VALK@ O PRSTkN

‘W( iﬁﬂﬁ KARETNI HRA

ydejte se na cestu do mésta trpaslikac Ereboru, kte-

r¢ lezi pod Osamélou horou, a seznamte se s krd-

lem Déinem Zeleznou nohou. Vyplujte z Sedych
pristavi, kde prebyvd Cirdan Stavitel lodi, nejstarsi z elfi.
Pochodujte se svou armddou Vychodnani z Rhiinu. Nebo
prepadnéte Kraj se svymi muzi z Vrchoviny...

Rozsiteni Obném a mecem obohacuje karetni hru Vilka
o0 Prsten o nova bojiste, o néz budete zipasit, nové frakee,

OHNEM
A MECEM'

novy typ lokace — stfetnuti — a mnoho novych postav z tri-
logie Pdn prstenii.

S timto rozsifenim je mozno hrit karetni hru Vilka o Prs-
ten az v 6 hracich, je vSak naddle hratelnd i ve 2 az 4 hricich
(nebo sélo s pouzitim rozsiteni Proti Stinu).

Pravidla pro rozsiteni Obném a mecem jsou z velké Casti
stejnd jako pro zikladni hru. Nicméné pridanim tif novych
poss

frakei vznikl soubor zcela novych scénditt vhodnych pro
hrace, ktefi jiz zdkladni hru znaji.

SOUCASTI HRY

60 KARET FRAKCI

30 karet

31 KARET LOKACI

30 karet Stinu 15 lokaci 7 lokaci Stinu 9 stezek

Svobodnych Svobodnych nérodit (4 bojisté a 3 stietnuti)

néroda (5 bojist a 10 stietnuti)

32 KARET PRO SOLO/KOOPERATIVNI HRU* DALSf KOMPONENTY
ﬁ S c— |
fow ff el v
. At oy - B
ZT ol —ne AR

30 karet 2 karty lokaci 6 zetont podma- 1 velkd karta poradi tahia 6 prehledovych karet Pravidla

frakei Stinu pro nahrazeni néni a 2 zetony rozs$ifeni
Prstenu

vy

* Pro rozsiieni Proti Stinu (oznaceny u spodniho okraje znackon ).



CO JE
NOVEHO

NOVE FRAKCE

Rozsiteni Obném a mecem prindsi do hry tii nové frak-
ce: Severany (Svobodné ndrody), Vychodnany a Dare-
bdky (Stin). Symboly téchto novych frakei a dva nové
obecné symboly jsou zobrazeny zde.

SVOBODNE NARODY

SEVERANE

FRAKCE
SVOBODNYCH
NARODU

STIN

VYCHODNANE DAREBACI FRAKCE STINU

NOVA BOJISTE

V tomto rozsireni najdete pét novych bojist Svobod-
nych ndrodi a ¢tyfi nova bojisté Stinu. Tato novd bo-
jist¢ pridejte do odpovidajicich bali¢ka podle pokynt
zvoleného scénare (viz strany 6-11).

NOVE STEZKY

Nyni jsou ve hre ¢tyri stezky kazdé arovné. Pokud neni
ve scéndfi uvedeno jinak, pridejte do balicku stezek
vsechny nové stezky.

STRETNUTI

Stretnuti jsou nové lokace, které hra¢i pridaji do obou
balicka bojist. Predstavuji dalsi mista ve Stredozemi,
kde se odehrily (nebo mohly odehrat) dalsi boje.

Stretnuti se fesi podobné (ale ne dplné stejné) jako bo-
jisté. Véimneéte si, ze na kartdch stretnuti nenf aktivacni
text.

SKALBAL 2

LORIEN « LESNI KRE.

VITEZSTVI OBRANCE
hrié hrajici za Svobod-
#é nirody si dobere 1 kartu.

VITEZSTVI UTOCNIKA

Tiidej 1 bod podmanéni.

STRETNUTI

1. Symboly branicich se frakei

2. Nazev

3. Doprovodna bojisté: Bojisté, kterd mohou byt tim-
to stietnutim aktivovana.

4. Text vyhodnoceni (vitézstvi obrance): Uvedeny
efekt vyhodnotte, pokud v tomto stretnuti zvitézil

obrince.

