





Ve Stiredozemi nadesel cas posledniho ziictovdni
mezi svobodnymi lidmi zdpadu a temnym pdnem
Sauronem.

Podafii se hobitovi Frodovi a jeho spole¢nikiim donést
Jeden prsten k Hote osudu hluboko v zemi Mordor?
Nebo Spolecenstvo podlehne Sauronovym sildm
a Stredozem upadne do vécné temnoty?

Vyhrdt miiZe pouze jedna strana!

Pdn prstenii: Konfrontace je hra pro dva hrice, ve které
jeden ovlada devét ¢lena Spolecenstva, druhy pak
devét Sauronovych sluzebnikia. Kazda postava ma
jedine¢né efekty, které jsou inspirovany jeji roli
v epickém piibéhu o Prstenu.
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Pfiprava bry

Pted prvni hrou opatrné vyjméte kartonové soucdsti
z jejich ramecki. Poté oba hraci provedou nasledujici

kroky:

1. Domluvte se, kdo bude hrat za jakou stranu
(Spolecenstvo nebo Sauron).

2. Herni plan umistéte doprostted stolu tak, aby rohova
pole smétovala k odpovidajicim hra¢tim
(Kraj ke Spole¢enstvu, Mordor k Sauronovi).

3. Oba si vezméte do ruky devét bojovych karet své
strany.

4. Oba vlozte devét zetont svych postav do svych
stojanku tak, aby byla vidét jejich klasicka verze
(se symbolem prstenu, viz ptiklad vpravo).

Postavy Spolecenstva maji
zelené ohranicen.

Sauronovy postavy maji

¢ervené ohraniceni.

Zetony postav zasuiite shora do
stojanka.

Sauronovy postavy se vkladaji
do ¢ernych stojanki. Postavy
Spolecenstva se vklddaji do
bilych stojanka.

Hrac¢i mohou pro vys$i stabilitu
stojanku pouzit $irsi podstavce.

Sauronova textova karta
Kdy? se brén, nema zadny efekt.
Kdyz je Frodo porazen,
odhalte Sama coby nového
Toho, kdo nese Prsten.

muiZe ustoupit stranou.

Klasicka verze Variantni verze

Kazdy Zeton postavy ma dvé strany, které
ptedstavuji klasickou verzi (se symbolem
prstenu) a variantni verzi (se symbolem hvézdy).

Pro prvni hru se ujistéte, ze pouzijete klasické
postavy.

Klasické postavy maji pobliz
O svého jména uvedeny tento
symbol prstenu.
1, Variantni postavy maji pobliz
*_ svého jména uvedeny tento
symbol hvézdy.

SPECIALNI POSTAVY

Sauron i Spolecenstvo maji k dispozici
oboustranny Zeton specidlni postavy oznaceny
symbolem véze. Tyto postavy vstupuji do hry
pouze prostiednictvim specialnich karet

(viz strany 27-28). Pro prvni hru odlozte tyto
postavy stranou. Nebudete je potiebovat.

Specidlni postavy maji pobliz
svého jména uvedeny tento
symbol véze.




S. Oba rozmistéte své postavy na herni plin nasledovné:
« 4 na své rohové pole (Kraj pro Spole¢enstvo, Mordor pro Saurona).
« 1 nakazdé z péti dalsich poli na své strané od hor (z4dné z postav neza¢ind v horach).

« Totoznost jednotlivych postav udrzujte pied soupefem v tajnosti (tj. umélohmotné stojanky stavte zakrytou stranou
k nému).

6. Oba si vezméte soupefovu piehledovou kartu, kterd slouzi jako ptipominka, jaké postavy a karty ma soupef

k dispozici.

Dokonéena priprava

Hra pfipravend k zahdjeni vypada zhruba nésledovné:
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Herni plan

Herni plén je rozdélen na 16 poli. Kazdé pole ma
ndzev a maximdlni pocet postav. Na nékterych
polich navic plati specidlni pravidla pro pohyb, coz je

MORDOR

Na tomto rohovém poli mohou byt az

4 postavy. Pokud do Mordoru vstoupi Ten,
kdo nese Prsten, Spolecenstvo vyhraje.

oznaceno symbolem.

REKA ANDUINA

Spolecenstvo miize cestovat po proudu reky
Anduiny, kterd pro néj v Temném hvozdu
a Lothldrienu predstavuje dalsi moznost g

pohybu. o

HORSKE OBLASTI
Na kazdém poli hor se muze

DoLy MoRIE
Spolecenstvo miize projit Doly
Morie coby rychlejsi cestou
skrze hory, musi si v§ak dat

nachdzet pouze jedna postava.
Mezi poli hor déle neni dovolen
pohyb stranou.

pozor na Balroga.

SYMBOLY MAXIMALNIHO POCTU POSTAV
Na kazdém poli je uveden maximdlni pocet
spratelenych postav, které se na ném mohou

vjednom okamziku nachézet. KRraj
Na tomto rohovém poli mohou byt az 4 postavy. Pokud

; ; ; ; $ ; ve $ se v Kraji nachdzi 3 jakékoliv Sauronovy postavy, Sauron
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Pribéb bry

Hru zahdji Sauron svym prvnim tahem. Po zbytek hry se hraci stridaji v tazich, dokud jeden z nich nevyhraje.

POb}?b « Postava vidy muze vstoupit na pole s jednou nebo
Hra¢ na tahu musi pohnout vpied jednou ze svych vice nepratelskymi postavami (bez ohledu na
postav. Plati pfi tom tato zdkladni pravidla: maximalni pocet postav). To nazyvime utok.

« Postava se miize pohnout na libovolné sousedni pole AN SRR S T

pred sebou.

CARTNEOAIN & \ £ ARDSN
PN et
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Frodo se miize pohnout vpted na jedno z prdzdnych sousednich
poli pied sebou: bud do Arthedainu, nebo Cardolanu.

Postava se nemuze pohnout na pole, na kterém se jiz Aragorn se mitke poknout vpled DRy

nachdzi maximélni pocet spiatelenych postav. hor a zautotit tam na Sauronovu postavi.
Mezi témito dvéma postavami tak dojde k boji.

« Postavy v horéch se nikdy nemohou pohnout
stranou, a to ani pouzitim karet nebo schopnosti.

Frodo se nemiize pohnout do Arthedainu, protoze na tomto
poli se jiz nachdzi maximdlni pocet spfdtelenyich postav.

Aragornova schopnost mu umoziiuje zattocit na sousedni pole.
Nachdzi se vsak v hordch, nemiiZe se proto pohybovat stranou

a zatitocit tak na nékterou ze Sauronovych postav.




