) Pohni Spolecenstvem
Presun spolecenstvo na stupnici Mordoru o 1 krok.
- Pokud Spolecenstvo dokoncilo na stupnici vSech pét kroku
anema 12 bod podmanéni (korupce), je prsten znic¢en a
Svobodné narody okamzité vitézi.

3) Dej kostku do ,,Pole patrani“
- Presun pouzitou modrou akéni kostku do ,,Pole patrani®
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verze 2.3

MOZNOSTI POUZITI AKCNICH KOSTEK

f postava  §

Tento vysledek muze byt pouzit k provedeni
jedné z nésledujicich akei:

. Utok / pfesun armadou s viidcem
Pfesun jednu armadu, ve které je pfitomny
velitel, Nazgtil nebo postava do sousedniho
regionu. Pokud je, v tomto regionu nepia-
telska armada, je svedena bitva.
(Nebo zadtocte na pevnost / vypad.)

. Zahraj kartu udalosti
Muzes z ruky zahrat kartu udalosti
postavy. (na takové karté, je z licové
strany v pravém hornim rohu uveden
symbol mece).

Akce jen pro Svobodné ndrody:

. Pohyb spolecenstvem prstenu
Pohni Zetonem spolecenstva prstenu na
stupnici postupu spolecenstva o 1 krok.
Poté vyfeste patrani po spolecenstvu.
Vice viz box PATRANI VE STREDOZEMI
a PATRANI V MORDORU.

Pak presurite pouzitou kostku do pole
patrani (slouzi pro lepsi prehled pohybu
spolecenstva v daném kole a urceni
cilového ¢isla pro pristi patrani).

(Jen skryté spolecenstvo se smi pohnout.)

. Skryti spolecenstva (nositelt prstenu)
Pokud bylo spolec¢enstvo odhaleno,
je znovu skryto pred zrakem Stinu
a muze pouzit predchozi akci.

. Oddéleni Spolec¢nikii
Jeden hrdina nebo jedna skupina hrdint
opusti spolecenstvo prstenu. Figurky hrdint
a karty jsou odebrany z boxu spolecenstva.
Cestujte spole¢niky od posledni zndme
pozice az o tolik regiond, kolik je ¢islo
na stupnici spolecenstva + nejvyssi aroven
hrdiny, ktery se oddélil.

. Pohyb postav
Cestujte vSemi spole¢niky na mapé
az o tolik regiond, kolik je uroven hrdind.
U skupiny se fidte nejvy$si urovni hrdiny.

Akce jen pro stranu Stinu:

. Pohyb Nazgili a sluzZebnika Stinu
Cestujte viemi Nazgtly do jakéhokoliv
regionu na mapé. Nazgtilové se nemohou
presunout do regionu s pevnosti
pod kontrolou svobodnych narodd.

Pohnéte také ostatnimi sluzebniky az
o tolik regiond, kolik je jejich Groven.

@) SHROMAZDENT fly

Tento vysledek miize byt pouzit k provedeni
jedné z nasledujicich akei:

. Diplomaticka akce

Posun Zeton svého ndroda na ukazateli
politiky o jeden krok blize k valce.

(Zeton naroda, méiZe byt presunut na pole
Ve valce®, pouze pokud je aktivni.)

. Zahraj strategickou kartu udalosti.

Muzes z ruky zahrat strategickou kartu
shromazdéni (na takové karté, je z licové
strany v pravém hornim rohu uveden
symbol helmy).

Pouze pokud je ndrod ,,Ve vdlce

. Rekrutovani jednotek

- 1 elitni jednotka nebo

- 2 vadci do dvou rozdilnych regiont nebo

- 2 bézné jednotky do dvou rozdilnych
regiont nebo

- 1 viidce a 1 béznd jednotka do dvou
rozdilnych regiont.

Pridané jednotky mohou byt riznych
nérod a jsou vzaty z hracovi dostupné

zasoby posil. Mohou byt umistény pouze do
»Volného regionu“ daného ndaroda s osidle-

nim@‘.

Akce jen pro stranu Stinu:

. Pfived postavu Sluzebnika do hry
Ridi se pravidly na karté Sluzebnika
(Saruman, Cernoknéin}'f kral, ...).

Tento vysledek miize byt pouzit k provedeni
jedné z nasledujicich aket:

. Vezmi si kartu udalosti
Vezmi si do ruky jednu kartu udalosti
ze svého balicku (max. 6 karet na ruce,
prebyte¢né poté zahod).