L

Text vyhodnoceni (vitézstvi uto¢nika): Uvedeny
efekt vyhodnotte, pokud v tomto stretnuti zvitézil
atocnik.

6. Symboly utocicich frakci

7. Autor ilustrace: 2édn§/ herni efekt.

8. Cislo karty: Zadny hernf efekt.



DALSI
PRAVIDLA

PRIPRAVA HRY

Stretnuti zamichejte do odpovidajicich balicki bojist.

FAZE LOKACI

Pokud je ve Fizi lokaci tazena karta stretnuti, umisté-
te ji doprostied herntho prostoru (stejné jako bojiste)
a aktivujte ji.

Poté aktivujte prvni doprovodné bojisté uvedené na
kart¢ stretnuti, pokud je stile v balicku bojist. V pripa-
dé, ze jiz neni dostupné, aktivujte druhé doprovodné
bojisté.

Pokud uz v balicku bojist neni ani jedno z téchto bojist,
otadi zadinajici hra¢ karty z balicku bojist, z n¢jz stret-
nuti pochdzi, a to tak dlouho, dokud neni aktivovino
néjaké bojiste.

Vsechna pripadné tazena stretnuti se aktivuji a vyhod-
nocuji jako obvykle.

Priklad: Zacinajicim bricem je Frodo a z balickn bo-
Jist Svobodnych narodi je tazena karta Caiv Andrvos.
Jeji doprovodni bojisté, Minas Tivith a Edovas, uz jsou
v bodovact oblasti a je tedy nutno tabnout dalsi kartu.
Tentokrit je to Hivrka, jejiz doprovodnd bojisté json Kraj
a Vrchovina. Kraj uz je v bodovact oblasti, je tedy akti-
vovana Vrchovina, spolecné s Caiv Andvos o Hirkon.
Kdyby drubon tazenon karton bylo namisto Hiivky né-
které bojisté, bylo by aktivovino spolecné s Cair Andros.

Vsimnéte si, ze nékterd stretnuti aktivuji bojiste z balic-
ku protivnika!

Text karty odkazujici na bojisté se mize tykat i stret-
nuti s vjjimkou toho, Ze stfetnuti nelze aktivovat ani
znovuaktivovat textem karty, ktery aktivuje ¢i znovu-
aktivuje bojisté.

Priklad: Hraé hrajici za Zelezny pas nemiige pousit har-
tu Hrozby a sliby k aktivaci Zapadni poloniny, aviak
hric hragici za Elfy muze pouzit Nenju, prsten Vody, aby
k ni pridal symbol obrany.

FAZE AKCI

Ve Fizi akei mohou hraci vyklidat i presouvat postavy
a armddy do stetnuti stejné jako na bojiste.

Pokud ma hrié v stfetnuti kartu, mize pouzit akci
k vyhodnoceni daného stretnuti (v kazdé akci lze
vyhodnotit jen jedno stretnuti). Vsimnéte si, ze nové
prehledové karty v tomto rozsiteni uvadéji jako typ akce
také Vyhodnotit stietnuti.

BOJ] VE STRETNUTI

Jakmile hrac vyslovi zamér pouzit akci k vyhodnocent
stretnuti, vyhodnoti se boj stejné jako na bojisti. Nic-
méné¢ po urceni vitéze neni karta stfetnuti umisténa
do bodovaci oblasti. Misto toho provedte efekt textu
vyhodnoceni a poté kartu stretnuti odstrante ze hry —
stretnuti nelze nikdy znovuaktivovat.




BARAD-DUR

Barad-dr je Sauronova pevnost v hloubi Mor-
doru. Vzhledem k zemépisnym zikonitostem
Stredozemé nelze Barad-dir nijak aktivovat
ani znovuaktivovat, pokud nebyla Svobodnymi
nérody dobyta Minas Morgul nebo Morannon.

