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Ovod

,,Dobre jsi udélal, zZe jsi prisel, “ pronesl Elrond. ,, Dnes
uslysis vsechno, co potrebujete pro pochopeni
Nepritelova zaméru. Nemiizete udélat nic nez
vzdorovat, s nadéji nebo bez ni. Nestojite vSak sami.
Dozvis se, Ze vase souzeni je jen casti souzeni celého
zapadniho sveta.

- z kapitoly ,, Elrondova rada “

Pan prstend,

Spolecenstvo Prstenu

Vitejte ve Sttedozemi, zemi hobitd, elft, trpaslikd,
carodéju a lidi. Ze zafivych mést a poli Kraje, divociny
Temného hvozdu, Rhovanionu ¢i z mocnych kralovstvi
Gondoru a Rohanu. Rizné narody této zemé vedou

boj proti odpornym pfisluhova¢tim prastarého zla,
hrozného Temného pana Saurona.

Popis hry

The Lord of the Rings: The Card Game je hra hrdint,
nebezpecnych cest a dobrodruzstvi v prostredi, které je
popsano v epické fantasy trilogii Pan prstenii
vytvorené J.R.R.Tolkienem. V této hie hraci pfijmou
role nékterych hrdind, snazicich se dokoncit
nebezpecné vypravy. Tyto vypravy probihaji v casovém
rozmezi 17 let: od doby, kdy Bilbo slavi

111. narozeniny (a Frodo 33.) do dnil tésné pred
odchodem Froda z Kraje. Misto linearniho vypraveéni
klasickych piib&hu, které zname z minulosti, tato hra
nabizi hraci celou fadu prvkt - postav, mist, neptatel,
udalosti, pfedmétq, artefaktl, scénafti - umoznujicich
poustét se do novych dobrodruzstvi a sdilet nové
zazitky s oblibenymi postavami z Pdna prstenii v ramci
tohoto obdobi historie Stfedozemé.

Na rozdil od vétSiny karetnich her, v nichz hraci soutézi
mezi sebou, The Lord of the Rings: The Card Game

je kooperativni hra, ve které hraci spolupracuji

a soutézi se scénafem, ktery je fizen automaticky.

V kazdé hte se hraci pokusi vytesit jednotliva setkani

s neprateli a vyzvy scénafe, které bud’ spole¢n¢ vyhraji
nebo spole¢né prohraji.

i
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Ziva karetni hra

The Lord of the Rings: The Card Game je pro jednoho
az dva hrace, kterou lze hrat pouze pomoci karet z této
zakladni sady. (Pro ¢tyfi hrace je tieba sloucit dvé
zakladni sady). Navic The Lord of the Rings: The Card
Game patii do skupiny tzv. Zivych karetnich her ®,
které lze upravit pro vétsi zabavu a zkusenost ze hry
diky pravidelné vyddvanym rozsifujicim dobrodruzstvi
0 60 kartach (tzv. Bali¢cich Dobrodruzstvi). Kazdy
roz§ifujici Balicek Dobrodruzstvi poskytuje hracim
nové moznosti a strategie k jejich vlastnim balickim
(viz str.27) a také nabizi k hrani zcela novy scénar.
Dale deluxe Balicky Vyprav, predstavujici nové oblasti
Stiedozemé, kterymi hraci mizou cestovat,
prozkoumavat je a hledat nova dobrodruzstvi. The Lord
of the Rings: The Card Game muzete hrat jen tak

s prételi nebo prostiednictvim programu
organizovaného hrani, ktery je oficialné schvaleny
Fantasy Flight Games.
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P#ehled sou&ésti
The Lord of the Rings: The Card Game zakladni sada
obsahuje nasledujici soucéasti:
* Tato Pravidla
* 226 karet skladajicich se z:
* 12 karet hrdint
* 120 karet hrace
* 84 karet setkani
* 10 karet vypravy

2 pocitadla miry ohroZeni (kazdé se sklada z 1 ¢elni
¢asti, 2 zadnich ¢asti a 4 plastovych spojek)

40 Zetont zranéni
26 zetont pokroku
30 zetont zdroju

1 zeton prvniho hrace
Karty

The Lord of the Rings: The Card Game zakladni sada
obsahuje 226 karet. Ctyii startovaci bali¢ky, kazdy
postaveny kolem odlisné sféry vlivu (sféra vedeni, sféra
znalosti, sféra duchovni a sféra taktiky), které miazou
byt hrany rovnou po rozbaleni v tvodni hie nebo karty
v téchto baliccich mtizou byt spolu kombinovany

k vytvoreni legalniho turnajového balicku. V této sadé
jsou také 3 scénare a 84 karet setkani, se kterymi budou
hraci bojovat. Pro tplné vysvétleni typu kazdé karty

se podivej na stranu 5-9.
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Poéitadlo ohroZeni

Pocitadlo ohrozeni se pouziva ke sledovani miry
ohrozeni hrace v pribéhu hry. Ohrozeni ptedstavuje
uroven rizika, které hra¢ ptijima béhem scénare.
Jestlize mira ohrozeni hra¢e dosahne ur¢ité hranice,
hrac je vytazen ze hry. Mira ohroZeni hrace se mize
zvysit také pii setkani s nepfitelem nebo vlivem
nest’astné shody okolnosti v priib¢hu celé hry.

K sestaveni pocitadla ohrozeni pouzijte plastové spojky
pro pfipojeni dvou ciferniki k ¢elnimu panelu, jak je
znazornéno na obrazku nize.

Zetong zpran&ni
a pokroku

Zetony zranéni predstavuji
fyzické zasahy, které
obdrzely postavy

a nepiatelé. Zetony pokroku
predstavuji uspéchy

pfi plnéni vypravy.

Zetony zdroj

Tyto Zetony predstavuji rizné
zdroje, které ma k dispozici
hrdina. Zetony zdroji jsou
shromazd’ovany u hrdint
hrace a jsou pouzivany
béhem hry k placeni karet

a efektl karet.

Zeton prvniho hrate

Zeton prvniho hrace urcuje,
ktery hra¢ za¢ind prvni

v kazdé fazi. Na konci
kazdého kola, se Zeton
prvniho hrice preddva

po sméru hodinovych rucic¢ek
dal$imu hraci.
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Pravidla hry

V kazdé hie The Lord of the Rings: The Card Game,
hraci zadinaji vybérem scénafe a potom se ho snazi
spole¢né dokoncit. Scénat se zavrsi, pokud hraci
uspésné projdou vSemi ukoly balicku vypravy. Balicek
setkani ma za cil béhem scénare ohrozit hrdiny a zvysit
miru ohrozeni kazdého hrace. Hrac je vytazen ze hry,
pokud vSichni jeho hrdinové jsou zabiti, nebo pokud
jeho mira ohrozeni dosahla 50. Jsou-li v§ichni hraci
vyfazeni ze hry, hraci prohrali. Prezije-li alespon jeden
hrac¢ a dokonci posledni ukol balicku vypravy, vSichni
hraci zvitézili.

Sféry vlivy

Existuji ¢tyfi rizné sféry vlivu v The Lord of the Rings:

The Card Game a kazda ma svij vlastni vyrazny rys a
identitu. Vétsina karet hrace spada do jedné z téchto
sfér oznacené unikatnim symbolem a specifickou
barvou na okraji karty. Kazdy hrdina je zaméfen

na jednu z téchto Ctyf sfér. Sféra hrdiny urcuje typy
karet, které hrdina mize pouZzivat.

Sféra vedeni

Sféra vedeni uprednostiiuje
charismatického

a inspiryjiciho hrdinu
schopného vést, inspirovat
a velet jak spojencim, tak
dal$im hrdindm.

Sféra znalosti

Sféra znalosti upfednostiiuje
hrdinovu mysl. Intelekt,
moudrost, zkusenost

a odborné znalosti, to vSe
spada pod vliv této sféry.

Ty, Ty o Ml e e ]

Sféra duvchovni

Sféra duchovni
uprednostiuje silu vile
hrdiny. Odhodlani, odolnost,
odvaha, vérnost, a srdce to
jsou vsechno aspekty této
sféry.

Sféra taktiky

Sféra taktiky upfednostiiuje
vale¢nou zdatnost hrdiny.
Zejména pokud se tyka boje
a prekonavani dalsich
taktickych vyzev, které by
se mohly postavit pred hrace
béhem vypravy.

Zlaté pravidlo

Pokud je text na karté v rozporu se znénim pravidel
v této knize, text na karté ma prednost.
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BaliZky a typy karet

Ve hite The Lord of the Rings: The Card Game jsou tii
ruzné typy bali¢ki: bali¢ek vypravy, bali¢ek setkani

a balicek hrace. Jsou zde také karty hrdind, které
nepatii do zadného z téchto balickl. Kazdy balicek ma
svou vlastni funkci a svou vlastni sadu karet, jak bude
popsano nize. Ve hite kazdy hra¢ hraje s 1 balickem
hrace. Hraci se spolecné pohybuji hrou pomoci karet

z predem presné sestaveného balicku vypravy. Karty
nahodné sestaveného balicku setkani spolecné

s balickem vypravy ve scénafi se stavaji pro hrace
vyzvou, zda jsou schopni se spoleéné postavit proti hie.

Bali¢ek v{pravy

Kazdy scénaf predstavuje vypravu, kterou se hraci
snazi dokoncit. Na zacatku hry si hraci musi vybrat,
ktery scénar chtéji hrat. Scénar se sklada z karet
vypravy usporadanych do balicku (dale jen ,,balicek
vypravy®) a promichaného balicku setkani s kartami
nepratel, lokaci, zrady a cild. Vice informaci

o0 scénatich v této zakladni sad€ najdete na strané 26.

Rarty vipravy

Kazda karta vypravy pfedstavuje jeden z riznych ukolt
vypravy, kterému se hraci vénuji ve scénaii. Kazda
karta vypravy je o¢islovanym krokem s pevné danym
poradim. Tyto karty maji informaci o poradi vytiSténou
na obou stranach, takze mizou byt umistény

ve spravné posloupnosti bez prozrazeni obsahu
nasledujiciho tkolu scénate. Strana A je na zadni strané
karty a nabizi ptib¢h a informace o sestaveni daného
ukolu. Po precteni pokynt na strané A hraci otoci kartu
na stranu B. Strana B obsahuje informace nutné

k postupu do dalsiho ukolu vypravy.

Popis karet - Bali¢ek v{pravy

1. Nazev karty: Jméno této karty. Kazdy ocislovany
ukol ve scénaii ma své vlastni jméno.

2. Symbol scénaie: Symbol oznacujici tento scénat.
Symbol odpovida i sad¢ karet setkani.

3. Poradi: Toto Cislo uréuje poradi, kde se karta tikkolu
v bali¢ku nachézi na zacatku hry. Pfi sestavovani je
karta ukolu 1A umisténa nahote. Nasleduje 2A, 3A

a tak dale. Hraci pokracuji ze strany A na stranu B

v kazdém tikolu scénare.

4. Informace o kartach setkani: Skupina symboli,
které spolu se symbolem scénare urci jaké karty setkani
by se mély zamichat do bali¢ku setkani v tomto scénafi.

5. Nazev scénarie: Jméno tohoto scénare.

6. Herni text: Piib¢h, navod k sestaveni, specialni
efekty nebo podminky, které plati v tomto ukolu
scénare.

7. Informace o sadé: Kazda karta ma symbol
oznacujici sadu, jejiz je soucasti. Stejné tak ma v sadé
unikatni identifikaéni ¢islo.