. Zahraj kartu udalosti.
Zahraj z ruky kartu udalosti, ktera spliuje
podminky pro zahrani.
Efekt karty nemusi byt splnén v plné mite.
Zahrané karty udalosti jdou mimo hru,
nebo jejich efekt muze byt trvaly.

UDALOST

ARMADA  §)

5

Tento vysledek miize byt pouzit k provedeni
jedné z nasledujicich akei:

. Presun armad
Muzete pfesunout az dvé rozdilné armady
do sousedniho ,,Volného regionu®
(tj. bez nepratelské armady a zetonu kon-
troly nepftitele, Zidna jednotka se nesmi
pohnout 2x).

. Utok armady
Mizete s jednou armadou zattocit na
sousedni region, ve kterém se nachazeji
nepratelska armada, obléhat pevnost nebo
ucinit vypad z pevnosti na obléhatele.

. Zahraj strategickou kartu udalosti
Muizes$ z ruky zahrat strategickou kartu
udalosti armady (na takové karté,
je z licové strany v pravém hornim
rohu uveden symbol vlajky).

@ SHROMAZDENTI
/ ARMADA

(RN

Vyber jednu z akei, které nabizi
Shromézdéni nebo Armada.

SAURONOVO OKO &

V3echny hozené kostky se symbolem Oka
musi byt umistény do ,,Pole patrani®

V VULE ZAPADU

Tento vysledek miize byt pouzit k provedeni
jedné z nasledujicich aket:

. Zména za jiny symbol
Symbol Viile Zapadu lez zménit za libovol-
ny symbol svobodnych ndrodi a ihned ho
zahrat (takovy zolik).

. Povolani postavy
Pomoci Ville Zapadu, Ize do hry piivést
Gandalfa Bilého nebo Aragorna — dédice
Isuldorva dle pravidel na karté postavy.

1x za kolo lze zménit pomoci Elfiho prstenu symbol na kostce za jiny. Zména symbolu se nepovazuje za akci.
Hrac¢ za svobodné narody nemiize zménit symbol na Vili zapadu. Hrac¢ za Stin nemtize zménit symbol oka v poli patrani za jiny.
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PREHLED POJMU

Aktivni narod
Diplomaticky status na ukazateli politi-
ky. Jen Zeton aktivniho naroda (otocen
na modrou nebo ¢ervenou stranu) miize
vstoupit na pole ,,Ve valce®.

Ve valce (At War)
Politicky status Naroda na ukazateli politi-

ky. Ten muize rekrutovat jednotky, vstupovat

svymi jednotkami do hranic jiného naroda
a utocit.

Armada
Skupina bojovych jednotek, které mohou
byt doprovazeny viidci a postavami.

Bojové jednotky
Jednotky se déli na bézné a elitni. Ve hie
jsou reprezentovany modrymi a cervenymi
figurkami. Pocet ur¢uje bojovou silu (max.
5). Elitni jednotky lze pfi 1 ztraté, nahradit
1 jednotkou jednoduchou. Pomoci elitnich
jednotek Ize prodlouzit obléhani.

Limit
V jednom regionu muze byt max. 10 bojo-
vych jednotek, v pevnosti max. 5 bojovych
jednotek. Pocet veliteltl a postav v jednom
regionu neni nijak omezen.
Nadbyte¢né jednotky vratte do zaloh.

Bitva
Boj mezi dvéma neptatelskymi armadami.
Odehrava se v bojovych kolech a kon¢i
dokud jedna z armad neustoupi nebo neni
znicena.

Bojova sila
Sila arméady béhem bitvy. BéZné je stejna

jako pocet bojovych jednotek v armadé (bez

velitelt), ktera se Gcastni bitvy. Muze byt
zvy$ena pomoci postav a bojovych karet.

Bojovy hod
Hod béznych 6-sténnych kostek, béhem
bitvy. Pocet kostek se rovna bojové sile,
maximalné vak 5.
1 Gspéch (tj. hozeni cilového) ¢isla
znamend zptsobeni 1 ztraty.

Hodnota veleni
Veleni za pocet velitelti, Nazgtilii a postav v

armddé. Je dulezita pro nékteré bojové karty

a pro opravny hod v bitvé.

Opravny hod v bitvé
Jeden hod netspésnymi kostkami béhem
bitvy po Bojovém hodu. Pocet opravnych
kostek se rovna hodnoté veleni, maximalné
vsak 5.