Pokud je ve Fidzi lokaci tazena karta Barad-
-diir a ani jedno z obou uvedenych bojist neni
v bodovaci oblasti Svobodnych nérodi, tihné-
te z balicku bojist Stinu jinou kartu — pokud
v tomto balicku karty dosly, doberte kartu z ba-
licku bojist Svobodnych ndrodi. Poté zami-
chejte Barad-diir zpét do balicku bojist Stinu.

FAZE BOJU

Pokud ve Fizi bojri neni na karté stretnuti zadna karta,
zamichejte ji zpét do odpovidajiciho balicku bojist.

Pokud je na karté¢ stretnuti, kterd nebyla vyhodnoce-
na ve Fazi akci, alespon jedna karta, vyhodnotte boj
v tomto stetnuti jako obvykle — s vyjimkou toho, ze
poté neprovedete efekt textu vyhodnoceni.

Poznamka: Pokud ve stéetnuti vitézite o mdte na ném
kartu, je obvykle dobry nipad jej vyhodnotit jesté pred
koncem koln.

EFEKTY : =
DOPROVODNYCH BOJIST

— Text vyhodnoceni uvidéjici ,,doprovodné bojist¢«
se muze tykat kteréhokoli z obou bojist, jez jsou
na karté stretnuti uvedena. Nemysli se tim nutné
bojiste aktivované timto stietnutim ve Fizi lokact,
muze se tykat druhého bojist¢, pokud bylo aktivo-
vidno pozd¢ji v daném kole.

— Pokud stretnuti priddvd zeton boje na doprovod-
né bojisté, prida jej jen na jedno z nich, nikoli na
ob¢. Pokud jsou ve hie obé, vitéz boje musi jedno
vybrat.

Priklad: Ve Fizi lokaci je aktivovan Cair Andros. Mi-
nas Tivith uz je v bodovaci oblasti, je tedy aktivovin
Edovas. Pokud by hric hrajici za Mordor znovuaktivoval
Minas Tivith pomoci Cerného kapitdana, mobl by vitéz
stretnuti v Caiv Andros pridat odpovidajici Zeton bud
na kavtu Edovasu, nebo Minas Tivith.



CASOVANI EFEKTU

Kdykoli je nacasovini dvou (nebo vice) efekti karet
stejné, vyhodnotte nejprve vsechny povinné efekty,
poté dobrovolné. Krom této podminky uz si dalsi naca-
sovani urdi hrd¢, ktery je na tahu. A jako vzdy se efekty
vyhodnocuji postupné, jeden po druhém.

Priklad: Pokud Faramir nese Gondovsky voh, miize
hrac hragici za Dinadany nejprve vyhodnotit herni text
Gondovského rohu o teprve poté aktivovar novon stezkn
pomaoci efektn na karté Favamiva. Opacné by to nebylo
mozné, protoze po aktivaci nové stezky by uz Favamir
nebyl ve bre.

POUZITI KARET FRAKCI

V SOLO/KOOPERATIVNI
HRE

Pro ty z vas, kteri mite rozsireni Proti Stinu (sélo a ko-
operativni rozsiteni Vilky o Prsten: Karetni hry), jsme
do tohoto rozsireni pridali 30 karet Stinu pro nahraze-
ni, diky ¢emuz budete moci hrit zde obsazené scénare

podle pravidel pro sélo a kooperativni variantu. Takto
mohou hru kooperativné hrit soucasné az tii hraci!

Pokud hrajete s6lo/kooperativni verzi, nepouzivej-
te stretnuti. Pokud scénaf pouziva bojisté Vrchovina
a Rbidin, nahradte jejich karty odpovidajicimi karta-
mi pro nahrazeni.




SCENARE

tomto rozsifeni najdete tri riizné scénare, které
vam umozni prozkoumat jeho obsah a zahrat si

hru v razném poctu hracd — od 2 do 6.

ROZSIRENA TRILOGIE

Tento scéndr pro 2—6 hract zahrnuje kompletni vilku
o Prsten a pouzivd vsechny Karty ze zdkladni hry i z to-
hoto rozsifen.

