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= Vyprava k Hore osudu

#_ CIELHRY Jv

V tejto hre sa vydate na nebezpecnu cestu s hobitom Frodom, ho Velprsten uvrhol do hibokého zifalstva? Ste pripraveni
ktory musi znicit Velprsten v Ziare Hory osudu, aby tak zlomil zvladnut tato tazku dlohu?

Sauronovu temnu moc. Pridajte sa k Frodovym vernym

druhom a prejdite so Spolocenstvom prstena celt Stredozem. Vsetci spolocne zvitazite, ak nositel

Pomozete Frodovi splnit jeho poslanie alebo dovalite, aby Prstena dosiahne Horu osudu.

#_ OBSAHHRY

42 kariet stretnuti
(7 pre kaZdu zo 6 etap: Lothlérien, Rohan, Helmova roklina, Gondor, Minas Morgul,
Hora osudu)

2 prehladové karty

azd92

5 figarok €lenov Spolotenstva
(nositelia prstefia Frodo a Sam, dalej Chicho a Pipin, Aragorn, Legolas, Gimli)

1 herny plén

B® o

9 figtirok nazglov 2 Zetony postav 1 Velprsten 1 doska kociek
(1 Krél-cernokiiaznik z Angmaru a 8 ,obycajnych* nazgdlov) (1 Gandalf, 1 Stromobrad) (ukazovatel odhodlania (v podobe otvorenej knihy)
nositela Prsteria)
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6 figtrok skurutov 20 stojancekov (5 farebnjch kociek Spologenstva s bodkami,, 2 Gierne kocky stretnuti s Gislami,
(1 nacelnik a 5 bojovnikov) (vo farbach figurok) 1 bojova kocka s rdznymi symbolmi)




# PRIPRAVAHRY &

Pred prvou hrou opatrne vyberte kartonové komponenty z harka a zasuiite Takto vyzera pripravend hra:
figarky do stojancekov zodpovedajlcich farieb.

( 1 )Polozte herny plan doprostred stola.
( 2 | Postavte pat figirok lenov Spolocenstva na Startovacie pole Vododol.
(3 | Postavte nacelnika skurutov na pole s obréazkom nacelnika pri Zeleznom pase.

(4 ) Pripravte pét bojovnikov skurutov do zasoby pri hermnom plane blizko Zelezného
pasu. V priebehu hry sa budu prestvat medzi polami Zelezného pésu a zasobou.

( 5 ) Postavte Krala-cernokiiaznika z Angmaru na pole s obrazkom Krala-cernokiiaznika
v Minas Morgule.

(6 | Pripravte osem nazgiilov do zasoby pri hernom pléne blizko Minas Morgulu.
Ked' sa niektora z tychto figtrok umiestni na pole pre nazgiilov v Minas Morgule, (9
uZ tam zostane a nebude sa vracat spat do zasoby.

( 7 | ZamieSajte licom dolu pat kariet Gandalfa. Najstarsi hraé, ktory sa zarover stane
prvym hracom, vezme nahodne jednu kartu, oto¢i ju licom hore a nahlas precita
jej text. Zostavajlice karty Gandalfa polozte ako balicek licom dolu vedla herného
planu.

( 8 ) 0d zaGiatku méte tieZ k dispozicii kartu Boromira. Tiito kartu si vezme najmladsi
hrac, poloZi ju licom hore pred seba a precita nahlas jej text.

(9 Roztriedte 42 kariet stretnuti podra Siestich etap uvedenych na ich ruboch.
Karty jednotlivych etap oddelene zamiesajte. Pat balickov polozte licom dolu
vedla herného planu nasledujicim spésobom: pri dolnom okraji herného
plénu sa budd nachddzat karty Rohanu, nad mini karty Helmovej rokliny
a dalej karty Gondoru, Minas Morgulu a Gplne hore Hory osudu. Kazdy
balicek tvori sedem kariet.

(10) Siesty baliéek obsahuje sedem kariet Lothlorienu. Tieto karty reprezentuij
prvii etapu, takZe ich moZete zamiesat a umiestnit na pozicie (€. 1 az 6)
na stupnici stretnuti na spodnej strane herného planu. Karty na poziciach
¢. 1 a 6 nechajte otocené licom dole, zatial Co na poziciach €. 2 az 5 musia
byt karty vylozené licom hore. PoloZte ich na stupnicu tak, aby zakryli
symboly na kazdej pozicii pod cislom. Zostavajlicu kartu vratte do Skatule
bez toho, aby ste sa na fiu pozreli.

