- a,

};x-r e .:_ -:'ﬂf |
.rq R

:ﬁ% S

ol ,r

Rules of P]ag

i *‘ S

'4:'

-”—'I l'- WX/ E} '—.-' : %



Ty T s gL

b o o

T ey,

e

e

Wi

S e

g

ol

P

"l

Introducere

"Ai facut bine cd ai venit" spuse Elrond. "Vei auzi tot ce
este nevoie pentru a intelege intentiile inamicului. Este
zadarnic sd faci altceva decdt sd rezisti, cu sau fard
sperantd. Dar nu vei fi singur. Vei invata cd problema
ta este doar o parte a problemelor din intreaga lume
vestica."
— din capitolul "Consiliul lui Elrond"
Stapanul inelelor,
Fratia inelului

Bine ati venit, pe Taramul de Mijloc, un tinut al Hobi-
tilor, Elfilor, Piticilor, Vrajitorilor si al Oamenilor. Din
orasele luminoase si campurile din Shire, pana la sal-
baticia Padurii Mirkwood si a tinutului Rhovanion, dar
si In puternicele regate Gondor si Rohan, diverse popoa-
re ale acestui taram luptd mpotriva stravechiului lor dus-
man, Lordul Intunecat, Sauron, si a slujitorilor sai.

Prezentarea jocului

The Lord of the Rings: The Card Game este un joc al
eroilor, al calatoriilor periculoase si al aventurii 1n tinu-
turile descrise in capodopera epica fantasy creatd de
JR.R. Tolkien, The Lord of the Rings. In acest joc, ju-
catorii iau rolul unui grup de eroi care incearca sa com-
pleteze misiuni periculoase. Aceste misiuni au loc pe
parcursul unei perioade de 17 ani: din momentul in care
Bilbo 1si serbeaza cei 111 ani de nastere (si cei 33 ai

lui Frodo) pana in zilele in care Frodo se pregateste sa
pardseasca Shire. In loc de a relata clasicile povesti ce
au fost povestite anterior, jocul ofera jucatorilor o mul-
time de elemente -- personaje, evenimente, obiecte, arte-
facte, scenarii -- care le permit sa intreprinda noi aventu-
11 si sd incerce noi experiente cu indragitele personaje
din The Lord of the Rings pe parcursul desfasurarii
istoriei Taramului de Mijloc.

Spre deosebire deosebire de cele mai multe jocuri cu carti
in care jucatorii concureaza unul impotriva celuilalt, The

r=H A e

Living Card Game

The Lord of the Rings: The Card Game este un joc de
unul pana la doi jucatori care poate fi jucat folosind
componentele acestui set de baza. (Pot juca patru juca-
tori intr-un joc cooperativ folosind un al doilea set de
baza). In plus, The Lord of the Rings: The Card Game
este un joc tip Living Card Game®, iar distractia si ex-
perienta in joc pot fi personalizate si imbunatatite prin
extensiile de cate 60 de carti, ce apar in mod regulat,
numite pachete Aventura. Fiecare dintre pachetele
Aventura ofera jucatorilor noi optiuni si strategii pentru
pachetele lor de carti (vedeti pag.27), precum si un nou
scenariu, complet, impotriva caruia sa jucati. Suplimen-
tar, pachetele majore Misiune (Quest) introduc noi zone
din Taramul de Mijloc prin care jucatorii pot calatori,
explora si cauta noi aventuri. The Lord of the Rings: The
Card Game poate fi jucat atat ocazional cu prietenii, cat
si in cadrul unor turnee organizate care sunt oficial su-
pervizate de Fantasy Flight Games.