ZACINAJICI HRAC

A PORADI TAHU

Zacind hra¢ hrajici za Froda. Vezme si zeton zacinaji-

ciho hréce.

1. FRODO - SVOBODNE NARODY

Trpaslici, Hobiti a Rohan

2. CERNOKNEZNY KRAL - STIN
Mordor

3. GANDALF - SVOBODNE NARODY

S
Elfové a Carodé¢jové

4. SARUMAN - STiN
Zelezny pas a Stviry

5. ARAGORN - SVOBODNE NARODY

Duinadani a Severané

6. VILI POTMECHUT - STIN
Vychodnané, Darebaci a Jizané

PRIPRAVA HRY, FAZE DOBRANI
KARET, ZETONY PRSTENU

Pravidla pro pripravu hry, Fizi dobrini karet i zetony
Prstenu jsou totozna s pravidly pro scénar Trilogie v z4-
kladni hre.

BOJISTE, STRETNUTI A STEZKY

Pouzijte véechny karty bojist, stietnuti i stezek.

HRA SCENARE

~ROZSIRENA TRILOGIE*

V MENE NEZ 6 HRACICH

Podobné¢ jako scénar Trilogie ze zdkladni hry (urce-
ny primdrné pro 4 hrace) lze i Rozsirenon trilogii hrat
v méné nez maximdlnim poctu 6 hracd — néktef{ hradi
budou hrit s vice nez jednim balickem karet. Dalsi in-
formace, jak hrat s vice bali¢ky, najdete v pravidlech pro
scénar Trilogie v zakladni hre.



VALKA NA SEVERU

V romanu Pan prstensi se autor soustredi na vojenské
udidlosti v Gondoru a Rohanu. Avsak velké bitvy se ode-
hravaly i na Severu — v Dolu, Ereboru i jinde. Dokonce
i hobiti museli branit Kraj!

Tento scénaf lze hrit ve 2, 3 ¢i 4 hradich. Kazdy
bali¢ek obsahuje 28 karet.

Podobne¢ jako scéndi Trilogie ze zikladni hry je i tento
scéndr hratelny ve 2 ¢ 3 hrdcich, z nichZ jeden nebo
oba hraji se 2 balicky. Jak hrit s vice nez jednim ba-
lickem karet soucasné zjistite v pravidlech pro scéndr
Trilogie v zikladni hre.

Tento scénar lze hrat také podle pravidel pro Duel ve
dvou ¢i trech hracich, kterd najdete taktéz v pravidlech
zékladni hry.

Tento scéndf sleduje pout Spolecenstva od zacitku po
stezku trovné 9, podobné jako scéndr Trilogie, avsak
vynechava bojisté na Jihu. Proto se hraje s vétsinou no-
vych karet a vét$ina vynechanych karet je ze zikladni
hry. Je to skvély zptisob, jak si uzit obsah tohoto rozsi-
feni, pokud méite méné hrica.

ZACINAJICI HRAC
A PORADI TAHU

Zacind hrac¢ hrajici za Froda. Vezme si zeton zacinaji-
ciho hrace.

1. FRODO - SVOBODNE NARODY
Hobiti (vech 15): Bilbo Pytlik, Bylinky a duseny
kralik, Cvali Bulva, Frodo Pytlik, Je jesté jind cesta,
Mitrilova kosilka, Pipin Bral, Pozvinka na oslavu,
Prevleceni za skrety, Riiza Chaloupkovd, Sam Kre-
pelka, Sedlak écrvik, Smisek Brandordd, Stovka
statnych hobiti, Zihadlo

Severané (vSech 7): Drsmed Stary, Je¢minek Md-
selnik, Krdl Brand, Lesni lid od Anduiny, Ponik Vi-
lik, Severanskd domobrana (2)

Trpaslici (vech 6): Armada z Modrych hor, Diin
Zelezni noha, Ereborskd strdz, Gimli, Kniha Ma-
zarbul, Trpaslici sekyra

