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KAPITOLA I:

uvob

itejte u deskové hry Bitva péti armad.

Bitva péti armdad je hra pro dva hrice zalozena na

romanu Hobit od J. R. R. Tolkiena. Hradi v ni ozivi
epicky zavér knihy — zufivy boj, ktery pozoroval Bilbo Pytlik
a jenz predstavuje nejen konec putovani k Osamélé hore, ale
také predehru k velkym uddlostem vélky o Prsten.

Armdda Svobodnych ndrodt je rozmisténa na ostrozich
Osamc¢lé hory, zatimco hordy Stinu postupuji Gdolim a skie-
ti se na své nepratele vrhaji shiry. Svobodnym nirodim
pfijde neocekdvand pomoc — orli z Mlznych hor a Meddéd
Kozomeénec se blizi — avsak stihnou to v¢as, nez obrance pre-
muze presila skrett a vrrkd?

Jeden hrd¢ — hrajici za Stin — veli armdddm Stinu, které vede
Bolg, syn Azoguv, kral skfetd z hory Gundabad. Ovlida
smecky skretil, velkych skretit, skfetich priizkumnika a vrrka,
posilenych velkymi netopyry z Temného hvozdu, a snazi se
rozmetat spojené sily Svobodnych narodi a ziskat cely Sever.

Druhy hri¢ — hrajici za Svobodné nirody — veli elfim, trpas-
likiim a lidem brinicim Gdolim mezi rameny Osam¢lé hory.
Veli lu¢istniktim a kopinfkiim z fad lesnich elft, kterym vladne
Thranduil, kral elfii, statnym trpaslikim Daina Zelezné nohy
a statecnym jezernim lidem vedenym Bardem Ludi$tnikem,
které proti spole¢nému nepfiteli sjednotil carodéj Gandalf.

Vysledky bitvy ovlivni mnozstvi proménnych. Dokdze
Gandalfova magie obritit v§voj ve prospéch Svobodnych ni-
rodi? Prileti orli v¢as, nebo prispéchd na zichranu Meddéd:?
Zahyne hobit Bilbo v posledni obran¢ Havraniho vrchu?

Pozn.: Hradi obeznameni s Vilkon o Prsten mozna
zjisti, ze jsou jim ndsledujici pravidla jaksi povedomd,
protoze zakladni mechanika hry Bitva péti armad je
inspirovand mechanikou Valky o Prsten. Nicméné je
zde mnoho dilezitych odli$nosti, které z Bitvy cini
zcela jinou hru. Doporucujeme, aby si hraci precet-
li tato pravidla pozorné, i pokud uz Vidlkn o Prsten
drive hrali.



SEZNAM KOMPONENT

V krabici najdete mnozstvi komponent:

pravidla hry

2 pomocné prehledové listy pravidel
1 herni plan

6 aké¢nich kostek Svobodnych naroda
7 ak¢nich kostek Stinu

10 Sestisténnych bojovych kostek (5 bilych a 5 cer-
nych)

126 figurek predstavujicich armddy a postavy Gcastni-
ci se bitvy péti armdd, a to:

— 72 (Cervenych) figurek predstavujicich vojen-
ské jednotky Stinu a velké netopyry

— 45 (modrych) figurek predstavujicich vojenské
jednotky Svobodnych narodu a orly

— 9 (Sedych) figurek — 8 figurek predstavujicich
postavy Svobodnych narodu a 1 figurku Bolga

92 karet, a to:

— 1 balicek karet udalosti (30 karet)

— 2 balicky karet prib¢hu, jeden pro hrice za Stin
a jeden pro hrice za Svobodné nirody (kazdy
po 20 kartich)

— 1 bali¢ek karet osudu (9 karet)

—  karty jednotek a manévrovani (13 karet)

11 velkych karet vlastnosti postav a zvldstnich jedno-
tek Gicastnicich se bitvy

1 méritko dostielu s plastovym stojainkem
160 kartonovych zetonu a ukazateld, a to:

— 14 velkych ¢tvercovych Zetont osudu

— 32 zetont poskozeni

— 10 zetont Meddédova hnévu (dva s hod-
notou 2, osm s hodnotou 1)

— 5 zetond Prstenu

— 3 zetony Bolgovych strazi

— 1 ukazatel osudu

— 6 zetonu veleni Svobodnych nidroda

— 14 Zetonti veleni Stinu

— 3 aktiva¢ni zetony

— 1 zeton soustredéni

— 64 Zetont posil (27 pro Stin, 17 pro trpasliky
a lidi, 20 pro elfy)

— 5 ukazatelt ovladnuti Stinem

— 2 ukazatele uzavreni horského prismyku

PREHLED

V Bitvé péti armad zvitézi ten z hracd, jehoz strategicka
rozhodnuti budou v ménicich se podminkdch bitvy nejlepsi
a ktery dobude ¢i udrzi klicové pozice na bitevnim poli.

Vétsina rozhodnuti hrica se to¢i kolem hlavni mechaniky
hry, tedy systému akénich kostek, které byly poprvé po-
uzity ve Vilce o Prsten a které jsou zde upraveny pro potieby
oziveni této bitvy.

V kazdém kole hazi hridi urcitym poctem akénich kostek
a poté se stridaji v provadéni akei umoznénych jednotlivymi
vysledky padlymi na téchto kostkdch. Tyto akce zahrnuji po-
hyb, ttok, rekrutovani novych jednotek, zotaveni demorali-
zovanych jednotek, vyuziti postav a dalsi.

Jako akce lze hrit i zvlastni karty — karty prib¢hu a karty
udalosti, které predstavuji neobvyklé uddlosti, jez hracim
obcas umozni ,,porusit pravidla“.

Protoze symboly na akcnich kostkich omezuji dostupné
moznosti, hri¢i budou muset v kazdém kole ¢init obtizna
rozhodnuti. Podobné¢ jako skutecni velitelé na bojisti si hrdci
nemohou byt nikdy jisti, Ze jejich jednotky budou presné
plnit jejich rozkazy, a musi plinovat pruzné a prizptisobovat
se prave vysledku hodu akénimi kostkami.

Dalsi dalezitou soucisti hry je koncept osudu. Skutky hrdi-
nt i jejich protivnika ve Stfedozemi ovliviuji nejen strategie
generdlt, ale také jiné, mocngjsi sily. Ty mohou za vyskyt
necekanych udalosti, jako je vcasny pfilet orlt nebo prichod
Meddeéda Kozoménce. Ve hfe nacasovani téchto udilos-
ti ridi stupnice osudu, jakési hodiny, jejichz tempo mohou
oba hridi pfimo ¢i neprimo ovlivnovat. Na zac¢itku kazdého
kola provede hra¢ za Svobodné nirody zdsadni volbu, kterd
ovlivni pohyb ukazatele osudu po stupnici: kdyz aktivuje né-
kolik generali Svobodnych nérodii, aby vyuzili svoje zvlastni
schopnosti, bude jeho armdda silnéjsi — avsak osud se bude
mozna odvijet pomaleji. Pomaly osud hraje do karet Stinu,
protoze siln¢jsi spojenci Svobodnych naroda prijdou poz-
d¢ji. Pohyb po stupnici osudu také ovlivni dobirdni karet
osudu, které maji velky vliv na postavy ve hre.



PREHLED KOMPONENT

. BITVA
~PEITARMAD™ pe

Pravidla 2 prehledové listy 1 herni plin
6 ak¢nich kostek Svobodnych 7 akénich kostek 5 bilych bojovych 5 ernych bojovych
ndrodu Stinu kostek kostek

Vi s

30 karet udéalosti Dva balicky po 20 9 karet osudu 13 karet jednotek 11 karet vlastnosti postav,
kartach prib¢hu a manévrovani orlt a velkych netopyri

160 KARTONOVYCH ZETONU A UKAZATELU

Ukazatel osudu Zetony osudu (14)
Rub/Lic Rub Bezny Zvlastni (Svobodné narody) Zvlastni (Stin)
Zetony poskozeni (32) Zetony Prstenu (5) Zetony Bolgovych strazi (3)
Rub/Lic Rub/Lic Rub/Lic
Zetony Meddédova hnévu (10) Meéritko dostielu (1)

A AA 7TV

Rub Lic Strana lucistnikt / Gandalfova strana



Zetony posil

Trpaslici a lidé Trpaslici a lidé Elfové (20) Elfové (20) Stin (27) Stin (27)
(17) (rub) (17) (lic) (rub) (lic) (rub) (lic)
Dalsi Zetony a znacky

Zeton Ukazatele

soustfedeéni (1)

Aktivacni
zetony (3)

Zetony velenf Stinu
(14)

Zetony veleni
Svobodnych naroda

(6) (5)

126 PLASTOVYCH FIGUREK

Postavy Svobodnych narodu

Exnftf

Bard Bilbo Pytlik Dain Gandalf Medded Pan orla

Y, 7
Zelezna noha

Jednotky Svobodnych narodi

r £ 1 1 1

-
Beézni trpaslici Zku$eni Elfi ludistnici Elfi kopinici Jezerni lidé
(5) trpaslici (5) (10) (10) (10)

Postava Stinu

> X

Skfeti (36)  Velci skieti (6)

Jednotky Stinu

gt ‘r

Bolg Skreti priizkumnici (12) Vrrei (12)

Ukazatele

ovladnuti Stinem uzavreni horského

prasmyku (2)

)\

Thorin Thranduil
Pavéza

Y

Orli z Mlznych hor
(5)

Y

Velci netopyrti (6




KAPITOLA II:

A4

PRIPRAVA HRY

ez zatnete hrit, domluvte se, kdo bude hrit za
Svobodné nirody a kdo za Stin.

Poté pripravte hru podle nésledujiciho popisu.

KROK 1

Umistéte herni pldn na vhodny povrch, dost velky na to, aby
se kolem n¢j vesly vSechny karty i figurky, které se zatim ne-
dostaly do hry, a aby bylo kde hdzet kostkami. Oba hrici si
vezmou vsechny figruky svych postav a jednotek, odpovida-
jici karty a svoje zetony veleni.

KROK 2

Roztridte zetony posil Svobodnych nérodii a Stinu. V$imnéte
si, ze zetony Svobodnych nirodt jsou dvojiho typu: trpaslici
a lidé (jeden typ) a elfové (druhy typ); ty museji ztstat od-
delené. Kazdy typ vlozte do samostatného litkového pytliku.

KROK 3

Rozmistéte na mapu pocatecni figurky a Zetony posil podle
schématu na proté&jii strance. Zetony posil ndhodné vylosujte
z jednotlivych pytliktt a umistéte na herni plan, aniz byste se
na n¢ divali.

Umistéte oba ukazatele uzavieni horského prismyku mezi
jednotliva shromazdisté skietir a odpovidajici pole horského
prismykun.

KROK 4

Zamichejte balicek karet uddlosti, oba balicky karet prib¢hu
a balicek karet osudu a umistéte je na sttl v dosahu obou
hracu.

KROK' 5

Umistéte ukazatel osudu na policko 0 stupnice osudu.
Rozmistéte na néj také figurky Bilba, Thorina, Pdna orla
a Meddéda, a to na policka urcend jejich kartami vlastnosti
a vyznacend na stupnici osudu.

KROK 6

Vsechny bézné zetony osudu (svétle hnédé) vlozte do vhod-
ného latkového pytliku: to je zasoba zetont osudu. Oba
zvlastni Zetony osudu (modry a Cerveny) odlozte prozatim
stranou, prijdou do hry pozd¢ji.

KROK 7

Hra¢ za Stin si vezme $est Cervenych akénich kostek Stinu
a hra¢ za Svobodné nirody si vezme pét modrych akénich
kostek Svobodnych narodii.

Zbyvajici akeni kostky odlozte stranou, piijdou do hry poz-
d¢ji. Prozatim odlozte i obé sady bojovych kostek.

POCATECNI ROZMISTENf NA STUPNICI OSUDU

1

Bilbo Thorin

Pavéza

Ukazatel
osudu

¥ 4

Medded

Pan orlua
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ROZESTAVENI ARMAD

PREDNI BRANA

n

DoLNI[ SVAHY

1 jednotka zkusenych trpaslika

1 jednotka zkusenych trpaslika

Bard, 1 jednotka jezernich lidi
1 Zeton posil trpaslika a lidi

Dain, 1 jednotka béznych trpaslikl
1 Zeton posil trpaslika a lidi

1 jednotka elfich kopinikt
1 Zeton posil elttr
1 jednotka jezernich lidi

1 Zeton posil trpaslika a lidi

2 jednotky jezernich lid{

LRriceNINY Doty

Gandalf, Thranduil, 1 jednotka elfich kopini-
ki, 2 Zetony posil elftr

2 jednotky elfich lucistnik
1 Zeton posil elfa

1 jednotka skretich prizkumnika

2 jednotky skretich prizkumnika

1 jednotka skretd, 1 jednotka velkych skrett
a 1 jednotka vrrku, 3 zetony posil Stinu

2 jednotky skfett a 1 jednotka velkych skfeta
3 Zetony posil Stinu

3 jednotky skretti a 1 jednotka vrrka
3 Zetony posil Stinu

3 jednotky vrrkt
3 Zetony posil Stinu




KAPITOLA IlI: REGIONY

E l: ] l i Vétsina mapy je rozdélena na oblasti nazyvané regiony.

Ty slouzi pro ur¢eni pohybu, boje a umisténi postav a armad.

K O M P O N E N T Y Kazdy region je oznacen ikonou:

—  Symbol v ikon¢ oznacuje typ terénu v daném regio-
nu. Je jich pét rtznych: kopce, hory, plané, zriceniny
a baziny.

—  Barva ohraniceni ikony oznacuje, do kterého ze Ctyr

HERNI PLAN
teritorii region nalezi: Porobené zemé (zlutd), Udoli

Mapa na hernim plinu zobrazuje jizni a vychodni ramena (Cervend), Vychodni breh (modrd) a Jigni ostroh (zele-
Osamélé hory a dolské adoli se zriceninami Dolu uprostred. na).
Velkou ¢&dsti oblasti protéka v siroké zakruté Bystrd reka.