"

Lord of the Rings: The Card Game este un joc cooperativ |

in care jucdtorii lucreaza impreund, concurand impotriva

unui scenariu executat automat de joc. In fiecare joc juca-
torii incearca sa treaca peste IntAmplari neprevazute, ina-

mici si confruntari ale unui scenariu, impotriva caruia pot
castiga sau pierde impreuna.
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Componentele jocului

Setul de baza al The Lord of the Rings: The Card Game
include urmatoarele componente:

 prezentul regulament

e 226 de carti, constand in:
12 carti Erou
* 120 carti Jucator
* 84 carti Confruntare
* 10 carti Misiune

2 Urmaritoare pt. amenintare (fiecare constand intr-o
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Urmaritoarele pentru amenintare

Urmaritoarele sunt folosite pentru a urmari nivelul de
amenintare pe parcursul jocului. Amenintarea reprezinta
nivelul de risc la care ajunge un jucator in timpul unui
scenariu. Daca acest nivel atinge un anumit prag, juca-
torul este eliminat din joc. Nivelul de amenintare al ju-
catorului poate, de asemnea, sd elimine inamicii care 1i
opun rezistentd pe parcusrul jocului.

Pentru a asambla urmaritorul, asamblati conectorii din
plastic pentru a atasa cele doua cadrane la fiecare placa
asa cum se vede in diagrama de mai jos.

placd, 2 cadrane si 4 conectori din plastic pentru cadrane)

40 jetoane Dauna
26 jetoane Progres
30 jetoane Resursa

1 jeton Primul jucator

Cartile

Setul de baza The Lord of the Rings: The Card Game
contribuie cu 226 de carti. Patru pachete de pornire,
fiecare construit in jurul unei sfere de influenta (Con-
ducere, Intelepciune, Spirit si Tacticd) ce pot fi com-
binate intre ele pentru a crea un turneu oficial pentru
aceste pachete de carti. De asemenea, in acest set sunt
incluse 3 scenarii si 84 carti de confruntare Impotriva
carora sa concureze jucatorii. Pentru explicatii com-
plete privind fiecare tip de carte, vedeti paginile 5-9.

Jetoanele Dauna
sl Progres

Jetoanele Dauna reprezinta
pagubele fizice ce sunt apli-
cate personajelor si inami-
cilor. Jetoanele Progres
reprezintd avansul ce a

fost facut intr-o

misiune.

Jetoanele Resursa

Aceste jetoane reprezinta
diverse resurse aflate la dis-
pozitia unui erou. Jetoanele
Resursa sunt colectate de

eroii jucatorului si sunt folo-
site pe parcursul jocului pentru
plata cartilor si a efectelor lor.

Jetonul
Primul jucator

Jetonul Primul jucator deter-
mina care jucator actioneaza
primul in fiecare faza. La
sfarsitul fiecarei runde, jetonul
Primul jucator este pasat, in sens
orar, unui nou jucator.
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Rezumatul jocului

In fiecare joc The Lord of the Rings: The Card Game,
jucatorii incep prin alegerea unui scenariu, iar apoi vor
incerca Impreuna sa il completeze. Un scenariu este
completat prin trecerea cu succes prin toate etapele pa-
chetului de cirti Misiune. In timpul unui scenariu, pa-
chetul de carti Confruntare urmareste sa faca rau eroilor
si sa mareasca nivelul de amenintare al jucatorilor. Un
jucator este eliminat daca toti eroii sai sunt distrusi sau
daca nivelul sdu de amenintare ajunge la 50. Daca toti
jucatorii sunt eliminati, acestia pierd jocul. Daca cel pu-
tin un jucdtor completeaza etapa fianla a pachetului Mi-
siune, toti jucatorii sunt castigatori.

Sferele de influenta

In The Lord of the Rings: The Card Game exista patru
sfere de influentd, si fiecare are o trasatura distincta si o
identitate a sa. Cele mai multe carti de tipul Jucator se
incadreaza la una dintre aceste sfere, lucru evidentiat
printr-o pictograma, precum si printr-o culoare unica a
chenarului cartii. Fiecare erou are o astfel de sferd de
influenta. Sfera unui erou determina tipurile de carti pe
care un erou permite unui jucator sa le foloseasca.

Conducere

Stera Conducere evidentiaza
influenta carismatica si inspi-
rationald a unui erou, si poten-
tialul acelui erou de a conduce,
inspira, si de a avea autoriate
atat in fata aliatilor, cat si a
altor eroi deopotriva.