8. Body pokroku: Pocet Zetonti pokroku, které

musi byt umistény na této karté, aby bylo mozné
pokracovat do dalSiho ukolu scénare.
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Bali¢ek setkani

Balicek setkani predstavuje padouchy, nebezpeci, mista
a okolnosti, které stoji mezi hraci a Gspésnym
dokonéenim jejich vypravy. Balicek setkani se sklada

z karet nepratel, lokaci a zrady. Obsah balicku setkani
uréuje scénaf (viz ,,Prehled scénaid®, str.26). Balicek
setkani se zamicha na zacatku hry.

Popis karet - Baligek setkani
1. Nazev karty: Jméno této karty.

2. Hodnota stietnuti: Toto ¢islo urcuje, kdy se tato
karta nepfitele pfesune z vynasSeci oblasti do aktivni
oblasti hrace a stietne se snim.

3. Velikost ohrozZeni (W): Stupeti nebezpeénosti
nepritele nebo lokace, ktery hrozi hraci z vynaseci
oblasti.

4. Sila utoku (**): Efektivita itoku, kdyz nepfitel
utoci.

5. Sila obrany (¥): Efektivita obrany, kdyz se nepfitel
brani.

6. Body pokroku: Pocet Zetonti pokroku, které musi

byt umistény na této lokaci, aby mohla byt cela
prozkoumana a odstranéna ze hry.

7. Pocet Zivoti: Vyse zranéni, které znici tuto kartu.

8. Symbol sady karty setkani: Oznacuje, do které
sady karet setkani patfi tato karta. Pouziva se ve spojeni
se symbolem z karty vypravy daného scénare

na strané A k urceni, které sady bude balicek setkani
obsahovat.

9. Vlastnosti: Oznaceni textu, ktery ackoli neobsahuje
zadna pravidla, muze byt ovlivnén jinymi kartami
ve hie.

10. Herni text: Zvlastni schopnosti karty, které
se uplatiuji, kdyz je karta ve hie.

11. Ikona efektu stinu: Ma-li karta efekt stinu, je tento
efekt popsan pod touto ikonou. Ikona zaroven slouzi

k oddéleni efektu stinu od efekti, které se uplatiiuji,
kdyz je karta ve hre.

12. Typ karty: Oznacuje, zda je tato karta nepfitelem,
lokalitou, zradou nebo cilem.

13. Informace o sadé: Kazda karta je oznacena
symbolem sady a ma unikatni identifikac¢ni Cislo.

14. Nazev scénare: Jméno scénare, ke kterému tento
cil patfi.

Rarty neptatel

Karty neptatel predstavuji padouchy, tvory, nestviry

a jejich prisluhovace, kteti se snazi zajmout, znicit nebo
oklamat hrdiny, aby nemohli splnit ukoly jejich
vypravy. Karty neptatel se stietnou s jednotlivymi
hraci a zustanou ve hie, dokud nejsou porazeni.
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Karty lokaci

Karty lokaci pfedstavuji nebezpecnd mista, kterymi
hraci mizou cestovat béhem plnénf ukoll ve scénafi.
Pro hrice je problémem ohroZeni z vynéSec{ oblasti
(viz str.10). V pribé&hu vypravy se hra¢i muzou
rozhodnout cestovat na tuto lokaci, aby se vyrovnali
s tifmto ohroZenim.
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Karty zrady

Karty zrady predstavuji pasti, kletby, intriky, nastrahy
a dalsi prekvapeni, kterym hraci mizou celit béhem
scénafe. Kdyz je odkryta karta zrady z balicku setkani,
jeji efekt se vytesi ihned a karta je pak umisténa

do odhazovaciho balicku karet setkani.
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Karty cilé

V zdvislosti na scénéfi mizou karty cilt pfedstavovat
fadu riznych soudasti souvisejicich se samotnym
scénafem. mizou poslouzit hrd¢tm jako klice, které
jim umozni postoupit do dalsiho tkolu vypravy, jako
artefakty, které jsou nezbytné k pordZce obtizného
nepiitele nebo k pfekondni konkrétni vyzvy. Pokud
neni uvedeno jinak, jsou karty cil zamichédny

do balicku setkani pfi sestavovani scénére.
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Karty hrdind

Karty hrdint pfedstavuji hlavni postavy hrace, které
ovlada pii pokusu dokon¢it scénat. Hrdinové jsou

na zacatku hry ve hte a poskytuji zdroje, které
umoziuji placeni karet (spojencti, vybaveni a udalosti)
z balic¢ku hrace. Hrdinové se mizou také piipojit

k vyprave, titoku, obrané a v mnoha piipadech piinaseji
vlastni schopnosti do hry. Kazdy hrac si vybere a polozi
pred sebe 1-3 karty hrdini a za¢ne s nimi hrat.
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Onikatni karty

Nektere karty v této hie predstavuji konkrétni oficialné
pojmenované postavy, mista a pfedméty

ze Stiedozemé. Tyto karty se oznacuji ve hie jako
»unikatni.“ Jsou oznaceny symbolem @ ptfed ndzvem
karty k oznaceni jeji unikatnosti.

Pokud néktery hra¢ da unikatni kartu do hry, Zadny jiny
hra¢ nemize do hry dat dalsi kartu se stejnym nazvem.
Pokud se tak stane, nova karta se vrati do ptivodniho
umisténi (do ruky, balicku hrace nebo odhazovaciho
balicku) a nevstoupi do hry. Toto pravidlo plati

pro vSechny unikatni karty hrdind, spojencii, vybaveni
a udalosti, které muzou byt pouzity ve hie. VSimnéte si,
ze unikatni karta mtize byt dana do hry, i kdyz jina
karta se stejny nazvem je v odhazovacim balicku, ale
neni v soucasné dobé¢ ve hfe.

Vice kopii stejnych neunikatnich karet mize byt hrano
soucasné.
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Popis karet - Karty hrdind a baligek
hrake

1. Nazev karty: Jméno této karty. Karta se symbolem
@® vedle jejtho jména je unikétni. (viz ,,Unikétn{ karty*,
str.8).

2. Cena: Pocet Zetoni zdroja, které musi hra¢ zaplatit
z ptislusné zdsoby zdroju, aby mohl hrit tuto kartu
z ruky. Cena nen{ uvedena na kartdch hrdint.

3. Hodnota ohroZeni: Nachazi se jen na kartach
hrdinti. Toto &islo je vySe ohroZeni, kterou si musi hra¢
pridat na svém pocitadle miry ohroZeni na zacatku
kazdé hry, v némz je pouZzit tento hrdina.

4. Symbol sféry vlivu: Oznacuje, ke které sféte vlivu
tato karta patii. Karty jsou také rozliSeny barvami.

Neutraln{ karty jsou Sedé a nemaji Zddny symbol sféry
vlivu.

5. Sila viile (€): Efektivita postavy pfipojené
k vypravé.

6. Sila atoku (%*): Efektivita postavy, kdyZ utodi.
7. Sila obrany (¥): Efektivita postavy, kdyZ se brani.
8. Pocet zivoti: VySe zranéni, které znié{ tuto kartu.

9. Symbol zdroje: Nachazi se jen na kart€ hrdiny.
Ukazuje sféru jeho vlivu. Zetony zdroja v hrdinové
zasobé zdroju patii do stejné sféry vlivu jako hrdina.

10. Vlastnosti: Oznaceni textu, ktery ackoli neobsahuje
7adn4 pravidla, muze byt ovlivnén jinymi kartami
ve hfe.

11. Herni text: Zvlastn{ schopnosti karty. Na nékterych
kartéch je text psdn kurzivou, obsahujicf citaty
z roméana The Lord of the Rings.

12. Typ karty: Oznacuje, zda je tato karta hrdina,
spojenec, vybaveni nebo udalost.

13. Informace o sadé: Kazda karta je oznacena
symbolem sady a m4 unikdtn{ identifika¢ni ¢islo.

Karty ,postav®

Nékdy hra nebo pravidla odkazuji na karty ,,postav®.
Jak karty hrdind, tak karty spojencti jsou povazovény
za ,postavy.“ Karty, kde text fika: ,,vyberte postavu®,
umoZziuje hraci zvolit kartu hrdiny nebo spojence
jako cil efektu.
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Bali¢cek hrade

Balicek hrace obsahuje kombinaci promichanych karet
spojenct, vybaveni a udalosti odkud si hra¢ dobira své
karty béhem hry. Do bali¢ku miZou byt zatazeny
maximalné tfi stejné karty spojencti, vybaveni nebo
udalosti se stejnym jménem. Kazdy ze Ctyt zakladnich
startovacich bali¢kl obsahuje 30 karet, se kterymi lze
hrét po vybaleni z krabice prvni hry. Pro pokrocilé
hrani 1ze kombinovat karty z téchto startovacich
balickti mezi sebou nebo pridat dalsi nové karty

z rozsifujicich balickd dobrodruzstvi k vytvoreni
turnajového balicku s 50 kartami. (viz ,,Vlastni
sestavovani turnajového balicku®, str.27).

Karty vybaveni

Karty vybaveni pfedstavuji zbrané, brnéni, artefakty,
vystroj, schopnosti a podminky. Ve hie jsou vzdy
pfipojené (umisténé mirné pod) k dalsi karté a maji
tendenci ménit nebo ovliviiovat Cinnost karty, ke které
jsou pripojeny. Pokud ma karta, ke které je ptipojena
karta vybaveni, opustit hru, karta vybaveni je také
odhozena.
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Karty spojencd

Karty spojenct piedstavuji postavy (pttele,
stoupence, tvory a Zoldaky), které pomahaji hricovym
hrdinGim pfi vypravé. Karty spojenct jsou hrany z ruky
hrace a zustavaji ve hie dokud nejsou zni¢eny nebo
odstranény ze hry pomoci efektu né¢jaké karty.
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Karty uvdalosti

Karty udélosti predstavuji manipulace, akce, taktiky,
kouzla a dalsi okamzité efekty, které hra¢ muze pouZit.
Karta udalosti je hrana z ruky hrace, jeji ucinky
vyfeseny a ndsledné je umisténa do odhazovaciho
balicku hrace vlastnika karty.
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Prvni bra

Pro prvni hru si kazdy hra¢ vybere jednu ze ctyft sfér
vlivu a pouZije startovaci bali¢ek s touto sférou. Cisla
karet vSech Ctyf sfér jsou uvedena nize. Kazda sféra
také obsahuje tii hrdiny, kteti by méli byt pouziti

s timto startovacim balickem.

Sféra vedeni (karty 13-27; hrdinové Aragorn, Gloin,
Théodred)

Sféra taktiky (karty 28-42; hrdinové Legolas, Gimli,
Thalin)

Sféra duchovni (karty 43-57, hrdinové Eowyn,
Dunhere, Eleanor)

Sféra znalosti (karty 58-72, hrdinové Glorfindel,
Denethor, Beravor)

Kazdy startovaci balicek by mél rovnéz mit 1 kopii
neutralni karty spojence - Gandalf (karta 73).

Dale hraci vyberou scénaf, ktery si pieji hrat. Hraci by
pro prvni hru méli vyzkousSet scénat ,, Priichod
Temnym hvozdem “, ktery byl navrzen jako tvodni
scénaf. Oddelte karty pro tento scénai (viz str.26).
Sklada se z karet vypravy (Cislo 120-123) a karet
setkani oznacenych symbolem Priichod Temnym

hvozdem, Pavouci z Temného hvozdu a Orkové
z Dol Gulduru (viz str.26).

Pravidla pro sestaveni turnajového balicku jsou
na strané 27.

Hrani hry
P¥iprava hry

Drive nez za¢nete hrat hru The Lord of the Rings:
The Card Game, proved’te nasledujici pokyny.

1. Promichejte balicky
Tyka se vSech balicku hracich karet. Kazdy hrac

promicha sviij bali¢ek hrace. Jeden z hracti promicha
bali¢ek setkani. Nepromichejte karty vypravy
s balickem setkani a nepromichejte karty hrdina

s bali¢kem hrace.