. CERNOKNEZNY KRAL - STIN

Mordor (17): Cerni skuruti, écrnoknéin}'f krél,
écrn}'r Vychodnan, Kiin ¢erného jezdce, Lhar, Lo-
vec, Mordorsti skreti (2), Morgulskd cepel, Nicitel,
Oko bez vicka, Plast nazgula, Plenitel, Prstenové
prizraky vyjely, Posel, Vale¢nik, Velitel
Vychodnané (vsech 11): Harcovnici z Temného
hvozdu, Hordy z Vychodu, Mnoho krili slou-
zi Mordoru, Posidka Vychodnand, Rudy prapo-
re¢nik, Sauronovi spojenci, Sekernici z Vychodu,
Shromazdovéni k dlouho plénované valce, Varjago-
vé z Chandu, Velitel Vychodnant, Vozatajové

. CHODEC - SVOBODNE NARODY

éarodéjové (5): Gandalf Sedy, Narja, prsten Ohné,
Radagast Hnédy, Sméagol, Tom Bombadil
Dunadani (5): Athelas, Boromir, écpcl Zipadu,
Gondorsky roh, Chodec

Elfové (vsech 18): Arwen, Celeborn, Cirdan Sta-
vitel lodi, Elfi plast, Elrond, Galadriel, Glorfindel,
Lahvicka Galadriel, Legolas, Lembas, Lesni elfové,
Luk Galadhrim, Nenja, prsten Vody, Thranduil,
Vilja, prsten Vétru, Vzneseni elfové (2), Zrcadlo
Galadriel

. MORIJSKY BALROG - STIN

Darebici (vSech 10): Divoci muzi z Vrchoviny,
Loto Pytlik ze Séckova, Odpovéd na voldni, Smrt
Slamovym hlavém, Sikmooky Jizan, Spehové, Spi-
navi zlodé¢ji, Ted Piskar, Vili Potméchut, Ztraceni!

Stviiry (vSech 16): Caradhras Kruty, Glum, Hejna
krebain, Horsky obr, Jeskynni obr, Mohylovi du-
chové, Morijsky balrog, Odula, Pavouci z Temného



hvozdu, Pozorovatel ve vodé¢, Svisisky za mrtvolky,
Skreti z Mlznych hor (3), Skfeti ndcelnik, Vlci
Zelezn)'f pas (2): Mala zlomyslna neplecha, Saru-
man

PRiPRAVA HRY, FAZE DOBRANI
KARET, ZETONY PRSTENU

Pravidla pro pripravu hry, Fizi dobrini karet a zetony
Prstenu jsou totoznd se zdkladnimi pravidly pro scénar,
ktery hrajete, avsak pouzivaji se pouze ndsledujici karty
lokaci:

BOJISTE A STRETNUTI

Svobodné narody: Dol, Erebor, Ered Luin*, Harka*,
Kraj, Lesni rise, Lorien, Roklinka, Skalbal*, Sedé prista-
vy, Zelezné hory*

Stin: Angmar*, Dol Guldur, Hora Gundabad, Moria,
Rhiin, Vrchovina

* Oznactuje stretnuti.

STEZKY

Pouzijte véechny karty stezek.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Pokud Stin zvitézi v boji na bojisti Svobodnych néro-
dt (netyka se stretnuti), pridd do své bodovaci oblasti
kromé karty daného bojiste, jejz ovlidne, také 1 Ze-
ton podmaneni. Toto plati i v pripade, ze bylo bojisté
znovuaktivovidno a Stin na ném zvitézil znovu.

EPICKY DUEL

Tento scéndf je urcen pro dva hrade, jimz nevadi dels
hra (trvd priblizné dvakrit déle nez normalni Trilogie)
a chtdji si ji uzit ve zcela nové podobé.

ZACINA]JICI HRAC

A PORADI TAHU

Zacina hra¢ hrajic za Gandalfa. Vezme si zeton zacina-
jictho hréce.

Balicky frakef jsou rozdéleny do tif oddild. Karty v jed-
notlivych bali¢cich rozdélte podle nize uvedenych po-
kyna. Pro vice informaci viz Priprava bry a Zvidstni
pravidla.