Tntelepciune

Sfera Intelepciune eviden-
tiaza potentialul intelectual
al unui erou. Inteligenta, in-
telepciunea, experienta si
cunoasterea absoluta sunt
toate din domeniul acestei
sfere.

Spirit

Sfera Spirit evidentiaza
puterea vointei unui erou.
Determinarea, agerimea,
curajul, loialitatea si
sufletul sunt toate aspecte
ale acestei sfere.

Tactica

Sfera Tactica evidentiaza
priceperea eroului in arta
razboiului, in special la
priceperea de a combate si
a depasi alte provocari
tactice, cu care s-ar putea
confrunta jucatorii in timpul
unei misiuni.

Reqgula de aur

Daca textul unei carti contrazice prezentul re-
gulament, textul cartii are prioritate.
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Pachetele si tipurile de carti

In The Lord of the Rings: The Card Game exista trei
tipuri de pachete de carti: pachetul de carti Misiune,
pachetul Confruntare si pachetul Jucator. De asemenea,
exista si carti Erou, care nu fac parte din niciun pachet.
Fiecare pachet are propriul s3u mod de a functiona si
propriul set de cirti, asa cum sunt descrise mai jos. In
fiecare joc, un jucator foloseste un pachet Jucator, iar
jucdtorii conlucreaza pentru a trece printr-un pachet fix
de carti Misiune. impreuni cu acesta, este folosit si un
pachet Confruntare bine amestecat care lupta impotriva
jucdtorilor, asa cum si acestia luptd impotriva jocului.

Pachetul Misiune

Fiecare scenariu reprezinta o misiune pe care jucatorii
incearca sa o rezolve. La inceputul jocului, jucatorii
trebuie sd aleagd Tmpotriva carui scenariu doresc sa
joace in acel joc. Un scenariu consta intr-un pachet
secvential de carti Misiune (numit "pachet Misiune")
si un pachet Confruntare bine amestecat, format din
carti Inamic, Locatie, Tradare si Obiectiv. Pentru mai
multe informatii despre scenariile din acest set de baza,
vedeti pag.26.

Cartile Misiune

Fiecare carte Misiune reprezintd una dintre etapele mi-
siunii la care jucatorii s-au angajat in cadrul unui sce-
nariu. Fiecare carte Misiune este un pas numerotat,
intr-o ordine secventiala, exactd. Aceste carti au tipari-
ta pe ambele fete infomatia lor secventiala, putand fi
plasate in ordinea corecta fara a altera continutul eta-
pelor ulterioare dintr-un scenariu. Fata A reprezintd
partea verso a cartii si oferd informatii legate de poveste
si de desfasurarea ei. Dupa citirea si respectarea ins-
tructionilor de pe fata A, cartea este intoarsa pe fata B.

Aceasta contine informatii necesare trecerii in altd etapa.
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Schema cartilor din pachetul Misiune

1. Titlul cartii: Numele cartii. Fiecare etapa secventiala
dintr-un scenariu are propriul sdu nume unic.

2. Simbolul scenariului: O pictograma de identificare

a unui scenariu, ce se potriveste cu un subset Confruntare.

3. Succesiunea: Acest numar determind ordinea in care
este organizat pachetul de carti al scenariului la inceputul
jocului. Cand are loc confruntarea fata 1A este plasata
deasupa, urmata de 2A, 3A si tot asa. Jucatorii trec de la
fata A la fata B in fiecare etapa a scenariului.

4. Informatii despre confruntare: Un grup de pictogra-
me, care impreund cu simbolul scenariului identifica care
carti Confruntare vor fi amestecate in pachetul cu care se
juca in respectivul scenariu.

5. Titlul scenariului: Numele scenariului.

6. Text de joc: Povestea, instructiuni de instalare, efecte
speciale sau conditiile care se aplica in timpul unei etape
a unui scenariu.

7. Informatii despre set: Fiecare carte are o pictograma
care aratd carui set apartine, precum si un numar unic de
identificare in cadrul setului.