HERNI PLAN

PREDNT BRANA

STRIENY MOST RiceNiNy Doty

HAVRANT VRCH

DoOLNI SVAHY

n Orli hnizdo E Shromazdist¢ skiett B Horsky prasmyk n Shromazdovaci regiony B Stupnice osudu

Porobené zeme . Udoli . Vychodni breh . Jizni ostroh



Typy terént

Kopce Hory
Plané Zriceniny Baziny

HRANICE

Jednotlivé regiony jsou od sebe oddéleny hranici, obvykle
. 2z Y, . Y Z 2z Y,
znacenou bilou carou. Dva regiony oddélené bilou carou

jsou povazovény za vzajemné prilehlé.

Hranici mtze tvorit také feka (na mapé je snadno rozpozna-
telnd), brody a svahy.

Hranice tvorend rekou, brodem a svahy mutize ovlivnit pohyb
¢i boj:

v
—  Reka tvori nepriichodnou hranici. Dva regiony odd¢-
lené rekou nejsou povazovany za vzdjemn¢ prilehlé.

PRIKLADY HRANIC

Dva regiony oddélené bilou ca-
rou jsou vzijemn¢ prilehlé.

Hranice tvorend rekou je nepri-
chodna pro pohyb i boj.

Brod umoznuje pohyb pres reku
a ovlivigje boj.

Svah najdete vzdy na hranici hor-
naté¢ho a jiného regionu.

STRIENY MO

v
Cernda cara kolem Osamélé hory
tvori nepriichodnou hranici.

—  Pokud je zde brod, lze feku prekrocit a oba regiony
spojené brodem jsou povazovany za vzijemné prileh-
1é.

—  Svah odd¢luje hornaty region od regioni jiného typu
(napr. kdykoli hory sousedi s planémi).

Pres feku bojovat nelze, zatimco brody a svahy v boji ovliv-
nuji utocnika (viz Cilové éislo na str. 27).

Vétsinu Osamélé hory ohranicuje ¢ernd ¢dra. Ta predstavuje
nepruchodnou hranici. Ta ¢ist mapy, kterou obklopuje ¢cer-
nd ¢dra, neni povazoviana za region a nelze do ni presouvat
armady — tato oblast se ve hfe nepouzivi.

SIDLA

Ikona sidla
Region mtize nehledé na typ terénu obsahovat sidlo, zvlast-
ni lokaci, kde 1ze rekrutovat jednotky Svobodnych narodii.
Region se sidlem poznate podle ikony sidla a ndzvu.

Ovladat regiony se sidlem je dulezité pii uréovani vitézstvi
ve hre a zejména pro hrace za Stin, kterému to prfidd jednu
akeéni kostku (viz Dostupné akéni kosthky, str. 12).

OPEVNENI

D

Ikona opevnéni

Tii regiony na mapé (Vychodni ostroh, Predni brina
a Havrani vreh) obsahuji svétle hnédy trojahelnik s ¢iselnou
hodnotou. Tyto regiony predstavuji snadno ubrinitelné
lokace a jsou povazoviny za opevnéni (viz str. 28).

Ovlddat opevnéni je také dilezité pri urcovani vitézstvi ve hre.




SHROMAZDOVACI REGIONY

Ikona shromazdéni Stinu

étyﬁ regiony v teritoriu Porobenych zemi jsou oznaceny iko-
nou ve tvaru cerveného Ctverce se symbolem koruny. To jsou
shromazdovaci regiony, mista, kde mtize hra¢ za Stin re-
krutovat sva vojska.

Shromazdovaci regiony se od ostatnich lisi tim, Ze v nich ne-
plati omezen{ poctu jednotek Stinu.

SHROMAZDISTE SKRETU
A HORSKE PRUSMYKY

Za ¢ernou linif ohranicujici Osamélou horu se nachdzeji dveé
zvldstni oblasti. Kazd4 se sklid4 ze dvou cervenych poli s ilu-
straci skretich prazkumnikai.

Tato pole nejsou pro tcely pohybu a boje povazovina za
bézny region, ale pouzivaji se k shromazdovani a pohybu
skfetich prizkumnikd, ktefi se snazi dobyt horu Gtokem
shora na jeji ostrohy.

Prvni pole, oznacené ikonou shromdzdéni Stinu, je shro-
mazdisté skietsi. Zde se rekrutuji nové jednotky skretich pri-
zkumnika.

Druhé pole je horsky prusmyk. Aby se mohli Gcastnit bit-
vy, musi skfet{ prazkumnici praismykem projit. Podrobnosti
K horskym prismykim najdete na str. 25.

ORLI HNIZDO

Dals$i zvlastni oblasti za cerné ohranic¢enou ¢asti Osamélé
hory je orli hnizdo.

Orli bnizdo je pole, kam se umistuji orli z Mlznych hor pred-
tim, nez vstoupi do hry, a kam se vraceji poté, co je hra¢ za
Svobodné ndrody vyuzije. Podrobnosti k orlim najdete na
str. 32.

STUPNICE OSUDU

Posledni zvlastni oblasti na hernim plinu je stupnice osudu.
Po této stupnici se posouvd ukazatel osudu, ktery zazname-
ndva, jak se béhem hry osud odviji. Ukazatel posouvaji vpred

zetony osudu, které hra¢ za Stin losuje ze zdsoby na zacitku
kazdého kola. Jak se ukazatel posouvd, aktivuji se postavy
a uddlosti, které mohou ovlivnit hru.

FIGURKY

Figurky nachazejici se v Bitvé péti armdd mohou byt bud
armadni jednotky, zvlastni jednotky, nebo postavy.

ARMADNI JEDNOTKY

Kazdd figurka armadni jednotky predstavuje rtizny pocet
véle¢nikt. Skupina pritelskych jednotek ve stejném regionu
se nazyvd armada.

Razné figurky predstavuji rizné typy jednotek. Typ znadi
druh vojaka, ktetf jednotku tvori, a jejich vlastnosti popisuji
jednotlivé karty jednotek.

Pozn.: Pocet figurek v krabici predstavuje nejvyssi
mozny pocet jednotek daného typu, které mohou byt
soub¢zné ve hre.

ZVLASTNI JEDNOTKY

Orly z Mlznych hor (viz str. 32) a velké netopyry (viz
str. 34) také predstavuji figurky, avsak nejsou to bézné ar-
madni jednotky. Maji zvldstni schopnosti a idi se jinymi
pravidly, kterd najdete na jejich kartich vlastnosti a v piipad¢
velkych netopyria také na jejich kart¢ manévrovani.

Podobné jako pocet armadnich jednotek je i pocet orlti a vel-
kych netopyrit ve hfe omezen poctem figurck obsazenych
v krabici.

POSTAVY

Nejdulezit¢jsimi figurkami jsou postavy, tedy nejveétsi hrdi-
nové a vile¢nici.

Kazdou postavu predstavuje jedine¢na figurka a jeji zvlastni
schopnosti a pravidla, jimiz se {di ve hre, jsou podrobné po-
psany na odpovidajici karté¢ vlastnosti.

Hra¢ za Stin ovlada pouze jednu postavu, a to velitele arma-
dy Bolga.

Hra¢ za Svobodné ndrody ovlddd osm postav. Pét z nich
jsou soucasn¢ generalové: Bard, Dain, Gandalf, Pan orla
a Thranduil.




KAPITOLA 1V:

PRUBEH KOLA

itva péti avmdad se hraje na kola, dokud jeden z hraca
nezvitézi. Kazdé kolo ma Sest fazi:

FAZE 1 - OBNOVENI

Hradi si vezmou zpét své akéni kostky a doberou si karty.

Kazdy hrac si vezme své akeni kostky. Hrd¢ za Svobodné ni-
rody si vezme 5 kostek (nebo 6, pokud je ve hre Thorin nebo
Medded). Hrac za Stin si vezme 6 kostek (nebo 7, pokud
ovlada dvé sidla ve stejném teritoriu).

Poté si kazdy hri¢ (pocinaje Svobodnymi nirody) dobere
2 karty: jednu z balicku udalosti a jednu ze svého balicku
pribehu.

Pokud md néktery z hract v ruce vic nez $est karet, musi ted
nadbytecné karty odlozit.

FAZE 2 - AKTIVACE GENERALU

Hrié za Svobodné narody vybere generily a umisti ve-
leni.

Hri¢ za Svobodné nirody vybere az 3 své generdly ve hie
a umisti po jednom aktiva¢nim Zetonu na jejich karty vlast-
nosti.

Hri¢ za Svobodné nirody poté obdrzi tolik Zetona vele-
ni, kolik generalt vybral, a ihned je rozmisti na herni plan.
Kazdy zeton veleni musi umistit do jiné armady Svobodnych
narod.

FAZE 3 - OSUD

Hrac za Stin losuje Zetony osudu a posouva se ukazatel
osudu.

Hra¢ za Stin mtze ze zdsoby zetont osudu postupné vyloso-
vat az tolik zetonti osudu, kolik aktivacnich zetonti rozmis-
til hra¢ za Svobodné nirody (vzdy alespon jeden). Pokazdé
kdyz vylosuje zeton, mize se hra¢ za Stin rozhodnout pre-
stat losovat a uplatnit efekt posledniho vylosovaného zetonu;
nebo jej odlozi stranou a losuje dalsi (az do maximdlniho
povoleného poctu).

Jakmile hra¢ za Stin dokondi losovani, posune se ukazatel
osudu po stupnici doprava o tolik policek, kolik ukazuje ¢islo
na poslednim vylosovaném zetonu osudu. Pokud je na ném
také ikona osudu, hri¢ za Svobodné nirody si dobere kartu
osudu a ihned uplatni jeji efekt.

Vybrany zeton osudu po pouziti odlozte, ostatni vylosova-
né (nevyuzité) zetony vratte zpét do zasoby. Pokud ukaza-
tel osudu dosihl posledniho policka (15) stupnice, hrac za
Svobodné nidrody okamzit¢ vitézi.

FAZE 4 - VELENI STINU

Hrad za Stin umisti veleni a velké netopyry.

Hri¢ za Stin zvoli, kolik zetont veleni a/nebo figurek vel-
kych netopyra bude mit v tomto kole k dispozici: soucet po-
¢tu zetond veleni a velkych netopyrd musi byt stejny jako
pocet dostupnych akénich kostek Stinu (6 nebo 7).

Hra¢ za Stin poté umisti své zetony veleni a velké netopyry

7 7 v /N 7 7 7 . b Z Z
na herni plan. Kazdy zeton veleni musi umistit do jiné arma-
dy Stinu.

Velké netopyry mitize umistit do libovolného regionu na

¥ vos v , L .
mapé: toto znadi jejich pritomnost v celém teritorin, do né-
hoz dany region nalezi, nikoli pouze v daném regionu.

FAZE 5 - AKCE
Hradi hodi akénimi kostkami a poté se stridaji v jejich
vyuziti pro provadéni akci.

Oba hraci hodi svymi dostupnymi ak¢nimi kostkami. Poté se,
poc¢inaje Svobodnymi nirody, stridaji v provadéni akei tak, ze
vyberou vzdy jednu akéni kostku a vyuziji jednu z moznosti,
jez nabizi symbol, ktery na ni padl.

Pred kazdou svou akcei muze hra¢ za Svobodné nirody vyuzit
generdlskon schopnost jednoho ze svych aktivnich generdli.

Hri¢ mize akci pasovat, pokud m4 protivnik vic nevyuzi-
tych akénich kostek nez on sam.

Az oba hradi vyuziji vsechny své akeni kostky, hra pokracuje
dalsi fazi.

FAZE 6 - KONEC KOLA

Hradi zkontroluji podminky vitézstvi a odstrani zetony
veleni, orly a velké netopyry.

Z Yo

Zkontrolujte, zda n¢ktery z hraca nesplnil podminky pro vi-
tézstvi. Pokud ne, zac¢ind dalsi kolo hry.

Odstrante z herniho pldnu v$echny zetony veleni obou hri-
Y. o
éa.

Odstrante ze hry vSechny figurky velkych netopyra. Pokud
jsou na map¢ né¢jaké figurky orlt, presunte je zpét do orliho
hnizda.

Odstrante nevyuzité aktiva¢ni zetony z generdltt Svobodnych
narodu.



KAPITOLA V:

AKCNI KOSTKY

kéni kostky maji ve hre zdsadni roli, nebot urcuji,
jaké maji hrici v kazdém kole moznosti.

Tyto kostky maji na sténdch zvlastni symboly,
z nichz kazdy predstavuje jinou skupinu akei, z nichz mohou
hradi vybirat. Akéni kostky Svobodnych ndrodt se od ake-
nich kostek Stinu lisf; rizné pocty a typy symbolii predstavuji
odlisnosti obou bojujicich stran.

Vyznamy jednotlivych symbolii na akénich kostkéch jsou vy-
svétleny v nasledujici tabulce.

SYMBOLY NA AKCNICH
KOSTKACH

Svobodné narody

I &

Postava Arméda* Shromazdéni
e S
, Shromazdéni X ,
Udilost /Arméda Vile Zapadu
Stin
Postava Armdda Shromdazdéni
@) @@
O
, Shromazdéni Y
Udalost /Arméda Oko bez vicka

* Pozn.: Akéni kostky Svobodnych narodi

maji vzdy na dvou sténach symbol postavy.

Naopak symbol armady se na nich objevuje
pouze v kombinaci se shromdzdénim.

DOSTUPNE AKCNI KOSTKY

Celkovy pocet akénich kostek, s nimiz hri¢ v daném kole
hézi, jsou jeho dostupné akéni kostky.

Na zacatku hry ma hri¢ za Stin $est dostupnych akénich kos-
tek, zatimco hri¢ za Svobodné nirody md k dispozici pét
akenich kostek.

Oba hrd¢i mohou béhem hry ziskat jednu dalsi akéni kostku:

—  Hra¢ za Svobodné ndrody ziskd svou akéni kostku
navic, pokud je ve hte Thorin Pavéza (nebo pozdéji

Meddéd).

—  Hra¢ za Stin ziskd svou akéni kostku navic, pokud
ovlada alespon dv¢ sidla (nebo opevnéni) ve stejném
teritoriu.