« Neni-li ve schopnosti postavy nebo efektu vyslovné
uvedeno jinak, postavy se nesmi pohybovat stranou
nebo zpét.

« Schopnosti nékterych postav nebo efekty nékterych
karet umoznuji specidlni pohyb, ktery md prednost
pted témito zdkladnimi pravidly pro pohyb. Interakce
téchto mimorddnych pravidel je podrobné popsdna
na strandch 16-28.

SPECIALNI POHYBY SPOLECENSTVA

Nize jsou popsany dva specidlni pohyby, které mohou
provést pouze postavy Spolecenstva.

DorLy MoORIE

Postava Spolecenstva se muze pohnout z Eregionu ptimo
do Lothlérienu prostiednictvim Dold Morie. V opa¢ném
sméru (z Lothlérienu do Eregionu) viak nikoliv, a to ani
v ptipadé ustupu. Doly je mozné projit i v ptipadeé, Ze se
na polich Caradhras nebo Mlzné hory nachazi Sauronovy
postavy.

Pipin miize projit Doly Morie a pohnout se z Eregionu
pfimo do Lothlérienu. Ignoruje pti tom Sauronovy
postavy na mezilehlych polich hor.

-

REKA ANDUINA

Postava Spolecenstva muze splout po fece Anduiné

a pohnout se z Temného hvozdu do Lothlérienu nebo

z Lothlérienu do Rohanu. Pohyb podél feky je povazovan
za pohyb vpied. Pohyb opa¢nym smérem neni dovolen

(s vyjimkou pouziti karty nebo schopnosti).

Frodo je v Temném hvozdu. MiiZe se z néj pohnout stranou
po proudu feky Anduiny do Lothlrienu.
I naddle je to povazovdno za pohyb vpfed.

Kdyz Spolecenstvo provede specidlni pohyb skrze Morii
nebo po fece Anduiné, muze tim dojit k utoku.

Micbani postav

Kdykoliv mtizete zamichat dvé své skryté
postavy na stejném poli, abyste zmatli
soupefe, ktery tak ztrati predstavu
o totoznosti jednotlivych postav.

To ucinite tak, Ze vezmete dvé své skryté
postavy ze stejného pole, zamichite je
za zady nebo pod stolem a vratite je zpét
na stejné pole.
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Boj

Kdyz se postava pohne na pole s jednou nebo vice
nepratelskymi postavami, dojde k boji. Pohybujici se
postava utoci, postava, kterd se na prislusném poli jiz
nachdzi, se brani.

Pokud se na prislusném poli nachdzi dvé nebo vice

neprételskych postav, utocici hra¢ naslepo zvoli, na kterou
nepiatelskou postavu zauto¢i jako prvni.

Utoc¢ici hra¢ se mtze také rozhodnout zautocdit na

konkrétni odhalenou neprételskou postavu na daném poli.

KROKY BOJE
Boj se vyhodnocuje v péti krocich:

1. Odhaleni postav

2. Vyhodnoceni schopnosti postav
3. Hrani karet

4. Vyhodnoceni karet

S. Porovnani sil

1. ODHALENI POSTAV

Oba hra¢i odhali své bojujici postavy.

2. VYHODNOCENI SCHOPNOSTI POSTAV

Nejprve své odpovidajici schopnosti vyhodnoti postava
Spolecenstva tak, jak je uvedeno na jejim zetonu, poté je
vyhodnoti Sauronova postava.

VYjJIMKA: Virk md jedine¢nou pasivni schopnost, kterd
postavé Spolecenstva bojujici s Vrrkem zabrariuje pouzit
svou schopnost.

Schopnosti nékterych postav (naptiklad Aragornova) se
nevztahuji k boji a nemaji v rdmci tohoto kroku zadny

efekt.

Neékteré postavy maji schopnosti, které okamzité porazi
nepritelskou postavu. Pokud je jedna z bojujicich postav
v ramci tohoto kroku porazena schopnosti soupetrovy
postavy, je boj u konce a k hrani bojovych karet nedojde.

3. HRANI KARET

Nyni oba hréc¢i tajné vyberou jednu bojovou kartu ze své
ruky a polozi ji licem dola pred sebe. Kdyz svou kartu
vyberou oba hra¢i, souc¢asné ji odhali.

4, VYHODNOCENT KARET

Neékteré karty jsou textové a maji efekt, jiné jsou silové
aje na nich uvedeno jen jedno ¢islo.

Textové karty se vidy vyhodnocuji pred silovymi kartami.
Pokud oba hraci odhalili textové karty, nejprve zcela
vyhodnotte Sauronovu kartu, poté (pokud Sauron
nezahrél svou kartu Ustup) vyhodnotte textovou kartu
Spolecenstva.

Pokud postava ustoupi nebo pokud je jedna nebo
obé postavy porazeny textovou kartou, je boj u konce
(nepokracujte S. krokem).

Bojové karty

[ o ¢

| Odbalen krale

TEXTOVA
KARTA




S. POROVNANT SIL

Pokud nékdo zahrdl silovou kartu, pticte jeji hodnotu
k hodnoté vytisténé na své bojujici postavé.

Po ur¢eni celkové hodnoty sily obou bojujicich postav
je postava s niz$ silou porazena (v ptipadé shody jsou
porazeny obé postavy). Tim je boj u konce.

Ustur

Neékolik postav Spolecenstva ma schopnost, ktera

ji umoznuje ustoupit na za¢itku boje, jesté pred
vyhodnocenim schopnosti Sauronovy postavy (kromé
boje s Vrkkem, ktery Spolecenstvu zabranuje ustoupit
uzitim schopnosti postavy).

Postava nemuize ustoupit na pole s neptitelskou postavou
nebo s maximdlnim poctem spratelenych postav. Postava
dile nemtize ustupovat stranou v hordch nebo zpét skrze
Doly Morie.

Pokud postava ustoupi diky uziti své schopnosti, je

boj u konce jesté pred hranim karet. Pokud postava
Spolecenstva uspésné ustoupi, je boj okamzité u konce,
jakakoliv schopnost Sauronovy postavy tedy nemd zadny
efekt.

Pokud v boji svou bojovou kartu Ustup odhali jak
Sauronova postava, tak postava Spolecenstva, pak za
ptedpokladu, Ze Sauronova postava ma kam ustoupit,
nema karta Spolecenstva zddny efekt (tj. Sauronova
postava ustoupi a postava Spole¢enstva nikoliv).