8. Puncte de misiune: Numarul de jetoane Progres care
trebuie plasate pe o carte pentru a putea trece la urmatoa-
rea etapa a scenariului.
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Pachetul Confruntare

Pachetul Confruntare reprezinta banditi, pericole, lo-
curi si imprejurari care stau Intre jucatori si rezolvarea
cu succes a misiunii lor. Un pachet Confruntare este
compus din carti Inamic, Locatie si Tradare. Continutul
pachetului de carti Confruntare este determinat de sce-
nariul pe care il incearca jucatorii (vedeti "Descrierea
scenariului" la pag.26). Pachetul de carti Confruntare
este amestecat la inceputul jocului.

Schema cartilor din
pachetul Confruntare

1. Titlul cartii: Numele cartii.

2. Cost de provocare: Acest numar determina cand
o carte Inamic va trece din zona de punere in scena
si va provoca un jucator.

3. Forta de amenintare (\): Gradul de pericol pe
care il reprezintd un inamic sau o locatie atunci cand
amenintd, din zona de punere in scend, un jucator.

4. Forta atacului (%¢): Eficacitatea unui inamic
cand ataca.

5. Puterea aparirii (@): Eficacitatea unui inamic
cand se apara.

6. Puncte de misiune: Numarul de jetoane Progres
care trebuie sa fie plasate pe o Locatie pentru a o
explora total si a o decarta din joc.

7. Puncte lovitura: Valoarea daunelor necesare pen-
tru a distruge cartea respectiva.

Cartile Inamic

Cartile Inamic reprezinta banditi, creaturi, monstri si
acoliti care Incearca sa captureze, distruga sau sa indu-
ca 1n eroare eroii intr-o misiune. Cartile Inamic provoa-
ca in mod individual jucatorii si rAman in joc pana cand
sunt invinse.

I8 bn the staging snca, Goblin
1 parint of damage 1o each player

Cartile Locatie
Cartile Locatie reprezinta locuri periculoase spre care ju-

catorii trebuie sa calatoreasca in timpul unui scenariu. Ele
sunt 0 amenintare indepartata pentru jucatorii aflati in zona
de punere in scend (vedeti pag.10), iar in cursul misiunii ei
pot calatori spre ea sau si 1i confrunte amenintarea.

8. Pictograma setului de confruntare: Arata carui set
de carti Confruntare apartine cartea. Folosite impreuna
cu pictogramele "Informatii despre confruntare" de pe
fata A a cartilor Misiune ale unui scenariu vor determi-
na care set Confruntare este folosit pentru construirea
pachetului Confruntare.

9. Caracteristici: Text care, In timp ce nu are nicio re-
guld pentru el, poate fi afectat de cartile aflate in joc.

10. Text de joc: Abilitati speciale unice ale anumitor
carti cand acestea se afla in joc.

11. Pictograma Efect Umbra: Daca o carte are un

Efect Umbra, acel efect este indicat prin aceasta pic-

tograma, care, de asemenea, are rolul de a separa

Efectul Umbra de efectul cartii aflate 1n joc. i U \

12. Tipul cartii: Aratd daca aceasta carte este un

inamic, o locatie, tradare sau un obiectiv. SUORPANNC A

Travek: The first player must disg
from his hand at madom to travel here

13. Informatie despre set: Fiecare carte are o pictogra- iy
ma care indicd setul de care apartine, precum si un nu- o
mar unic de identificate in cadrul setului. /

14. Titlul scenariului: Numele scenariului de care apar
tine o carte Obiectiv.
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Cartile Erou

Cartile Erou reprezinta personajele pe care un jucator
le controleaza in incercarea de a finaliza un scenariu.
Inainte de a intra in joc ei oferd resurse ce sunt folosite
pentru a plati cari (aliati, accesorii si evenimente) din
pachetul unui jucator. Eroii pot, de asemenea, sa se
angajeze n misiuni, sa atace, sa se apere, iar in multe
situatii introduc in joc abilitatile propriei carti. Fiecare
jucator alege 1-3 carti Erou si incepe jocul cu ei aflati
in actiune.