Akeni kostky se mezi dostupné pridavaji jedin¢ na zacitku
kola (ve fitzi Obnoveni) nisledujiciho po tom, kdy jsou splné-
ny podminky pro jejich ziskdni. Pokud uz podminka spln¢na
neni, opét se na zacitku ndsledujiciho kola odeberou — na-
priklad pokud byl ze hry vyrazen Thorin a Meddéd jest¢ neni
ve hre nebo pokud Stin ztratil kontrolu nad sidlem, které mu
kostku pridavalo.

POUZITI AKCNICH KOSTEK

Na zacatku fidze Akci hodi oba hric¢i svymi dostupnymi akc-
nimi kostkami. Poté se, pocinaje Svobodnymi ndrody, stiidaji
v provadéni akef: hra¢ si vybere kostku a ihned provede akdi,
kterou mu umoznuje symbol, ktery na ni padl.

Vsechny akce najdete prehledné vypsdny v tabulce na protéjsi
strance.

Pozn.: Efekt akce neni nikdy povinny — pokud kostka
napriklad umoznuje ,,pohyb jednou arméadou a Gtok*,
muze hri¢ armidou jen pohnout, jen zattodit, nebo
oboji, jak chce.

Kdyz hri¢ dokonéi svou akei, pouzitou kostku odloZi stra-
nou, dokud ji nebude potfebovat v dalsim kole.

Pokud jednomu hraci dojdou akéni kostky drive nez pro-
tivnikovi, pockd, nez protivnik provede své zbyvajici akee,
jednu po druhé.

Pokud ma hra¢ méné nepouzitych akénich kostek nez pro-
tivnik, mize namisto provedeni akce pasovat a umoznit tak
protivnikovi vybrat dal$i kostku a provést dalsi akei.

Hradi také mohou akci vynechat a prost¢ odlozit jednu akéni
kostku bez efektu.



PREHLED AKCI A SYMBOLU NA AKCNICH KOSTKACH

Zde najdete prehled akei, které mohou hraéi provést za pouziti akénich kostek.
Pozn.: Pokud jsou ve hre urcité postavy ¢i zvldstni jednotky, jsou dostupné i dalsi moznosti.

=

Pokud na kostce padne symbol armady, mtizete provést
jednu z nasledujicich akef:

ARMADA 9

—  Strategicky presun: Presunte dvé své armddy do
prilehlych regiont.

—  Utok: Presunite jednu svou armidu do prilehlého
regionu a zautocte.

—  Kombinovany atok: Zadtocte dvéma nebo vice
svymi armadami v regionech prilehlych k napade-
nému regionu.

—  Zahrani karty: Zahrajte kartu udalosti nebo prib¢-
hu typu ,,armada“.

f POSTAVA §

Pokud na kostce padne symbol postavy, mizete provést
jednu z nasledujicich akef:

—  Rychly presun: Presunte jednu svou armddou s ve-
lenim az o dva regiony.

—  Utok: Presunte jednu svou armidu s velenim do
Ve , . , M
prilehlého regionu a zaatocte.

—  DPohyb postav: Presunte libovolnou postavu nebo
postavy (i vSechny) po mapé.

—  Zahrani karty: Zahrajte kartu udalosti nebo prib¢-
hu typu ,,postava‘.

Pokud na kostce padne symbol udélosti, mtizete provést
jednu z nasledujicich akei:

UDALOST

—  Dobrani karty: Doberte si jednu kartu z balicku
udalosti a jednu z odpovidajiciho balicku prib¢hu.

—  Zahrani karty: Zahrajte kartu uddlosti nebo pfi-
béhu (libovolny typ).

®

Pokud na kostce padne symbol shromazdéni, mizete
provést jednu z nasledujicich akei:

SHROMAZDENI  #i

—  Rekrutovani: Zvolte az dva riizné regiony na
mapé, v kazdém z nich otocte jeden zeton posil
a umistéte do n¢j nové jednotky.

—  Zotaveni: Provedte dv¢ akce Zotaveni ve dvou
riznych armdddch: za kazdou armadu hodte tolika
kostkami, kolik ma jednotek, a za kazdy vysledek
5 ¢ 6 odeberte jeden Zeton poskozeni. Muzete
znovu hodit az tolika netispésnymi kostkami, kolik
¢ini celkové veleni dané armady.

—  Zahrani karty: Zahrajte kartu udalosti nebo pri-
béhu typu ,,shromdzdeéni«.

OKO BEZ VICKA O

Pokud na kostce padne symbol Oka bez vicka, mzete
provést jednu z nasledujicich akei:

—  Rekrutovani skretich prizkumnikt: Na kazdé
shromazdisté skretn umistéte jednu jednotku skre-
tich pruzkumnikda.

—  Utok skietich prizkumnikii: Pesuiite jednu
armddu se skfetimi prazkumniky do prilehlého
regionu (nebo ze shromaZdisté na pole horského
prissmykn) a zaGtocte.

—  Strategicky presun skrfetich prazkumniki:
Presunte dve armady se skietimi priizkumniky do
prilehlych regiont (nebo ze shromazdisté na pole
horského prismyku).

14 VULE ZAPADU

—  Zolikové kostka: Tento vysledek lze pouzit jako
kterykoli jiny symbol pritomny na akéni kostce
Svobodnych ndrodiit (postava, armada, shromaz-
deni nebo udalost).



KAPITOLA VI:

KARTY UDALOSTI
A PRIBEHU

¢ hfe se pouzivaji ¢tyfi razné balicky karet: balicek

karet udalosti, které pouzivaji oba hrici, dva balicky

karet pribéhu (kazdd strana ma sviyj) a balicek karet
osudu.

Karty osudu jsou podrobné vysvétleny v kapitole osud (viz
str. 16). Karty uddlosti a prib¢hu jsou popsany zde.

KARTY UDALOSTI A BALICEK
UDALOSTI

Karty udalosti tvoii jeden balicek 30 svétle hnédych karet,
z n¢hoz si dobiraji oba hradi.

Kazdou kartu uddlosti lze vyuzit pro jeden ze dvou efekti:
jako rozkaz, ktery lze vyuzit za pouziti akéni kostky ve fiizi
Akei, nebo jako bojovy efekt, vyuzitelny béhem boje.

Ikona v pravém hornim rohu karty udilosti urcuje, ke kte-
Z vz o vz ot 7 V4

rému ze tif typu patii jeji rozkaz: armada, postava nebo

shromazdeéni.

KARTA UDALOSTI

TROUBENI ROHU

Zvol az dvé riizné

pritelské armady 3
av kazdé proved

akci Zotaveni,

pidemz stadf hodit

4+ (namisto 5+).

VALECNY KAPITAN 2
Pi udileni poskozeni
vytad jednu svou
postavu (nebo zeton
veleni) a odeber
své armddé az dva
setony poskozeni.

1 Rozkaz
2 Bojovy efekt

3 Typ karty uddlosti

KARTY PRIBEHU A BALICEK
PRIBEHU
Karty pribéhu tvori dva oddélené balicky po 20 kartich,

které se lisi barvou rubu: Cervené karty tvori balicek pri-
béhu Stinu, modré balicek pribéhu Svobodnych narodu.

Hradi si dobiraji karty ze svych balickt prib¢hu.

Karty prib¢hu lze hrit jediné¢ za pouziti akéni kostky ve fizi
Abkci (nemaji bojovy efekt) a s jejich pomoci se do hry dosta-
nou konkrétni prvky vypravéni.

Podobné jako karty udalosti jsou i karty pribéhu tif typu,
urc¢enych ikonou v pravém hornim rohu: armada, postava
nebo shromazdeéni.

KARTA PRIBEHU

Moria! DAIN!
DAIN!

Presun jednu
armddu Svobodnych
ndrodt obsahujici
jednotky trpasliki
az o dva regiony.
Pot¢ s touto
armddou miize$
zattocit. Tato armada
ma automaticky
terénni prevahu.

Svobodné narody

Vyjici SKRETI

Vyloz na stil.
Jednotky trpasliki
a jezernich lidi
nemohou pouzivat své
manévrovaci schopnosti
v boji proti armadam
Stinu obsahujicim
jednotky velkych skreti.
Tuto kartu odloz, jakmile
Je vyrazena prond jednotka
velkych skietit.

Stin

1 Typ karty pribéhu



DOBIRANI KARET

Kazdy hra¢ si na zacitku kazdého kola hry dobere dv¢ karty,
jednu z balicku udalosti a jednu z bali¢ku pribéhu.

Dalsi karty si mohou hraci brit ve fizi Akci, a to za pouziti
akéni kostky, na které padl symbol uddlosti. Doberou si vzdy
jednu kartu z balicku udalosti a druhou z bali¢cku piibehu.

Hric¢i mohou mit v ruce nejvyse sest karet (udalosti a pribé-
hu dohromady; karty osudu si hra¢i nikdy do ruky neberou).
Pokud kdykoli ztstane hraci v ruce vice nez Sest karet, musi
ihned odlozit nadpocetné. Karty se odkladaji licem dol.

PRAZDNY BALICEK

Pokud kdykoli béhem hry dojdou karty v balicku udalosti,
véechny pouzité i odlozené karty udalosti se ihned zamichaji
a vytvori novy dobiraci bali¢ek.

Naopak karty prib¢hu, at uz zahrané, nebo odlozené, do hry
vrétit nelze. Pokud dojdou karty v bali¢ku prib¢hu, dalsi kar-
ty prib¢hu dobirat nelze.

JAK ZAHRAT KARTU
UDALOSTI €I PRIBEHU
JAKO AKCI

Jako akci muaze hrac zahrat kartu pribéhu nebo uplatnit roz-
kaz karty uddlosti. To lze provést dvéma zptisoby:

—  Zapouziti akéni kostky se symbolem uddlosti.

—  Za pouziti akeni kostky se symbolem shodnym s ty-
pem karty: kartu armady lze hrat za pouziti kostky, na
niz padl symbol armddy, kartu shromazdéni za pouzi-
ti kostky se symbolem shromdzdéni, kartu postavy za
pouziti kostky se symbolem postavy.

Pozn.: Pokud na kostce padl vysledek armada/shro-
mazdéni, lze jej pouzit pro zahrdni karty armady nebo
shromazdéni; pokud padla Vile Zipadu, miize ji hrac
za Svobodné nirody pouzit pro zahrini karty jakého-
koli typu.

Karty casto umoznuji hractiim provést akci, kterou ¢astecné
porusi pravidla hry. Vsechna pravidla, ktera text karty vy-
slovné nenahrazuje, museji byt dodrzena.

PODMINKY HRANI KARTY

Na nékterych kartich je uvedena podminka, kdy lze danou
kartu hrat. Pokud neni podminka zcela splnéna, kartu nelze
hrat.

TYPY KARET UDALOSTI
A PRIBEHU

worlll I I
w @ € 9

Armada Postava Shromdazdéni

Priklad: Kartu Stastné Gslo® mize hrdé za Svobodné
narody pouzit, pouze pokud je ve hie Bilbo Pytlik.

EFEKTY KARTY

Text karty uvadi, jaké efekty dand karta ma. Obvykle musi
byt uplatnény vSechny, pokud neni zcela zrejmé, Ze je etekt
volitelny (na kart¢ je napiiklad slovo ,,miize“). Muze se nic-
méné stit, ze nebude mozné efekt karty zcela vyuzit. V tako-
vém pripad¢é muzete kartu zahrit a efekt splnte do maximalni
mozné miry.

Priklad: Karta ,Velky skiet“#ika hraci za Stin: ,Umisti
do jedné armddy Stinu obsahujici jednotky skietich pri-
ghumnikii jednu jednotkn velkych skietit a jeden zeton
veleni. Poté se tato armada miiZe presunout nebo zo-
urocit.“ Pokud hrac nemd k dispozici jednotkn velkych
skietis, porad muze tuto kartu zabrit o uplatnit zby-
vagici efekty.

Pokud karta zptisobi poskozeni armadé, postupujte stejné,
jako kdyz utrpi poskozeni v boji (viz Efekty zpiisobujici po-
Skozeni, str. 29).

Pozn.: Pokud karta urcuje, ze ,,s¢ armdda mize pre-
sunout a za(tocit®, jsou oba Gkony — pohyb a Gtok
— volitelné, nikoli povinné (podobné jako akce Utok
s pouzitim symbolu postavy ¢i armady na akéni kost-
ce).

ODLOZENI KARET PO POUZITI

Vétsinu karet po pouziti odlozite. V¥jimku tvori karty s tex-
tem ,,Vyloz na stal“.

Vylozené karty nejsou po pouziti odlozeny, ale jejich efekt
trvd, dokud nejsou splnény podminky nebo nenastanou
okolnosti, za kterych jsou odlozeny.

Vylozené karty se nepocitaji do limitu karet v ruce.



KAPITOLA VII:

OSub

erni mechanismus osudu urcuje ¢as, kdy prijdou na

scénu bitvy péti armad dulezité postavy a jednotky,

a také mize prinést vitézstvi Svobodnym ndrodim
(viz Podminky vitézstvi, str. 31).

ZETONY Osubu

Vliv osudu na bitvu se zaznamenavd na stupnici osudu a ur-
¢uji ho vylosované zetony osudu.

Na zadatku hry vytvorte zasobu zetonu osudu tak, ze bézné
zetony osudu (svétle hnédé) vlozite do vhodného litkového
pytliku a zamichate je.

Oba zvlastni Zetony osudu (modry a ¢erveny) jsou na za-
¢atku hry odlozené stranou. Do zdsoby zetonti osudu je
priddte, az bé¢hem hry zahrajete odpovidajici karty prib¢hu
(5, Thraintv Arcikam“ a ,,Stin Nekromanta“).

Na kazdém Zetonu osudu je ¢islo a na nékterych ikona osudu
(elfim pismem).

CO MA VLIV NA OSUD
LOSOVANI ZETONU Osubu

Ve fiizi Osudu vylosuje hra¢ za Stin jeden nebo vic zetont
ze zdsoby zetonu osudu; jejich pocet zdvisi na tom, kolik
generald v tomto kole aktivoval hra¢ za Svobodné narody:

—  Pokud neaktivoval zddného nebo aktivoval jednoho,
vylosuje hra¢ za Stin jeden zeton osudu.

—  DPokud aktivoval vice nez jednoho generala, vylosuje
hrac za Stin prvni zeton, rozhodne se, zda jej vyuzije,
nebo jej odlozi stranou, a losuje ddl. Mitize postupné
vylosovat az tolik zetont osudu, kolik generald ma
aktivacni zeton.

