PAN PRSTENU LCG - PRUBEH KOLA 40 Hrac¢i mohou putovat do 1 lokace

Kazdé kolo probihd v ndsledujicich krocich. (Pokud aktudlné neni Zadnd lokace aktivni. Must splnit efekt ,, Putovini”.)
4.3 Akce hracu

44 Konec faze putovani
0  Zacatek kola (Mohou se spustit nékteré troalé efekty.) P

- ~ - 51 Zadatek FAZE SETKANI /ENCOUNTER/
1.1 Zaéatek FAZE ZDROJU /RESOURCE/

Kazdy hra¢ se muiZe stietnout s 1 nepfitelem

1.2 Ptidej 1 zdroj (Do zdsoby kazdeho hrdiny.) 82 (V oblasti odhaleni a umisti ji pred sebe proti svym postavim.)
1.3 Dober 1 kartu 53 Akce hrada
14  Akce hraca 5.4 Zkousky stfetnuti (Pocinaje od proniho hrice.)
15 Konec faze zdroji 55 Akce hraét (napf. Rychly ider, ...)
” . — 5.6 Konec faze setkani
2.1 Zacatek FAZE PLANOVANI /PLANNING/
2.2 Hradi hraji spojence a dopliiky (Vsichni soucasné.) | Zadatek FAZE BOJE /COMBAT/
+Akce hract (Kdykoliv béhem tohoto kroku.) : (Vyhodnotte klicové slovo nepfitel - Lukostrelba X.)
2.3 Konec faze planovani 6o [Pridél kazdému nepfiteli ve stfetu 1 kartu stinu
: (Karty stinu, se udéluji pouze v tomto kroku - nikdy jindy)
Zaditek FAZE UKOLU /QUEST/ 6.3 Akce hraca (napf. Rychly iider, Parida, Les kopi, ...)
(Hraci rozhoduji jakyj tikol budou plnit, hlavni, nebo vedlejst.) 6.4 Utok nepratel
3.2 Akce hracu (Nap#. Zikainy iitok na Gandalfa.) 6.5 Utok hracu
33 Hrac¢i mohou vyslat postavy aby plnily kol 6.6 Konec faze boje

(Vyslini postav na iikol kdykoliv jindy - jiZ neni mozné.)

3.4 Akce hracu 7.1 Zacatek FAZE OBNOVENI /REFRESH/

Z balicku setkani je odhalena 1 karta/hrac 7.2 Piipraveni vyéerpanych karet
3.5 (Klicovd slova Napor a Zatraceni na kartdch setkdnt,
se vyhodnocuji pouze ve fizi iikolu.) 75 Zvyste ohroZenio 1 ; )
s (pokud mite hodnotu ,,50+" - jste vyrazeni)
36 Akce hraci ‘ o ) o
" (Upravte vasi celkovou hodnotu viile jesté pred vyhodnocenim vikolu.) 74 Predani Zetonu prvniho hrace
Vyhodnoceni tkolu 7.5 Akce hract
3.7  (Porovnejte viili s mirou hrozby, 7.6 Konec faze obnoveni

rozdil je bud postup nebo zvyseni ohroZent.)

e Konec kola (Mohou se spustit nékteré trvalé efekty, zahod'te karty s trodnim do
3.8 Konec faze ukolu konce kola napf. Gandalf.)



UTOK NEPRATEL

Pocinaje prvnim hra¢em musi v8ichni hrac¢i po sméru hodinovych ruci¢ek postupné provést
nasledujici krok. Kazdy nepftitel ktery je ve stfetu s hrd¢em bude mit jednu ptilezitost provést
atok. Hra¢, ktery tyto kroky provadi, se oznacuje aktivnim hra¢em. Jakmile hrac vyresi
vSechny utoky nepratel s nim ve stietu, stava se aktivnim hra¢em dalsi hra¢ v poradi.

6.41 Zvolte nepfitele (Ktery jesté neiitocil).
Akce hract (Vhodné pfipravit postavy, které budou Celit iitoku, Pardda jiZ

nezastavi priave probihajici titok.)

6.4.2

6.4.3 Zvolte obrance (Vycerpejte postavu, kterd bude titoku elit).
6.44  Akce hracu (Posledni ance na zrusent karty stinu.)
6.4.5 Odhalte kartu stinu a vyhodnotte jeji efekt

6.4.6 Akce hracu (Upravte hodnotu vasi obrany pfed vyhodnocenim poskozent.
o Stale miiZete zabit nepfitele pomoci napf. Rychly iider.)
Vyhodnotte poskozeni (Porovnejte rozdil a zpiisobte pFipadné poskozent.
6.4.7  Pokud obrince nebyl urcen, udélte poskozeni jednomu hrdinovy a hodnotu jeho
obrany ignorujte.)

6.4.8 Akce hracu

Konec nepratelského tatoku (Pokud jsou ve hie nepfitelé, kteri jesté

o mohou itocit, opakujte vsechny body 6.4.1-9.)

Stielec /Ranged/ - postava miize utocit proti nepfiteli, ktery je ve stfetu s jinym hracem.
Straz /Sentinel/ - postava miize byt obrance proti utoku nepfitele, ktery je ve stietu s jinym
hracem.

Omezeni /Restricted/ - ... postava miize mit p¥ipojeny max. 2 dopliiky s timto kli¢ovym
slovem, jinak je musi odhodit do odhazovaciho balicku.

Lukostfelba X /Archery X/ - na zacitku faze boje rozdélte dle vasi volby mezi postavy hraca
X poskozeni.

Napor /Surge/ - ve fazi ukolu nebo piipravu hry, odhalte z bali¢ku setkani jesté 1 dalsi
kartu.

Zatraceni X /Doomed X/ - kazdy hra¢ si musi zvysit svoji hodnotu ohrozeni o uvedenou
hodnotu zatraceni X.

Travaly efekt - je nevyhnutelny efekt, ktery hru ovliviiuje neustale, dokud je karta s timto
efektem ve hte. Na rozdil od akci, reakci a povinnych efektt neni trvaly efekt uvadén tu¢nym
pismem. Trvalé efekty ovliviiuji hru stale a je tak diilezité, aby hraci neustale béhem hrani
vénovali témto efekttim pozornost.

UTOK HRACU
Jakmile kazdy nepfitel ve stfetu s hra¢em provede svij ttok, jsou na fadé hréci a jejich
postavy, aby ttok oplatili. Po¢inaje prvnim hra¢em musi v8ichni hra¢i po sméru hodinovych
rucic¢ek postupné provést nasledujici kroky a vytesit tak stret s kazdym ze svych nepratel.
Pokud nejsou zadni neprételé, na které by $lo ttodit, tento krok preskocte.

6.5.1 Oznacte cil atoku a atocniky

Akce hraca
(Upravte hodnotu vasi sily pred vyhodnocenim poskozeni.)

6.4.6

6.4.7 Vyhodnotte poskozeni

(Porovnejte rozdil vasi sily a obrany nepfitele a zpiisobte poskozent.)
6.4.8 Akce hraci

Konec atoku

(Jakmile hrac vyresi vSechny titoky nepfitel s nim ve stretu, stivd se aktivnim
6.4.9  hricem dalsi hrdc v poradi, ten opét pokracuje bodem 6.5.1.

Pokud ve hte nejsou jiZ Zadni nepritelé, na které by mohli hrdci itocit, prejdéte

na 6.6.)
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