(11 Vsetkych osem kociek (pat farebnych kociek Spolocenstva, dve Gierne
kocky stretnuti a jednu bojovi kocku) polozte do zasoby vedla herného
planu.

(12) Polozte dosku kociek so Styrmi pofami na umiestiiovanie kociek
blizko zasoby kociek.

(13) Umiestnite Zeton Velprstefa na jeho zaciatoén( poziciu (s vyobrazenim
prsteiia) na stupnici odhodlania. Po tejto stupnici sa bude pohybovat
hore a dolu. Nikdy sa nemdzZe dostat nad horné alebo pod spodné pole
tejto stupnice.

(14 Zetény Gandalfa a Stromobrada maite poruke blizko herného planu.

(15 Obidve karty s pomocou poloZte na stdl tak, aby na ne vsetci videli.
Mozete si ich kedykolvek prezriet.

Teraz sa mozete pustit do dobrodruzstval




POZNAMKY: '
« Figlirka s oranzovym podstavcom
predstavuje Froda a jeho najlepSieho
priatela Sama. Tato figtirka sa ozna-
Cuje ako nositel Prstena.
= OranZovy podstavec sliZi ako pripo-
mienka toho, Ze nositel Prstefia musi
prist na oranzové pole Hory osudu,
aby zvitazil,
« Z dévodov vychadzajlicich z technic-
kych poZiadaviek na hru nezodpoveda
herny plan mape, ktorli poznate z ro-
manovej trilégie. Cesta Spoloéenstva
viak povedie cez vietky dolezité
lokacie, ktoré sa v Panovi prstefiov
objavuju.
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% PREHLAD HRY &

Kazdy tah pozostéva z dvoch faz, ktoré prebiehajti v pevne danom poradi:
faza hadzania a faza akcil.
1. Vo faze hadzania hadZe hrac na tahu dvakrat vybranymi kockami.
Po kazdom hode tento hrac vyberie jednu ciernu kocku stretnuti
a jednu farebnti kocku Spologenstva a nasledne ich umiestni na
dosku kociek.
2. Vo faze akcii prebehnil postupne akcie vychadzajlice z vysledkov
tychto Styroch vybranych kociek.
Patom je na tahu dal3i hra¢ v smere hodinovych ruéiciek, pricom opat
zatina faza hadzania.
Viyberom kociek urcujete, s akymi protivnikmi alebo priate/mi sa Spo-
-locenstvo stretne, a kolko poli prejdu prislusni élenovia Spolocenstva
na svojej ceste k Hore osudu. Cesta je rozdelend na niekolko lisekov
nazvanych etapy. Kazda etapa ma vlastné karty stretnuti a cieloveé pole
(ovalne pole s nazvom lokacie na hernom plane).

POZNAMKA: Poas svojich prvych tahov sa zoznamite
s najrbznejSimi protivnikmi a priatelmi. MoZno vas prekvapi,
na koho vSetkého pri svojom putovani narazite.

V zaverecnej etape (Hora osudu) platia trochu odligné pravidia, ktoré
by ste si mali precitat len vtedy, ak nositel Prstena pride do Gondoru.
Ten, kto si vzal kartu Gandalfa (spravidla najstarsi hrac), bude hru
zacinat. Potom hra pokracuje v smere hodinovych ruciciek, kym
spolocne nezvitazite alebo neprehrate.

Zvitazite v pripade, Ze nositel Prstefia dosiahne oranzovo lemované
pole Hory osudu.

Prehrate v pripade, Ze by sa mal Velprsten posunlit za posledny
kruh na stupnici odhodlania k temnému srdcu. Prehrate tiez vtedy,
ak sa do Minas Morgulu presunie posledny nazgdl.

% PODROBNY PRIEBEHHRY &
Vo svojom tahu poloZte pred seba dosku kociek.

Potom si vezmite obidve cierne kocky stretnuti a dve farebné
kocky vybranych ¢lenov Spolocenstva a hodte nimi.

KaZda kocka stanovi pohyb uréitého ¢lena Spolocenstva:

oranzZova nositefov Prstefia Froda a Sama, fialova Chicha a Pipina,
modra Aragorna, zelena Legolasa a cervena Gimliho.

Priklad: Vyberate si cerventi a modni kocku, ktoré hodite spolu
s oboma ciemymi kockami stretnuti.

Potom vyberte jednu kocku stretnuti a jednu kocku Spolocenstva
2o svojho hodu a poloZte ich na lav stranu (stranu 1) dosky
kociek. Ciernu kocku umiestnite na horné a kocku Spoloéenstva
na spodné pole.

Priklad: lyberiete si kocku stretnuti s ¢islom
2 a modru kocku. Tieto kocky umiestnite na
lavi stranu dosky kociek.