—  Hréac¢ za Stin musi vzdy uplatnit efekt zetonu osudu,
ktery vylosoval jako posledni.

—  DPokud vylosuje zvldstni zeton (modry nebo cerveny),
musi prestat losovat a uplatnit jeho efekt.



ZETONY OSsubu

Rub

Barva pozadi urcuje typ zetonu: svétle hnéda =
bézny, modrd = Svobodné narody, Cervena = Stin

1 Ciselni hodnota

2 Ikona osudu

Uplatnéte efekt Zetonu osudu, ktery byl vylosovany jako po-
sledni (viz nize Postup na stupnici osudu a Dobivini a hrani
karet osudun), poté jej odlozte. Pripadné dalsi vylosované ze-
tony (nevyuzité) vratte zpét do zasoby zetont osudu.

Priklad: Hrac za Svobodné nirody aktivoval tii gene-
raly. V dusledku toho muze hric za Stin postupné vylo-
sovar aZ t7i Zetony osudu. Vylosuje promi — je na ném
3 Vysoka hodnota Stinu nevybovuge, proto se rozhodne
losovat dal. OdloZi Zeton s hodnotou 3 stranon a vylosu-
Je novy; tentokrat ma hodnotu 2. Nyni se musi rozhod-
nout, jestli chee losovat potieti — pokud by tieti Zeton byl
horsi nez druby, stejné by jej musel pouzit! Nechee dil
pokouset stésti o vozhodne se vzdit moznosti losovat treti
zeton. Uplatni se efekt Zetonu s hodnoton 2, ukazatel
osudu se tedy posune o dvé policka vpred. Zeton s hodno-
tou 2 se odlozi, zatimco ten s hodnoton 3 se vrati zpét do
zdsoby osudun.

POSTUP NA STUPNICI OSUDU

Ukazatel osudu

Ciselnd hodnota na zetonu osudu urci, o kolik policek se
posune ukazatel osudu vpred (doprava) po stupnici osudu.

KARTA OSUDU

OLBRIMI
] VELIKOST
Vyloz na
kartu Meddéda.
Pridej Meddédovi
dva Zetony hnévu.
Dokud je tato karta
ve hie, hizi Meddéd
v boji péti kostkami
(namisto Ctyr).

1 Typ karty osudu

Typy karet osudu

Orli

Meddéd

Thorin

—  Pokud ukazatel osudu dosihne policka 15, hra kondi
okamzitym vitézstvim Svobodnych nirodua.

—  Bilbo, Thorin, Pin orld a Meddéd jsou zvldstni po-
stavy, které mohou vstoupit do hry, az ukazatel osudu
dosihne odpovidajictho policka na stupnici. Kdyz do-
jde na dané policko (nebo dal), je tato postava ptipra-
vena. Ve fizi Akci bude mozné tuto postavu privést
do hry (podle pravidel uvedenych na jeji kart¢).

DOBIRANI A HRANI KARET
Osubu

Pokud je na vyhodnocovaném zetonu osudu ikona osudu,
hra¢ za Svobodné narody si dobere kartu osudu.

Tuto kartu zahraje okamzité a uplatni jeji efekt — na rozdil od
karet uddlosti a pribéhu nevyzaduji karty osudu provedeni
akce.

Vétsina karet osudu patii ke konkrétni postavé: hri¢ za
Svobodné narody ji musi umistit vedle karty vlastnosti odpo-
vidajici postavy, at uz je ve hre, nebo zatim ne. Pokud uz byla
dand postava vyrazena, kartu osudu odlozi.




KAPITOLA VIII:

POSTAVY
A VELEN(

ilba Pytlika, Bolga — syna Azogova, Gandalfa Sedého
a vsechny ostatni hlavni postavy pribéhu ve hre pred-
stavuji figurky postav a odpovidajici karty vlastnosti.

Kazda postava ma jiné zvlastni schopnosti a lisi se od ostat-
nich také arovni pohybu a veleni (viz Karty viastnosti postav
nize).

Postavy mohou byt na hernim planu samy nebo jako soucdst
armady.

Neékteré postavy Svobodnych ndrodi jsou soucasné genera-
lové (viz sekci Generdlové na protéjsi strance).

Pozn.: Meddéd a Pan orla jsou zvlastni postavy
a vétsina pravidel tykajicich se postav na n¢ neplati.
Vsechna pravidla tykajici se téchto dvou postav najde-
te v sekci Meddéd na str. 33 a Pan orlii o ovli z MiZnych
hor na str. 32.

JAK PRIVEST POSTAVY DO
HRY

Kazdou postavu ve hie popisuje oboustranni karta jejich
vlastnosti. Prvni strana karty se pouzivd, dokud postava neni
ve hre, a popisuje podminky, za jakych se do hry mtize do-
stat.

KARTA VLASTNOSTI POSTAVY

1 Bieo PytLik
Lupic

e
2 3
Kdyz je Bilbo

pripraven, mizes pouzit

akéni kostku se symbolem
postavy a umistit ho do

regionu obsahujiciho jinou

postavu nebo zeton veleni

Svobodnych narodi.

2

Unmisti na tuto kartu
pét zetonu Prstenu.

Tato strana karty vlastnosti se pouzivd, dokud dana
postava nebo zvlastni jednotka neni ve hre.

1 Jméno

2 Pocate¢ni umisténi na stupnici osudu

3 Podminka pro vstup postavy ¢i zvldstni
jednotky do hry a souvisejici pravidla.

BiLBo PYTLIK, e 1

2 UNIKNOUT POHLEDU
Kdyz davas poskozeni armddé obsahujici Bilba, mii-
ze$ odlozit jeden Zeton Prstenu a odstranit Bilba z mapy 3
a poté této armad¢ odebrat az dva zetony poskozeni.

ODKLIDIT SE Z CESTY
Kdyz si pro jakoukoli akci vyberes kostku se symbo- 4
lem postavy, mizes jesté¢ pred provede-
nim dané akce odlozit jeden Zeton
Prstenu a poté umistit Bilba do libo-
volného regionu (i v pripadé, ze
nebyl na mapé, avsak ne, pokud
5 byl vyfazen).

Kdyz dand postava nebo zvlastni jednotka vstoupi do
hry, otocte kartu vlastnosti na tuto stranu.

1 Jméno
2 7Zvlastni schopnost a zvldstni pravidla
3 DPohyb
4 Veleni

5 Misto pro zetony (pokud je pritomno)



Neékteré postavy (Bard, Ddin, Gandalf a Thranduil) jsou ve
hre od samého pocatku. Figurky, které je predstavuji, b¢hem
ptipravy hry umistite do regiond urcenych jejich kartami
vlastnosti a ihned je otocite na druhou stranu, aby byly vidét
jejich schopnosti.

Zbyvajici postavy mohou do hry vstoupit v jejim pribéhu —
aby to bylo mozné, museji byt nejprve pripraveny.

Postavy Svobodnych narodi jsou pripraveny, jakmile se uka-
zatel osudu posune na nebo za policko s jejich figurkou. Bolg
je pripraven, kdyz Stin ovlada alespon jeden region v Udols.

Pripravenou postavu lze privést do hry ve fidzi Akci, a to za
pouziti akéni kostky, na niz padl symbol uvedeny na karté
vlastnosti dané postavy. Na kartach vlastnosti mohou byt
dalsi podminky, efekty a zvlastni pravidla platnd pro danou
postavu.

Pokud musi postava vstoupit do hry v ur¢itém regionu, ktery
ale obsahuje nepritelské jednotky nebo jej ovldda nepritel,
dand postava v tuto chvili do hry vstoupit nemtize.

Jakmile postava vstoupi do hry, otocte jeji kartu vlastnosti
na opac¢nou stranu, aby byly vidét jeji schopnosti a zvldstni
pravidla.

Pozn.: Postava se¢ miize stit opct nepripravenou, po-
kud uz neni splnéna podminka jeji pripravenosti a po-
stava dosud nevstoupila do hry.

POSTAVY VE HRE

Postava ve hre mitize byt v regionu sama (nebo s dalsimi po-
stavami) nebo jako souddst pratelské armady.

Pokud postava neni soucasti pratelské armddy, ignoruje ne-
pratelské armady: nemuze Gtodit ani se stat cilem Gtoku ne-
pratelskych armad (avsak pokud ma generalskou schopnost,
muze ji vyuzit) a mize se pohybovat bez ohledu na jejich
pritomnost.

Pokud je postava soucdsti pritelské armddy, pohybuje se
a bojuje spolecn¢ s ni. Také pokud je tato armada cilem tto-
ku, je dand postava povazoviana za jeji soucast.

POHYB POSTAV

Postavy se po map¢ pohybuji prostrednictvim akce Pohyb po-
stav (viz Prebled akci o symboli na akinich kostkich, str. 13).

Kdyz hra¢ vyuzivd akci Pohyb postav, mize presunout libo-
volné (i vSechny) postavy na map¢. Kazdd postava se mtize
presunout nejvyse o tolik regiont, kolik je jeji troven pohy-
bu.

Pokud je postava soudisti armddy, mtize se presouvat spolec-
n¢é s ni (viz Pobyb armdd, str. 22), nebo ji mize pohybujici
s¢ armdda nechat v regionu, odkud se presouvi.

JAK POUZIVAT POSTAVY

Jaky vliv maji jednotlivé postavy na hru, urcuje jejich zvlastni
schopnost ¢i schopnosti. Navic mohou velet armadidm (viz
Armddy s velenim, str. 21).

Nékteré postavy Svobodnych ndrodd, tzv. generdlové, maji
na bitvu dal$i vliv (viz nize sekci Generdlove).

GENERALOVE

Bard, Thranduil, Gandalf, Ddin Zelezni noha a Pan orli
jsou povazovani za generaly Svobodnych narodt. Tyto po-
stavy maji na bitvu zvlastni vliv.

JAK AKTIVOVAT GENERALY

Ve fazi Aktivace generali mize hri¢ za Svobodné ndrody
umistit na své generdly az tfi aktivaéni Zetony (nejvyse jeden
zeton na kazdého generila). To ma dva efekty:

—  Hréic¢ za Svobodné nirody obdrzi tolik zetont veleni
(viz Zetony velent, str. 20), kolik generali aktivoval.

—  Kazdy general mi zvlastni schopnost, kterou lze vy-
uzit, pouze pokud je na jeho karté aktivaéni zeton.

Avsak jak je popsino v kapitole Osud, ¢im vice aktivnich ge-
nerdlt Svobodné ndrody maji, tim vice Zetont osudu miize
hra¢ za Stin vylosovat, ¢imz se zvysuje jeho $ance zpomalit
postup osudu.

JAK POUZIVAT GENERALY

Aby hra¢ za Svobodné narody mohl vyuzit generilské schop-
nosti postavy, musi z jeji karty odlozit aktivacni zeton. To
udeld ve fizi Akci bezprosttedné pred tim, nez si vybere
a pouzije jeden z vysledkil na svych akénich kostkach.

Pred kazdou akei miize hri¢ odlozit jen jeden zeton — pred
stejnou akei nelze pouzit schopnosti vice generala.

Pripadné nevyuzité aktiva¢ni Zetony na konci kola odlozte.



MERITKO DOSTRELU

Dva generdlové — Gandaltf a Thranduil — maji zvlastni
schopnost, pro kterou se pouzivi méritko dosttelu.
Diky nému ovérite, zda jsou dva regiony vzdjemné
v dostrelu.

Jeden konec méfitka umistéte cely do regionu, odkud
chcete stiilet. Pokud se druhy konec méfitka alespon
dotyka cilového regionu (nebo se region nachizi pod
obloukem méfitka), je tento region v dostrelu.

Pozn.: Cerné hranice Osamélé hory stielecké
atoky blokuje. Strelecky Gtok muzete provést,
pouze pokud lze méritko umistit mezi oba re-
giony, aniz by kiizilo ¢ernou hranici.

@ftENIN%LU

Priklad: Hric za Svobodné ndrody pouzivi schop-
nost Lukostielba k sitokn na armidu Stinu bliZici se
k Vichodnimu ostrobu. Jezerni lidé v Tabove json v do-
strelu o mohow ditok provést. Elfi lucistnici v Dolnich
svazich json prilis daleko o jezerni lidé ve Zyicenindch
Dolu json v nevhodném tevénu, takze ani jedni se sitokn
wwcastnit nemohon.

Priklad: Hrac za Svobodné narvody si vybere Gandalfn
a Thranduila o na kaZdého z nich wmisti ve fdzi
Aktivace genevdlin jeden aktivacni zeton. Obdrzi
dva zZetony veleni. Ve fizi Akci se rozhodne vy-
uzit Gandalfovu schopnost hned pred prvni akci
(Shromazdéni) a sesle Magicky vybuch. Thranduilovu
schopnost Lukostielba ted vyuzZit nemiZe; mie ji vy-
ugit az pozdegi, pred vybodnocenim jiné akini kostky.

Pozn.: Pokud Thranduilova Lukostielba nebo
Gandalttv Magicky vybuch zptisobi armad¢ poskozeni,
vyhodnotte jej stejné jako poskozeni z boje (viz Efekry
zpatsobugici poskozeni, str. 29).

ZETONY VELENI

Mensi vidce, kapitdny a dalsi dulezité jedince v obou sou-
vz 7

peticich armddéch nepredstavuji figurky, ale zetony veleni.

UMISTOVANi A ODSTRANOVANI
ZETONU VELENI

Zetony veleni mohou oba hraci umistovat ke svym armdadam,
aby tak zlepéili jejich schopnost pohybu a boje, jak je vysvét-
leno v sekci Armady s velenim na str. 21.

—  Hra¢ za Svobodné nirody obdrzi ve fiizi Aktivace ge-
nerdli az tfi zetony veleni (podle poétu generdli, kte-
ré v tomto kole aktivoval). Poté kazdy z nich umisti
do jiné pratelské armddy na mapé.

—  Hra¢ za Stin si pocet zetonl veleni a/nebo figurek
velkych netopyrt pro dané kolo zvoli ve fizi Veleni
Stinu tak, aby byl soucet Zetont a velkych netopyri
stejny jako pocet jeho dostupnych akénich kostek.
Poté kazdy ze svych zetond veleni umisti do jiné pra-
telské armady na mapé.