Sentinel.
Response: After Aragom commi

spotid | resource from hes resource
ready him

irapvwre s o Ot and Y Yy (o o Aegat
o ot smerve o § il ™ Ther Folfom alipe

Cartile unice

Unele carti din acest joc sunt numite in mod oficial
personaje, locatii si obiecte din universul Middle-
earth. In joc, la acest tip de carti ne referim ca si cum
ar fi "unice". Aceste carti sunt marcate cu simbolul
@ aflat in fata titlului cartii respective pentru a arata
unicitatea ei.

Daca vreun jucator are o carte unica aflatd in joc, niciun
jucator nu mai poate juca sau introduce in joc o alta car-
te cu acelasi titlu. Orice incercare de a o introduce in joc
va esua, iar cartea va ramane in locatia ei curentd (in ma-
na, pachet sau gramada de carti decartate). Aceasta regu-
12 se aplica tuturor cartilor unice Erou, Aliat, Accesoriu
si Eveniment, care ar putea intra in joc. Retineti ca o
carte unica este eligibila de a intra in joc daca o carte cu
acelasi titlu se afld in grdmada de carti decartate a unui
jucator, dar nu se afla in joc.

Mai multe copii ale aceleiasi carti non-unice se pot afla
in joc in acelasi timp.

Schema cartilor Erou si a cartilor din

pachetul Jucator

1. Titlul cartii: Numele cartii. O carte cu un simbol
@ langd numele sau este unica. (vedeti "Cartile unice",

pag.8)

2. Costul: Numarul de resurse pe care un jucator trebuie
sd le cheltuiasca, din graimada corespunzatoare, pentru a
juca o carte din mana sa. Cartile Erou nu au cost.

3. Costul de amenintare: Gasit numai pe cartile Erou,
acest numar este valoarea de amenintare pe care, un ju-
cator care foloseste respectivul erou, o adauga la ince-
putul jocului pe Urmaritorul sdu de amenintare.

4. Pictograma Sfera de influenta: Arata carei sfere
apartine o carte. De asemenea, si culoarea cartii arata
acest lucru. Cartile neutre au o culoare gri si nu detin
o pictograma Sfera de influenta.

5. Puterea vointei (£): Eficacitatea unui personaj
atunci cand este legat la o misiune.

6. Forta atacului (%¢¥): Eficacitatea unui personaj
atunci cand ataca.

7. Puterea aparirii (§): Eficacitatea unui personaj
atunci cand se apara.

8. Punctele lovitura: Suma daunelor necesare pentru
a distruge respectiva carte.

9. Pictograme resursa: Gasita numai pe cartile Erou,
aceastd pictograma arata ce tip de jetoane Resursa va
aduna eroul in gramada sa de resurse. De asemenea,
aceasta indica si carei sfere de influenta apartine res-
pectiva carte Erou.

10. Caracteristici: Text care, in timp ce nu are nicio
reguld pentru el, poate fi afectat de celelalte carti aflate
in joc.

11. Text de joc: Abilitati speciale unice ale anumitor

carti. Unele carti au texte cu caractere italice, citate din
povestirile cuprinse in Stapdnul inelelor.

12. Tipul cartii: Aratd daca respectiva carte este un
erou, aliat, accesoriu sau eveniment.

13. Informatii despre set: Fiecare carte are o pictogra-
ma care indica setul de care apartine, precum si un nu-
mar unic de identificare in cadrul setului.