Volny region
Region ktery neobsahuje nepratelskou
armadu ani Zeton kontroly nepfitele.

Ve volném regionu lze rekrutovat jednotky
daného naroda a obrance sem muze ustou-
pit béhem bitvy.

Volny pro pohyb armad
Region ktery neobsahuje neptatelskou
armadu.

Kdyz arméda do regionu vstoupi a je zde
znacka osidleni, dejte sem Zeton kontroly

a region je obsazeny (plati i pfi prichodu,
kdyz se armdda hybe o vice regionti pomoci
karty udélosti).

Do regionu s nepratelskou armadou nelze
vstoupit, sem musite zattocit.

Sidlo, osidleni
Region ve kterém lze rekrutovat jednotky.
Region s méstem, velkoméstem a pevnosti.

Ikona na mapé @ 0

Obsazeny
Region obsahujic nepratelskou armadu
nebo Zeton kontroly. Obsadit region muze
pouze armdda nepfritele.

Za obsazené velkomésta a pevnosti si hra¢
zapocitd vitézné body.

Region muize byt osvobozen.

Nedobyty
Sidlo pod kontrolu ptvodniho vlastnika.
Také pevnost v oblezeni.

Hranice
Cara délici dvé oblasti. Moznosti: Bila
(normalni), barevna (identifikuje hranici
néroda), ¢erna (nepriichodnd). Jen jednotky
Ve valce®, mohou vstoupit na izemi jiného
néroda (i ptatelského).

Velkomésto
Sidlo s opevnénim, kde ato¢nik ma postih
-1k bojovym hodiim v prvnim kole bitvy.

Obsazeni regionu s velkoméstem =
1 vitézny bod.

Pevnost
Obranna stavba, kde ma uto¢nik
postih -1 k bojovym hodtim.
Bitva o pevnost (obléhani) trva pouze
1 kolo (obléhani mize byt prodlouzeno).
Obsazeni regionu a pevnosti =
2 vitézné body.
Do oblezené pevnosti Ize rekrutovat
pouze pomoci karet udélosti.

Armada v obleZeni
Armada uvnitf pevnosti, kdyzZ je v oblezeni
neptitelem. V pevnosti mize byt max. 5
jednotek (elitnich nebo béznych).

Vstup do Mordoru
Akt, kdy Spolecenstvo vstoupi do Mordoru
bud'z Minas Morgul nebo Morannonu.

Figurka spolecenstva se umisti na prvni
krok na Mordorské cesty (vstup do Mordo-
ru automaticky neodhali spole¢enstvo).
Hradi se nyni fidi jinymi pravidly pro lov
Spolecenstva.

Skryté spolecenstvo
Status spolecenstva, pouze skryté spolecen-
stvo se muiZze pohybovat.

Disledek lovu
Dusledkem uspé$ného lovu (nebo karty
udalosti), je tazeni Zetonu patrani.

Zetony patrani
Béiné - zasoba vytvofena na za¢atku hry
z bézovych dlazdic.
Speciélni - barevné (modré nebo Cervené)
zetony, které se pridavaji se do zdsoby
ve chvili kdy vstoupi spolecenstvo
do Mordoru, jsou vyvolany kartami
udélosti v pribéhu hry.

Uroven postavy
Cislo znamenajici pohyb postavy, pouziva
se také pro dusledky lovu a je uréujici pro
pruvodce spolecenstva.

Limit karet na ruce
Kazdy hra¢ miize mit max. 6 karet udalosti
v ruce. Pfi vy$$im poctu (napf. pti dobrani)
musi nasledné piebyte¢né karty dle svého
vybéru ihned zahodit.

Ve hte
Karty, postavy a jednotky, které jsou na
mapé a jejich efekt stale plati (nebyly zaho-
zeny mimo hru nebo do zaloh).

Balicek karet udalosti
Ve hie ma kazda strana dva balicky
udalosti - strategické a postav.

Pokud néktery z balicku dojde,
novy bali¢ek se nevytvari.

Postava
Pojmenovand postava ve hie. Bud Sluzebnik
Stinu nebo ¢len Spolecenstva.

Pokud je postava zabita, je trvale
odstranéna ze hry.

Pokud je v regionu s armadou, muze byt za-
bita v bitvé. Pokud je soucasti Spole¢enstva,
miiZe byt obétovana kvuli disledku patrani.