2. Umistéte hrdiny a nastavte poc¢atecni miru
ohroZeni.

Kazdy hra¢ umisti své hrdiny pted sebe. Piida hodnoty
ohrozeni na kartach vSech hrdinti na pocitadlo miry
ohrozeni. S touto mirou ohrozeni hra¢ zac¢ina hru.

3. Priprava hlavni zasoby Zetonu

Umistéte zetony zranéni, pokroku a zdroju na tfi
hromadky vedle balicku setkani. V§ichni hraci

si miiZzou brat Zetony z této zasoby v ptipade potieby
v prub¢chu celé hry.

4. Urceni prvniho hrace

Hraci ur¢i PRVNIHO HRACE hlasovanim. Pokud to neni
mozné, tak prvniho hrace vyberte nahodné. Jakmile je
prvni hra¢ ur€en, vezme si zeton prvniho hrace a umisti
jej pred sebe.

5. Priprava karet na ivodni ruce

Kazdy hrac si vezme 6 karet z vrchu svého balicku
hrace jako svou uvodni ruku. Pokud se mu nelibi, mize
si vzit jeden MULLIGAN. Vrati téchto 6 karet zpét

do svého balicku hrace, zamicha jej a vezme si 6
novych karet. Hra¢, ktery vyuzil mulligan, si tyto karty
musi ponechat jako svou uvodni ruku.

6. Sestaveni balicku vypravy

Setad’te karty vypravy v potadi podle ¢isla na zadni
strané& kazdé karty. Ukol 1A by mél byt nahofe

a s postupné se zvySujicimi Cisly jsou karty umistény
nize v balicku. Umistéte bali¢ek vypravy pobliz
balicku setkani ve stfedu herni plochy.

7. Nasledujte navod pro piipravu scénare

Na zadni strané prvni karty vypravy je nékdy popsan
navod pro sestaveni scénafe. Postupujte podle téchto

pokynt dfive, nez kartu vypravy otocite. Potom hraci
zacinaji hru prvnim kolem.

Vynageci oblast

Vynaseci oblast je unikatnim prvkem herni plochy.
Predstavuje mozna nebezpeci, kterym hraci mizou
celit, kdyz se snazi plnit svou vypravu.

Karty neptatel a lokaci jsou ve fazi vypravy z balicku
setkani odhaleny a umistény do vynaSeci oblasti. Karty
ve vynaseci oblasti jsou bezprostfedni hrozbou

pro hrace. Nepratele je tieba porazit a lokace
prozkoumat. Kdyz je lokace ve vynaseci oblasti,
neznamena to, Ze hraci ji prozkoumavaji. Misto toho
predstavuje vzdalené ohrozeni. Hra¢i maji moznost
cestovat do této lokace béhem faze cestovani. Kdyz je
mira ohroZeni hrace dostatecné vysokd, nepfatelé se
stietnou s hraci. Hraci se také mizou stetnout

s neptateli dobrovolné béhem faze setkani. (Pro vice
informaci o stfetnuti s nepfateli a cestovani do lokaci se
podivejte na strany 15-16).

Odhazovaci balitky

Kazdy hra¢ ma sviyj vlastni odhazovaci balicek

a balicek setkani ma také svij. Kdykoliv je karta
odhozena, jde do odhazovaciho balicku, ktery nalezi
k ptivodnimu balic¢ku karty.
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Préb&h kola
The Lord of the Rings: The Card Game se hraje fadu

koL. Kazdé kolo je rozdéleno do 7 rAzi. Nekteré faze
hraji sou¢asné v§ichni hraci, zatimco v dalSich fazich
hréci jednaji oddélené. Kolo zacina prvni hrac, dale se
pokracuje po sméru hodinovych rucicek.

Priibéh kola:

1. faze zdroju

2. faze planovani

3. faze vypravy

4, faze cestovani

5. faze setkani

6. faze boje

7. faze obnoveni

Jakmile se vSech 7 fazi provede, kolo skonc¢i a hra
pokracuje fazi zdroji v novém kole. Schéma pribéhu
kola se vSemi fazemi a hernimi udalostmi, které se
vyskytuji v kazdé fazi, 1ze nalézt na strankach 30-31
téchto pravidel.

Faze 1: Zdroje

Vsichni hraci soucasné ptidaji 1 Zeton zdroje

do zAsoBY zZDROJU u kazdého svého hrdiny. Zasoba
zdrojt je hromadka Zetonti zdrojt polozenych u karty
hrdiny. Kazdy hrdina mé svoji zasobu zdrojii. Zetony

v hrdinové zasobé zdroji muzou byt pouzity na placeni
karet, které patii do sféry vlivu hrdiny.

Po ziskéni zdroju si kazdy hra¢ dobere 1 kartu ze svého
balicku hrace a ptida si ji do ruky.

Pokud si méa hra¢ podle pokynti dobrat jednu nebo vice
karet, vzdy je dobira z vrchu svého vlastniho balicku
hrace. Jestlize uz nezbyvaji zadné karty v jeho balicku
hrace, nemuze si zadnou kartu dobrat.

Faze 2: Planovani

Je to jedina faze, ve které hra¢ miZze HRAT karty
spojencii a vybaveni z ruky. Prvni hrac hraje vSechny
vybrané karty spojencti a vybaveni jako prvni. Potom
pokracuje dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek.

K tomu, aby hra¢ mohl hrat kartu z ruky (nebo spustit
néktery efekt), je povinen platit Zetony zdroji

ze zasoby zdroju hrdiny se stejnym symbolem zdroje
jako je symbol sféry vlivu na hrané karté. To se nazyva
ODPOVIDAJICI ZDROJE. Zdroje, které jsou pouZzity

na placeni karty nebo efektii se berou ze zdrojt hrdiny
a vraci se do hlavni zasoby zetontl.

SR T T .

I kdyzZ je hrdina vycerpany (viz str.14), midZou byt
zetony zdroji z jeho zasoby zdroju pouzity.

Karty s nulovou cenou nepottebuji k placeni zetony
zdrojl. Alespoii jeden z hrdinti hra¢e musi mit symbol
zdroje stejny jako symbol sféry vlivu na karté.

Poté, co hrac hraje kartu spojence nebo vybaveni

z ruky, umisti ji pfipravenou licem nahoru do uréené
oblasti ve hie. Karty vybaveni by mély byt umistény
tak, aby ¢astecné prekryvaly kartu, ke které jsou
ptipojeny. Bud’ svrchu nebo zespodu.

Pokud mé hrac vice hrdinti se stejnym symbolem
zdroje, miZe pouzit zetony zdroji ze zasoby zdrojli
od riznych hrdint stejné sféry vlivu k placeni jedné
karty nebo efektu.

Priklad: Tom ma 3 hrdiny: Gloina (ktery ma
symbol zdroje sféry vedeni a 3 zZetony zdrojii ve své
zdsobé), Eowyn (kterd ma symbol zdroje sféry
duchovni a 2 Zetony zdrojii ve své zasobé)

a Eleanor (ktera ma symbol zdroje sféry duchovni
a 2 Zetony zdroje ve sve zasobé). Tom chce hrat
kartu Guard of the Citadel ze své ruky. Guard

of the Citadel patii do sféry vedeni, takze Tom musi
platit Zetony zdrojii ze zasoby Gloina, aby mohl
hrat tuto kartu. Protoze Guard of the Citadel ma
cenu 2, Tom presune 2 Zetony zdrojii ze zdsoby
zdroju Gloina do hlavni zasoby Zetonii a polozi
kartu Guard of the Citadel do své herni oblasti.
Tom chce rovnez hrat kartu Northern Tracker

ze své ruky, kterd patii do sféry duchovni a ma
cenu 4. Pro hrani této karty Tom vezme 2 Zetony
zdrojii ze zdsoby Eowyn a 2 Zetony zdroji

ze zasoby Eleanor, celkem 4 zetony zdrojii. Miize to
provést, protoze Eowyn i Eleanor maji symboly
zdroje sféry duchovni. Tom plati tyto Zetony,
premisti je do hlavni zasoby Zetonii a polozi
Northern Tracker do své herni oblasti (viz obrazek

& na str.13).

Placeni za neustralni karty

Neutralni karty, které nepatii do zddné sféry vlivu,
nevyzaduji zadny odpovidajici zdroj pro hrani. K hrani
této karty je mozné platit zetony zdroju ze zasoby
zdrojti od jakéhokoli hrdiny. Dokonce tyto Zetony
zdroji mizou byt kombinaci riznych symbolti zdroje.
V zékladni sad¢ je jedinou neutralni kartou Gandalf.

Placeni za schopnosti karty

Neékteré karty maji schopnosti, které midzou byt
SPUSTENY pii hie. Presto hrac za jejich spusténi musi
platit zetony zdrojt. Je-li karta s touto schopnosti jiz
ve hfe, neni tieba za jeji aktivaci platit Zetony zdroja,
pokud neni feceno jinak.
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(do hlavni zasoby Zetond )

(z hracovy ruky)
d o

(z hraéovy r'ukg)

(do hlavni zasoby Zetond )

1. Gléin ma symbol zdroje sféry vedeni a 3 Zetony zdrojii ve své zasobé. Eowyn
a Eleanor maji symboly zdroje sféry duchovni a 2 Zetony zdroji ve své zasobé.

R

2. K hrani Guard of the Citadel z ruky Tom plati 2 zetony zdroju ze zasoby
Gloina a presune oba 2 Zetony zdroju do hlavni zasoby zetonti. V Gloinove
zasob¢ zdroju zlstava 1 zeton zdroju.

3. K hrani Northern Tracker z ruky Tom plati 2 Zetony zdrojti ze zasoby Eowyn,
2 zetony zdroju ze zasoby Eleanor a presune vSechny 4 Zetony zdroji do hlavni
zésoby Zetontl. V zasobé zdroji Eowyn a Eleanor neziistane zadny Zeton zdroji.
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PBipraven a vyéerpany

Karty postav a vybaveni vstupuji do hry v pozici
»pripraveny*. To znamena licem nahoru pred hrace,
ktery je ovlada.

Jakmile je karta ,,pouzita“ pro néjaky ucel naptiklad,
aby se pripojila k vyprave, k utoku, k obran¢ nebo

k pouziti schopnosti postavy, ktery kartu potiebuje
vycerpat, oto¢i se karta o 90° do strany a je povazovana
za ,,vycerpanou‘. VycCerpana karta se nemtize znovu
vycCerpat (a proto ji nelze znovu zapojit do jakékoli
¢innosti vyzadujici vycerpani), dokud nebude znovu
pfipravena. Je-1i hraci podle pokynt hry nebo efektem
karty umoznéno opét pfipravit vycerpanou kartu, otoci
ji do jeji normalni vzptimené polohy.

e e P ™ R

Faze 3: Vgprava

Ve fazi vypravy se hraci pokouseji dosdhnout pokroku
v souc¢asném ukolu jejich vypravy. Tato faze je
rozdélena do tii krokt: 1) ptipojeni postav, 2) vynaseni
a 3) vyftesSeni vypravy. Na konci kazdého kroku maji
hraci ptilezitost hrat akce a karty udalosti.

Rrok 1: PEipojeni postav

Kazdy hra¢ muze pripojit postavy k aktualni karté
vypravy. Postavy jsou vyéerpané, jakmile jsou
ptipojeny k vypravé. Hraci pripojuji postavy k vyprave
jako tym. Zacina prvni hra¢ a pokracuje dalsi po sméru
hodinovych rucicek. Kazdy hra¢ maze piipojit tolik
svych postav k vypravé, kolik chce.