Potom vezmite obidve kocky, ktoré ste
neumiestnili na dosku kociek, a vyberte jednu dalSiu kocku
Spolocenstva z troch zostavajiicich.

Vsetkymi tymito tromi kockami hod'te naraz.

Priklad: Zo zostavajticich kociek Spolocenstva si vyberiete zelenti
kocku a hodite ju spolocne s cervenou a ciemou kockou.

Potom znova umiestnite ¢iernu kocku a jednu z dvoch hodenych
kociek spolocenstva na dosku kociek, tentokrat na pravi stranu
(stranu 2). Nepouzitu tretiu kocku Spolocenstva vratte spat do
zasoby kociek.

Priklad: Na homé pole v pravej casti dosky
kociek umiestnite druht ¢iemu kocku.
Vyberiete si cerventi kocku, ktord poloZite
na dolné pole v pravej casti. Zelenti kocku
vrdtite spat’ do zasoby.

POZNAMKA: Ostatni vam mdzu radit, ktoré kocky si mate
vybrat. Ale konecné rozhodnutie je vZdy na vés.

Nasledne vykonaijte svoje akcie (ako je opisané nizsie) na zaklade
vysledkov hodov Styroch kociek na doske kociek. Zacnite hornym
polom na strane 1 a potom to isté zopakujte so stranou 2. Kazdu
kocku vratte ihned' po vyhodnoteni spét do zasoby.

Teraz je na tahu dalsi hrac. Ten hodi kockami, zapIni dosku kociek
a vykona svoje akcie. Tymto sposobom pokracujte aZ do zavereénej
etapy (Hora osudu), ktora ma svoje vlastné pravidia.

AKCIE Z KOCIEK STRETNUTI

Cierne kocky sa vztahuj( na Sest kariet na stupnici stretnuti, ﬁ
medzi ktorymi sa nachadzajli karty protivnikov (s cervenymi
symbolmi v hornej ¢asti kariet) a karty priatel'ov (so zeleny-
mi symbolmi v hornej asti kariet).

Pri vykonavani svojich akcii z kociek stretnuti budete aktivovat
karty na poliach, ktorych ¢isla zodpovedajti vysledkom hodov na
ciernych kockach. Pravidla na aktivciu kariet stretnuti néjdete
na nasledujlcej strane. Ak sa prislu$na karta nachadza na pozicii
¢. 1 alebo 6 licom dolu, je potrebné ju pred aktivovanim otogit.

Priklad: Vasa ciema Kocka stretnuti na doske kociek ukazuje
Cislo 6. Pri vykonavani akcii kociek otocite kartu stretnuti na pozicii
C. 6 licom hore a aktivujete ju.
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Ak aktivujete kartu priatel'a, vezmite ju zo stupnice, precitajte
nahlas jej text a polozte ju licom hore pred seba. Tieto karty pred-
stavujti pomoc pre Spolocenstvo a st velmi uZitocné v urcitych
situaciach. Hrac na tahu moze pouzit fubovolny pocet aktivovanych
priatelov, ¢i uz vlastnych, alebo inych hracov.

Pozor: Akdkolvek karta priatela, ktoru aktivujete (a doteraz nebola
pouZitd), je vZdy dostupna pre hrdca, ktory je prave na tahu!

Kazdu kartu priatela (rovnako ako Gandalfove karty) je mozné vyuzit
iba raz. Pri pouziti aktivovanej karty priatela sa riadte jej textom.
Potom sa dana karta priatela vrati spat do Skatule.

Popis symbolov na kartach stretnuti najdete na strane 7.

Priklad: Pomocou ciemej kocky stretnuti s cislom 2 ste
aktivovali kartu priatela Elronda. Vezmete si ju zo stupnice
stretnuti a vyloZite pred seba.

Ak aktivujete kartu protivnika, precitajte nahlas jej pokyny

a ihned'ich vykonajte. VSeobecne plati, Ze prinasa Spologenstvu
ujmu. Niektori protivnici sa po jednom stretnuti odstranuju z hry.
Ich karty majti v pravom dolnom rohu nasleduijtici symbol:

Vacsina kariet protivnikov vSak tento symbol nema, a preto zostava-
ju po aktivacii na stupnici stretnuti, takZe je mozné, Ze sa s rovna-
kym protivnikom stretnete znova.

Pozor: Vo vacsine pripadov text a symboly na Karte jasne urcuju,

k comu ma dojst. Pre niektoré karty stretnuti je mozné néjst dalsie
podrobnosti na strane 8.