1. GANDALF - SVOBODNE NARODY

ODDIL 1

éarodéjové (6): Gandalf Sedy, Gandalfova hiil,
Glamdring, Narja, prsten Ohné, Radagast Hnédy,
Tom Bombeadil

Dunadani (7): Athelas, Boromir, éepel Zipadu,
Gondorsky roh, Halbarad, Chodec, Jsme rychlejsi!
Elfové (15): Arwen, Celeborn, Cirdan Stavitel
lodi, Elrond, Galadriel, Glorfindel, Legolas, Lesni
clfové, Luk Galadhrim, Nenja, prsten Vody, Thran-
duil, Vilja, prsten Vétru, Vzneseni elfové (2), Zrca-
dlo Galadriel

Hobiti (11): Bilbo Pytlik, Cvali Bulva, Frodo Pyt-
lik, Mitrilova kosilka, Pipin Bral, Pozvinka na osla-
vu, Raza Chaloupkova, Sedlak écrvik, Sam Kiepel-
ka, Smi¥ck Brandorad, Zihadlo

Severané (3): Drsmed Stary, Je¢minek Maiselnik,
Ponik Vilik

Trpaslici (3): Gimli, Kniha Mazarbul, Trpaslici se-
kyra



ODDIL 2

éarodéjové (6): Enti lektvar, Gandalf Bily, Gwaihir,
Pan vétru, Refébck, Sméagol, Stromovous
Dunadani (6): Aragorn, Faramir, Princ Imrahil,
Rytifi z Dol Amrothu, Sed4 druZina, Tti lovci
Elfové (3): Elfi plast, Lahvicka Galadriel, Lembas
Hobiti (2): Bylinky a duseny kralik, Je jest¢ jind
cesta

Rohan (8): Eomer, Eowyn, Rohanit{ jezdci (2),
Stinovlas, Théoden, Théodred, Vesnickd domobra-
na

ODDIL 3

Dunadani (10): Anddril, Denethor, Gondorst{ vo-
jaci, Mrtvi muzi z Seré brazdy, Porddna hal, Rudy
$ip, Stezky mrtvych, Strazci Citadely, Velkd brina,
Vyzva krile

Hobiti (2): Prevleceni za skiety, Stovka statnych
hobita

Rohan (1): Smrt! Jedte, jedte do zkdzy!

Severané (4): Kral Brand, Lesni lid od Anduiny,
Severanskd domobrana (2)

Trpaslici (3): Armédda z Modrych hor, Déin Zelez-
na noha, Ereborska straz

. CERNOKNEZNY KRAL - STIN

ODDIL 1

Darebici (6): Loto Pytlik ze Sickova, gikmook}'f
Jizan, épchové, Ted Piskar, Vili Potméchut, Ztra-
ceni!

Mordor (17): Cerni skuruti, écrnoknéiny kral,
écrny dech, Cerny Vychodnan, Kan ¢erného jezd-
ce, Lhir, Lovec, Mordorsti skreti, Morgulska cepel,
Nicitel, Oko bez vicka, Plast nazgila, Plenitel, Po-
sel, Prstenové piizraky vyjely, Vile¢nik, Velitel
Stvary (13): Caradhras Kruty, Hejna krebain,
Horsky obr, Jeskynni obr, Mohylovi duchové,
Morijsky balrog, Skreti nicelnik, Skreti z Mlznych

hor (3), Pavouci z Temného hvozdu, Pozorovatel
ve vodé, Vlci

Vychodnané (2): Harcovnici z Temného hvozdu,
Shromazdovéni k dlouho plénované valce

ielezn}'f pas (7): Grima Cervivec, Orthancky pa-
lantir, Saruman, Sarumanova hiil, Skfeti a poloskre-
ti, Uglak, Utkdn z mnoha barev

ODDIL 2

Darebici (3): Divoci muzi z Vrchoviny, Odpovéd
na volani, Smrt Slimovym hlavam

Mordor (3): Den bez usvitu, Grisndkh, Udansti
obri

Jizané (6): Cernd flotila, Haradskd péchota, Ha-
radsti mimakové, Naijezdnici z more, Obr mezi
éerm’ny, Umbarsti korzari