Pokud kdykoli béhem kola a z jakéhokoli divodu zusta-
ne zeton veleni v regionu bez armdady, ihned jej odstrante.
V posledni fazi kazdého kola (fidze Konec kola) odstrante
z mapy vSechny Zetony veleni obou hracu.



KAPITOLA IX:

ARMADY

rmadu tvorf skupina vsech pritelskych armadnich

jednotek v jednom regionu. Postavy a zetony ve-

leni ve stejném regionu se povazuji za soucdst dané
armady.

LIMIT POCTU JEDNOTEK

V regionu plati limit poétu jednotek: v kazdém regionu
muize soucasné byt nejvyse 5 armadnich jednotek.

Postavy, zetony veleni a zvlastni jednotky (orli a velci netopy-
i1) se do tohoto limitu nezapocitavaji.

Pro shromazdovaci regiony Stinu (viz str. 10) a shromazdisté
skietsy (viz Horské prasmyky, str. 25) toto omezeni neplati,
muze zde byt libovolny pocet jednotek Stinu.

ARMADNI JEDNOTKY

Armddni jednotky ndlezi k riznym typtm - kazdy typ ma
jiné bojové schopnosti, zbrané ¢i zkusenosti.

V boji se kazdi jednotka chovd jinak v zavislosti na typu.

Kazdy typ jednotky ma svou kartu, na niz jsou vypsany hod-
noty a vlastnosti daného typu. Tuto kartu lze v boji vyuzit
jako manévrovaci kartu — je na ni text s popisem manév-
rovaci schopnosti. Na karté najdete také informace o vyho-
vujicim terénu (nebo terénech), bojové sile daného typu
jednotky a jeho jiz zminéné manévrovaci schopnosti.

—  Vyhovujici terén se ovéruje vzdy na zacatku boje, aby
se dala urdit terénni prevaha (viz Kontrola teréni pre-
vahy, str. 26).

—  Bojova sila urcuje, kolika bojovymi kostkami hazi
hrac v boji (viz Bojovy hod, str. 27).

—  Manévrovaci schopnost lze vyuzit pro ziskini vyho-
dy v jednom kole boje (viz Manévrovini, str. 26).

ARMADY S VELENIM

Uroven veleni armddy je ddna souétem veleni jednotlivych
postav v ni obsazenych a poctu zetont veleni.

Armada s alespon jednou postavou s velenim 1 nebo vic
nebo s nejméné jednim zetonem veleni se oznacuje jako ,,ar-
’ /o« . M . . 7
mida s velenim® (tento pojem se casto objevuje na kartich

udalosti a pribéhu).

Pritomnost veleni zlepsuje pohybové a bojové schopnosti ar-
mady, jak je vysvétleno déle.

Zetony veleni

Svobodné narody Stin

KARTA JEDNOTKY

ZKuSENI
1 TRPASLICI 2

5 STARA NENAVIST
Ustidii 3
jedno poskozeni
nepratelské armadé
a odeber ji jeden
Jeton veleni. 4

1 Typ jednotky

2 Symbol jednotky

3 Bojovisila

4 Vyhovujidi terén (¢i terény)

5 Manévrovaci schopnost a zvldstni pravidla



POHYB ARMAD

Armddy se po map¢ pohybuji vzdy po jednom regionu, a to
do prilehlého regionu, ve kterém neni nepritelskd armada.

Hra¢ mize k pohybu armdd pouzit rizné akce:

Armadu lze presunout za pouziti akéni kostky, na niz
padl symbol armady (nebo armady,/shromazdéni). To
hradi umoziiuje provést bud

akci Strategicky presun, tzn. presunout az dvé
razné armady do prilehlych regiont, nebo

akci Utok, tzn. presunout jednu armadu do pii-
lehlého regionu a poté s ni zaatocit.

Armadu s velenim lze presunout také za pouziti akéni
kostky, na niz padl symbol postavy. To hri¢i umoz-
fuje provést bud

akci Utok, tzn. presunout jednu armadu do pii-
lehlého regionu a poté s ni zadtodit, nebo

akei Rychly presun, tzn. presunout jednu armé-
du az o dva regiony.

Armddu s alespon jednou jednotkou skietich prua-
zkumnik 1ze presunout také za pouziti akéni kostky,
na niz padl symbol Oka bez vi¢ka. To hradi za Stin
umoznuje provést bud

akci Strategicky presun, tzn. presunout az dvé
rtizné armddy se skietimi prazkumniky do pri-
lehlych regionti (nebo ze shromazdisté do hor-
ského priismyku), nebo

akci Utok, tzn. presunout jednu arméddu se
skfetimi prizkumniky do prilehlého regionu
(nebo ze shromazdisté do horského prismyku)
a poté s ni zaGtodit.

Pohyb nikdy neni povinny. Hra¢ se vzdy muze vzdit libovol-
ného poctu presuntt umoznénych zvolenou akdi.

Pozn.: V jednom kole lze stejnou armddu presunout
vicekrat, pokud k tomu pouzijete vice akénich kostek.

ROZDELENi ARMADY

Pred pohybem se muze hra¢ rozhodnout armddu rozdélit na
dv¢ tak, ze presune jen ¢ist jednotek, které ji tvori: vybrané
jednotky presune do cilového regionu, zatimco zbyvajici za-
necha v regionu pavodnim.

S plnym vyuzitim akce Strategicky presun lze také kazdou
¢ast rozdélené armddy presunout do riznych regiontt nebo
armadu rozdélit na tfi ¢asti — dvé presunout do prilehlych
regiond a jednu nechat v regionu ptivodnim.

PRIKLAD
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Armadda Stinu s péti jednothami se vozdéli pomoci akce
Strategicky presun. Dvé jednotky velkych skietii se s vy-
uzitim proniho pohybu presunon zdpadnim smérem.
Dwé jednotky skietn se s vyuZitim drubého pohybu piesu-
nou na jib. Jedna jednotka skieti zustane v piivodnim

regionu.

ZVL

ASTNI PRIPADY
Pokud se armdda s velenim presouvd pomoci akce
umoznéné kostkou se symbolem postavy, musi se po-
hybujici jednotky presunout spole¢né s velenim (tedy
alespon 1 zetonem veleni nebo s postavou s trovni
veleni alespon 1).

Priklad: Armdda Stinu se tremi jednothami skieti,
dvéma jednothami velkych skietii o dvéma Zetony ve-
leni se presouwvi pomoci akce Rychly presun, umoznéné
kostkon se symbolem postavy. Hraé za Stin chee presu-
nout pouze velké skiety a armdidu rozdéli. Alespon jeden
Zeton veleni musi presunout spolecné s velkymi skrety.
Nemaize nechat oba Zetony veleni s jednotkami skietit.

Pokud se rozdéluje armdda s zetony poskozeni, musi
byt i poskozeni rozdéleno tak, aby pocet zetonti v kaz-
dé casti armdady nebyl vy$si nez pocet jejich jednotek.
Priklad: Armdada Svobodnych narvodn s jednon jed-
notkou jezernich lidi, dvéma jednotkami elfich lucist-
nikit o dvéma Zetony poskozeni se rozdéli tak, Ze se obé
elfi jednotky presumon do prilehlého regionu. Jednotka
gezernich Lidi zustava v pivodnim regionun. Hraé za
Svobodné narody miize bud jeden Zeton poskozeni ne-



chat s jezernimi lidmi a jeden presunout s elfy, nebo
maiZe nechat jezerni lidi bez poskozeni o oba Zetony dit
elfiim.

SPOJOVANI ARMAD PO POHYBU

Pokud armdida ukondi sviij pohyb v regionu s jinou pratel-
skou armddou, musi se ob¢ spojit do jediné armady.

Pokud md tato nové vznikla armdda vic nez pét armddnich
jednotek, musi se nadbyteénych zbavit. Nejprve hrac, kte-
rému armdda ndlezi, muze vyradit jednu nebo vice jedno-
tek a za kazdou odstranit az dva zetony poskozeni (viz sekci
Odebrani obéti, str. 28). Poté se musi odstranit zbyvajici nad-
pocetné jednotky. Hrac si zvoli, které odstrani.

—  Béhem akce Utok se arméady spoji po pohybu, aviak
pred bojem, proto je treba nadbyte¢né jednotky od-
stranit, nez boj za¢ne.

—  Béhem akce Strategicky presun musi obé armady nej-
prve dokoncit pohyb, nez dojde k piipadnému spojo-
van{ armad (z4dna figurka se nesmi presunout dvakrit
béhem jedné akee).

POHYB ARMAD O VIC NEZ JEDEN
REGION

Pokud hri¢ pouzivd akci Rychly presun umoznény kostkou
se symbolem postavy, ur¢ité karty udalosti ¢i zvlastni schop-
nosti, mize presunout armadu o vic nez jeden region. Kazdy
jednotlivy pohyb se fidi béznymi pravidly, s nasledujicimi vy-
jimkami:

Z o v Y1 .
—  Armdda se nemtize rozdélit cestou; jednotky, postavy
v z o v . . v o z
a zetony velen{ maze nechat jediné v ptivodnim re-
gionu.

—  Armdda se nemtize cestou spojit s jinou pratelskou ar-
madou ani cestou ,,vyzvednout* pratelské jednotky,
postavy ¢i zetony veleni.

—  Pokud armada vstoupi do regionu ptilehlého k nepri-
telské armad¢, musi se ihned zastavit. Nezapomente,
ze regiony oddélené neprichodnou hranici se nepo-
vazuji za prilehlé.

Dulezité: Pokud se armada presouva pres regiony s ji-
nymi pratelskymi armadami, kontroluje se limit poctu
jednotek az poté, co jsou dokonceny vsechny pohyby.

PRIKLAD
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L RiceNINY Doru

Armada Svobodnych narodii se 2 jednotkami trpaslils
a Dainem se presouvd pomoci akce Rychly presun umoz-
néné kostkon se symbolem postavy. Prvnim pohybem se
dostane do regionu Zyiceniny Dolu, kde uz 4 armdidni
gednotky jsou. Celkem by zde bylo 6 jednotek, aviak pie-
sun jesté neni dokoncen, takze limit poctu jednotek pre-
kroéen nebyl. Drubym pobybem se trpaslici presunon na
vychod a akci dokondi v vegionu vichodné od Zricenin
Dolu. V Zddné armadé neni po dokonieni akce vic nez
5 jednotek, Zadné jednotky tedy neprebyvagi.

Pokud by se trpaslici zastavili ve Ziicenindch Dolu, 0bé
armady by se spojily v jednu se 6 jednotkami, takze by
bylo treba jednu jednotlkn odstranit.

OVLADNUTI SIDEL A OPEVNENI
SVOBODNYCH NARODU

Kdyz armdda Stinu vstoupi do regionu se sidlem nebo opev-
nénim Svobodnych ndroda, padne dany region pod vliv
Stinu a hri¢ za Stin do tohoto regionu umisti ukazatel ovlad-
nuti Stinem.

Pokud armddni jednotka Svobodnych nidrodit (nikoli jen
figurka postavy nebo orla) pozdéji vstoupi do ovlddnutého
regionu, je ukazatel ovladnut{ zase odstranén.

Pokud se armdda presouvd o vice regionit a pres sidlo nebo
opevnéni jen projde, stile maze umistit (nebo odstranit)
ukazatel ovlddnuti — neni tfeba, aby v daném regionu sviij
pohyb ukondila.

Pozn.: Presun do volného regionu se nepovazuje za
atok ani v pripad¢, ze jej ovlada nepritel.

Ukazatel ovladnuti



SHROMAZDOVANI ARMAD

Ne¢kolik armadnich jednotek je ve hre od jejiho pocitku (viz
Rozestaveni armid, str. 7). Dalsi jednotky dostanou hraci do
hry témito zptisoby:

—  Oba hraci mohou vyuzit akci Rekrutovini za pouziti
akeni kostky, na niz padl symbol shromazdéni (nebo
armada/shromazdéni). Tato akce umoziuje otocit po
jednom zetonu posil ve dvou riznych regionech (viz
nize Jak pouzivat Zetony posil).

—  Hra¢ za Stin muze vyuzit také akei Rekrutovini skie-
tich pruzkumniln za pouziti ak¢ni kostky, na niz pad-
lo Oko bez vicka, a umistit po jedné figurce skretich
prazkumnikt do kazdého z obou shromazdist skietu.

JAK UMISTOVAT ZETONY POSIL

Zetony posil slouzi k pfivadéni novych jednotek do hry.

Rub Zetonu urcuje, jestli patti Stinu, nebo do jedné ze dvou
skupin Svobodnych nérodii — trpaslikim a lidem, nebo el-

o

fim.

Lic Zetonu udéavd, ktery typ (nebo typy) armadnich jednotek
privede do hry pfi pouziti.

Nové zetony posil se na herni plan dostanou raznymi zputso-
by (napr. schopnostmi postav nebo udalostmi).

Pii pociteénim rozestaveni i v prabéhu hry se Zetony posil
vzdy nihodné losuji z uréené skupiny a umistuji s¢ na mapu
licem dold, aby ani jeden hri¢ nevidél jejich lic.

Obvykle se zetony posil umistuji do regiont se sidlem
(Svobodné nirody) nebo do shromazdovaciho regionu
(Stin). Zetony nikdy nelze umistit do regionu s nepidtelskou
armadou nebo nepritelskym ukazatelem ovladnuti.

Jakmile byly vyuzity vSechny Zetony urdité skupiny, nelze
umistit dalsi, i kdyby to uddlost nebo schopnost umoznovala.

JAK POUZIVAT ZETONY POSIL

Kdykoli ma hri¢ otodit zeton, vybere si region s zetonem
posil odpovidajiciho typu a otodi jej licem nahoru. Poté do
stejného regionu umisti jednotku (nebo jednotky, podle Ze-
tonu) uvedeného typu.

Zeton je poté natrvalo odstranén ze hry.