Ak sa pri vykonavani akcii z kociek kocka stretnuti vztahuje na
poziciu na stupnici stretnuti, kde sa uz nenachdadza Ziadna karta,
vyhodnotte akciu dant symbolom vyobrazenym na tejto pozicii.
Nachadzaju sa tu dva druhy symbolov:

L

f Nazgiil: musite umiestnit jedného nazgiila na
i volné pole pre nazgilov v Minas Morgule.
U SR
. Spoloc¢enstvo: mdzete pohnit vyobrazenou figur-
£ kou ¢lena Spolocenstva o 0 — 2 polia. Ak sa takto
dostanete na cielové pole etapy, postupuijte, ako keby vam padio
presne tolko, kolko by ste na dosiahnutie cielového pola potrebovali
hodit (pozrite si kapitolu Koniec etapy).
Priklad: Potom, ¢o bol zo stupnice stretnuti odobrany Elrond, stava
sa na poli ¢. 2 viditelnym tento symbol Spolocenstva. Ak teraz znova
hodite na kocke stretnuti 2 a umiestnite ju na dosku kociek, moZete

sa rozhodnut, ci pni vykonani akcie kocky cheete postupit' s Chichom
a Pipinom az o dve polia.

AKCIE Z KOCIEK SPOLOCENSTVA

Kocka Spolocenstva uréuje, presne o kolko poli na hernom plane mu-
-site postipit s figirkou danej farby. NemoZete postipit o0 menej
poli. (Poznamka: Existuje vSak vynimka pre nositela Prsteia. Pozrite
si kapitolu Koniec etapy.)

Na jednom poli mdZe stat [ubovolny pocet figarok.

Ak niektora figtirka skonéi svoj pohyb na poli udalosti s niektorym

z tychto symbolov, utrpi Spologenstvo nasledujticu ujmu:

v Temnota v srdci: nositel Prstefia straca odhodlanie.
@ Posuiite Velprsten na stupnici odhodlania o jedno pole
dolu smerom k Ciernemu srdcu.
_ Nazgil: musite umiestnit jedného nazg(ila na volné
pole pre nazgilov v Minas Morgule.
Pozor: Kym na poli udalosti nestoji nejaka figurka, Spolocenstvo je
chrdnené pred akoukolvek dalsou ujmou vychadzajiicou z tohto pola.

[: POZNAMKA: Ked sa na pole udalosti dostane prva figirka, l;l

postavte ju nafi tak, aby bol prisludny symbol zakryty.

KONIEC ETAPY

Ak niektorému €lenovi Spolo¢enstva okrem nositela Prstefia padne
na kocke presne tolko, aby dosiahol cielové pole jednej z etap cesty
(Lothldrienu, Rohanu, Helmovej rokliny, Gondoru, Minas Morgulu), a
ukonéi tu svoj pohyb, odhodlanie vzrastie. Posuiite Velprstef o jedno
pole hore smerom k jasnému srdcu.

Ak presuniete figdrku ¢lena Spolocenstva okrem nositefa Prsteiia za
cielové pole etapy bez toho, aby na tomto poli ukongéila svoj pohyb,
hodnota odhodlania nevzrastie.

Ak cielové pole etapy dosiahne nositel Prstefia, dana etapa konéi.
Ked nositel'ovi Prstena padne na kocke presne tolko, aby dosiahol
cielové pole etapy, ofote vrchni kartu z balicka kariet Gandalfa.
Precitajte ju nahlas a poloZte ju pred seba. Od tejto chvile je tato karta
dostupna pre ktoréhokolvek hraca na jednorazové pouZitie.

POZNAMKA: V Minas Morgule uZ nie je moZné ziskat Ziadnu LE
kartu Gandalfa. Sauronova moc je tu prili§ velka. -

Ak nositel'ovi Prsteiia nepadne na kocke presne tolko, aby ukongil
svoj pohyb na ciefovom poli etapy, napriek tomu tu zostane stat

a pohyb navyse prepada. V tomto pripade viak nedostanete kartu
Gandalfa. Namiesto toho ju vratte do Skatule bez toho, aby sa na fiu
niekto pozrel.

Pozor: Aj ked  nositel Prstena dosiahne cielové pole etapy, je potrebné
vykonat akcie zo vietkych zostavajticich kociek na doske kociek.

Priklad: Po akcii vychadzajticej z prvej kocky stretnuti posuniete
nositela Prstena o tri polia, co je presne tolko, aby sa dostal na
cielové pole Lothidrienu. Dana etapa preto v tomto tahu konci

a ziskavate kartu Gandalfa. Aj nadalej musite vyhodnotit akcie
Z dvoch kociek na pravej strane dosky kociek.