“Caértile "Pérsonaj"

Uneori, textele din joc sau regulament fac referire la
carti "Personaj". Atat eroii, cat si aliatii sunt considerate
"personaje". Textul cartii care spune "alege un persona;j"
permite unui jucator sa aleaga o carte Erou sau una Aliat
ca tintd a acelui efect.
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Pachetul Jucator

Pachetul Jucator include o combinatie de carti Aliat,
Accesoriu si Eveniment amestecate intr-un pachet din
care un jucitor trage carti pe parcursul jocului. In pa-
chetul unui jucator nu pot fi incluse mai mult de trei
copii ale aceleiasi carti, dupa titlu. Fiecare dintre cele
patru pachete de start de cate 30 de carti pot sa fie
introduse in joc. Pentru un joc mai avansat, cartile
din aceste pachete pot fi combinate intre ele, sau pa-
chetele pot fi dezvoltate prin adaugarea cartilor din
extensiile periodice numite Pachete Aventura, pentru
a crea pachete de turneu de cate 50 de carti. (Pentru
informatii despre construirea unui pachet de carti, ve-
deti "Construirea pachetelor pentru turnee" pag.27)
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Cartile Accesoriu

Cartile Accesoriu reprezintd arme, armuri, artefacte,
echipamente, abilitati si conditii. Cand sunt jucate,
intotdeauna sunt anexate (plasate partial sub) la alte
carti si au tendinta de a modifica sau influenta acti-
vitatea cartii la care sunt anexate. In cazul in care
cartea la care un accesoriu este anexat paraseste jo-
cul, cartea Accesoriu este decartata.
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Cartile Aliat

Cartile Aliat reprezinta personaje (prieteni, insotitori,
creaturi si mercenari) care asistd eroii unui jucator in
misiune. Cartile Aliat sunt jucate din mana jucatorului
si raman In joc pana cand sunt distruse sau eliminate
din joc de efectul unei carti.

Action: Exbussst Daughter of the N
p o 2 dimage on ank | hero
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Cartile Eveniment

Cartile Eveniment reprezintd manevre, actiuni, tactici,
vraji si alte efecte instantanee aflate la dispozitia unui
jucator. O carte Eveniment este jucatd din mana juca-

itorului, efectele textului sau sunt rezolvate, apoi este

decartatd in gramada de carti a proprietarului sau.

hand. At the end of the phase, if the
anill any pi:r\ retury i 0 yoter hard
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Primul joc

Pentru primul joc, fiecare jucator alege una dintre cele
patru sfere de influenta si utilizeaza pachetul de carti al
acestei sfere. Numerele cartilor din cele patru sfere sunt
listate mai jos. Fiecare sfera are, de asemenea, inclusi
trei eroi care ar putea fi folositi cu acel pachet de start.

Conducere (cartile 13-27; eroii Aragorn, Gloin,
Théodred)

Tactica (cartile 28-42; eroii Legolas, Gimli, Thalin)
Spirit (crtile 43-57; eroii Eowyn, Dunhere, Eleanor)

intelepciune (cartile 58-72; eroii Glorfindel, Denethor,
Beravor)

De asemenea, fiecare pachet de start va include 1 copie
a cartii Aliat neutre, Gandalf (cartea 73).

Apoi, jucatorii selecteaza un scenariu pe care doresc sa
il joace. Pentru primul joc jucatorii ar trebui sa incerce
scenariul "Trecerea prin Mirkwood" care a fost conce-
put ca un scenariu introductiv. Separati cartile pentru
acest scenariu (vedeti pag.26). Aceasta consta in cartile
Misiune (numerotate 120-123) si alte carti Confruntare
marcate cu simbolurile pentru Trecerea prin Mirkwood,
Paianjenii din Mirkwood si Orcii din Dol Guldur (vede-
ti pag.26).

Pentru regulile contruirii pachetului pt. turnee la pag.27.

Desfasurarea jocului

Instalarea

Inainte de a juca The Lord of the Rings: The Card Game,
urmati acesti pasi in ordine.

1. Amestecati pachetele de carti

Ca pe orice pachet de carti de joc, jucatorii isi amesteca
pachetele, iar pachetul Confruntare va fi bine amestecat
separat. Nu amestecati cartile Misiune in pachetul Con-
fruntare, si nu amestecati nici cartile Erou in pachetele
Jucator.

2. Plasati eroii si stabiliti nivelul initial de amenintare

Fiecare jucator isi plaseaza eroii in fata sa, aduna costu-
rile de amenintare ale eroilor pe care ii controleaza si
fixeaza acest cost pe urmaritorul propriu. Acesta repre-
zinta nivelul de amenintare cu care incepe jocul.