Krok 2: Vynageni

Poté, co kazdy hra¢ mél moznost piipojit postavy

k vyprave, odhali se jedna karta za kazdého hrace

z balicku setkani. Ve hi'e se to oznacuje jako VYNASENI.
Tyto karty setkani se odhaluji po jedné. VSechny karty
s efektem ,,po odhaleni se vyfesi diiv, nez je odhalena
dalsi karta. Karty neptatel a lokaci jsou umistény

do vynaseci oblasti. Karty zrady jsou hned vyfeSeny

a umistény do odhazovaciho bali¢ku (neni-li uvedeno
jinak v textu karty). Pokud se balicek setkani vyprazdni
béhem faze vypravy, je odhazovaci balicek karet
setkani zamichan a znovu pouzit jako balicek setkani.

Krok 3: VyBedeni vjpravy

Hraci porovnaji celkovou silu vile (€) vsech
pripojenych postav, proti celkové velikosti ohrozeni
(W) vSech karet ve vynaseci oblasti.

Je-1i € vyssi, hraci uspéli a dosahli pokroku

ve vypravé. Mnozstvi zetonli pokroku na aktualni karté
vypravy se zvysi o tolik Zetond pokroku, o kolik jejich
€ ptekonala . Pokud je aktivni karta lokace (viz
str.15), jsou Zetony pokroku umistény na ni, dokud neni
prozkoumana. Zbytek je potom umistén na aktualni
kartu vypravy.

Je-li W vy$3i, hraci neuspéli a jsou zastaveni bali¢kem
setkani. Kazdy hra¢ musi zvysit svou miru ohrozeni

o tolik, o kolik bylo vyssi W neZ celkova € viech
pripojenych postav.

Je-li € rovna W, 7adné Zetony pokroku nepiibudou
a ani hra¢i nebudou zvySovat svou miru ohrozeni.

Postavy pripojené k vypravé jsou povazovany

za pripojené k vyprave az do konce faze vypravy,
pokud nejsou odstranény z vypravy efektem karty.
Postavy ziistavaji vycerpané po skonéeni tohoto kroku.
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Herni oblast Krise

Vynaseci oblast - . ;
Balizek Bali¢ek

v{pravy sethkani

1. Tom vy&erpa Eowyn k jejimu piipojeni k vypravé. Kris vyerpa Aragorna i Guard of the Citadel k jejich
pripojeni k vypravé. Karta lokace Gladden Fields je jiz ve vynaseci oblasti.

2. Hraci odhali 1 kartu za kazdého hrace (celkem 2) z balicku setkani a ptidaji je do vynaseci oblasti.

3. Hradi porovnaji celkovou silu viile € v8ech pfipojenych postav, proti celkové velikosti ohrozeni W vSech
karet ve vynaSeci oblasti. Vysledek je remiza, 7 € ku 7 . Tom pouZije schopnost karty Eowyn k pfidani

7 ¥ o

dalsiho bodu € hractim, ktery jim umozni umistit 1 Zeton pokroku na aktualni kartu vypravy.
- P r: VTN G

Kdyz je karta lokace ve vynaSeci oblasti, zapocitava se
Priklad: Tom pripoji Eowyn (4 ©), Kris pFipoji jeji hodnota W pii feSeni vypravy. Jakmile hradi
Aragorna (2 @) i Guard of the Citadel (1 ) cestovali do lokace, hodnota ¥ této lokace se jiZ
na aktualni vypravu. Karta lokace Gladden Fields nezapocditava do celkové velikosti ohrozeni karet
(3 W) je jiz ve vyndsSeci oblasti. Poté, co vsichni ve vynaseci oblasti a hraci celi jeji hrozbé.
hraci pripojili své postavy, odhali z balicku setkani
kazdy 1 kartu: East Bight Patrol (3 )
a Hummerhorns (1 W). Hraci maji celkem 7 €
a karty ve vyndSeci oblasti maji celkem 7 .
Vypada to, ze tento pokus o vypravu skonci
remizou. Nicméné se Tom rozhodne vyuzit
schopnost Eowyn, kterd mu umoziuje odhodit
1 kartu z ruky ke zvySeni jeji @ o 1, ¢imz se
navysila € pripojenych postav na 8. Hraci umisti Hraci nemiizou cestovat do nové lokace, pokud je jina
1 Zeton pokroku na aktualni kartu vypravy (viz lokace aktivni. Hra¢i musi prozkoumat aktivni lokaci
obrazek v horni casti stranky). diive, nez cestuji jinam. Nékteré lokace maji efekt
cestovani, coz je dal$i cena, kterou je tieba platit, kdyz

Misto toho aktivni lokace slouzi jako zasobnik

pro aktualné odhalenou kartu vypravy. Kazdy zeton
pokroku, ktery by mél byt umistén na kartu vypravy,
bude umistén na aktivni lokaci. Pokud ma jiz lokace
tolik Zetond pokroku, kolik je uvedeno na karté lokace
(body pokroku), lokace je povazovana

za PROZKOUMANOU a je odhozena ze hry.

tam hraci chtéji cestovat (viz ,,efekty cestovani* str.23).

Faze %: Cestovani

Priklad: Tom a Kris prdveé miiZou umistit 3 Zetony
pokroku na aktudlni kartu vypravy. Karta lokace

The Enchanted Stream, kterd md 2 body pokroku, je
aktivni. 2 Zetony pokroku jsou umistény na kartu lokace
The Enchanted Stream a ta je ndsledné vyrazena ze hry.
Posledni Zeton pokroku je poté umisten na aktudlni
kartu vypravy.

Béhem faze cestovani mizou hraci CESTOVAT jako
skupina na libovolnou lokaci ve vynaseci oblasti tak,
ze se karta lokace presune z vynaseci oblasti vedle
aktualni kartu vypravy. Timto se stane AKTIVNI lokaci.
Hraéi muzou cestovat v jednu chvili pouze na jednu
lokaci. Prvni hrac¢ rozhodne, zda a kam se bude
cestovat.
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g LY Priklad: Prvni hrac Tom ma miru ohroZeni 24.
Faze setkani se sklada ze dvou kroki: hrag si vybira, Druhy hrac¢ Kris ma miru ohroZeni 35. Ve vyndsecit
s kym se stfetne a kontrola stietnuti. oblasti jsou 4 nepratelé: King Spider (hodnota

» e - stretnuti 20), Forest Spider (hodnota stretnuti 25),
Rrok 1: Hré& si vybira, s kim se st¥etne Ungoliant’s Spawn (hodnota stietnuti 32)
Nejprve si kazdy hra¢ miize vybrat jednoho nepfitele a Hummerhorns (hodnota stretnuti 40).
z vynéSeci oblasti, se kterym se stfetne. To se provadi
presunutim karty nepfitele z vynaseci oblasti pfimo
ptred daného hrace.

ol g g
f

Tom ani Kris si nevybrali sami nepritele

ke stretnuti a nevyuzili tak svou prilezitost vybrat si
nepritele.

Kazdy hrac si mize vybrat pro stfetnuti jen jednoho
nepfitele béhem tohoto kroku. Za stietnuti s nepfitelem
se nic neplati.

Tom jako prvni hrac provadi nejdiive kontrolu
stretnuti. Tomova mira ohrozZeni pro porovnavani

s kazdym nepritelem ve vynaseci oblasti je 24.
Hummerhorns (40), Ungoliant s Spawn (32)

i Forest Spider (25) maji kazdy hodnotou stretnuti
Za druhé musi hraci provést fadu kontrol stetnuti, jestli vys$Si nez je Tomova mira ohrozeni, a proto zadny
néktery ze zbyvajicich neptatel ve vynaseci oblasti se z téchto nepratel se nestietne s Tomem. Ale King

s nim je§té muze stfetnout. Prvni hra¢ porovna svou Spider (20) ma hodnotu stretnuti rovnu nebo nizsi
miru ohrozeni s hodnotou stretnuti na kazdé karté nez je Tomova mira ohrozeni. Stretne se s Tomem.
nepfitele ve vynaseci oblasti. Nepfitel s nejvyssi Karta King Spider je presunuta pred Tomovu hernt
hodnotou stietnuti, ktera je rovna nebo niZsi nez je oblast z vyndSeci oblasti .

mira ohroZeni tohoto hrace, se s nim stfetne a piesune
se z vynaseci oblasti do oblasti pfed nim. To se nazyva
KONTROLA STRETNUTI. Hra¢ po levici prvniho hrace
provede kontrolu stietnuti. Porovna svou miru ohrozeni
s hodnotou stfetnuti na kazdé zbyvajici karté nepfitele
ve vynaseci oblasti a stfetne se s nepfitelem s nejvyssi
hodnotou stietnuti, ktera je rovna nebo nizsi nez jeho
vlastni mira ohroZeni.

Krok 2: Kontrola st¥etnuti

Dale pokracuje Kris a provadi kontrolu stretnuti.
Porovnava svou miru ohrozeni 34 viici zbyvajicim
neprateliim ve vyndsect oblasti. Hummerhorns (40)
se nestretne s Krisem. Ungoliant’s Spawn

s hodnotou stretnuti 32 je nepritelem s nejvyssi
hodnotou stretnuti, kterd je rovna nebo nizsi nez
mira ohroZeni Krise. Tento nepritel se stretne *
s Krisem.
Tento proces postupné provadi vSichni hraéi po sméru
hodinovych rucic¢ek. Jakmile vSichni hraci provedli
kontrolu stietnuti, prvni hra¢ provede druhou kontrolu B0 : B LT e
stretnuti. Hrac¢i pokracuji v kontrolach stfetnuti timto veyyrdsect oblgsgiayimand el

3 ha . Y e neprdatelé se s nim nestretnou. Kris provede dalsi
zpusobem, dokud se nektery z neptatel ve vynaseci ! : ; G S
A kontrolu stietnuti a tentokrat se s nim stretne

oblasti miize setkat s nékterym z hracu. : g 5 3
2 Forest Spider (25). Tomova kontrola stretnuti jiz

Tom provede dalsi kontrolu stretnuti. Protoze jeho
mira ohrozZeni a hodnota stretnuti nepratel

g

- _;r'l- P

At uz se nepritel stfetne s hra¢em pomoci kontroly nema vyznam. Nakonec Kris provede posledni
stietnuti, efektu karty nebo pomoci hra¢ova vybéru, kontrolu stietnuti, ve které se s nim jiz nikdo dalst
vysledek je stejny. Hrac¢ se stfetne s nepfitelem. nestretne.

V kazdém ptipad¢ hrac stoji proti nepriteli a musi se

s nim stfetnout, ale i nepfitel stoji proti hraci a musi se
s nim stfetnout.

-
=

Konecnym vysledek tedy je Tomovo stretnuti s King
Spider a Krisovo stretnuti s Ungoliant'’s Spawn a

s Forest Spider. Hummerhorns ziistavad ve vyndsect
Vsimnéte si, ze v prubchu této faze nepratelé neutoci oblasti (viz obrazek na strané 17).

na hrace, pouze se stietnou s hraéi. Nepratelé itoci
na hrace az v pribéhu faze boje (viz str.18). B
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Vynéseci oblast

1. Prvni hra¢ Tom provede prvni kontrolu stietnuti.

Vv

King Spider ma nejvyssi hodnotu stietnuti (20), ktera je

v

rovna nebo niz§i nez Tomova mira ohrozeni 24. King
Spider se s Tomem stfetne.

2. Kris provede dalsi kontrolu stfetnuti. Ungoliant's
Spawn ma nejvyssi hodnotu stietnuti (32), ktera je
rovna nebo niz§i nez Krisova mira ohrozeni 35.
Ungoliant's Spawn se stfetne s Krisem.

3. Tom provede dalsi kontrolu stetnuti. Jeho mira
ohrozeni je nizsi nez hodnota stfetnuti nepiatel
zbyvajicich ve vynaseci oblasti. A proto se ani jeden
z téchto nepratel nestfetne s Tomem.