[ " =
Ked' skonéi etapa a vyhodnotia sa vSetky akcie z kociek, pripravte
nasledujiicu etapu:

» Vsetky figlrky zostavajli na svojich miestach.

« Odstrante zostavajlce karty zo stupnice stretnuti a vratte
ich spat do Skatule.

Pre nasledujlicu etapu vylozte Sest kariet stretnuti rovnakym
spdsobom ako v kroku €. 10 pri priprave hry. Siedmu kartu
vratte do Skatule.

Na rad prichadza dal$i hrac v smere hodinovych ruciciek

a hra pokracuije.



BOJE

X Boj: ak aktivujete kartu stretnutia s protivnikom obsahujticu
tento symbol, nastane boj. Kazdy boj pozostava z dvoch Easti:

1. Zaistenie podpory Spolocenstva

Ak aktivujete kartu protivnika obsahujtcu symbol boja, najprv
zistite, ktoré figlrky ¢lenov Spolocenstva podporia nositela Prstefia
v boji. Ide o figarky, ktoré sa nachadzaju na rovnakom poli ako
nositel Prsteiia, a tie, ktoré sa nachadzajd pred nim v rovnakej
etape vratane jej cielového pola. Figlrky, ktoré sa uZ posunuli za
ciefové pole danej etapy, mu podporu v boji neposkytnu.

TR

Priklad 1: Clenovia Spolocenstva
Aragorn, Chicho a Pipin, Gimli

a Legolas podporia nositela
Prstenia v boji.

Priklad 2: V boji podporia nositela Prstena iba Gimli a Chicho
a Pipin. Aragorn sa nachddza na ceste za nositelom Prstefia
a Legolas sa uz dostal do dalSej etapy.

2 R o
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2. Hod bojovou kockou

<

Po urceni podpory Spolocenstva hodte
bojovou kockou. Hodeny symbol uréuje
vysledok boja na zéklade nasleduijticich

pravidiel. Na ich zapamatanie si mozZete
vyuzit prehladovi kartu.

$: 8- 0=

Ak na kocke padne zbran ¢lena Spoloéenstva, ktory podpo-
Q’ ruje nositela Prstefia v boji, skonéi boj vasim vitazstvom.
Ak na kocke padne zbra ¢lena Spolocenstva, ktory
/ nepodporuje nositela Prstefia v boji, skonéi boj vasou
porazkou. K tomu ddjde v pripade, Ze zodpovedajtica
)( figdrka clena SpoloGenstva sa nachadza na ceste za
nositelom Prstena alebo uz prekrotila cielové pole
J, aktudlnej etapy.

Ak na bojovej kocke padne symbol Saurona, boj okamzite
kon¢i vasou porazkou.

Ak na kocke padne symbol Gandalfa, moZe boj skoncit
P vasim vitazstvom alebo porazkou. Ak sa rozhodnete odhodit

doteraz nepouZitl kartu Gandalfa, ktort ste ziskali vy (alebo

iny hrac), v boji zvitazite a karta Gandalfa sa potom vracia

do Skatule (bez ohladu na to, éo je na nej napisané).

Ak Ziadnu kartu Gandalfa nemate alebo sa rozhodnete

ju neodhodit, boj skonéi vasou porazkou.

Ked' utrpite v boji porazku, nositelovi Prstenia klesne odhodlanie.
Tento pokles je na karte stretnuti znazorneny jednym alebo viacerymi
ciernymi srdcami, ktoré urcujt, o kolko poli dolu na stup- ,.
nici odhodlania smerom k ¢iernemu srdcu musite posunut
Velprsten.

S niektorymi protivnikmi budete musiet bojovat viac
nez raz. NajcastejSie k tomu dochadza, ak karta stret-
nuti aktivuje skurutov v Zeleznom pase. V takom pri-
pade musite hadzat a vyhodnocovat hod pre kazdeho
skuruta zvlast.

A to je vSetko, Co potrebujete vediet, aby ste sa mohli vydat na
dobrodruznui pit k Hore osudu. Dal3ie informécie k niektorym kar-
tam stretnuti ndjdete na strane 8. Nasledujlcu kapitolu (Zavereéna
etapa: Hora osudu) nemusite ¢itat, kym nositel Prstefia nedosiahne
cielové pole etapy Gondor. KedZe pre Horu osudu a Minas Morgul
platia odlisné pravidla, musite si ich precitat, ked sa dostanete na
zaCiatok etapy Minas Morgul. V tejto chvili mdZete presko€it na
kapitolu Koniec hry (strana 7). Vratte sa spét, ked nositel Prstefia

doputuje na cielové pole etapy Gondor.