3. Instalati banca de jetoane

Plasati jetoanele Dauna, Progres si Resursa intr-o gra-
mada, langa pachetul Confruntare. Toti jucatorii iau
jetoane din aceasta banca atat cat este necesar pe tot
parcursul jocului.

4. Determinati primul jucator

Jucatorii stabilesc PRIMUL JUCATOR pe baza deciziei ma-
joritatii. In cazul in care acest lucru este imposibil, se
stabileste primul jucator aleatoriu. Odata stabilit, acesta
va lua jetonul pentru Primul jucator si il va plasa in fata
sa.

5. Trageti mana de instalare

Fiecare jucator trage 6 carti de deasupra propriului pa-
chet Jucator. Daca un jucator nu doreste s pastreze ma-
na sa de start, el poate face un MULLIGAN, amestecand
aceste 6 carti inapoi 1n pachetul sau si tragand 6 carti
noi. Un jucator care a facut un mulligan trebuie sa pas-
treze aceastd a doua mana a sa.

6. Instalati cartile Misiune

Aranjati cartile Misiune in ordinea secventiala, in baza
numerelor de pe verso al fiecarei carti. Stagiul 1A tre-
buie sa fie deasupra, cu numerele crescand secvential
pana la fundul gramezii. Plasati pachetul Misiune langa
pachetul Confruntare, in centrul zonei de joc.

7. Urmati instructiunile de instalare a scenariului

Uneori pe partea verso a primei carti din pachetul Mi-
siune se gasesc instructiuni pentru scenariu. Urmati
aceste instructiuni nainte de a Intoarce cartea Misiune.

Apoi jucatorii incep jocul pornind cu prima runda a
jocului.

Zona de punere Tn scend

Zona de punere in scena este un element unic pe supra-
fata de joc. Aceasta reprezintd potentialele pericole cu
care jucatorii s-ar putea intalni in misiunea lor.

in timpul fazei Misiune, cartile Inamic si Locatie sunt
dezvaluite din pachetul Confruntare si plasate in zona
de punere in scena. Cartile din zona de punere in scena
sunt amenintari pentru jucatori, incluzadnd inamicii ce
trebuie invinsi si locatiile ce trebuie sa fie explorate. in
timp ce o locatie se afld in zona de punere in scena, ju-
catorii se considera ca nu sunt /a acea locatie; in schimb
ea reprezintd o amenintare indepartata. Jucatorii pot ca-
latori la o locatie in timpul fazei Cilatorie. in mod simi-
lar, inamicii din zona de punere in scena nu sunt inca
angajati in confruntari cu jucatorii. Ei angajeaza jucato-
rii in confruntari cand nivelul de amenintare al jucato-
rului este suficient de mare pentru a elimina inamicul.
Jucatorii se pot angaja voluntar in confruntari in tim-
pul fazei de Confruntare. (vedeti pag.15-16)

Gramezile de carti decartate

Fiecare jucator are propria graimada de carti decartate,
la fel ca si pachetul Confruntare. Cand este decartatata,
o carte va merge, intotdeauna, in graimada de carti de-
cartate ce apartine pachetului din care face parte.
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Derularea unei runde

The Lord of the Rings: The Card Game este jucat intr-o
serie de RUNDE. Fiecare runda este impartita in 7 FAZE.
Unele faze sunt jucate simultan de catre toti jucatorii,
in timp ce 1n altele jucdtorii actioneaza separat, cu
primul jucator actionand primul, jocul continudnd

in sens orar in jurul mesei.

Cele 7 faze sunt, in ordine:
1. Resurse

. Planificare

. Misiune

. Calatorie

. Confruntare

. Lupta

. Reimprospatare

Odata ce toate cele 7 faze sunt completate, runda se termi-
na si jocul continud cu faza Resurse a urmatoarei runde.

O schema a desfasurarii unei runde cu toate fazele si eve-
nimentele de joc ce se produc in timpul fiecarei faze poate
fi gasita la pag. 30-31 din prezentul regulament.