R e

4. Kris provede dalsi kontrolu stfetnuti. Forest Spider
ma nejvys§i hodnotu stetnuti (25), kterd je rovna nebo
nizsi nez Krisova mira ohroZen{ 35. Forest Spider se

stfetne s Krisem.

5. Tom a Kris postupné provedou dalsi kontrolu
stretnuti. Hummerhorns (40) hodnota stfetnuti je vyssi
nez mira ohrozeni kazdého z nich a tak stéle ztstava
ve vynaseci oblasti. Kazdy z hraca provedl dals{
kontrolu stetnuti a Zddny dals{ nepfitel se s nimi jiz
nestfetl. Krok ,kontrola stfetnuti“ je nyni ukoncen.

gy

oy

T Ry gy

e .
e R

RN

i, T, T A .

A g




s,

ol g g
f

g

- _;r'l- P

-
=

R YA

P R L R ia

Faze 6: Boj

Ve fézi boje jako prvni tito¢i nepiatelé. V kazdém kole
utoCi vSichni neptatelé, kteti se stietli s hraci. Hraci
vyfesi tyto utoky jeden po druhém.

Na zacatku faze boje hraci pridéli kazdému neptiteli, se
kterym se stretli 1 kartu stinu. Vezmou vrchni kartu

z balicku setkani a polozi ji licem dola na kazdou kartu
nepritele, ktery se s hraci stretl. S piidélovanim karet se
zacina u nepritele s nejvyssi hodnotou stietnuti.
Nejdrive se prifadi karty stindl na neptatelé utocici

na prvniho hrace a potom na neptatele Gito¢ici na hrace
po sméru hodinovych rucicek, dokud vSichni nepfratelé
nemaji 1 kartu stinu. Pokud se vyprazdni bali¢ek
setkani, neptatelé, na které nezbyla zadna karta stinu,
bojuji v tomto kole bez karty stinu. Prazdny balicek
setkani 1ze obnovit pouze ve fazi vypravy (viz str.14).

VyBegeni stokd nepratel

VyteSeni nepratelskych ttoku se sklada ze 4 krokd.
Na konci kazdého kroku mtizou hraci hrat karty
udalosti a provadét rizné akce.

1. Vybér nepfitele. Prvni hrac si vybere 1 nepfitele,
se kterym se stietl. Jeho utok se vyfesi jako prvni.

2. Urceni obrance. Postava, ktera je urCena za obrance
se musi vycerpat. Jen jedna postava muze byt uréena
za obrance proti kazdému utoku nepfitele. Hra¢ ma
také moznost NEBRANIT SE Utoku a neurcit zadného
obrance. Pokud efekt karty neupiesni jinak, mizZou
hraci urcit obrance jen proti nepfatelim s nimiz se
stietli.

3. Vyi‘eSeni efektu karty stinu. Aktivni hra¢ otoci
kartu stinu nepfitele licem nahoru a vyftesi vSechny
efekty stinu, které jsou na karte.

4. Urceni zranéni v boji. To se provede odectenim sily
obrany () branici se postavy od sily utoku (%¢)
utociciho nepfitele. Vysledna hodnota uruje mnozstvi
zranéni, které musi byt okamzite ptidéleno branici se
postaveé a miiZze postavu i zabit (viz ,,pocet Zivotl

a zranéni* str.20). Pokud je hra¢ zabit Gtokem, dalsi
zranéni nejsou prenesena na jinou postavu. Je-li @
rovna nebo vyssi nez %, nedojde k zddnému zranéni.

Pokud je utok nebranény, vSechno zranéni zpisobené
timto utokem musi byt pfifazeno k jednomu hrdinovi,
ktery je ovladan aktivnim hra¢em. Spojenci nemuze byt
pfifazeno zranéni nebranénym utokem. Pokud branici
se postava opusti hru nebo je odstranéna z boje

pred pfidélenim zranéni, je Gtok povazovan

za nebranény. ¥ postavy nezmirni zranéni pii
nebranéném utoku nebo z efektu karty.

gy, "y g g i

Priklad: Kris se stretl se 2 neprateli, s Forest
Spider a Ungoliant s Spawn. Polozi se po jedné
karté z balicku setkani licem dolii na kazdou kartu
nepritele, se kterou se Kris stretl. Nejprve

na Ungoliant’s Spawn a potom na Forest Spider,
protoze Ungoliant s Spawn ma vyssi hodnotu
stretnuti. Pridélené karty urci veskeré efekty stinu,
které muzou ovlivnit provedent utoku. Kris miize
vyresit utoky proti sobé v libovolném poradi.
Rozhodne se zacit utokem Ungoliant s Spawn.

Kris nejdrive urci obrance pro tento utok. Vycerpa
sveho spojence Silverlode Archer urceného jako
obrance proti Ungoliant’s Spawn. K vyreseni
tohoto utoku Kris otoci licem nahoru kartu stinu,
ktera byla pridélena k Ungoliant s Spawn. Kartou
Jje East Bight Patrol s efektem stinu "Stin: Utocict
nepritel dostane +1 %¥. (Pokud je tento utok
nebraneny, také zvyste miru ohrozeni o 3)." Kris
ihned vyresi efekt stinu. Nejprve zvysuje
Ungoliant’s Spawn % o 1. Tim se ¥ nepritele
zZvy$i na (6) a od ni se odecte ¥ obrdnce (0).
Vysledkem je pocet Zetonii zraneni (6), které Kris
pridéli obranci. Vzhledem k tomu, zZe Silverlode
Archer ma pouze 1 Zivot, je okamZzité zabit.

Kris pokracuje resenim dalsiho utoku proti sobé.
Tento utok vyhlasi jako nebranény. Otoci kartu
stinu pridélenou Forest Spider licem nahoru. Tato
karta je Enchanted Stream, ktera nema zadny
efekt stinu. Utok se normalné vyresi bez dalsich
uprav nebo efektii. Kris urci ** nepritele (2).

A protoze neni Zadny obrance, musi pridelit
zraneni jednomu ze svych hrdimi. Krisovym
Jjedinym hrdinou je Aragorn s 5 Zivoty. Kris umisti
2 Zetony zraneni na Aragorna, ktery prezije utok
se 3 zivoty (viz obradzek na str.19).

Prvni hra¢ pak opakuje tyto 4 kroky pro kazdého
nepfitele, se kterym se stretl. Poté, co prvni hrac

vyfesi vSechny nepfatelské utoky proti sob¢, hrac

po jeho levici vytesi Gtoky nepfatel proti sobé. Provede
kroky1-4 s kazdym nepfitelem, se kterym se stretl.
Pokud hraji vice nez 2 hraci, pokracuji po sméru
hodinovych rucicek tak, aby kazdy hra¢ vytesil
vSechny ttoky svych neptatel.

Postavy, které jsou prohlaseny za obrance, jsou
povazovany za obrance jako odpoveéd’ na utok. Jakmile
je utok vyfesen, postavy uz nejsou povazovany

za ,,obrance*, ale stale zlistanou vycCerpany.
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1. Kris se stietl se 2 neprateli, s Forest Spider

a Ungoliant's Spawn. Na zacatku faze boje polozi
1 kartu z balicku setkani licem dolti na kazdého
nepfitele, se kterym se stretl, jako kartu stinu.

2. Kris se rozhodne vyfesit nejdrive Gtok provedeny
Ungoliant's Spawn. Vycerpa Silverlode Archer a uréi
ho jako obrance proti tomuto utoku.

3. K vyftesSeni utoku Kris nejdifive otoci kartu stinu
utocnika licem nahoru. Karta stinu je East Bight Patrol,
ktera ptidava +1 % nepfitele. Kris porovna celkovou
silu utok nepfitele (6 ¥*) se silou obrany Silverlode
Archer (0 ) a umisti 6 Zetontl zranéni na postavu
obrance. Vzhledem k tomu, Ze Silverlode Archer ma
pouze 1 zivot, je zabit a odhozen ze hry.
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4. Poté Kris vyfesi titok provedeny Forest Spider. Tento
utok vyhlasi jako ,,nebranény*.

5. K vytesSeni dtoku Kris nejdiive otoci kartu stinu
uto¢nika licem nahoru. Karta stinu je Enchanted
Stream, ktery nema efekt stinu. Forest Spider % je 2.
A protoZe neni Zadny obrance, musi Kris pridélit
vSechno zranéni jednomu ze svych hrdind. Jeho
jedinym hrdinou je Aragorn s 5 Zivoty. Kris umisti 2
Zetony zranéni na Aragorna, ktery pteZije ttok

se 3 Zivoty.
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Otok na neppitele

Jakmile vSichni hra¢i vyfesi Gtoky nepiatel, kazdy

z nich (pocinaje prvnim hraéem a pokracujic po sméru
hodinovych ruci¢ek) ma moznost vratit uder
vyhlaSenim tto¢nika proti svym nepiateltim.

Aby mohl hra¢ vyhlasit ttok, musi vycerpat nejméné

1 pfipravenou postavu. Postava se musi vycerpat a tim
se z ni stane utocnik. Pti vyhlaseni titoku hra¢ musi
vyhlasit, ktery nepfitel je cilem atoku. Hrac miize
vyhlasit vice postav jako uto¢niky proti jednomu
nepriteli a tim spojit jejich silu utoku do jedné hodnoty.
Hra¢ ma moznost vyhlasit 1 utok proti kazdému
nepfiteli, se kterym se stfetl.

VyteSeni utoku proti nepfiteli se sklada ze 3 krokd.
Na konci kazdého kroku muizou hra¢i hrat karty
udalosti a provadét rizné akce.

1. Vyhlaseni cile atoku a uto¢niku.

Hrac vybere 1 nepfitele, se kterym se v souc¢asné dobe
stfetava a vycerpa libovolny pocet postav jako
utoCniky.

2. Urceni sily utoku. Sectéte celkovou silu utoku (%)
utocicich postav, které spoleéné uto¢i proti
vyhlasenému cili.

3. Urceni zranéni v boji. Odectéte silu obrany
nepfitele (¥) od celkové sily utoku ¢ utodicich postav.
Vysledna hodnota je vyse zranéni, které je ihned
pfifazeno nepfiteli. Je-li ® rovna nebo vyssi nez %%,
nedojde k zadnému zranéni.

Postavy, které jsou urceny jako utoc¢nici, jsou
povazovany za Gto¢niky jen do vyfeseni Gitoku. Jakmile
je utok vyfesen, postavy jiz nejsou povazovany

za "utocniky", ale zlistavaji vycerpany.

Poté, co hrac vytesi prvni utok, mize utodit proti
kterémukoli dal§imu dostupnému nepfiteli, na kterého
v tomto kole jesté nettocil. Kazdy hra¢ mtze utocit
jednou za kolo (libovolnym poétem dostupnych
utocniku, které ovlada) proti kazdému nepfiteli, se
kterym se stfetava. Po vyfeSeni vSech utoki hrace,

hra pokracuje po sméru hodinovych ru¢ic¢ek dalsim
hracem, dokud vsichni hraci neprovedou vsechny jejich
utoky.

Karty stinv odchazeji ze hry

Karty stinu ziistanou na nepfiteli, kterému byly
pridéleny béhem faze boje. Jestlize nepftitel opusti
hru, odhodi se jeho karta stinu. Na konci faze boje se
pak odhodi v§echny karty stinu ptidélené toto kolo
do odhazovaciho balicku.

gl iy Ay e T

Priklad: Tom se stretl se dvéma neprateli,

Dol Guldur Beastmaster a Dol Guldur Orcs.

V tomto kole miize vyhlasit 1 utok proti kazdému
z téchto nepratel, ale musi tyto utoky vyhlasit

a vyresit postupne.