ZAVERECNA ETAPA: HORA OSUDU

L POZNAMKA: Ked zatnete predposlednt etapu Minas Morgul, B
nenarazite uz na ziadne karty priatelov (t. j. karty so zelenymi
symbolmi). Objavuju sa tu ale dve zviastne karty stretnuti s Eerve-
nymi symbolmi (Denethor a Armada mitvych), ktoré nepredstavuiju
priamo protivnikov, ale na rozdiel od kariet priatelov zostavajd
po aktivacii na stupnici stretnuti, Zatial ¢o karta Denethora ma
nejednoznacny efekt, Armada mitvych predstavuje silnd kartu, ktora
= moze poskytnut Spolocenstvu uzitoéné sluzby. &

Ked' nositel Prstefia dosiahne cielové pole etapy Minas Morgul,
zostavajlce kocky na doske kociek sa vyhodnotia beznym sposo-
bom. Tym sa etapa ukonci. Teraz sa musi nositel Prstefia vydat na
put k Hore osudu sam. Ci uZ sa nositel Prstefia dostane na Minas
Morgul presnym hodom, alebo vysledkom, ktorym by toto cielové
pole prekrocil, zostane na fiom stat.

Potom zistite, kolko ¢lenov SpoloGenstva sa okrem nositela Prs-
tefia dostalo do Minas Morgulu presnym hodom. Za kazdu z tychto
figarok, ktora sa teraz nachadza v Minas Morgule, ihned' posurite
nositela Prstefia o jedno pole smerom k Hore osudu.




Figtrky clenov Spolocenstva, ktorych
hod by ich posunul za Minas Morgul,
nebudd schopné pomadct pri zéverecnej
etape. Umiestnite ich do vyckavacieho
priestoru viavo od Hory osudu.

Priklad: \osite! Prsiena dosiahol Minas Morgul. Legolas a Chicho
a Pipin sa sem dostali presne. Nosilel Prstena teda méZe okamZite
postupit o dve polia. Pri svojom predchadzajticom pohybe by sa
Aragorn dostal za Minas Morgul, a preto sa jeho figirka umiestni
do susedného vyckavacieho pnestaru Vdaka tomu nepomoze
naositelovi Prstena G

postupit v zaverecnej
etape o jedno pole
vpred. To isté platipre ™
Gimliho, ktorému sa
nepodarilo prist do
Minas Morgulu do
konca etapy, a preto
Zostane stat' na
mieste.

V tejto zaverecnej etape sa karty stretnuti vykiada]u na stupnlm
stretnuti beznym spésobom. TieZ tak vratte siedmu kartu do Skatule
bez toho, aby sa na fiu niekto pozrel. Na rozdiel od ostatnych kariet
stretnuti maju tieto karty v rohoch cierne symboly.

Karty stretnuti zaverecnej etapy zostavaji stale na stupnici stretnuti.
Aj v ich pripade zacinaju karty na pozicidch ¢. 1 a 6 otoéené licom
dolu a otacajl sa az v pripade, ked sa prvykrat aktivujd.

Vo svojom tahu hadzete iba jednou ciernou kockou stretnuti, vyhod-
notite pokyny na zodpovedajlcej karte stretnuti a potom posuniete
nositela Prstefia prave o jedno pole smerom k Hore osudu. Kocky
spolocenstva a bojové kocky sa v tejto etape uz nepouzivaju.

Akcia stretnutia sa vyhodnocuje vzdy pred pohybom nositela Prstefia.

o :

POZNAMKA: Pri stretnuti s Opuchou je nositel Prstefia
chyteny do jej siete a nemoze sa pohniit.

KONIEC HRY

Vsetci zvitazite, ak nositel dosiahne cielové
pole zaverecnej etapy pri krateri Hory osudu.
Ked' k tomu ddjde, moZete vziat Velprsten zo
stupnice odhodlani a hodit ho do krateru!

Vsetci prehrate, ak mate presunut Velprsten na stupnici
odhodlani smerom dolu za posledné pole smerom
k temnému srdcu.

Prehrate aj vtedy, ked musite umiestnit deviatu
a poslednu figtrku nazgiila na pole v Minas Morgule.

o L%

C KARTYSTRETNUTI

Vetky karty priatelov (vratane Boromira) a kariet Gandalfa je moZné
zahrat' kedykolvek pocas hry, ak sa priamo na karte nenachadza
nejaké Specifické obmedzenie, napriklad ,,pred hodom v boji®.