Zetony posil (Rub)

Elfové Stin

Trpaslici a lidé

Zetony posil trpasliki a lidi (Lic)

Zkuseni

Jezerni lidé , .
trpaslici

Bézni trpaslici

Zetony posil elfi (Lic)

Elfi ludistnici Elfi kopinici

Zetony posil Stinu (Lic)

Skreti Dva skreti Vrrci Velci skreti

Nejvyssi mozny pocet figurek daného typu, které mohou byt
v jednu chvili ve hie, je omezen poctem téchto figurek v kra-
bici. Pokud hri¢ otodi zeton a odpovidajici figurka uz neni
dostupnd, miize si hra¢ vybrat jakoukoli jinou jednotku ze
stejné skupiny.

Priklad: Hrié za Svobodné ndrody otoli zeton trpasliko
a lidi w odhali béZného trpaslika. Viech pét figurek béz-
wych trpasiikis je uz ve he, takZe si hriac miize vybrat,
Jestli si misto ni vezme jednothu jezernich lidi, nebo zku-
Senych trpaslik.

Pouzité Zetony jsou natrvalo odstranény ze hry.

JAK ODSTRANOVAT ZETONY
POSIL

Pokud bé¢hem pohybu nebo po boji vstoupi armdda do re-
gionu s protivnikovym zetonem posil (nebo timto regionem
projde), jsou tyto zetony vyrazeny (aniz by se na n¢ kdokoli
dival). Také nékteré karty odstranuji zetony ze hry.

Takto vyrazené zetony posil zamichejte zpét mezi nepouzité
zetony stejného typu.



JAK REKRUTOVAT JEDNOTKY
PRIMO

Neékteré schopnosti postav a efekty nékterych karet mohou
privést do hry jednotky pfimo, aniz by bylo treba zetoni po-
sil. Tyto jednotky berte z figurek, které nejsou ve hie. Pokud

neni dana figurka dostupnd, nelze tuto jednotku privést do
hry.

PREKROCENI LIMITU POCTU
JEDNOTEK

Pokud je v disledku rekrutovani novych jednotek v regio-
nu vic nez pét armadnich jednotek, nadpocetné jednotky
jsou ihned odstranény. Hra¢, jemuz ndlezi, si vybere, které
odstrani. Za kazdou takto odstranénou armadni jednotku
muze odebrat az dva zetony poskozeni. Vyjimku z tohoto

pravidla tvoi{ shromazdovaci regiony, protoze zde neplati
limit poctu jednotek.

ZOTAVENI ARMAD

Hraci mohou odebrat Zetony poskozeni z pritelské arma-
dy tak, ze pouziji ak¢ni kostku se symbolem shromazdeéni
a provedou akci Zotaveni.

—  Akci Zotaveni mtze hrac zotavit az dvé rizné pritel-
ské armady. Za kazdou armadu hodi tolika kostkami,
kolik je v ni jednotek, a za kazdy vysledek 5 nebo 6
odebere jeden zeton poskozeni. Mize znovu hodit
tolika nedspésnymi kostkami, kolik ¢ini celkova aro-
ven veleni dané armady, a pouzit pak novy vysledek.
Kazdou netspésnou kostku mtize prehodit pouze jed-
nou.

Po hodu miize hri¢, pokud chee, jesté odebrat obéti (za kaz-
dou odstranénou jednotku odebere 2 zetony poskozeni — viz
Odebirani obéti, str. 28).

HORSKE PRUSMYKY

Na zacatku hry jsou horské priasmyky uzavieny — skieti pri-
zkumnici se do nich nemohou presunout ze svych shro-
mazdist. Mezi kazdé shromazdisté a odpovidajici horsky
prismyk je umistén ukazatel uzavreni horského priismyku.

Horsky prissmyk se otevie, jakmile je v propojeném
shromazdisti alespon pét jednotek.

Jakmile je horsky prissmyk otevien, odstrante ukazatel
jeho uzavreni — zistane otevren az do konce hry.

—  Armdda Stinu ve shromazdisti se mze presunout
jediné do propojeného otevieného horskébo prii-
smykn, a to libovolnou akei, kterd umoznuje po-
hyb armédy.

—  Armada Stinu v horském priismykn se miize pre-
sunout jediné do propojeného regionu. Pokud
je v tomto regionu armiada Svobodnych narodt,

Na zacatku hry je horsky priismyk uzavien.

muze na ni armada Stinu v horském prismykn za-
atodit béznym zptisobem. Tento Gtok neprekra-
¢uje hranici tvorenou svahem (viz Cilové Eislo,
str. 27). Armada Stinu v poli horskébo prissmykn
se nemuze tcastnit kombinovaného Gtoku s arma-
dou Stinu v bézném regionu.

Propojeni pole horskébo prissmykn a regionu je ,jed-
nosmérné“: do horskébo prismykn nelze z tohoto (ani
zadného jiného) regionu vstoupit, ustoupit ani zadtocit
a pro Gcely Rychiého presunu ani Gstupu neni povazovan
za prilehly.

Pozn.: Karty umoznujici rekrutovani v regionech
s armadou je mozné pouzit v horskych prissmycich
(i shromazdistich skietit).

Jakmile se horsky prissmyk otevie, mohou se do
n¢j presouvat skieti prazkumnici ze shromazdisté.



KAPITOLA X:
BO]

rmida muze zaatocit na prilehly region obsazeny
nepratelskou armddou a zacit tak boj. Hri¢ muze
zacit boj n¢kolika raznymi akcemi:

—  Armida muize zadit atok akei Utok za pouziti akéni
kostky se symbolem armady (po ptfipadném pohybu
touto armidou).

—  Armdda muize zacit Gtok akci Kombinovany iitok za
pouziti akéni kostky se symbolem armady a zattodit
spole¢né s dalsimi pritelskymi armddami v regionech
prilehlych k cili atoku.

—  Armida s velenim miizZe zadit atok akei Utok za po-
uziti akéni kostky se symbolem postavy (po pripad-
ném pohybu touto armadou).

—  Armdada Stinu s alespon jednou jednotkou skfetich
prizkumniki miize zadit Gtok akei Utok za pouziti
akéni kostky se symbolem Oka bez vicka (po pripad-
ném pohybu touto armidou).

Armdda aktivniho hriace je Gtocnik, zatimco armdida proti-
strany je obrance.

Pozn.: Kdyz je mezi regiony neprichodna hranice, nejsou
tyto regiony povazovany za prilehlé a atok pres takovou hra-
nici neni mozny.

NEZ BOJ ZACNE

Nez boj zacne, je tieba:

1. zjistit terénni prevahu a
2. pripravit si karty.

KONTROLA TERENNI PREVAHY

Na zac¢dtku boje musi hrici ovéfit typ terénu v regionu, kde
boj probihd, tedy v regionu s obrancem.

V kazdé zacastnéné armddé spoditejte jednotky, na jejichz
kartach je dany terén uveden jako vyhovujici.

Armada s vét$sim poctem jednotek ve vyhovujicim terénu ma
terénni prevahu.

Pozn.: Dulezity je pocet jednotek, nikoli jejich bojova sila.

Hra¢ s terénni prevahou si ihned vezme do ruky kartu uda-
losti (a pripadné odlozi nadpocdetné, aby mél na ruce nejvyse
6 karet). V pripad¢ shody nema terénni prevahu zidna strana
a kartu si nebere nikdo.

PRIPRAVA KARET

Nez zacne boj, oba hrici si pripravi karty.

Nejprve prozatim odlozi stranou karty pribéhu (v boji se ne-
pouzivaji) a ke kartdm udalosti si kazdy jest¢ dobere:

—  karty vlastnosti vSech typt jednotek, které ma v bo-
jujici armddé¢, aby mohl pouzit jejich manévrovaci
schopnost,

—  svou kartu preskupent,

—  zvlastni karty manévrovani, pokud jsou v boji pritom-
ni velci netopiti nebo Thorin Pavéza.

Tyto karty se po skonceni boje vzdy odlozi a nepocitaji se do
limitu poctu karet v ruce.

POSTUP BOJE

Kazdy boj tvori jednotlivd kola boje. Kazdé kolo boje md
nasledujici kroky:

Krok 1) Manévrovani
Oba hra¢i soucasné vyberou a odhali kartu z ruky.
Krok 2) Bojovy hod

Oba hrédi hodi tolika bojovymi kostkami, kolik je sila jejich
armddy v boji (nejvyse peti).

Krok 3) Opravny velitelsky hod

Hri¢i mohou znovu hodit tolika kostkami, na nichz nepadl
zdsah, kolik ¢ini hodnota veleni dané armady.

Krok 4) Uplatnéni poskozeni

Hridi umisti Zetony poskozeni k bojujicim armadam, v pri-
pad¢ nutnosti (nebo pokud chtéji) odeberou obéti.

Krok 5) Konec kola

Pokud neni zddna armdda zcela zni¢ena, mize Gtocnik pre-
stat Gtocit a boj ukoncit. Pokud chce pokracovat, mize boj
ukoncit obrince tak, ze ustoupi nebo se rozprchne. Jinak
bude boj pokracovat dalsim kolem.

KROK 1) MANEVROVANI

Oba hric¢i musi tajn¢ vybrat kartu z ruky a oba soucasné ji
odhali. Muze to byt jeden z téchto druhti karet:

—  karta jednotky pro svou manévrovaci schopnost, nebo
—  karta uddlosti pro sviij bojovy efekt, nebo
— zvlastni karta manévrovani, nebo

—  karta preskupeni.



JAK POUZIT MANEVROVACI
SCHOPNOSTI KARTY JEDNOTKY

Pokud hra¢ zvolil kartu jednotky, miize bojovy hod (a oprav-
ny velitelsky hod) umoznit pouziti manévrovaci schopnosti
dané jednotky (viz nize Bojovy hod).

Kartu jednotky po pouziti nechejte vylozenou licem vzhiiru
na stole. V tomto boji jiz nebude hrici k dispozici, dokud
nezahraje kartu preskupeni.

JAK POUZIT KARTU UDALOSTI

Bojovy efekt karty uddlosti se provadi tehdy, kdy udava dand
karta, obvykle bezprostredné pred nékterym krokem boje
nebo po ném. Pokud maji dvé karty stejné nacasovani, nej-
prve se provede efekt karty obrince.

Kartu udilosti po pouziti odlozte ze hry.

JAK POUZIT ZVLASTNI KARTU
MANEVROVAN

Ve hre jsou dvé zvlastni karty manévrovani ( Thorinovy mocné
ranya Jako upiri). Efekt téchto karet je aktivovan automatic-
ky, nezévisle na hodu kostkami. Podobn¢ jako manévrovini
pomoci karty jednotky, ani karta Thorinovy mocné rany neni
v boji k dispozici podruhé, dokud hra¢ nezahraje kartu pre-
skupeni. Naopak karta Jako upiri ztstava k dispozici v kaz-
dém kole, dokud jsou velci netopyri pritomni v teritoriu, kde
se boj odehrava.

JAK POUZIT KARTU PRESKUPENI

Pokud hrac¢ zahraje kartu preskupenti, ziska zpét véechny kar-
ty jednotek a zvld$tni karty manévrovani, které v tomto boji
pouzil (véetné samotné karty preskupeni), a vezme si je zpét
do ruky.

Navic na konci kola muze ustoupit, aniz by utrpél nasledky
rozprchnuti (viz Konec kola, str. 29).

KROK 2) BOJOVY HOD

Hradi hazi kostkami, aby nepritelské armddé ustédrili zasahy.
Hrac¢ secte bojovou silu vsech jednotek ve své armade¢ a zjisti
tak celkovou bojovou silu armédy.

Oba hrici hodi tolika kostkami, kolik ¢ini bojovi sila jejich
armdady (nejvyse 5 kostkami).

VYVOLANI MANEVROVACiCH
SCHOPNOSTI JEDNOTEK

Pokud v kroku Manévrovani vylozil hri¢ kartu jednotky,
vezme si pred bojovym hodem tolik ¢ernych kostek misto
bilych, kolik jednotek zvoleného typu ma v bojujici armad¢
(nehled¢ na jejich silu). Pokud alespon na jedné z ¢ernych
kostek padl zasah (v bojovém i opravném velitelském hodu
dohromady), maze hrac¢ vyuzit zvlastni schopnost daného
typu jednotky. Vsechny zdsahy, které padly na bilych i cer-
nych kostkich, uplatnéte béznym zptisobem.

Priklad: Hric za Stin ma armdadu se 2 skiety n 1 velkym
skretem. Tato armada md bojovou silu 4 (1 + 1+ 2), takze
v bojovém hodu hazi 4 kostkami. V kroku Manévrovini
zahral kartu jednotky velkych skreti, takZe jednu ze 4
bilych kostek vyméni za 1 cernoun, protoZe v armadé ma
1 jednotlkn velkych skretis. Hazi tedy 3 bilymi a 1 cernon
kostkou, a pokud na cerné padne zdsah, aktivuje zviist-
ni schopnost velkych skieti.

Pozn.: Pokud je to nutné, musi oznamit své rozhod-
nuti vyuzit manévrovaci schopnost, kterou aktivoval,
nejprve utocnik, az poté obrance.

Jako zdsah se pocitd kazdy vysledek na bojové kostce, ktery
je stejny nebo vys$i nez cilové cislo. Cilové dislo je urceno
pred bojovym hodem.

Obvykle je cilové ¢islo rovno 5, s nésledujicimi vyjimkami:

—  Jestlize je obrance v opevnénti, je cilové ¢islo pro ato-
¢icf arméddu rovno 6, dokud neni opevnéni prolome-
no (viz Opevnéni, str. 28).

—  DPokud armdda ttodi pres brod, je jeji cilové dislo
v prvnim kole boje rovno 6.

—  Pokud armdda Gto¢i nahoru pres svah na obrince
v hordch, je jeji cilové dislo v prvnim kole boje rovno
6 (pro armddu Gtodici z hornatého regionu pres svah
dold toto omezeni neplati).

Cilové ¢islo ovlivnuji také rizné efekty a zvldstni schopnosti
karet. V takovém pripadé¢ peclivé prectéte text na dané karté,
abyste zjistili, zda ovlivni bojovy hod, opravny velitelsky hod,
nebo oba dva.

Navic nekteré karty udévaji, ze mate urcitou hodnotu pricist
k bojovému hodu nebo ji od n¢j odedist. To znamena, ze
mate takto upravit vysledky vsech kostek v tomto hodu.

Nehledé¢ na modifikatory, vysledek ,,1“ je vzdy netspéch, za-
timco ,,6%“ vzdy znamen4 zasah.