Stviry (2): Svisisky za mrtvolky, Glum
Vychodnané (5): Mnoho krilt slouzi Mordoru,
Posidka Vychodnant, Rudy praporec¢nik, Varjago-
vé z Chandu, Velitel Vychodnana

ieleznjr pas (6): Bojovni skurut-hai, Hrozby a sli-
by, Jezdci na vrrcich, Sarumanova ¢ernd kouzla,
Skreti Bilé ruky (2)

ODDIL 3

Darebéci (1): Spinavi zlodéji

Jizané (3): éern}'f had, Haradskd jizda, Posledni
rdna osudu

Mordor (10): (v?crn}'/ kapitan, Gorbag a Sagrat,
Grond, Kladivo podsvéti, Mordorsti skieti (4),
Obluda, Olog-hai, Usta Sauronova

Stvury (1): Odula

Vychodnané (4): Hordy z Vychodu, Sauronovi
spojenci, Sekernici z Vychodu, Vozatajové
Zelezn;'r pas (1): Mald zlomyslna neplecha
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PRIPRAVA HRY

Kazdy hrac si pripravi balicky karet frakei: karty oddilu
1 tvoii dobiraci balicek, karty oddilu 2 odklidaci bali-
¢ek, karty oddilu 3 odlozi prozatim stranou.

Kazdy hric¢ si dobere 7 karet. Hrac hrajici za Svobodné
nirody poté musi odlozit 2 z nich na odkladaci balicek,
hra¢ hrajici za Stin si ponechd vsech 7 v ruce.

V tomto scéndfi pouzijte jen karty lokaci uvedené nize.
Balicky bojist rozdélte do 3 oddila. Bojist¢ z oddi-
lu 1 tvori pocitecni balicek bojist. Bojisté z oddilu 2 a 3
prozatim odlozte stranou.

Stezky jsou v kazdé trovni rozdéleny na 2 casti (,A“
a ,,B*). Balicky stezek pripravte obvyklym zptsobem,
ale vSechny stezky z ¢dsti A umistéte v kazdé arovni
pred stezky z ¢asti B.

Pro vice informaci o pouziti jednotlivych balicka v pri-
béhu hry viz Zvlistni pravidla.

BOJISTE A STRETNUTI

SVOBODNYCH NARODU

Oddil 1: Lesni f$e, Roklinka, Sedé piistavy

Oddil 2: Brody pres Zeliz*, Dol Amroth, Edoras, Hel-
muv zleb, Lamedon*, Lérien, Pelargir, Skalbal*, Za-
padni polonina*

0Oddil 3: Cair Andros*, Dol, Erebor, Ered Luin*, Har-
ka*, Kraj, Lossarnach*, Minas Tirith, Velky kamenny
most*, Zelezné hory*

* Oznactuje stretnuti.

BOJISTE A STRETNUTI STINU
Oddil 1: Angmar*, Hora Gundabad, Minas Morgul,
Morannon, Moria, Narn*, Orthank

Oddil 2: Blizky Harad*, Dol Guldur, Harad, Rhin,
Umbar, Vrchovina
Oddil 3: Barad-dtr

* Oznacuje stretnuti.

STEZKY

Stezky 1A: Dlouho ocekavany dychanek, Dno pytle
Stezky 1B: Gildorovo tiborist¢, Ridohrabsky privoz
Stezky 2A: Mohylové vrchy, Stary hvozd

Stezky 2B: Hostinec u Skakavého ponika, Vétrov
Stezky 3A: Brody pres Bournou, Posledni domacky dim
Stezky 3B: Elrondova rada, Imladris

Stezky 4A: Caradhras, Durinovy dvere

Stezky 4B: Khazad-diim, Vysoky prismyk

Stezky 5A: Lothlérien, Rmutny dol

Stezky 5B: Egladil, Fangorn

Stezky 6A: Amon Hen, Emyn Muil

Stezky 6B: Cernd bréna, Mrtvé mocdily

Stezky 7A: Henneth Anntin, Osgiliath

Stezky 7B: Ecthelionova véz, Krizovatka

Stezky 8A: Morgulské udoli, Schody

Stezky 8B: Cirith Ungol, Doup¢ Oduly

Stezky 9A: Gorgoroth, Morgai

Stezky 9B: Orodruina, Pukliny Osudu

FAZE DOBRANI KARET

Ve Fizi dobrani karet si hra¢ hrajici za Gandalfa dobere
4 karty, hrac hrajici za Cernoknézného krale si dobere
6 karet.