Tom vyhlasi sviij prvni utok proti Dol Guldur Orcs
a vycerpad Glorfindela, kterého vyhlasil jako
utocnika. Tom urci Glorfindelovu % (3)

a nasledné od ni odecte Dol Guldur Orcs ® (0).
Dostane vysledek 3. Tom umisti 3 Zetony zranéni
z hlavni zasoby zetonii na kartu Dol Guldur Orcs.
Vzhledem k tomu, Zze Dol Guldur Orcs ma pouze 3
Zivoty, ale ty jsou zniceny, je karta Dol Guldur
Orcs umistena do odhazovaciho balicku setkani.

Potom Tom vyhlasi Legolase a Gondorian
Spearman jako utocniky proti Dol Guldur
Beastmaster. Legolas (3 %) a Gondorian
Spearman (1 %) spojili svou silu utoku

na celkovou ¢ 4. Dol Guldur Beastmaster md
1, takze 3 body z utoku se udeli jako zraneni. Tom
umisti 3 Zetony zranéni z hlavni zasoby zetonii

na Dol Guldur Beastmaster. Protoze tento nepritel
zacinal s 5 Zivoty, prezije utok se 2 zbyvajicimi
Zivoty. Zetony zranéni ziistanou na karté

Dol Guldur Beastmaster k oznaceni jeho zranéni
(viz obrazek na strané 21).

Podet Zivots a zranéni

Za kazdy bod zranéni udéleny postaveé nebo nepfiteli
je umistén jeden zeton zranéni na tuto kartu postavy
nebo nepfitele. Kazdy Zeton zranéni na karté hrdiny,
spojence nebo nepfitele, snizuje pocet zivoti karty o 1.
Zetony zranéni ziistavaji na karté, dokud je jiny efekt
nevyléci, neodstrani Zetony zranéni z karty nebo karta
neopusti hru.

Kdykoli pocet zivotl karty klesne na 0 zivott, je ihned
zabita. Zabité postavy jsou umistény do odhazovaciho
balicku jejich vlastnika. Zabiti neptatelé jsou umisténi
do odhazovaciho balicku karet setkani. V§imnéte si, ze
karty zabitych hrdinti jsou umisténi do odhazovaciho
balicku vlastnika. Pfi vyfeseni efektt, presouvajici
karty z odhazovaciho balicku hrace mezi karty na ruce
nebo do balicku hrace, jsou karty hrdind ignorovany

v odhazovacim balicku. Karty hrdind se nemiZzou
presunout mezi karty na ruce nebo do bali¢ku hrace.

Jakékoli karty neptatel, které nejsou zabity i nadale
zustavaji ve stretnuti s hra¢em, dokud nejsou zabity,
odstranény efektem karty nebo dokud hra¢ neni
vyfazen ze hry (viz ,,Vyfazeni hrace str.22).
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Tom se stfetl se 2 nepfateli, Dol Guldur Beastmaster
a Dol Guldur Orcs.

P

1. Tom nejprve vyhldasi ttok proti Dol Guldur Orcs
a vyCerpa Glorfindela jako tto¢nika.

2. Tom odecte od Glorfindelova utoku (3 %) Dol
Guldur Orcs obranu (0 ®) a dostane vysledek 3. Tom
umisti 3 Zetony zranéni z hlavn{ zdsoby Zetonu

na Dol Guldur Orcs. Tento nepfitel zacinal se 3 Zivoty.

Je zabit a vyfazeny ze hry.
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3. Tom vyhlasi dals{ dtok tentokrat proti Dol Guldur
Beastmaster. Vycerpa Legolase (3 *¥) i Gondorian
Spearman (1 %) jako uto¢niky.

4. Tom odecte od spole¢ného Legolasova a Gondor
Spearman utoku (4 *¥) Dol Guldur Beastmaster obranu
(1 @) a dostane vysledek 3. Tom umisti 3 Zetony
zranéni z hlavni zdsoby Zetonui na Dol Guldur
Beastmaster. Tento nepfitel zacinal s 5 Zivoty, a proto
preZije tdtok se 2 Zivoty. Zetony zranéni ziistavaji na
karté nepfitele k oznaceni jeho zranéni.
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Faze 7: Obnoveni

Vsechny vycerpané karty se zméni na pfipravené
beéhem faze obnoveni. Kazdy hrac zvysi své ohrozeni
o 1. Prvni hra¢ predava Zeton prvniho hrace dalsimu
hréci sedicimu po jeho levici. Tento hrac se stava
novym prvnim hra¢em. Zaznamena se zvyseni poctu
kol o 1. Dalsi kolo hry pokracuje fazi zdroja.

Okonéeni hry

Hra konc¢i jednim ze dvou zptisobu. Hraci jako tym
bud’ zvitézi nebo prohraji. Hraci prohraji, pokud jsou
vsichni hraci vytazeni ze hry pied dokoncenim
posledniho tkolu scénafe. Hraci zvitézi, pokud alespon
jeden hra¢ dokonéi posledni tikol scénate a piezije.

VyvPazeni hrade

Hrac je vytazen ze hry, jestlize jsou vSichni jeho
hrdinové zabiti, jeho mira ohrozeni dosdhne 50 nebo je
efekt karty dost silny, aby ho mohl vyfadit. (Scénafe

v budoucich rozsifenich mizou mit jiné hodnoty miry
ohrozeni nez 50 pro vyfazeni hrace. Ve vSech scénafich
uvedenych v zakladni sad¢ je hra¢ vyfazen, kdyz jeho
mira ohroZeni dosahne 50).

Pfi vyfazeni hrace se vSechny karty na jeho ruce,
vsechny karty, které ovlada i jeho balicek hrace
premisti do jeho odhazovaciho balicku. Veskeré karty
setkani s nimiz se hra¢ stfetaval, se vrati do vynaseci
oblasti a ponechaji si udélené Zetony zranéni. Zbyvajici
hraci pokracuji ve hie. VSimnéte si, ze poté, co je hrac
vyfazen ze hry, se v prib&hu kroku vynaseni ve fazi
vypravy odhali z balicku setkani o jednu kartu méné,
protoze je ted’ o jednoho hrace méné ve hie.

Pokud jsou vSichni hradi vyrazeni, hra kon¢i
prohrou hraci.

Pokrok ve v{pravi&

Hraci okamzité postoupi do dalsiho ukolu vypravy,
jakmile je umistén pocet zetonti pokroku vétsi nebo
roven poctu bodl vypravy na aktudlni karté vypravy.
Prebytecné zetony pokroku ziskané pfi tomto tikolu
vypravy se nepienaseji do dalsiho ukolu. Vsechny
zetony pokroku z vypravy jsou vraceny do hlavni
zasoby zetond, kdyz hraci postupuji do dalsiho ukolu.
Hraci nasleduji vSechny pokyny na nové odhalené
karté vypravy.

Stav jinych karet ve hie se neméni. Karty ve vynaseci
oblasti zlistdvaji ve vynaseci oblasti, karty ve stfetnuti
se 1 nadale stfetavaji s hraci, vycerpané postavy
zustavaji vyCerpané, Zetony zranéni i zdroju zustavaji
na svych mistech a pofadi kola neni pferuSeno.

o, gy, oy <y g T

Vitgzstvi ve hie

Pokud alespoii jeden hra¢ dokondi posledni tikol
scénare a prezZije, hra kon¢i vitézstvim hraci.

Skore

V piipadé¢ vyhry hract pouzijte tento postup k urceni
skore jejich skupiny ve hie. Stanovi se souétem tii
nezadoucich prvki (kone¢né miry ohrozeni kazdého
hrace, hodnoty ohrozeni v§ech mrtvych hrdint a poctu
zranéni vSech prezivsich hrdint). Za kazdé kolo hry,
které hraci potfebovali k dokonceni v§ech ukolu
scénare, si pfictou 10 bodt (hraci si prehled o poctu
odehranych kol vedou na konci faze obnoveni).

Na zavér se odectou vSechny nashromazdéné vitézné
body. Hraci ziskavaji vitézné body porazenim nepratel
a pruzkumem lokaci, které vitézné body poskytuji (viz
str.24).

Pfi vytazeni hrace se jeho mira ohroZeni nastavi

na hodnotu 50 a vsichni jeho hrdinové jsou povazovani
za mrtvé. A to i v piipadé, ze jeho mira ohroZeni
neprekrocila hodnotu miry ohrozeni stanovenou

pro vytazeni (50, pokud neni uvedeno jinak

v pravidlech vypravy nebo efektem karty).

S timto systémem skorovani je vitézstvi s nizkym
skore lepsi nez vitézstvi s vysokym skore. Dokonce se

muze stat, pokud se hracim dafi neobycejné dobie, aby
dosahli zaporného skore za vypravu.

Skorovani je uzite¢nym nastrojem pii hodnoceni
vykonnosti vlastniho balicku hrace nebo skupiny

v pribéhu casu, pii srovnavani balicku hrac¢e nebo
balickt hrace skupiny s jinymi. To umoziuje hra¢im
hrat stejny scénai vicekrat s jinou kombinaci hrdint

a jinym slozenim balicku hrace a nasledné vyhodnotit
jejich ucinnost ve hie. Tabulka pro zapis skore je

k dispozici na zadni strané téchto pravidel.

Priklad: Tom hral solo hru a uspésne dokoncil
vypravu ,, Priichod Temnym hvozdem" s mirou
ohrozeni 43, jednim mrtvym hrdinou (hodnota
ohrozeni 8), 6 zranénimi na prezivsich hrdinech a
5 viteznymi body za 23 kol. Jeho konecné skore se
vypocita nasledujici zpiisobem:

zavéretna mira ohroZeni (43)
+ hodnota ohroZeni kazdého mrtvého hrdiny (8)
+ Zetony zranéni prezivSich hrdini (6)
+ 10 bodi za kolo (230)
- pocet ziskanych vitéznych bodi (5)

Tomovo zavérecné skore je (282)
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Pokroé&ilé prvky hp

Tato kapitola podrobné€ popisuje nékteré

z pokrocilejsich prvku hry, se kterymi se mtizou hraci
setkat, jakmile hloubéji proniknou do hry The Lord
of the Rings: The Card Game.

Efekty karet

Existuje nekolik druht efektti karet v The Lord

of the Rings: The Card Game. Na kartach hrdini

a kartach balicku hrace patii efekty karet do jedné

z 5 kategorii: efekty neustale ovliviiujici hru, akce,
reakce, povinné efekty a klicova slova. Na kartach
vypravy a kartach balicku setkani patfi efekty karet

do jedné z 6 kategorii: efekty neustale ovlivityjici hru,
povinné efekty, efekty pti odhaleni, efekty stinu, efekty
cestovani a kli¢ova slova. Kazdy z téchto typu efektt
na karté je vysvétlen nize.

Efekty neuvstale ovliviivjici hru

Tyto efekty ovliviiuji hru, dokud je karta ve hie nebo
nejsou-li zménény jinak stanovenymi podminkami.
Efekty neustale ovlivitujici hru nemaji tu¢né napsany
podminky spusténi, protoze jsou vzdy aktivni.

Karta lokace Enchanted Stream je pfikladem efektu
neustale ovliviiujiciho hru.

Akce

Akce jsou na kart¢ uvozeny tuénym pismem ,,Action:*.
Akce je vzdy dobrovolna. Hra¢ ovladajici kartu s touto
akci ji mtze spustit béhem jakéhokoli okna pro akei

v pribéhu hry. Aby bylo mozné spustit akci na karté
(hrdiny, spojence nebo vybaveni), na které je akce
vyti§téna, musi byt ve hie. Ledaze by akce
umoznovala spusteni, i kdyz je karta mimo hru. Karty
udalosti jsou akce, které se hraji pfimo z hracovy ruky.