KROK 3) OPRAVNY
VELITELSKY HOD

Pokud m4 armada veleni, mtze hra¢ znovu hodit kostkami,
na nichz v bojovém hodu nepadl zdsah. Muze takto prehodit
tolik kostek, kolik ¢inf veleni dané armady, a muze si vybrat
bilé i ¢erné. Novy vysledek je uz konecny. Kazdou kostku lze
prehodit pouze jednou.

Zisahy v opravném velitelském hodu se urcuji stejné jako
v bojovém hodu, pokud je ovsem neovlivni karty — napriklad
text karty uddlosti mtize urdit, ze se modifikitor uplatnuje
pouze v bojovém hodu nebo naopak pouze v opravném ve-
litelském hodu.

OPEVNENI

Tri regiony na mapé¢ (Havrani vrch, Predni brana
a Vychodni ostroh) jsou povazovany za opevnéni. Jsou
oznaceny Cislem ve svétlehnédém trojthelniku, které
predstavuje hodnotu obrany.

Opevnéni chrani v ném brinici se armddu, dokud
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neni pocet zetont poskozeni roven jeho hodnot¢
obrany. Jakmile to nastane, opevnéni je prolomeno.

VY Y¢HODNT
OSTROH

Kdyz je armdda v neprolomeném opevnéni, je chri-
néna dvojim zptisobem:

—  V boji je cilové ¢islo atocici armddy 6 (viz
Cilové cislo, str. 27).

—  Poskozeni zptisobené libovolnym typem tto-
ku (jak z boje, tak Efekts udélujicich poskozent,
viz str. 29) je pridéleno opevnéni misto branici
se armade.

Jakmile je opevnéni prolomeno, jakékoli dalsi posko-
zeni je ihned pridéleno brinici se armddé. Navic je
od dalsiho kola boje cilové ¢islo Gtodici armidy opét
rovno 5.

Poskozeni opevnéni je trvalé. Nelze jej odstranit akes
Zotavent, pouzitim schopnosti ¢i efektem karty, po-
kud to neni doslova uvedeno v textu efektu.

Pozn.: Pokud schopnost rusi nebo zabranuje
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poskozeni (jako napr. schopnost elfich kopini-
ka Hradba kopi), lze ji vyuzit i pro zruseni &
zabranéni poskozeni opevnéni.

Priklad: Hric za Svobodné ndavody mda armidu se
2 béznymi trpastiky, 1 zkusenym trpaslikem, Ddinem
a 1 Zetonem veleni. Bojova sila je 4 (2 davaji obé bézné
Jednotky o 2 ma zkusend jednotka) o veleni je 3 (2 ma
Ddin o 1 ma Zeton veleni). Hricé pouzil manévrova-
ci schopnost zkusenych trpasiiki, hazi tedy tremi bilymi
a jednou cernon kostkon. Hodil 2, 3, 3, 4 — Zddny zdsah.
Nastésti diky veleni sirovné 3 miiZe znovu hodit téemsi
kostkami. Vybere si cernon a dvé z biljch kostek.

Pozn.: Efekty vsech hodu se uplatnuji soubézné, hri-
¢i tedy mohou jak v bojovém, tak v opravném velitel-
ském hodu hazet v jakémkoli poradi (je jedno, jestli
hézi nejprve ttocnik a potom obrance, nebo naopak).

KROK 4) UPLATNENI
POSKOZEN]

Za kazdy zdsah, ktery armdda utrpi, dostane Zeton posko-
zeni. Ten umistéte do regionu s danou armddou. V tomto
kroku je tfeba vyhodnotit efekty poskozeni.

Mnozstvi poskozeni muize ovlivnit nékolik efektit a zvlast-
nich schopnosti karet — mize ho zvétsit, zmensit nebo mu
zabranit. Tyto efekty uplatnéte po pridéleni Zetonti posko-
zeni, avsak jesté pred odebrinim obéti. Muzete je uplatnit
dokonce i v piipad¢, ze zadny zdsah nepadl.

ODEBRANI OBETI

V tomto kroku mohou hra¢i vyradit své jednotky, aby snizili
pocet zetont poskozeni, které jejich armada nasbirala.

—  Zakazdou jednotku, kterou se hra¢ rozhodne vyradit
z armady, maze z dané armady odebrat az dva Zetony
poskozeni.

Jednotky odebrané ze hry odlozte stranou mezi ostatni ne-
pouzité figurky. Je mozné je znovu dostat do hry, pokud
hri¢ vyuzije zeton posil nebo kartu uddlosti.

POVINNE OBETI

Hra¢ nemusi odebirat obé¢ti, dokud pocet zetont poskozeni
neprekrodi pocet jednotek v armade nebo pokud se armada
nerozprchne (viz Konec kola na protéjsi strance).

Kdyz pocet Zzetonti poskozeni armddy prekroci pocet jedno-
tek, jez ji tvori, a hra¢, ktery ji ovladd, nemiize poskozeni
odebrat jinak, musi odebrat obéti a ztrati jednotky (pricemz
za kazdou odebranou jednotku odstrani také dva zetony po-
$kozeni), dokud nebude pocet zetonii poskozeni stejny nebo
mensi nez pocet jednotek v této armade.



PRIKLAD

A

Armida se tFemi
Jednothami uz ma
dva Zetony posko-
zeni. V soucasném
bogi wtrpéla dalsi
i zdsahy.

Nové ma tedy vice Zetonii
poskozent (pét) nez jedno-
tek (tr1), takze hraé musi
odebrat obéti. Odstrani
Jednu jednothu a dva Ze-
tony poskozent.

ZNICENi ARMADY

Pokud je armdda zcela znicena, véechny postavy a Zetony ve-
leni, jez byly jeji soucasti, jsou vyrazeny také. Vyrazené po-
stavy jsou trvale odstranény ze hry.

KROK 5) KONEC KOLA

Boj kondi na konci kola, pokud je tGtocici nebo brinici se

armdda zcela zni¢ena nebo nastane jedna z nize uvedenych
vy e O .

moznosti; v opacném pripad¢ zacina dalsi kolo boje.

—  Utoénik se stahne: Uto¢nik se rozhodne prestat Gto-
¢it. Boj ihned kondi.

—  Obrance ustoupi: Pokud obrince v tomto kole za-
hral kartu preskupeni, maze na jeho konci ustoupit
a ustupujici armddu presunout do prilehlého regionu
(viz nize Ustup).

—  Obrance se rozprchne: Pokud obrince v tomto kole
nezahrdl kartu preskupeni, miize se presto presunout
do pfilehlého regionu, avsak musi utrpét nasledky
rozprchnuti (viz Rozprehnuti, str. 30).

Jako prvni musi Gto¢nik oznamit, zda se rozhodl stahnout
nebo ne. Pokud chcee pokracovat v ttoku, rozhodne se poté
obrance, zda ustoupi nebo se rozprchne.

Pokud je branici se armada znicena, ustoupi nebo se roz-
prchne, muze atocnik postoupit (viz Postup po bogi, str. 30).

Pozn.: Pokud jsou zni¢eny ob¢ armady, zlistiva
obranci kontrola nad regionem, kde se boj odehral.

A

Nyni ma dvé jed- Konecné ma

notky a t7i Zetony Jednu prezivsi
poskozent, takze Jednothkn n jeden
musi dil odebivat zbyly Zeton posko-
obéti. Odstrani dalsi zend, takze nemusi
Jednotkn o dalsi dva odebirat dalsi jed-
zetony poskozent. notky.

UusTup

Pokud obrince zahril kartu preskupeni a na konci kola se
rozhodne boj ukoncit, jeho armada ustoupi. Pii tstupu se
branici se armdda muze presunout do prilehlého regionu,
pokud:

—  Vdilovém regionu neni nepratelskd armada nebo sidlo
(¢i opevnéni) ovlddané nepritelem.
—  Cilovy region neni prilehly k regionu s nepratelskou

N/ s

armddou (v¢etné Gtrodici).
—  Cilovy region neni oddélen brodem.

Vyjimka: Armada vzdy muze ustoupit do prilehlého
regionu s pritelskou armddou nebo sidlem (¢&i opev-
nénim) pod kontrolou ustupujiciho hrice.

EFEKTY ZPUSOBUJICI POSKOZENI

Poskozeni 1ze armadeé zpisobit i mimo boj, a to po-
uzitim efektdt nebo zvlastnich schopnosti karet; nebo
i behem boje jindy nez v kroku Uplatnéni poskozeni
(napr. kdyz je armdda prinucena ustoupit pres brod,
viz str. 30). Kdyz toto nastane, je poskozeni uplatnéno
stejnym zptsobem jako v kroku Uplatnéni poskozeni —
nejprve pridélte zetony poskozeni (a pripadné pouzij-
te obranné efekty), poté odeberte obéti, pokud musite
nebo chceete.




PRIKLAD

VYcHODNT
OSTROH

LRiceNINY Doru

Armdda Svobodnych nivodii severné od Ziicenin Dolu
Je napadena armadon Stinu (LAC). V pronim kole boje
pouzije hrié za Svobodné nirody kartu preskupeni o na
konci koln se rozhodne ustonpit. Armida nemuze uston-
pit pres brod ani do Ziicenin Dolu (vegion je jednalk pri-
lebly k vegionu s avmdadon Stinu B jednak jej ovidda
hric za Stin). Armdda Svobodnych niarodn miize ustou-
pit jediné na zdapad.

Pokud se ustupujici armdda nemutize presunout do zidného
regionu, ktery by vyhovoval vy$e uvedenym podminkam, vy-
bird Gtocnik, nikoli obrance, do kterého prilehlého regionu
se ustupujici armdda presune. Ta utrpi jedno poskozeni navic
(a pripadné odebere obéti). Zvoleny region nesmi obsahovat
uto¢nikovu armddu ani sidlo (¢ opevnéni) pod jeho kont-
rolou.

Pokud neni dostupny zddny region, kam by se ustupujici ar-
mada mohla presunout, neni Gstup mozny.

ROZPRCHNUTI

Armdda se rozprchne, pokud chce obriance ukondit boj,
avsak v tomto kole boje nezahral kartu preskupeni.

Kdyz se armdda rozprchne, musi odstranit obéti a ztraci jed-
notky, dokud ji nezistane zadny nebo nejvyse jeden Zeton
poskozeni. Poté se armida miize presunout do prilehlého
regionu, ktery splnuje stejné podminky jako pri Gstupu.

POSTUP PO BO]I

Pokud je branici se armdda zni¢ena, ustoupi nebo se roz-
prchne, je Gtoénik v daném boji vitézem a mize s nékterymi
nebo véemi jednotkami utodici armady postoupit do pravé
uvolnéného regionu.

Pokud chce, mtze Gto¢nik postoupit jen s nékterymi jed-
notkami, ¢imz armadu rozdéli (viz str. 22). A jako obvykle,
pokud jsou v postupujici armddé néjaké Zetony poskozenti, je
treba je rozdelit tak, aby v ani jedné ¢asti armady nebylo vic
Zetonu nez jednotek.

KOMBINOVANY UTOK

Kombinovany ttok provedete pouzitim akce Kombinovany
stok za pouziti akéni kostky se symbolem armdady. Lze jej
provést tehdy, kdy md hrac¢ v regionech prilehlych k napade-
nému regionu vice armad. Na kombinovaném atoku se musi
podilet alespon dvé takto prilehlé armddy.

Pri kombinovaném utoku je postup stejny jako pri bézném
atoku, avsak s tim rozdilem, Ze se na zacitku kazdého kola
boje tto¢nik rozhodne, kterou z dostupnych armad pouzije.

V daném kole boje pouziva bojovou silu, veleni, typ jedno-
tek a dalsi vlastnosti pouze této vybrané armddy. Stejné tak
obrincovy zisahy z tohoto kola utrpi pouze tato utocici ar-
mada.

POZNAMKY KE
KOMBINOVANEMU UTOKU

—  Terénni prevaha se urcuje pouze v prvnim kole boje,
takze se bude urcovat podle armdady, ktera Gtodi jako
prvni.

—  Jakmile za¢ne Gtoénik pouzivat jinou armadu, vzdy si
v N2 . 94 z Z
vezme zpét pouzité karty jednotek a zvlastni manév-
rovaci kartu.

—  Cilové ¢islo kazdé atocici armddy je ovlivnéno brody
Y. A z 7 Z Z
¢i svahy pouze pri prvnim ttoku dané armady.

—  Po vitézném kombinovaném atoku muze Gtoc¢nik
postoupit do uvolnéného regionu pouze jednou ar-
miadou (nebo jeji ¢asti). Nelze postoupit s jednotkami
z riznych armad Gdastnicich se boje.

—  Pokud je zni¢ena armdida, kterou Gto¢nik pouzil jako
7 v 2z . Z Y 7
posledni, avsak obrance je také znicen, ustoupi nebo
se rozprchne, vitézi v tomto boji Gtoénik (pokud pre-
v Yoo /. N7z 7 Z . 7 Y7
zila alespon jedna z Gtocicich armdd) a jedna z Gtoci-
cich armid muze postoupit.




KAPITOLA XI:

PODMINKY
VITEZSTVI

itézstvi je v Bitvé péti armdd zalozeno na ovlddnuti

klicovych oblasti na hernim planu — sidel a Predni

bramy. Vitéze mize urdit také smrt Bolga nebo po-
stup na stupnici osudu, jak je uvedeno nize.

Hra¢ za Stin ziskava vitézné body za ovlddani téchto lokaci:

—  kazdé opevnéni (Havrani vrch, Predni brina
a Vychodni ostroh) ma hodnotu 4 vitéznych bodi;

— ostatni sidla (Z#iceniny Dolu, Tibor, Dolni svahy
a StrZeny most) maji kazdé hodnotu 2 vitéznych bodu.

Hraé za Svobodné narody vitéz{ ihned v okamziku, kdy
nastane jedna z nasledujicich okolnosti:

—  Bolg je vyrazen ze hry;

—  do hry vstoupi Meddéd a soucasné md hri¢ za Stin
A .
méné nez 6 vitéznych bodu;
—  ukazatel osudu dosihne policka 15 stupnice osudu.
Hraé¢ za Stin zvitézi, pokud md na konci kola alespon

10 vitéznych boda, nebo ihned v okamziku, kdy m4 alespon
10 vitéznych bodut a soucasné ovladd Predni branu.