ODHOZENI BOJOVYCH KARET

Zahrané karty po boji odhodte licem vzhiiru na svou
odhazovaci hromadku. Hré¢i si v prabéhu hry mohou
svou i soupefovu odhazovaci hromadku kdykoliv
prohlédnout. Jakmile se v hra¢ové odhazovaci hromédce
nachdzi viech devét bojovych karet (a jeho ruka je tedy
prazdnd), vezme si je viechny zpét do ruky.

OVERENI DALSIHO BOJE

Pokud se na poli, na kterém pravé skoncil boj, nachdzi dalsi
neptatelské postavy, za¢ne dalsi boj. Utoénik naslepo zvoli,
ktera nepratelskd postava se bude branit. Takto pokracujte
ve vyhodnocovani bojia, dokud se na daném poli
nenachdzi pouze postavy Spolecenstva, nebo Sauronovy
postavy (nebo nikdo).

ZAKRYTI POSTAV

Na konci kazdého tahu dojde k opétovnému zakryti v§ech
odhalenych postav, které se tak skryji pred zraky soupete
(pokud efekt vyslovné neuvadyi, Ze postava ,zfistdva
odhalen4®).

Hra nyni pokracuje soupefovym tahem.
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Bojové Rarty

Oba hraci maji svou vlastni sadu deviti bojovych karet,
které jsou popsény nize.

Sauronovy karty

Sauron md $est silovych karet s hodnotami 1 az 6 a tfi
textové karty:

1 SAURONOVO OKO

Pokud Sauron zahraje tuto kartu
a Spolecenstvo zahraje textovou kartu, nemd
textova karta Spolecenstva zadny efekt.

UsTUuP (SAURON)

Kdyz Sauron zahraje tuto kartu, musi jeho
postava ustoupit stranou na sousedni

pole. Nesmi se v$ak jednat o pole hor, pole

s postavou Spolecenstva ani pole, na kterém
se jiz nachdzi maximélni pocet Sauronovych

'g‘ s 7 v 4 7
postav. Je-li ustup mozny, musi Sauronova
postava ustoupit. Pokud neni mozné ustoupit na zddné

pole, nema tato karta zidny efekt.

MAGIE (SAURON)

Spolecenstvo i Sauron maji k dispozici po
jedné textové karté Magie. Kdyz ji hra¢
zahraje, vyméni ji za dfive zahranou
kartu dle svého vybéru ze své odhazovaci
hromddky. Pokud je vybrana karta textova,
okamzité ji vyhodnotte. Pokud hra¢ nema
v odhazovaci hromddce zadné karty, nema karta Magie
z4dny efekt (a je jednoduse odhozena).

';‘

Pokud ve stejném boji pouziji kartu Magie oba hraci,
nejprve si vybere a vyhodnoti svou kartu Sauron. Pokud
Sauron vyméni svou kartu Magie za kartu Sauronovo oko,
vyhodnoti ji a zrusi kartu Magie Spolecenstva.

Karty Spoleenstva

Spolecenstvo ma pét silovych karet s hodnotami 1 az S
a Ctyti textové karty:

Y7 ELFIi PLAST

Pokud Spolecenstvo zahraje tuto kartu

a Sauron jednu ze svych silovych karet, nema
Sauronova silova karta zadny efekt

(tzn. jeji hodnota neni pti¢tena k sile
Sauronovy postavy). Pokud Sauron zahraje

svou kartu Magie a vyméni ji za silovou kartu,
nemd jeho silové karta opét zadny efekt.

SLECHETNA OBET

Kdy?z je vyhodnocena tato karta, obé bojujici
postavy jsou porazeny (tedy pokud Sauron
tispééné nevyhodnoti svou kartu Ustup;

v takovém ptipadé neni porazena zadnd

z postav a obé karty jsou odhozeny).

UsTuP (SPOLECENSTVO)

Kdyz Spolecenstvo zahraje tuto kartu, musi
jeho postava ustoupit zpét na sousedni pole.
Nesmi se v$ak jednat o pole se Sauronovou
postavou ani pole, na kterém se jiz nachdzi
maximalni pocet postav Spolecenstva. Je-li

ustup mozny, musi postava Spolecenstva
ustoupit. Pokud neni mozné ustoupit na
zadné pole, nema tato karta Zadny efekt.

MAGIE (SPOLECENSTVO)

Viz vysvétleni pro Sauronovu kartu Magie.
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Konec bry
Hra kon¢i okamzité, kdyz dojde ke splnéni jedné ze ¢tyr
nasledujicich podminek:

« Pokud se Frodo pohne do Mordoru — a to i v piipadé,
ze se tam nachdzi jedna nebo vice Sauronovych
postav (k boji nedojde), Spolecenstvo vitézi.

« Pokud je Frodo porazen, Sauron vitézi.

« Pokud se do Kraje dostanou tfi Sauronovy postavy,
Sauron vitézi.

« Pokud hré¢ na tahu nemuize zadnou ze svych postav
pohnout vpred, soupef vitézi.

Po dobrani klasické bry

Poté, co si zahrajete klasickou hru Pdn prstenii:
Konfrontace, mozina budete chtit vyzkouset jiné cesty, jak
hru hrat.

Variantni bra

Variantni hra se hraje naprosto stejné jako klasickd hra,
pouzijete viak variantni postavy (které se nachazi na
druhé strané Zetont postav).

Pted zahdjenim variantni hry se ujistéte, Ze jsou Zetony
vlozeny do stojanku odpovidajicim zptisobem. Prestoze
se nékteré postavy objevuji v obou verzich, maji variantni
postavy nové schopnosti.

Kdyz pouzivate variantni postavy, plati nasledujici
dodate¢na pravidla:

« Variantni Frodo hru za¢iné jako Ten, kdo nese
Prsten. Pokud je variantni Frodo porazen, Sauron
okamzité nevitézi. Namisto toho je nyni Sam Ten,
kdo nese Prsten (tj. Jeden prsten ptesel z Froda na
Sama).

Kdyz se Sam stane Tim, kdo nese Prsten, musi ho
Spolecenstvo odhalit.
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Sam nemusi byt na stejném poli jako Frodo, aby se
z néj stal Tim, kdo nese Prsten.

Pokud byl Sam porazen jesté pred Frodovym
porazenim, Sauron okamzité vitézi.

Pokud bude Sam porazen poté, co se z néj stane Ten,
kdo nese Prsten, Sauron okamzité vitézi.

« Pokud se Ten, kdo nese Prsten, pohne do Mordoru —
ato ivpripadé, ze se tam nachazi jedna nebo vice
Sauronovych postav (k boji nedojde), Spole¢enstvo
okamzité vitézi.