Symboly na kartach stretnuti maji nasledujtice vyznamy:

Déjde k jednému alebo viacerym bojom. V kazdom z nich
musite raz hodit bojovou kockou a potom uréit, ¢i ste
vyhrali alebo prehrali.

Ak v boji prehrate, aplikujte vysledok uvedeny
za smkou

Po prehranom b01| musne posunut Verprsten na stupmm
odhodlani o jedno pole dolu smerom k ¢iernemu srdcu za
kazdé cierne srdce vyobrazené na karte. Niektoré karty
stretnuti mézu vyvolat tento efekt bez toho, aby muselo
dojst k boju. V takom pripade musite tiez ihned posunut
Velprsten smerom k ciernemu srdcu

Za kazdé biele srdce na karte posunte Vefprsten na
stupnici odhodlani o jedno pole hore smerom k jasnému
srdcu

@

D" Ked je tato karta uz raz aktivovana, odstrani sa z hry

N il

# VARIANTY i

Ak budete chciet, moZete hru o nieco zjednodusit ¢i stazit pomocou
nasledujdcich variantov.

JEDNODUCHSIA HRA: Priatelia v nudzi

Ked' sa nositel Prstefia nachadza v Minas Morgule a etapa Hora
osudu sa este nezacala, mozete posuntt Velprstefi na stupnici
odhodlani o jedno pole hore smerom K jasnému srdcu za kazdu
nepouzitd kartu priatela alebo kartu Gandalfa vyloZzend pred vami.
Inymi slovami, priatelia dodavajl nositelovi Prstefia odvahu.

TAiSIA HRA: Najblizsi priatelia a Ziadna ochrana
Kazdu kartu priatela moZe vyuZit iba ten hrac, ktory ju aktivoval
a ziskal. Inymi slovami, nesmiete pouzivat priatelov, ktorych
ste neaktivovali svojimi vlastnymi hodmi. Toto sa netyka kariet
Gandalfa, ktoré zostavajl aj nadalej dostupné vsetkym.

« Symboly ¢iernych sfdc a nazg(ilov na poliach udalosti zostavajti
po celli hru viditelné. To znamena, Ze sa ich efekt prejavi pri
kazdej figurke, ktora na toto pole dorazi, dokonca aj ked' tu uz
nejaka ina figarka stoji.

Pozor: Ak hrate tazsi variant hry, mézete pouZit jedno ¢i obidve
Z tychto pravidiel.




(_ DODATOCNE INFORMACIE K VYBRANYM KARTAM )

Boromir

Médzete ho pouzit po pordzke

v boji s jednym skurutom.

V takom pripade hodte znova
bojovou kockou: porazku utrpite
len vtedy, ak vam padne
Sauronov symbol.

Balrog z Morie

Ihned" posuiite Velprsteri o tri

polia smerom k iernemu

srdcu. TieZ musite umiestnit

zeton Gandal-

fa na pole

s jeho vyobra-

zenim v Hel-
movej rokline. Od tejto chvile
nesmiete vyuzivat karty Gandalfa az dovtedy,
kym nositel Prstefia nedorazi na cielove pole
etapy Helmova roklina. V tomto okamihu tiez
nie je mozné zvitazit v boji, ak vam padne
symbol Gandalfa. Na druhd stranu vSak stéle
ziskate karty Gandalfa, ak nositel Prstena
dorazi vd'aka presnému hodu do Lothlérienu,
Rohanu alebo Helmnvej rnkltny

Eomer a jazdc1 z Rohanu
Tiito kartu priatela mozete
pouzit v boji namiesto hodu
bojovou kockou, a tak v boji
zvitazit. Ak vsak mate v ramci
jedného stretnutia bojovat
viackrat, pomocou tejto karty
je mozné zvitazit iba v jedinom
bDjI

Armada mrhrych

Hrag, ktory aktivuje tito kartu
na stupnici stretnuti, uréuje,

¢i sa Armada mrtvych presunie
na kartu viavo alebo vpravo,
ktoru zakryje. Zakryta karta
nema Ziadny Gcinok. Armadu
mftvych nemozno presunut
na prazdnu poziciu na stupnici stretnuti. Ak sa
na pozicii bezprostredne vlavo &i vpravo Ziadna
karta nenachadza, tato pozicia sa preskakuje
aArmada mrtvych sa presunie na dalSiu kartu
vo zvolenom smere. Nemdze sa dostat mimo
stupnice stretnuti, aby tak skotila z pozicie

¢. 1 na poziciu ¢. 6 a opacne.

Autor a vydavatelstvo by radi podakovali vietkym, ktori sa podielali na hernom testovani, praci

na pravidlach a tvorbe hry.