KAPITOLA XII:

DALSI PRAVIDLA

chopnosti postav a zvlastnich jednotek jsou uvedeny
na jejich kartdch vlastnosti. Zvlastnimi pravidly se ridi
vsechny postavy, n¢které je vsak treba vysvetlit podrob-

..
neji.

PAN ORLU A ORLI
Z MLZNYCH HOR

Pan orld neni bézna posta-
va a ani orli nejsou bézné
armddni jednotky. Neridi
se stejnymi pravidly jako
ostatni postavy a jednotky,
ale vlastnimi pravidly uve-
denymi na jejich kartich
vlastnosti a kartich pribe-
hu a osudu, které je vyslov-
n¢ zminuji.

JAK ORLY
PRIVOLAT

Orly nelze rekrutovat béz-
nou akci, jediné¢ pomoci:

—  konkrétnich ka-
ret (i predtim, nez
vstoupi do hry Pan
orli, pokud je to
uvedeno v textu

karty), nebo

N 7 Z
—  pouzitim  general-
ské schopnosti Pana
orlt (misto pouzi-
.

ti jeho schopnosti
s nimi pohybovat).

PAN oRLU
VLY oL

s
Kdyz je Pén orlit
pfipraven, miize§
t akéni kostku
bolem postavy

stit ho spoleéné

s jednou dalif figurkou
orla do orlibo hnizda
Orli z Mlzngch hor
vstupuj do hry.
PAN ORLU, vaikr ore.
Generil. Nez si vyberes akéni kostku, mitzes od-
lozit aktivaéni Zeton z této karty a poté do orliho
hnizda umistit jednu figurku orla nebo vzit viechny
figurky orlt z orlilio hnizda a kazdou umistit kam-

koli na mapu.

Kromé své Iské schopnosti md Pin
iné schopnosti jako ostatni

vich hor:

ORLI z MLZNYCH HOR

Orli z Mlzngch hor vstoupf do hry,
jakmile do nf vstoupi Pin orlt

ORLI z MLZNYCH HOR

SILNI A USLECHTILI

Miizes pouidt akéni kostku se symbolem shromdzdént
a presunout jednu nebo vice figurck orli z mapy do orlilo
Imizda. Za kazdou takto piesunutou figurku proved ttok
na jednu armédu ve
na jinou armidu. Pi kazdém ttoku hod tiemi kostkami
a jako zdsah potitej vsledck 4+. Kazdou netispénou kost
ednou pichodit.

Figurky ol sc na konci kazdého kola presunon = mapy do
orliho bmizda.

Pin orlii je aktivoviin spoleéné s orly a funguje jako jeden
= nich.

Kdyz pridavate do hry orly, vzdy je umistujte na pole or/f
hnizdo.

Pozn.: Figurky orlt umisténé do orliho hnizda pomo-
i efektu karty pribéhu nebo osudu nelze pouzivat,
dokud orli z Mlznych hor nevstoupi do hry.

JAK ORLY PRESOUVAT

Orli i Pan orlt se v kazdém kole pohybuji z orlibo hnizda na
bojisté a zpét.

Na zaditku kola jsou orli vzdy v orlim hnizdé. Na bojisté se
presouvaji, pokud je pouzita generilskd schopnost Pdna orli.
V tom okamziku se vSechny figurky orld (véetné jejich pana)
presunou kamkoli na mapé. Neni dilezité, do kterého pres-
n¢ regionu se presunou, zilezi pouze na teritoriu.

Do orliho hnizda se orli vraceji po pouziti (viz nize). Pokud
je hra¢ nevyuzil, vraci se tam na konci kola.

JAK ORLY POUZIVAT

Orli z Mlznych hor vstoupi do hry, jakmile do ni vstoupi
Pan orlu.

Aby se dali pouzit, musi se nejprve presunout z orlibo hnizdn
pomoci generilské schopnosti Pana orlt. Poté muze hrac za
Svobodné nirody pouzit ak¢ni kostku se symbolem shromaz-
deni, aby aktivoval jejich schopnosti Silni a vznesend. Jakmile
to udéld, muze presunout jednu nebo vic figurek orli (veet-
n¢ jejich pdna) z mapy do orliho hnizda. Za kazdou takto
presunutou figurku zadtodi na jednu armidu Stinu v regionu
nachdazejicim se v teritoriu, kde se dany orel nachazel.

Kazdy ttok musi cilit na jinou armadu.

Hra¢ za Svobodné ndrody hodi pro kazdy ttok tremi kost-
kami, pfi¢emz na zdsah stadi vysledek 4+. Kostky, na nichz
zdsah nepadl, 1ze jednou prehodit. Tento hod nelze Zidnym
zptisobem modifikovat.

Pozn.: Vsechny figurky orld musi dokoncit svij pre-
sun difv, nez za¢nou todit.



MEDDED

Meddéd  je velmi silnd
postava a ve hie se cho- Meooio
vd podobné jako armada. R
Jeho prichod muze prinést
Svobodnym nirodiim oka-
mzité vitézstvi, pokud hrac¢
za Stin do té doby nena-
sbiral 6 ¢ vice vitéznych
bodu.

Meddédovu  nadlidskou
silu a houzevnatost ve hie
predstavuji zetony hnévu.
Ty umistéte na jcho kar-
tu, jakmile vstoupi do hry.
Zacind s 8 Zetony hnévu
a dalsf se daji priddvat po-
moci karet osudu, a to az
do poctu 16.

MEDDED, rozomenec

ZukivosT
N

Zetony hnévu

s

N

Lic (hodnota 1)

A

Rub (hodnota 1)

A

Rub (hodnota 5) Lic (hodnota 5)

POHYB

Meddéd se pohybuje za pouziti kostky se symbolem Viile
Zipadu a muze se presunout az o tfi regiony. Hra¢ za
Svobodné nirody muze misto Vile Zipadu pouzit symbol
postavy, pokud soucasné¢ odlozi jeden z Meddédovych ze-
tont hnévu. Meddédtv pohyb neni bézna akce Pohyb posta-
vy — ostatni postavy Svobodnych ndrodi se ve stejnou chvili
nepohybuji.

Poté, co Meddéd svij pohyb dokondi, miize zattodit na ar-
mddu Stinu v prilehlém regionu.

Pozn.: Medded mitize znovu ziskat prazdné sidlo (¢i
opevnéni), které ovlada Stin, presunem do daného re-
gionu nebo pres n¢j. Stejnym zptisobem miize odstra-
nit zetony posil Stinu.

PRITOMNOST JEDNOTEK

Meddéd nikdy nemtize byt ve stejném regionu jako armad-
ni jednotky, pritelské ani nepratelské. Pritomnost postav
Svobodnych ndrodii bez armddy na né¢j nema vliv.

MEDDED A ARMADY STINU

Meddéd se nemitize presunout do regionu s armiddou Stinu
ani pres n¢j projit. Avsak nemusi se zastavit, kdyz vstoupi do
regionu prilehlého k armadé Stinu.

Pro téely pohybu a Gstupu armdd Stinu plati stejnd pravi-
dla pro Meddéda jako pro armiddu Svobodnych narodt.
Napriklad:

— Armdda Stinu se nesmi presunout do regionu
s Meddédem ani pres néj projit.

— Armdda Stinu nemuze vyuzit akei ,,Rychly presun®,
aby prosla pres region prilehly k Meddédovi, a musi se
v takovém regionu zastavit.

Meddéd muaze atocit na armddy Stinu v prilehlych regionech
a muize jimi byt napaden.

MEDDED V BOJI

Ve vétsiné pripadii se Meddéd chova v boji stejné jako arma-
da Svobodnych nirod, s témito vyjimkami:

—  Negzjistuje se a neplati terénni prevaha.

—  Meddéd v boji nepouzivd karty uddlosti ani manév-
rovani.

—  Kdyz Medd¢d bojuje, hizi ¢tyrmi bojovymi kostkami
a cilové dislo je 5. Vsechny kostky, na nichz nepadl
zasah, 1ze jednou prehodit, podobné jako v pripadé
armddy s velenim. Vysledky mohou ovlivnit karty osu-
du.

—  Pokud Meddéd bojuje proti opevnéni, pres brod nebo
nahoru do svahu, ma stejné nevyhody jako armada.

—  Kdyz je Meddéd zasazen, namisto pridéleni zetont
poskozeni mu odeberte stejny pocet zetontt hnévu.
Pokud jeho zisoba Zetont hnévu klesne na nulu, od-
strante Meddéda ze hry.

—  Meddéd mize ustoupit podobné jako armdada se stej-
nymi omezenimi a nevyhodami, avsak s tim rozdilem,
ze nemtize ustoupit do regionu s pritelskou armddou.

—  Meddéd se nemuze zotavit.
—  Na Meddéda nemad vliv manévrovaci schopnost vrrki.

— Meddéd se nemtize Gcastnit kombinovaného Gtoku.



VELCI NETOPYRI

Veled  netopyri  nejsou
bézné armadni jednotky.
Neridi se stejnymi pravidly
jako ostatni jednotky, ale
vlastnimi pravidly uvede-
nymi na jejich karté vlast-
nosti a kartami prib¢hu,
které je vyslovné zminuji.

VELCI NETOPYRI

Vele netopyi jsou ve hie od jejtho zaditku.

VELCI NETOPYRI

JAK VEleE
NETOPYRY
PRIDAT DO HRY

Pocet  velkych netopyra
ve hie urdi hri¢ za Stin ve
fazi 4 kazdého kola hry.
Muize si vybrat, kolik figu-
rek velkych netopyra bude ve hfe (nejvyse Sest), dokud je
soucet téchto figurek a zetont veleni stejny jako pocet jeho
dostupnych akénich kostek.

MRACNA NETOPYRU
Muize$ pouzit akéni kostku se symbolem shromdzdé-
ni a odstranit jednu figurku velkych netopyri 2 teritoria
a poté vybrat pritelskou armddu ve stejném teritoriu.
Presui tuto armddu.

JAKO UPIRI

Pokud jsou v teritoriu, kde se odehrava boj, figurky vel-
kych netopyri, vezmi si do ruky kartu manévrovani Jako
upifi.

Nat konci kazdého kola odstrass = mapy vicchny figurky vel-
kich netopyrit

Az se rozhodne, kolik velkych netopyri pouzije, umisti je na
herni plan. Podobné jako orli, i velci netopyii patii do celého
teritoria, nikoli do konkrétniho regionu. Je jedno, ve kterém
regionu figurka je, lze ji vyuzit kdekoli v teritoriu, ve kterém
se dany region nachazi.

JAK VELKE NETOPYRY POUZIVAT

Velké netopyry lze pouzivat dvojim zptisobem:

—  Schopnost Mracna netopyri se pouziva ve fiazi Akci
a pomdhd armidiam Stinu pri pohybu. Hri¢ za Stin
muze pouzit ak¢ni kostku se symbolem shromazdéni
a presunout jednoho velkého netopyra z teritoria, aby
presunul jednu ze svych armad v daném teritoriu. To
poskytuje Stinu vétsi pohyblivost, protoze obvykle se
symbol shromazdéni k pohybu pouzit neda.

—  Schopnost Jako upiri se pouziva v boji jako manévr.
Pokud je v teritoriu, kde se odehriva boj (urcete po-
dle pozice branici se armddy), alespon jedna figurka
velkych netopyri, vezme si hra¢ za Stin zvlastni kartu
manévrovani se stejnym ndzvem. Muze ji poté pouzit
jako manévr v kole boje. Pokud to udéld a soucasné
v tomto kole ustédif armada Stinu protivnikovi ale-
spon jedno poskozeni, mtize hra¢ za Stin odstranit
jednu figurku velkych netopyrii z teritoria, aby pro-
tivnikovi ustédril jedno dal$i poskozeni. Na rozdil od
karet manévrovani béznych jednotek si kartu Jako
upiri vezme hra¢ za Stin na konci kola boje zpét do
ruky — pokud ovsem v daném teritoriu ztstavd ales-

pon jedna figurka velkych netopyra. Pouziti této karty
je tedy omezeno pouze poctem figurek velkych neto-
pyru v teritoriu.

Na konci kola se nepouzité figurky velkych netopyrii odstra-
ni ze hry.

BOLG

Bolg je mocny velitel ar-
mad Stinu. Vstoupi do hry, Bowc

Sv Azoguv

pokud je v alespon jednom
regionu Udoli (¢ervené te-
ritorium) pritomna armada Do s
Stinu. Pokud vs$ak vstou-

pi do hry, az Stin ovlddne
Zriceniny Dolu, bude sil-
n¢jsi — zacne se tremi zeto-
ny strdzi namisto jednoho.

BoOLG, s Azocuy

Bolg je jedinou postavou
Stinu.  Jeho schopnost
Straze je velmi dulezita,

protoze pokud je Bolg e e oot 7o i
zabit, hri¢ za Svobodné
nirody okamzit¢ vyhrava
celou hru.

S OBNOVENOU SILOU
Pokud ovl4dss alesport dvé sidla nebo opevné-

mdzdéni a poté do &ty rizngch

njch zemich umistit po jednom Zetonu posil.

boje nebo jiného typu troku.

Bolgova schopnost Strize

vy Go ol Y p L .
mu umoznuje zrusit veskeré poskozeni, které jeho armada
utrpi v jednom kole boje, tak, ze odlozi jeden zeton strazi.
To je zasadni, aby zustal nazivu, a navic to ¢ini jeho armadu
extrémné odolnou v boji.

Podobn¢ jako ostatni postavy je i Bolg vyrazen, pokud je
armdda, jiz je soucdsti, zcela znic¢ena.

Kdyz je sim, nemtize Gtocit ani byt napaden.

Bolgovy strize mohou zrusit pouze poskozen{ armady, v niz
se nachazi.

Pozn.: Bolgovy strize mohou chranit armddu
s Bolgem i pred poskozenim zplisobenym mimo boj
(napt. Thranduilovou nebo Gandalfovou zvldstni
schopnosti). Nicméné¢ nezabrini poskozenim, kterd
by si armdda zpusobila sama, napr. efektem bojové
karty Bez slitovant.
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