« Pokud se variantni Cernoknézny kral pohne do
Kraje — a to i v piipadé, ze se tam nachdzi jedna nebo
vice postav Spolecenstva (k boji nedojde), Sauron
okamzité vitézi.

Hra s vobérem

Jakmile hra¢i maji za sebou jak klasickou, tak variantni hru,
mohou okusit hybridni zazitek. Hra s vybérem hra¢um
umoziiuje se rozhodnout, zda si pieji hrat s klasickymi
postavami, variantnimi postavami, nebo jejich smésici.

VYBER POSTAV

Pted zahdjenim hry s vybérem si oba hré¢i vezmou devét
karet vybéru pro svou stranu (Spole¢enstvo nebo Sauron)
a tajné si vyberou, jakou stranu postavy (klasickou

nebo variantni) kazdé karty budou pfi hte pouzivat.
Timto zptisobem si oba hra¢i mohou sestavit kombinaci
klasickych a variantnich postav dle své volby pro hru

s vybérem.

Poté, co si oba hra¢i vyberou svych devét postav, odhali
svou volbu soupefi. Pokracujte vlozenim Zetonu postav do
stojanka tak, aby byly vidét vybrané postavy, a dokoncete
ptipravu hry.



Svolani do Mordoru

Pted zahdjenim hry si navzijem vymeénte balicky karet
vybéru (vybranymi postavami vzhiru). V priabéhu hry
tak budou slouzit jako prehled postav, jaké ma soupet
k dispozici.

Specialnt karty

Speciélni karty predstavuji specidlni tématické schopnosti,
které je mozné pouzit k umocnéni herniho zazitku.
Speciélni karty je mozné ptidat do kteréhokoliv herniho
formétu (klasicky, variantni nebo s vybérem).

Ob¢ strany maji k dispozici osm raznych specidlnich karet.

Pokud se hra¢i dohodnou na pouziti specidlnich karet, oba
soucasné si pfed hrou vyberou dvé ze svych specidlnich

karet a ukazi je soupeti. Zbylych Sest specidlnich karet oba
vrati do krabice.
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(Ptipadné je mozné dét méné zkusenému hradi vice
specidlnich karet, aby se sniZil naskok zkugengjsiho hréce).

Specidlni kartu mtizete pouzit pouze jednou za hru.
Po pouziti ji vratte do krabice. Kazdy hra¢ déle muze
v ramci jednoho tahu pouzit pouze jednu ze svych
specidlnich karet.

zev specidlni

Efekt specidlni
karty

karty

Pro specialni karty neplati pravidla pro bojové karty.
Kdyz schopnost postavy a text karty zmiruje ,karty*
plati to pouze na bojové karty, na specidlni karty nikoliv.
Schopnosti specidlnich karet jsou podrobné popsany dile.
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Klasické postavy Spolecenstva

Nize jsou podrobné vysvétleny v§echny klasické postavy Spolecenstva.

e FroDO

Kdyz se Frodo brani, muze
ustoupit stranou na sousedni pole.
Tuto schopnost Frodo muze pouzit
pouze na zac¢itku boje jesté pred
hranim karet. Frodo nemuze ustupovat
stranou v horach, na pole se Sauronovou postavou nebo
na pole, na kterém se jiz nachdzi maximalni pocet postav
Spolecenstva. Pokud je Frodo porazen, Sauron vitézi.

Kdyz se Boromir ocitne v boji,
jsou Boromir i Sauronova
bojujici postava porazeni jesté
pted vyhodnocenim schopnosti
Sauronovy postavy.

Aragorn se miize pohnout na
libovolné sousedni pole — vpied,
stranou (kromé v horich) nebo

zpét, na kterém se nachdzi jedna

nebo vice Sauronovych postav (na které
nésledné zattod). Jinak se Aragorn mize pohybovat pouze
vpted na sousedni pole jako obvykle. Aragorn muze vyuzit
své schopnosti k utoku na Vrrka (protoze se vyhodnocuje
jesté pied tim, nez vstoupi na pole s Vrrkem).
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Kdyz Pipin uto¢i, muze ustoupit
zpét na sousedni pole. Pipin
nemuze ustupovat na pole se
Sauronovou postavou nebo na pole,
na kterém se nachdzi maximalni pocet
postav Spolecenstva. Tuto schopnost Pipin mtize pouzit
pouze na za¢itku boje jesté pred hranim karet.

Pokud se Sam nachdzi na stejném

poli jako Frodo a Frodo je napaden,

muzete Sama odhalit a nahradit jim

Froda v boji (musite tak u¢init pted
vyhodnocenim Frodovy schopnosti).

Samova hodnotasily je 5, kdy?z je na stejném poli

s Frodem.

Pokud je Sam napaden dtive, musi Spolec¢enstvo odhalit
Froda (pted vyhodnocenim schopnosti Sauronovy
postavy), aby se Samova sila zvygila. Spolecenstvo se miize
rozhodnout Froda neodhalovat a ponechat Samovu silu na
hodnoté 2.

Pokud Frodo bojuje s Vrrkem, nemuze ho Sam nahradit.
Pokud Sam bojuje s Vrrkem, zustéva jeho sila 2 bez ohledu
na to, jestli je Frodo na stejném poli. Pokud klasi¢ti Skreti
zautodi na Froda v ramci prvniho boje na poli, prohozeni za
Sama vyusti v porazeni Sama. Pokud k prohozeni nedojde,
muize Frodo ustoupit (¢im? je prvni boj na poli ukonéen)

a Skfeti se pak utkaji se Samem (jako dalsi boj na poli).
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Pokud v boji s Gandalfem dojde
na hrani karet, musi Sauron vybrat
a odhalit svou kartu jako prvni.
Poté, co Sauron odhali svou kartu,
musi Spolecenstvo vybrat a zahrat svou
kartu. Poté jsou obé karty vyhodnoceny jako obvykle.

Pokud Sauron v boji proti Gandalfovi odhali svou kartu
Magie, musi ji vyhodnotit a odhalit svou novou kartu jesté
pred tim, nez si svou kartu vybere a odhali Spole¢enstvo
(pokud je Sauronova nové karta textova, nevyhodnocujte
ji, dokud Spolecenstvo neodhali svou vybranou kartu).

Pokud se Legolas ocitne v boji
s Létajicim Nazgtlem, jesté
pted hranim karet Nazgtila
porazi. V boji s libovolnou jinou
Sauronovou postavou nemd Legolasova
schopnost zadny efekt.