0 autorovi: Michael Rieneck (*1966) Zije v severnom Nemecku. Tento tvorca hier na volnej
nohe a spisovatel je vasnivym nadencom v3etkych typov hier. Mnoho hier publikoval prave
vo vydavatel-stve Kosmos. Medzi jeho najispe3nejSie tituly sa radia tie, ktoré vychadzaji

z romdnov z Kingsbridge Kena Folletta. V tejto hre na motivy Pana prstefiov J. R. R. Tolkiena
vytvoril vzrusujtice kooperativne dobrodruzstvo pre celd rodinu.

E [ Méte chybaiici alabo poskodeny komponent?

Napiite ndm na info@albi.sk, radi Vam zadarmo posleme novy!
7 Hiadate inSpiraciu? Cheete sa porozpravat (nielen) o naSich hrach
E s dalSimi nad$enymi hraémi? Pripojte sa do skupiny ,Hry nas bavi*!

Y Saruman

b Ak sa uz vsetei skurutovia na-
chadzajti v Zeleznom pése, nié
sa nestane. V takom pripade
vam stretnutie so Sarumanom
neuskodi.

Umit e dra sk
za..n-. M—'Irm

umisite ych do 2ebesndho
3 J'Ah [

»~ Skuruti

| Musite zviest postupne tolko
bojov, kolko skurutov (vratane
nacelnika) sa nachadza
v Zeleznom pése.
Priklad: V Zeleznom pése sa
nachadzajti traja bojovnici
skuruti a ich nacelnik. Preto
musite bojovat, t. j. hodit bojovou kockou
a vyhodnotit vysledok hodu celkovo styrikrat.
Ak takto aspoi raz zvitazite, odstrante zo
Zelezného pasu prave jedného skuruta s vy-
nimkou nacelnika. Ten zostava na mieste,
takze pri stretnuti so skurutmi déjde vzdy
aspon k jednému boju.
Vynimka: So Stromobradevou pomocou
mézete zlikvidovat aj nacelnika. Ak je Zelezny
pas oslobodeny od skurutov a vy pocas etapy
Gondor ¢i Minas Morgul aktivujete tuto kartu,
posurte Velprsten na stupnici odhodlani
0 jedno pole smerom k jasnému srdcu.

wen  Faramir

e Tato karta sa pouZiva na

| zaciatku tahu pred hodom

kockami. Ak pri jej pouZiti

presuniete nositela Prstefia na

cielové pole etapy, tato etapa

okamzite konci a ihned sa

pripravi nasledujtca. Ziskate
tiez kartu Gandalfa

Deneﬂ'mr

Musite znova hodit jednou fareb-
nou kockou Spolocenstva. Ak

sa na doske kociek doteraz
nachadzajti obidve, mdzete si
vybrat, ktorou budete hadzat este
raz, Plati iba novy vysledok hodu.
Ak aktivujete Denethora oboma
ciernymi kockami udalosti a pri prvom stretnuti

sa rozhodnete hadzat znova kockou SpoloGenstva
zo strany 2 na doske kociek, musite touto kockou
hodit opat aj pri druhom stretnuti.
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.~ Sauronove oko

B Ak sa uZ Velprsteii nachadza
| na stupnici odhodlani na poli

s vyobrazenim Sauronovho

oka alebo za nim v smere

k éiernemu srdcu, ni¢ sa

nedeje.

Cervivec

Tato karta posabi na vsetky
karty priatelov so zelenymi
symbolmi vratane Boromira,
ale nie na karty Gandalfa.

Eowyn

Ak Eowyn porazi Krala-Gerno-
kiaZnika z Angmaru, nebudu
uZ pre vas predstavovat
nazgilovia az do konca hry
Ziadnu hrozbu.

Stromobrad
Ak vyuZijete Stromobrada, bud’
posuiite Velprsteii na stupnici
odhodlani o dve polia smerom
k jasnému srdcu,
alebo umies-
tnite zeton
Stromobrada
do Zelezného pasu na pole s jeho
vyobrazenim.
Ak tu od tejto chvile déjde k boju so skurutmi,
odstrante odtial jedného skuruta za kazdy
jednotlivy boj, v ktorom zvitazite. To plati aj pre
nacelnika skurutov, ktory sa odstranuje ako
posledny. Ak po odstraneni véetkych skurutov
aktivujete kartu Skuruti, len posunte Velprsten
na stupnici odhodlani o jedno pole smerom
k jasnému srdcu.

Gandalfova vizia

| Tito kartu mozete pouzit
hned' po zaciatku novej etapy
predtym, neZ sa vyloZia nové
karty stretnuti.
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