ZETONY PRSTENU

Kazdy hra¢ zacind hru s jednim zetonem Prstenu, ktery
muze pouzit podle pravidel scénate Duel pro dva hrice.

ZVLASTNI PRAVIDLA

— Dlati zvlastni pravidlo pro ,,kazdého hrice® ze scé-
nite Duel pro dya hrice, ne ale zvlastni bodovani
stezek — ty se boduji podle béznych pravidel.

— Kazda aroven stezky m4d dvé ¢asti: A a B. Stezky na
sebe navazuji podle ¢isel a ¢dsti, jak je vysvétleno
dale.



— Kdykoli méte postoupit na dalsi troven stezky, ude-

lejte to nasledovné: 1A, 1B, 2A, 2B, 3A, 3B a tak
dale.

Priklad: Pokud byla posiedni aktivni stezkon 2A, ve
Fizi lokaci v tomto kole aktivujte stezkn 2B a v kole
nasledugjicim pak stezkn 3A. Podobné pokud je Gan-
dalf Sedy na stezce 4A a vyuZije svoji schopnost ak-
tivovat stezku ndasledujici wrovné, pokracujte stezkon
4B.

V pripadé stezek trovné 4 a 7 urcuje posledni akti-
vovana stezka A dané trovné, kterd stezka B bude
nésledovat (stezka B neni vybrina ndhodn¢ ani zvo-
lena):

— Caradhras (4A) = Vysoky prasmyk (4B),

— Durinovy dvere(4A) = Khazad-dim (4B),

— Henneth Anntin (7A) = Krizovatka (7B),

— Osgiliath (7A) = Ecthelionova véz (7B).
Dojde-li ke zvyseni trovne Cerné Brdanyna 7, maze
byt nasledné aktivovdna kterdkoli ze stezek trovné
7B: Ecthelionova véz nebo KriZovathka.

Karty, které aktivuji stezku stejné Grovné, nelze po-
uzit k postupu ze stezky ¢4sti A na stezku casti B
(ani naopak).

— Neni mozné na zdklad¢ textu karty preskocit ¢dst

arovn¢ stezky ani ,,couvat®.

Priklad: Schopnost Glovfindela ponzit akci“ nelze
vyuzit, pokud je na stezce virovné 2A, protoZe byste
preskocili stezku 2B. Pokud ji pouzijete na stezce 2B,
vytabnete niahodnon stezku sirovné 3A. Na stezce 3A
byste vybrali niahodné ze zbyvajici stezky 3A (pokud
Je jesté k dispozici) a stezek srovné 3B. Na stezce 3B
byste si vzali zbyvajici stezhn 3B (pokud je jesté k dis-
pozici).

Karty, které 1ze vylozit nebo presunout na stezku
urcité arovné, muiizete zahrdt na stezku jak ¢isti A,
tak i ¢asti B.

Thned poté, co poprvé znovu zamichdite odlozené

karty, presunte své karty frakci z oddilu 3 do svého
odklidaciho balicku.

Pokud oba hraci uz alespon jednou znovu zamicha-
li své odlozené karty, ve Fizi kontroly vitézstvi kazdy
hra¢ zamichd svd bojiste z oddilu 2 do svého balic¢-
ku bojist. Pokud oba znovu zamichali své odlozené
karty alespon dvakrat, zamich4 si kazdy do balicku
bojist sva bojisté z oddilu 3. Nelze aktivovat boji-
$té, které jesté do balicku bojist nebylo pridano.
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