Pokud se Gimli ocitne v boji se
Skfety, jesté pred vyhodnocenim
jejich schopnosti je porazi. V boji
s libovolnou jinou Sauronovou

postavou nema Gimliho schopnost
zadny efekt.

Pokud se Smisek ocitne v boji
s Cernoknéznym kralem,
jesté pred hranim karet kréle

porazi. V boji s libovolnou jinou

Sauronovou postavou nema Smiskova
schopnost zadny efekt.




Variantni postavy Spoleéenstva

Nize jsou podrobné vysvétleny v§echny variantni postavy Spolecenstva.

Kdy?z se ocitne v boji, nemd
Sauronem zahrand textova karta
zadny efekt. Kdyz je Frodo porazen,
odhalte Sama coby nového Toho, kdo
nese Prsten. Pokud Froda porazi Vrrk

nebo pokud je Frodo porazen az po Samovi, Sauron vitézi.

Kdyz se Sam bréni, je hodnota
jeho sily rovna sile Gtocici
Sauronovy postavy. Bojové silové
karty a schopnosti postav (naptiklad
variantniho Gandalfa) se pficitaji
k hodnoté Samovy sily jako obvykle. Pokud je Sam
napaden variantnimi Skfety, je jeho sila 6.

Kdyz Faramir Gto¢i, muze
ustoupit stranou na sousedni pole.

Tuto schopnost Faramir mtize
pouzit pouze na zac¢itku boje jesté

pred hranim karet. Faramir nemuze

ustupovat stranou v horach, na pole se Sauronovou
postavou nebo na pole, na kterém se jiz nachdzi
maximalni pocet postav Spolecenstva.

Kdy?z se ocitne v boji, nemaji
Sauronovy karty Magie
a Sauronovo oko zadny efekt.




Kdyz se Sméagol brani sam
(jako jedina postava Spole¢enstva)

na svém poli, muze si prohodit
misto s postavou Spolecenstva

na sousednim poli. Tuto schopnost

Sméagol muize pouzit pouze na zacatku boje jesté pred
hranim karet. Sméagol si takto nemuize prohodit misto
se sousedni postavou v horach vedle sebe.

Pokud si Sméagol prohodi misto se sousedni postavou,
nova postava zaujme jeho misto v boji. Vyhodnotte
schopnost nové postavy Spolecenstva stejné, jako kdyby
byla préavé napadena.

Pokud klasic¢ti Skteti zatto¢i na Sméagola, muze
si prohodit misto jesté pred vyhodnocenim Skreti
schopnosti. Nové postava je nyni prvni branici se

postavou.

Poté, co vyhodnotite karty
v blizkém boji (tj. na poli
sousedicim s Gandalfem nebo
s jinou postavou piimo na
Gandalfové poli), maze Spolecenstvo
odhalit Gandalfa a pfidat +1 k hodnoté sily bojujici
postavy Spolecenstva.

Tuto schopnost Gandalf muze pouzit i tehdy, kdyz se
karty nehraji (diky schopnosti variantntho Aragorna nebo
klasického Sarumana). Gandalf nemiize svou schopnost
poutzit, kdyz je Gto¢nikem nebo obrancem, ani v blizkém
boji proti Vrrkovi.
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Kdy?z se Galadriel pohybuje
zlibovolného pole, muze vstoupit
do Lothlérienu, pokud se tam
nachézi (pouze) jedna Sauronova
postava (a tim na danou postavu
zattodit). Jinak pro Galadriel plati obvykla pravidla pro
pohyb.

Kdy? je Galadriel v Lothlérienu, je jeji sila 6.

Galadriel muze vyuzit své schopnosti k utoku na Vrrka
v Lothlérienu (protoze se vyhodnocuje jesté pred tim,
nez vstoupi na pole s Vrrkem). Pokud se viak Galadriel
ocitne v boji proti Vrrkovi v Lothlérienu, neni jeji sila

zvy$ena na 6.

Kdy?z je Théoden v Rohanu nebo
Gondoru, je jehossila S.

Kdyz se brani, mtize Spole¢enstvo
rozhodnout, Ze se nebudou hrat

karty, coz znamend, Ze boj bude
rozhodnut pouze na zékladé hodnot
sily postav.

VSechna ostatni pravidla pro boj zustévaji v platnosti.
Pokud se v boji proti klasickému Sarumanovi
Spolecdenstvo rozhodne nepouzit Aragornovu schopnost,
muze poté Sauron pouzit Sarumanovu schopnost

(a rozhodnout, Ze se karty hrit nebudou).
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Klasické Sauronovy postavy

Nize jsou podrobné vysvétleny v§echny klasické Sauronovy postavy.

BALROG

Nachézi-li se Balrog na poli
Caradhras, kdyz postava
Spolecenstva prochazi Doly Morie,
muizete Balroga odhalit a okamzité
bez boje danou postavu Spolec¢enstva

(dokonce i Froda) porazit . Samotny Balrog ztistava
nezranén (ani Boromir v této situaci Balroga neporazi).

Postava Spolecenstva, kterd je po cesté skrze Doly Morie
porazena Balrogem, nedorazi do Lothlérienu, takze
nedojde k odhaleni zddné Sauronovy postavy

v Lothlérienu v boji.

CERNOKNEZNY KRAL

Kdyz se Cernoknézny kral
pohybuje, miiZe se pohnout
stranou na sousedni pole, pokud
se tam nachdzi alespon jedna
postava Spolecenstva (a tim na danou

postavu zatto¢it). Jinak pro Cernoknézného krale plati
obvykl4 pravidla pro pohyb. Cernoknézny kril se nemuze
pohybovat stranou v horach.

Pokud se Cernoknézny krél pti svém ttoku stranou stretne
s Frodem, muze Frodo ustoupit stranou na pole pivodné
obsazené Cernoknéznym krélem (pokud se tam nenachézi
jina Sauronova postava).
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CERNY JEZDEC

Kdy?z se Cerny jezdec pohybuje,
muize se pohnout vpred

o libovolny pocet poli, pokud svij
pohyb ukonéi na poli s alespon
jednou postavou Spolecenstva

(a tim na danou postavu zatitoéf). Jinak pro Cerného
jezdce plati obvykl4 pravidla pro pohyb. Cerny jezdec se
nemuze pohnout na nebo skrz pole, na kterém se nachazi

maximélni pocet Sauronovych postav. Rovnéz se nemuze
pohnout skrz pole, na kterém se nachdzi jedna nebo vice
postav Spolecenstva.