Spusténi nekterych akei je povoleno v urcité fazi hry.
Tento typ spusténi znamend, Ze nasledujici akce muze
byt spusténa jenom v prubéhu stanovené faze.
Napiiklad efekt spusténi ,,Quest Action:* mize byt
spustén jenom v pribéhu okna pro akci ve fazi vypravy.
Akce bez urcené faze mize byt spusténa kdykoli

v okné pro akci béhem celého kola. (Viz schéma
,,Pribéh kola® na strankéach 30-31.)

Karta hrdiny Glorfindel je ptikladem akce, ktera mtize
byt pouzita béhem jakéhokoli hracova okna pro akce.

Karta udélosti Radagast’s Cunning je ptikladem akce,
ktera mize byt pouzita pouze ve fazi vypravy.
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Reakce

Reakce jsou na karté uvozeny tuénym pismem
»,Response:“. Reakce je vzdy dobrovolna. Hrac¢
ovladajici kartu s touto reakei ji muze spustit jako
odpovéd na (tj. okamzité po) urCitou herni udalost.
Aby bylo mozné spustit reakci na karté (hrdiny,
spojence, vybaveni), na které je reakce vyti§téna, musi
byt ve hite. Ledaze by reakce umoziovala spusténi,

1 kdyz je karta mimo hru. Karty udalosti s ,,Response:*
efektem jsou reakce, které se hraji z hracovy ruky.

Karta spojence Son of Arnor je pfikladem efektu
reakce, ktery mtize byt spustén (dle hra¢ova uvazeni),
pokud je splnéna podminka pro spusténi (,,poté co Son
of Arnor vstoupi do hry®).

Povinné efekty a efekty p#i odhaleni

Povinné efekty jsou spustény konkrétnimi udalostmi
béhem hry a nastanou automaticky bez ohledu na to,
zda hrac ovladajici kartu s touto akci chce nebo nechce.
Jsou na karté uvozeny tué¢nym pismem ,,Forced:*. Tyto
efekty se spusti a vyfesi ihned, jakmile nastane
podminka stanovena pro jejich spusténi. Karta nepfitele
Marsh Adder je piikladem povinného efektu, ktery
musi byt spustén, pokud je splnéna podminka

pro spusténi (,,pokazdé, kdyz na tebe Marsh Adder
utoci®).

Efekt pti odhaleni je zvlastni piipad povinného efektu,
ktery nastane automaticky, jakmile je odhalena karta
setkani. Je na karté oznacen tu¢nym pismem ,,When
Revealed:“. Efekty pii odhaleni se nevyfesi, pokud je
karta odhalena jako efekt stinu.

R

Nekteré z karet v balicku setkani maji vedlejsi ucinky,
které jsou znamé jako efekt stinu. Tyto efekty jsou
odliseny od nestinovych efektti pomoci grafického
symbolu nad efektem stinu a jsou psany kurzivou.
Efekty stinu jsou na karté uvozeny tu¢nou kurzivou
»Shadow:*. Efekt stinu se vyFesi jenom, kdyZ je
karta pridélena k utocicimu nepftiteli béhem boje.

Efekty stinu -

Karta nepfitele Dol Guldur Orcs slouzi jako priklad
efektu stinu, ktery se spusti, kdykoli je karta ptidélena
k uto¢icimu neptiteli jako karta stinu.

Efekty cestovani

Neékteré karty lokaci maji efekty cestovani, které jsou
na karté uvozeny tuénym pismem ,,Travel:“. Je to cena
nebo omezeni, kterou néktefi nebo vSichni hrac¢i musi
zaplatit nebo splnit, aby mohli cestovat do dané lokace.
Jestlize hraci nemtizou splnit celou podminku efektu
cestovani, hra¢i nesmi cestovat na tuto lokaci.
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K1idova slova

Klic¢ova slova jsou pouzivana jako zkratky pro bézné
se objevujici herni efekty uvadéné na mnoha kartach.
Klicova slova a jejich role ve hie jsou vysvétleny nize.
Na kartach jsou uvedeny obvykle na zac¢atku textu
pravidel.

Odsovzen X (Doomed X)

Jestlize karta setkani s klicovym slovem odsouzen je
odhalena béhem kroku vynaseni ve fazi vypravy, musi
kazdy hra¢€ zvysit svou miru ohrozeni o stanovenou
hodnotu.

St¥eZeny (Guarded)

Klicové slovo stfezeny je uvedeno na nékterych kartach
cili. Objevi-li se, je nutné ihned ptipojit k této karte
cile dalsi kartu odhalenou z balicku setkani a umistit je
ob¢ ve vynaseci oblasti. Cil nemuze byt ziskan, dokud
je stfezen jakoukoli kartou setkani. Jakmile je karta
setkani vyresena, karta cile zlistava jiz bez pfipojené
karty ve vynaseci oblasti dokud ji nékdo neziska.
Pokud je pfi pfipojovani ke stfezené karté odhalena jina
karta cile, umistéte tuto kartu cile do vynaseci oblasti

a odhalte dalsi kartu z balicku setkani pro splnéni
celého efektu klicového slova na pivodni karté.

Hodnota ohrozeni karty nepfitele a lokace pfipojené
ke stiezenému cili se stale zapocitava do celkové
hodnoty ohroZeni, dokud jsou ve vynasSeci oblasti.
Karty setkani pfipojené ke stfezenému cili jsou feSeny
dle popisu niZe v zavislosti na typu karty:

Karta nepfitele: Opusti hru, kdyz je porazena nebo
v dusledku efektu karty.

Karta lokace: Opusti hru, kdyzZ je plné prozkoumana
nebo v dusledku efektu karty.

Karta zrady: Vyfiesi své efekty nebo je zrusena. (Karta
zrady se spusti okamzité pfi odhaleni.)

Jakmile jsou vSechny karty setkani pfipojené
ke stiezené karté cile vyfeseny, hra¢i mizou kartu cile
ziskat zplisobem popsanym na karte.

Stelec ‘Ranged’

Hrac ovladajici postavu s klicovym slovem stielec, ji
mize vyhlasit jako uto¢nika proti neptateliim, kteii se
stietli s ostatnimi hraci. Postava mize byt vyhlasena
ke stieleckému ttoku proti témto cilim, i kdyz jeji
vlastnik jiz Gtocil nebo se mize ucastnit utoku, které
jsou vyhlaseny ostatnimi hraci. V kazdém ptipadé se
postava musi vycerpat a musi spliiovat vSechny dalsi
pozadavky nezbytné k utoku.

e R ™ T T e e P R

4 =
AT, R W, e L

Omezeni (Restricted)

Nékteré karty vybaveni maji klicové slovo omezeni.
Postava nemtize mit nikdy pfipojeny vice nez dve karty
vybaveni s klicovym slovem omezeni. Je-li pfipojena
tieti karta s omezenim, musi se jedna z téchto karet
vybaveni s omezenim okamzité pfesunout

do odhazovaciho balicku vlastnika.

Straz (Sentinel)

Hrac ovladajici postavu s klicovym slovem straz, ji
muze vyhlasit jako obrance v pribéhu utoku, které jsou
vedeny proti ostatnim hrac¢im. Postava mtize byt
vyhlaSena jako straz k obrané poté, co se hrac stretl

s uto¢icim nepfitelem a vyhlasil tento utok jako
nebranény. Postava s klicovym slovem straz se musi
vycerpat a spliiovat vSechny dalsi pozadavky potiebné
k obran¢ utoku.

Napor ‘Supge)

Kdy?z je karta setkani s klicovym slovem napor
odhalena béhem kroku vynaseni ve fazi vypravy, odhal
1 dalsi kartu z bali¢ku setkani. Klicové slovo napor se
fesi okamzité po odhaleni karty z balicku setkani.

Vitégzstvi X ‘Victovg X)

Kdyz jsou nekteré karty nepratel a lokaci porazeny,
prideluji body vitézstvi. Kdyz takova karta opousti hru,
jeden hrac by ji mél umistit vedle svého pocitadla miry
ohrozeni, aby ji mohl zapocitat do zaveérecného skore.
Doporucuje se, aby vSechny karty vitézstvi ziskané
hraci béhem scénare sbiral jeden hrac. Vitézné body se
vztahuji na celou skupiny (viz ,,Skore*, str.22).
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Déletrvajici efekty

Mnoho efektt trva jen po dobu jedné akce (ihned

po spusténi), nékteré efekty trvaji uréitou dobu nebo
dokonce neomezené. Efekty, které trvaji déle nez jednu
akci, se nazyvaji déletrvajici efekty.

Na stejnou kartu miize mit vliv vice déletrvajicich
efektt soucasné. Poradi, ve kterém se déletrvajici
efekty uplatni, je nepodstatné, protoze na kartu se
pouzije celkovy soucet vSech déletrvajicich efektt.

Pokud jedna z karet hrdind, spojencii, neptatel nebo
lokaci ma hodnotu (¥, @, W, nebo &) niz$i nez 0
po pouziti vSech efektl, zaokrouhli se tato hodnota
na 0. Kdykoli se pouzije novy efekt na kartu, mél by
byt celkovy soucet vsech aktivnich efektti znovu
prepocitan.

Placeni ceny

Na mnoha kartach je napsano: ,,zaplat’ nebo vycerpej X
k provedeni Y (,,pay or exhaust X to do Y**). Vse, co je
pred slovem ,.k* (,,f0) je povazovano za cenu a vs$e, co
je za slovem ,.k* (,,t0%) je povazovano za efekt.

Cenu Ize platit pomoci karet nebo zdroji, které hrac
ovlada. Cena musi byt zaplacena, i kdyz je efekt
zrusen.

Ovladani a vlastnictvi

Hrac ,,vlastni* své hrdiny a karty, které hraje ve svém
balicku hrace. Hrac ,,ovlada“ vsechny karty, které
vlastni, pokud jiny hra¢ nebo karta z balicku setkani
nepievezme nad ni kontrolu pomoci efektu karty.
Kdykoliv karta opousti hru, vrati se do vlastnikovi
ruky, balicku hrace nebo odhazovaciho balicku (podle
pokynt efektu, ktery kartu pfinutil opustit hru).

Kdyz hrac hraje kartu spojence, kterou chce ovladat,
umisti ji do prostoru své herni plochy. Jakmile jiny hrac
prevezme kontrolu nad kartou spojence, pfesune ji

do prostoru, ktery sam ovlada. Karty spojenct
nemizou byt hrany do herni plochy hrace, ktery je
nevlastni. Jiny hrac je mtize ovladat jen diky efektu
karty.

Kdyz hrac hraje kartu vybaveni, ma moznost dat tuto
kartu i jinému hraci, jako kartu vybaveni jedné z jeho
postav. Hraci vzdy ovladaji karty vybaveni, které jsou
pfipojeny k jejich postavé. Hrac, ktery prevezme
ovladani postavy, pfevezme ovladani i veskerého
vybaveni této postavy.
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,Ve hde“ a ,mimo hrs” (,In play”
and ,out of play®)

,» Ve hie® jsou karty, které byly hrany nebo polozeny
do hry (na herni plochu hrace): karty, které jsou

ve vynaseci oblasti, momentalné odhalena karta
vypravy a karty setkani, které se stietavaji s timto
hracem. Karty ,,mimo hru“ jsou ,,v hra¢ove ruce®,

,,v bali¢ku hrace* nebo ,,v jeho odhazovacim balicku.*
Efekty karet neovliviuji karty, které jsou mimo hru,
pokud efekt neni zaméfen pravé na né.

V balitkv dojdou karty

Pokud hraci dojdou karty v jeho balicku hrace,
pokracuje ve hie s kartami, které ma ve hie a ve své

ruce. Nemize znovu zamichat svtij odhazovaci balicek.