LETAjici NAZGUL

Kdyz se Létajici Nazgal pohybuje,
muiZe vstoupit na libovolné pole,
pokud se tam nachézi (pouze)
jedna postava Spolecenstva (a tim
na danou postavu zattoit). Jinak pro

Létajiciho Nazgtila plati obvykla pravidla pro pohyb.

Tento specidlni ,prelet” je mozné pouzit k pohybu

z pole hor na sousedni pole hor s osamocenou postavou
Spolecenstva (nepovazuje se za pohyb stranou v horéch,
je tedy piipustny).

JESKYNNI OBR

Kdy?z se ocitne v boji, musi
Sauron zahrat kartu

(dle obvyklych pravidel), nebude
v$ak mit Zddny efekt ani silu.




SKRETI

Kdy?z Skfeti ttoci, v prvnim boji
na poli porazi branici se postavu
Spolecenstva jesté pred hranim
karet. Pokud se na poli nachazi dalsi
postavy Spolecenstva, v dalsich bojich
nema Skreti schopnost zddny efekt.

Pokud se klasicky Frodo bréni Skietim, muze ustoupit
jesté pred vyhodnocenim jejich schopnosti.

VRRK

V boji proti Vrrkovi nemaji
schopnosti postav Spolecenstva
zadny efekt. Vrrkova schopnost
funguje i proti postavam
Spolecenstva, které nebojuji (variantni

Gandalf tedy neptidévé +1 v blizkém boji a klasicky
Sam nemtZe nahradit Froda v boji).

ObuLA

Kdyz Odula porazi postavu
Spolecenstva v boji, muze ji
Sauron okamzité pfesunout na
pole Gondor.

Pokud se v Gondoru jiz nachdzi dvé

jiné Sauronovy postavy nebo jedna nebo vice postav
Spolecdenstva, neni mozné tam Odulu pfesunout a ziistane
na svém soucasném poli.

Kdy?z se ocitne v boji, pokud

postava Spolecenstva neustoupi
uzitim schopnosti postavy, muze
Sauron rozhodnout, Ze se nebudou
hrat karty, coz znamena, ze boj

bude rozhodnut pouze na zakladé hodnot sily postav.
Vsechna ostatni pravidla pro boj zistévaji v platnosti.




Variantni Sauronovy postavy

Nize jsou podrobné vysvétleny v§echny variantni Sauronovy postavy.

CERNOKNEZNY KRAL

Pokud Cernoknézny kral vstoupi
do Kraje — a to i v ptipadg,

ze se tam nachdzi jedna nebo

vice postav Spole¢enstva (k boji
nedojde), Sauron okamzité vitézi.

SARUMAN

Pokud se ocitne v boji proti
Gandalfovi, Saruman ho porazi
jesté pred hranim karet.

V boji proti jinym postavam
Spolecenstva poté, co oba hraci odhali

své karty, Saruman muize ptinutit Spolecenstvo odhalit

a vyhodnotit jinou kartu. Saruman nemuze pouzit svou
schopnost, pokud Spolecenstvo pouzije schopnost
variantniho Aragorna (a rozhodne, e se nebudou hrét
karty) nebo pokud v ruce jinou kartu nemd.

Kdyz Saruman ptinuti Spole¢enstvo odhalit novou kartu,
puvodni karta se vrati Spole¢enstvu do ruky.

POZOROVATEL

Poté, co je Pozorovatel odhalen,
ztstane tak po zbytek hry

a nemuze se dale obvyklym
zpusobem pohybovat.

I nadéle je na néj mozné pouzit Sauronovy
karty Ustup a Svoldni do Mordoru, nicméné v obou
pripadech ziastane odhalen.
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USTA SAURONOVA

Poté, co oba hraci v boji odhali
své karty (ale pted jejich
vyhodnocenim), m@ize Sauron

vymeénit svou zahranou kartu za
svou silovou kartu 4 (a to i tehdy, ze

se nachdzi v odhazovaci hromddce). Pokud byla karta
4 v odhazovaci hromadce, je pivodné zahrand karta
odhozena. Pokud mél kartu 4 Sauron v ruce, vrati se
puvodné zahrand karta do jeho ruky.

Sauron nemtize pouzit schopnost Ust Sauronovych,
pokud Spolecenstvo pouzije schopnost variantniho
Aragorna (a rozhodne, Ze se nebudou hrét karty).

Pokud se ocitne v boji proti klasickému Gandalfovi, muze
Sauron pouzit schopnost Ust Sauronovych a vyménit svou
zahranou kartu poté, co Spolecenstvo vybere a odhali
svou kartu (tj. Gandalfova schopnost Spole¢enstvu
neumoziuje reagovat na volbu Ust Sauronovych).

CERVIVEC
Kdyz je Cervivec porazen,
namisto odstranéni ze hry muze
ustoupit zpét na prézdné (bez
postav) sousedni pole. Sauron mtize
pouzit Cervivcovu schopnost i po
porazeni od Boromira nebo po pouziti karty Slechetnd
obét). Pokud porazeny Cervivec nemiize ustoupit,
je porazen a odstranén ze hry.




SKURUT-HAI SKRETI

Kdy?z se Skurut-hai pohybuyji, Kdy?z tto¢i, je hodnota jejich sily

muze je Sauron odhalit a pohnout rovna 6.
s nimi vpied o libovolny pocet

poli, pokud jejich pohyb ukon¢i na
prazdném poli (bez postav). Skurut-
hai se pfi tom nemohou pohnout na nebo skrz pole, na

kterém se nachdzi maximalni pocet Sauronovych postav.
Rovnéz se nemohou pohnout na nebo skrz pole, na
kterém se nachdzi jedna nebo vice postav Spolecenstva.
Jinak pro Skurut-hai plati obvykld pravidla pro pohyb.

LETAjici NAZGUL

Kdyz se Létajici Nazgtl pohybuje,
muize se pohnout vptred, preskocit
jedno pole a zatto¢it. Takto muze
pteskocit i pole s maximalnim
poctem Sauronovych postav nebo
s jednou nebo vice postav Spolecenstva. Jinak pro
Létajiciho Nazgtla plati obvykla pravidla pro pohyb.

Kdyz se Glum ocitne v boji, muze
ustoupit vpred. Tuto schopnost
Glum muze pouzit pouze na
zacatku boje jesté pred hranim
karet. Glum nemuiZe ustoupit, pokud
jiz ustoupila postava Spolecenstva.

Glum nemtuze ustupovat vpted na pole s postavou
Spolecenstva nebo na pole, na kterém se jiz nachazi

maximaélni pocet Sauronovych postav.
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Specialnt Rarty Spoleéenstva

Nize jsou podrobné popsany specidlni karty Spolecenstva.

GWAIHIR, PAN VETRU

Spolecenstvo miize pouzit tuto kartu

na zacatku boje pfed vyhodnocenim
schopnosti postav. Pokud tak ucini, bojujici
postava Spolecenstva ziskd po dobu tohoto
boje tuto schopnost (navic ke své stavajici
schopnosti): »,Miuize ustoupit stranou nebo
zpét.” Pro tuto schopnost plati obvykld pravidla pro astup.
V boji proti Vrrkovi nema tato schopnost zadny efekt.

ViLja

Spolecenstvo muze pouzit tuto kartu na
konci svého tahu. Je-li pocet porazenych
postav Spolecenstva alespon o 2 vy$si nez
pocet porazenych Sauronovych postav,
muze Spolec¢enstvo tajné vybrat bud
specidlni postavu Glorfindel, nebo Ochrana
Roklinky, a umistit ji na pole Rhudaur.

To ucini Spolecenstvo tak, ze vezme podstavec jedné

z dtive porazenych postav (ne viak porazeného Gandalfa,
pro ptipad, zZe by se vratil uzitim specidlni karty Gandalf
Bily) a tajné vyméni postavu bud za specidlni postavu
Glorfindel, nebo Ochrana Roklinky. Podstavec se specidlni
postavou poté skryté umisti na pole Rhudaur.

Pokud se v tom okamziku na poli Rhudaur nachazi jedna
nebo vice Sauronovych postav, okamzité dojde k boji.

|

L ——— v,

.;.

NARJA

Spolecenstvo miize pouzit tuto kartu poté,
co jsou odhaleny bojové karty, ale jesté
pted jejich vyhodnocenim. Pokud oba hra¢i
zahrali silovou kartu se stejnou hodnotou,
je Sauronova postava automaticky porazena.
Nezapomerite, Ze klasicky Gandalf ma

moznost svou bojovou kartou reagovat na Sauronovu

bojovou kartu.

Tuto kartu je potieba pouzit pred tim, nez variantni
Saruman ptinuti Spolecenstvo zahrét jinou kartu, nebo
nez se Usta Sauronova rozhodnou vyménit svou bojovou

kartu.

NENJA

Spolecenstvo muze pouzit tuto kartu poté,
co jsou odhaleny bojové karty, ale jesté
pted jejich vyhodnocenim. Pokud oba hra¢i
zahrali silovou kartu, piictéte 1 k celkové
hodnot¢ sily Spolecenstva. Pokud se bojuje
v Lothlérienu, pfi¢téte misto toho k celkové

hodnoté sily Spolecenstva 3.

Tuto kartu je potteba pouzit pred tim, nez variantni
Saruman ptinuti Spolecenstvo zahrat jinou kartu, nebo
nez se Usta Sauronova rozhodnou vyménit svou bojovou

kartu.




ODHALENI KRALE

Spolecenstvo miize vynechat svij tah

a misto toho pouzit tuto kartu. Pokud
tak u¢ini, Spole¢enstvo odhali Aragorna
a vybere Sauronovu postavu (ukdzanim
na podstavec postavy na hernim plénu).
Sauron ji musi okamzité odhalit.

V ramci svého piistiho tahu Sauron musi pohnout
postavou, ktera byla Odhalenim kréle vybrana (Sauron
nemduze ve svém pristim tahu pouzit specidlni kartu
namisto pohybu). Pokud Sauron s vybranou postavou
nemuze pohnout, pohne jinou postavou jako obvykle.

Pokud byl Aragorn porazen, neni mozné tuto kartu zahrat.

Spolecenstvo miize tuto kartu pouzit i v ptipadé, Ze na
Aragorna byly pouzity Krebainy z Vrchoviny (a je tedy
odhalen).

GALADRIELINA LAHVICKA

Spolecenstvo muze pred pohybem pouzit
tuto kartu. Spolecenstvo tajné vybere
jednu ze svych postav ve hte a otoci

jeji zeton na druhou stranu (z klasické

L ' | postavy se tak stane variantni a naopak).

Tato nova postava je nyni ve hte a ztstane
tak po zbytek hry. Poté Spolecenstvo vybere jednu ze
svych postav, kterd se v tomto tahu pohne jako obvykle
(Spole¢enstvo nemusi pohnout postavou, na kterou hralo
Galadrielinu lahvicku).

|

GANDALF BiLy

Spolec¢enstvo muze vynechat sviaj tah

a misto toho pouzit tuto kartu. Kdyz tak
uéini, vrati porazenou postavu Gandalfa
do Lothlérienu.

N——— Tuto kartu neni mozné zahrat, pokud

se v Lothlérienu nachdzi Sauronova postava nebo dvé
postavy Spolecenstva, stejné tak ji neni mozné zahrat,
dokud neni Gandalf porazen. Gandalf se do hry vrati ve
stejné verzi (klasickd nebo variantni), v jaké byl porazen.

STINOVLAS

Spolecenstvo muize vynechat svij

tah a misto toho pouzit tuto kartu.
Spolecenstvo vybere jednu ze svych postav
a provede s ni dva pohyby vpied.

Prvni z nich musi byt na sousedni pole bez
Sauronovy postavy (a nesmi na ném byt
maximélni pocet postav Spolecenstva).

Prvni pohyb je mozno udélat skrze Doly Morie nebo
podél teky Anduiny, postava pohybujici se takto skrze
Doly Morie v$ak stile miize byt porazena Balrogem

v Caradhrasu.

Po dokonceni prvniho pohybu pak postava provede dalsi
pohyb jako obvykle. Tuto kartu neni mozné zahrat na
postavu, ktera nemuze vykonat oba pohyby vpred.

b4




Sauronovy specialni karty

Nize jsou podrobné popsany Sauronovy specidlni karty.

SVOLANI DO MORDORU

Sauron muiZe vynechat svij tah a misto toho
pouzit tuto kartu. Kdyz tak u¢ini, vezme
jednu ze svych postav odkudkoliv z herniho
pldnu a umisti ji do Mordoru.

A——— Tuto kartu neni mozné pouzit, pokud

se v Mordoru nachizi postava Spolec":enstva nebo Ctyii
Sauronovy postavy.