Pokud dojdou karty balicku setkani, vzdy behem faze
vypravy se zamichaji vSechny karty setkani
z odhazovaciho bali¢ku a balicek setkéani je obnoven.

Hovory v stolu

Hracim je povoleno a doporucuje se domlouvat se
mezi sebou v prubchu hry a spolupracovat jako tym
pii planovani a provadéni nejvhodnéjsiho postupu.
Hraci se mizou domlouvat na ¢em chtéji, ale nemtizou
¢ist nahlas nazvy nebo text ptimo z karet v ruce nebo

z karet, které jiz vidéli, ale ostatni hraci jesté ne.
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PBehled scénadd

Soucasti této zakladni sady jsou 3 samostatné scénare.
Kazdy je predstaven nize spolu se seznamem sad
setkani potfebnych pro sestaveni balicku setkani.

Préchod Temngm hvozdem

Uroven obtiZnosti = 1

Temny hvozd byl jiz dlouho nebezpecnym mistem, avsak
nedavno jedna z hlidek krale Thranduila odhalila
znepokojujici naznaky hromadici se hrozby z okoli Dol
Guldur. Byla sestavena skupina hrdinii ovlddana hrdci,
aby dopravila zpravu skrz Temny hvozd, podél brehii
Anduiny a nakonec do Lorienu, kde maji varovat Pani
Galadriel pred bezprostiednim nebezpecim.

Balicek setkani Priichod Temnym hvozdem je sestaven
ze vSech karet nasledujicich sad setkani: Priichod
Temnym hvozdem, Pavouci z Temného hvozdu

a Orkové z Dol Guldur. Tyto sady jsou oznaceny témito
symboly:

Cesta podél Anduiny
Uroveii obtiznosti = 4

Hrdinové, kteri prezili nebezpeci v Temném hvozdu,
pokracuji v cesté podél brrehii Feky Anduiny smérem
k Lorienu s hroznou zpravou o narustajici hrozbé
na jihu Temného hvozdu.

Balicek setkani Cesta podél Anduiny je sestaven
ze vSech karet nasledujicich sad setkani: Cesta podél
Anduiny, Dosah Saurona, Orkové z Dol Gulduru
a Divocina. Tyto sady jsou oznaceny témito symboly:
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Otek z Dol Guldur
Uroveii obtiZznosti = 7

Pri priizkumu okoli Dol Guldur na prani Pani
Galadriel byl Nekromantovymi vojsky zajat jeden

ze spolecnikii vypravy. A nyni ceka na vyslech

v kobkdch pod kopcem. Netusic, kolik c¢asu jejich priteli
zbyvd, rozhodnou se hrdinové pro zoufaly pokus,
zachranit ho.

Balicek setkani Uték z Dol Guldur je sestaven ze viech
karet z nasledujicich sad setkani: Uték z Dol Guldur,
Pavouci z Temného hvozdu a Orkové z Dol Guldur.
Tyto sady jsou oznaceny temito symboly:
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Vlastni sestavovéani turnajového
baligku

Mnohem hlubsi a zabavnéjsi prozitek z The Lord

of the Rings: The Card Game je, kdyz se hraci
rozhodnou vytvofit si své vlastni balicky pomoci karet
této zakladni sady a karet z rozsifujicich Balicku
dobrodruzstvi. Turnajové bali¢ky musi obsahovat
minimaln¢ 50 karet. Soucasné v nich nesmi byt vice
nez tri kopie kazdé karty. Pti dodrzeni téchto zésad
muzou byt pouzity v balicku hrace libovolné
kombinace karet spojenct, vybaveni a udalosti.

Kazdy hraé¢ za¢ina hru s 1-3 hrdiny. Hraci se pred
kazdou hrou mtzou dohodnout, jaké hrdiny kazdy

z nich pouzije v této hie. Pokud si vice nez jeden hrac¢
preje pouzit stejného hrdinu, musi se mezi sebou
dohodnout jeste pred zahajenim hry, ktery z nich ho
pouzije, a ktery si musi vybrat jiného hrdinu. Pokud se
hrac¢i nemizou domluvit, kdo daného hrdinu pouzije,
rozhodne se pomoci nahody.

Pii vytvareni balicku je dilezité, aby hra¢ zvazil, jak
hodla platit za karty v jeho balicku hrace. Je lakavé
pouzit nejsilngjsi dostupnou trojici hrdint, ale vyplati
se zacinat hru s vysokou mirou ohrozeni téchto hrdini?
Stejné tak, balicek plny karet a efektti s vysokymi
naklady muze vypadat silné, ale doba potiebna

k nahromadéni zdroju pro jejich placeni se miize stat
spiSe problémem, zatimco nepratelé se hromadi

k utoku. Hra¢ by mél také zajistit, aby kazda karta

v jeho bali¢ku hrace patfila do sféry odpovidajici
alespon jednomu ze symboli zdroji jeho hrdind, jinak
se stane mrtvou kartou, kterou nemuze zahrat.

Kazda sféra vlivu ma sviyj vyrazny rys, ktery mize byt
vyhodné pouzit pfi sestavovani balicku hrace s touto
sférou. Naptiklad by mohl byt bali¢ek postaven kolem
sféry taktiky na podporu svych hrdinti s ohromnym
mnozstvim brnéni a zbrani nebo bezprostiedni boj

s neprateli, ktefi se vynoii z balicku setkani. Jak
mnozstvi karet roste diky roz§ifujicim Bali¢kiim
dobrodruzstvi, kazda ze ¢tyt zakladnich sfér
startovniho balicku této zakladni sady se mize
vyvinout v pln¢ hratelny turnajovy balicek.

Je také mozné se zaméfit na nékolik sfér

pfi sestavovani balicku. Balicek postaveny kolem sféry
duchovni a sféry znalosti by se mohl zamérit

na sebeochranu s mnoha efekty, které 1é¢i zranéni

a snizuji ohrozeni. Pfi vytvareni balicku kolem vice
sfér je dulezité hospodafeni se zdroji. Mit spravny typ
zdrojt dostupny ve spravnou dobu, kdyz je bali¢ek
postaveny kolem dvou nebo tfi riznych sfér.

Dals$im uzite¢nym hlediskem pfi sestavovani balicku je
sledovani soudrznosti, ktera mtize byt objevena

pfi sestaveni balicku kolem vlastnosti karet. Naptiklad
pokud hra¢ chce mit bali¢ek postaven kolem tii
riznych sfér, mize mit smysl pouzit karty #rpaslikii

ze vSech tii sfér, aby se vyuzila synergie trpaslikii

a vzajemna spoluprace karet.

Hra pro zadatedniky

Novi hraci nebo hraéi, ktefi chtéji vice zakladnich
zkuSenosti mizou hrat a vychutnat si hru bez
pridélovani karet stinti ve fazi boje. Toto odstrani prvek
piekvapeni, ktery by mohl hru udélat pfili§ naroénou
pro zacatecniky. Jakmile hraci ziskaji vice zkuSenosti,
muzou piidat efekty stinu, ¢imz se boj stane méné
predvidatelny a vice vzrusujici.

Pravidla pro pokroéilé

Pro piekonani vyzvy na urovni pokrocilych se hraci
muzou pokusit projit vSechny 3 scénaie pomoci stejné
kombinace hraci, bali¢kt a hrdinti. Bodové hodnoceni
z kazdého scénare l1ze potom secist a ziskat jedno skore
méfici celkovou uspésnost této kampané. Pro piekonani
Vvyzvy na urovni ,,no¢ni mura“ se neobnovuje mira
ohrozeni, pocet zivotl nebo balicky hracu na zacatku
kazdého scénate. Hrajete-1i takovou kampan, hraci by
m¢éli zadit scénarem ,,Prichod Temnym hvozdem®,
pokracovat scénafem ,,Cesta podél Anduiny* a skoncit
scénafem ,,Utek z Dol Guldur®.
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Pr8bé&h kola

Toto schéma stanovuje podrobnou strukturu fazi

a krokd hry. Text na ¢erveném pozadi je oznac¢ovan
jako ramec udalosti ve struktufe hry, ktery musi vzdy
prob¢hnout. Text na zeleném pozadi je oznacovan jako
okna pro akce jakéhokoli hrace, které mizou, ale
nemusi probéhnout.

Faze 1: Zdroje

e T e T L

.

Cervena — Hraci nemuzou prerusovat akcemi. Reakce
1izou byt hrany, jestlize jsou splnény jejich podminky.
« Zelena — Jakykoli hra¢ muze hrat v§eobecné akce
nebo akce vlozené pravidly mezi jednotlivé kroky hry.

-
» VSichni hraci pridaji 1 Zeton zdroje do zasoby zdroju u kazdého svého hrdiny a doberou si 1 kartu.

- Akce hracu.

Faze 2: Planovani

» Prvni hrac hraje karty spojencti a vybaveni.
« Akce hracu.

« Dalsi hrac hraje karty spojenct a vybaveni, atd.
« Akce hracu.

Faze 3: Vgprava

« Hraci pfipojuji postavy k vyprave.

« Akce hracu.
i
L
al
VyieSeni vypravy.
e

- Akce hracu.

Faze %: Cestovani

l

E o

« Akce hract.

T L e B e
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-« Hraci miizou cestovat na 1 libovolnou lokaci, jestlize neni zadna lokace aktivni.

e PPN v 8 s AT o S

e e

s MW

G

¥

R R

A, T A

N

T

R e




Faze 5: Setkani
azdy hrac¢ si mize vybrat a stietnout se s 1 nepfitelem z vynaseci oblasti.
« Akce hracu.

ovede se kontrola stietnuti.

E

. Akce hracu.

H

Faze 6: Boj

id&leni 1 karty stinu ke kazdému nepfiteli.

. Akce hracu.

¥ M7 o

» Prvni hra¢ vytesi utoky nepfratel proti nému. (Viz str. 18)
» Dalsi hrac¢ vyfresi utoky nepratel proti nému, atd.
» Prvni hrac vyhlasi a vyfesi ttoky proti jeho nepratelim. (Viz str. 20)

« Prvni hrac vyhlasi a vyiesi utoky proti jeho nepfatelim, atd.
» Akce hracu.
Faze 7: Obnoveni
:azdy hra¢ obnovi vSechny karty, které ovlada.

zdy hrac zvysi své ohrozeni o 1.

« Akce hracu.




Nazev scénare

Pocet hracs

Jména
hra&d

Zavére¢na mira
ohroZeni

Hodnota ohroZeni
kazdého mrtvého
hrdiny

Zetony zranéni
na preZivsich Mezisoucet
hrdinech hra¢d

Poznamky

Pocet kol:
(plv’ehled)

Celkovyg
mezisou¢et hraéd

’FZIS]fa;:e A Zavére&né
vitézné body skore skupiny
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zakolo
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Nazev scénare

Pocet hrac¢s

Jména
hraéd

Zavére&na mira
ohroZeni

Hodnota ohroZeni Zetony zranéni

kazdého mrtvého
hrdiny

na preZivsich Mezisou&et
hrdinech hrace

Poznamky

Pocet kol:
(prehled)

Celkovy

mezisou€et hracd

Ziskané
vitézné body

Zavéreéné

skore skupiny

1® bodd
za kolo

Nazev scénare

Pocet hrac¢s

Jména
hra&d

Zavére&na mira
ohrozeni

Hodnota ohroZeni Zetony zranéni
kazdého mrtvého na preziviich Mezisoutet

hrdiny

hrdinech hrace

Poznamky

Pocet kol:
(prehled)

Celkovg

mezisou¢et hra¢d
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Ziskané
vité zné body

Zavére¢né
skore skupiny

1® bod8 s
—

za kolo
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Hraci muzou kopirovat tuto stranku pro osobni pouziti.
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