SARKAN

Sauron muze pouzit tuto kartu na

konci svého tahu. Pokud byl Saruman
porazen, vratte ho na herni plan na jedno

z po&te¢nich poli Spolecenstva (Rhudaur,
Eregion, Enedwaith, Arthedain, Cardolan
nebo Kraj). Saruman se nemuZe vratit na

pole s jednou nebo vice postav Spolecenstva.

Po zbytek hry nema Sauronova schopnost zadny efekt.
Saruman se do hry vréti ve stejné verzi (klasickd nebo
variantni), v jaké byl porazen.

PROHNILE SRDCE

Sauron muze pouzit tuto kartu pred
odhalenim postav v boji. Sauron oto¢i
zeton své bojujici postavy na druhou
stranu (z klasické postavy se stane variantni

a naopak). Nové postava je nyni ve hte
a zustane tak po zbytek hry.

Boj poté pokracuje s novou Sauronovou postavou. Tuto
kartu je mozné pouzit na jiz odhaleného Pozorovatele.
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(2 N KREBAINY Z VRCHOVINY

Sauron muze vynechat svij tah a misto toho
pouzit tuto kartu. Pokud tak u¢ini, Sauron
vybere postavu Spole¢enstva (ukdzdnim

na podstavec postavy na hernim plénu).

Spolecenstvo ji musi okamzité odhalit.
Py Wiinsn. .t

Vybrana postava Spolecenstva ziistane odhalend po zbytek
hry (jinak v$ak hraje dle obvyklych pravidel). Pokud

bude tato karta zahrdna na variantniho Gandalfa, i nadéle
Spolecenstvo muze pouzit Gandalfovu schopnost pro
zvyseni sily blizké postavy. Pokud bude tato karta zahrana
na Gandalfa, ktery bude pozdéji porazen a vréti se na
herni plan coby Gandalf Bily, nebude jiz tato karta mit na
Gandalfa vliv.

STIN ZOUFALSTVI

Sauron muiZe pouzit tuto kartu na konci
svého tahu. Pokud Sauron mé pét nebo
vice porazenych postav, muze bud umistit
Cerného hada do Gondoru, nebo odhalit
a umistit Zkazenost Dol Gulduru do

" Temného hvozdu.

To Sauron udini tak, ze vezme podstavec jedné z difve
porazenych postav (ne viak porazeného Sarumana, pro
ptipad, Ze by se vratil uzitim speciélni karty Sarkan)

a vyméni postavu bud za specialni postavu Cerny had,
nebo Zkazenost Dol Gulduru.

Pokud se na poli, na které byla takto umisténa specidlni
postava, nachdzi jedna nebo vice postav Spolecenstva,
okamzité dojde k boji.




MORDORSKA TMA

Sauron muiZe vynechat svij tah a misto toho
pouzit tuto kartu. Sauron vybere jednu ze
svych postav a pohne s ni vpted na sousedni
pole bez postavy Spolecenstva (a nesmi

na ném byt maximélni pocet Sauronovych
postav).

Sauron poté vybere jednu ze svych jinych postav a pohne
s ni jako obvykle. Touto kartou neni mozné pohnout
odhalenym Pozorovatelem ani Zkazenosti Dol Gulduru.

PALANTIR

Pted tim, nez Sauron vykond pohyb, muze
pouzit tuto kartu a odhalit v§echny postavy
Spolecenstva na jednom libovolném

poli. Poté se postavy Spolecenstva pred
Sauronem opét skryji (kromé postavy,

na kterou byla zahréna specialni karta
Krebainy z Vrchoviny).

Py Wbkl

Pokud takto byly odhaleny dvé nebo vice postav,
Spoleéenstvo je mize posléze zamichat (tedy pokud
jedna z nich neni pod vlivem specidlni karty Krebainy
z Vrchoviny), nésledné Sauron provede pohyb v rdmci
svého tahu.

ZRADA

Sauron muze pouzit tuto kartu pred tim,
nez jsou v boji na jednom z jeho startovnich
poli (Mordor, Gondor, Dagorlad, Rohan,
Lothlérien nebo Temny hvozd) vybrény
bojové karty.

Spolecenstvo musi zahrat silovou kartu. Pokud
Spolecenstvo nemad v ruce silovou kartu, zahraje misto
toho textovou kartu.

¥ K Py

Specialnt postavy
Spoledenstva

Prosttednictvim specidlni karty Vilja se mohou do hry
dostat nasledujici specidlni postavy Spolecenstva.

Pokud se ocitne v boji proti
Balrogovi, Glorfindel ho porazi
jesté pred hranim karet.

Glorfindel ma +1 k sile za kazdou
porazenou postavu Spolecenstva (nezapomerite zapo¢itat
i porazenou postavu, jejiz podstavec Glorfindel pouziva).
Pokud se Gandalf vrati do hry coby Gandalf Bily, neni
dale povazovan za poraZenou postavu.

V boji proti Vrrkovi je Glorfindelova sila 0.

OcCHRANA ROKLINKY e

Ochrana Roklinky nemuze
ustupovat. Muze se pohybovat,
pokud v8ak bude z jakéhokoliv
dtvodu odhalena mimo Rhudaur,
bude automaticky porazena.

Jedinou vyjimkou je, kdyZz bude odhalena v boji proti
Vrrkovi. V takovém piipadé Ochrana Roklinky neni
automaticky porazena a dojde k boji proti Vrrkovi.
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Specialni Sauronovy postavy

Prostrednictvim specidlni karty Stin zoufalstvi se mohou
do hry dostat nasledujici specidlni Sauronovy postavy.

Cerny had m4 +1 k sile za kazdou
blizkou Sauronovu postavu
(Sauronovu postavu na poli
sousedicim s Cernym hadem a dalsi
postavy na poli s Cernym hadem).

ZKXAZENOST DoL GULDURU

Kdy?z Zkazenost Dol Gulduru
vstoupi do hry, je odhalena

a umisténa do Temného hvozdu.
Po zbytek hry ztistane odhalena.

Zkazenost Dol Gulduru dava +2 k sile vS§em blizkym
Sauronovym postavdm (Sauronovym postavidm na polich
sousedicich s Temnym hvozdem a dalsi postavé

v Temném hvozdu).

Zkazenost Dol Gulduru nemuze Zddnym zpasobem
opustit Temny hvozd. Sauronova karta Ustup a specidlni

karta Svolani do Mordoru na ni nemaji Zadny vliv.
TURNAJOVA PRAVIDL 5
Pdn Prstenii: Konfrontace je vyborna hra pro
turnajové a soutézni hrani. Na odkazu nize

naleznete pravidla a navody, jak usporadat a vést
turnaj ve hie Pdn prstenii: Konfrontace.
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