Faza 1. Resurse

Toti jucatorii, simultan, vor adauga 1 jeton Resursa la
GRAMADA DE RESURSE a fiecaruia dintre eroii sdi. O astfel
de gramada este o colectie de jetoane Resursa plasate
langa o carte Erou. Acele jetoane apartin eroului respec-
tiv si pot fi folosite pentru plata cartilor ce apartin sferei
de influenta a eroului. Fiecare erou are 1 gramada.

Dupa colectarea resurselor, fiecare jucator trage 1 carte
din pachetul sau Jucator si o adauga mainii sale.

Cand un jucator este instruit sa tragd una sau mai multe
carti, intotdeauna trage acele carti din propriul pachet
Jucator. Daca un jucator nu mai are carti ramase in pa-
chetul sau Jucator, el nu va mai trage carti.

Faza 2: Planificarea

Aceasta este singura faza in care un jucator poate JUCA
carti Aliat si Accesoriu din méana sa. Mai ntai, primul
jucdtor joaca orice si oricate carti Aliat si Accesoriu
doreste. Apoi, oportunitatea de a juca carti continua in
sens orar 1n jurul mesei.

Pentru ca un jucator s joace o carte din mana sa (sau

sa activeze anumite efecte ale cartii), trebuie sa cheltu-
iasca jetoane resursa din gramada de resurse a unui erou
care are o pictograma resursa care se potriveste cu sfera
de influentd a cartii. Aceasta este numitd POTRIVIRE DE RE-
SURSE. Resursele care sunt cheltuite pentru plata cartilor
sau a efectelor lor sunt luate din gramada de resurse a
eroului lor si plasate la banca generala a jetoanelor.

Daca un erou este extenuat (vedeti pag.14), inca pot fi
cheltuite resurse din gramada de resurse a acelui erou.

Cartile cu un cost zero nu necesita cheltuirea de resurse
pentru a plati costul lor, dar este nevoie de cel putin un
aflat sub controlul acelui jucator, care sa aiba o picto-
grama resursa care sa se potriveasca cu sfera cartii.

Dupa ce un jucator joacd o carte Aliat sau Accesoriu
din mana sa, el o plaseaza in zona sa de joc cu fata in
sus si pregatita. Cartile Accesoriu ar trebui sa fie pla-
sate partial suprapuse peste, sau sub, cartea la care
sunt anexate.

Daca un jucator are mai multi eroi cu pictograme resur-
sa similare, poate folosi resurse din mai multe gramezi
ale aceleiasi sfere pentru a plati o carte sau un efect.

Exemplu: Toma are 3 eroi: GlOin (care are o
pictograma resursa Conducere si 3 resurse

in gramada sa), Eowyn (care are o pictograma
resursd Spirit si 2 resurse in gramada sa) si
Eleanor (care are o pictograma resursa Spirit
si 2 resurse in gramada sa). Toma doreste sd
Jjoace cartea Gardianul Cetatii di mdna sa.
Gardianul Cetatii apartine sferei Conducere,
deci Toma trebuie sd cheltuiascd resurse din
gramada lui Gl6in pentru a juca aceastd carte.
Deoarece Gardianul Cetatii are un cost de 2,
Toma mutd 2 resurse din gramada lui Gl6in la
banca jetoanelor si plaseaza Gardianul Cetatii
in zona sa de joc. De asemenea, Toma doreste
sd joace cartea Cercetasul Nordic din mana sa,
care apartine sferei Sprit, si care are un cost

de 4. Pentru a juca aceastd carte, Toma ia 2
resurse din gramada lui Eowyn si 2 resurse din
gramada lui Eleanor, pentru un total de 4. El
poate face acest lucru deoarece atdat Eowyn, cat
si Eleanor au pictograme resursa Spirit. Toma
cheltuieste aceste jetoane si le plaseaza in bancad,
apoi plaseaza Cercetasul Nordic in zona sa de joc
(Vedeti schema de la pag.13)

Plata pentru cartile neutre

Cartile neutre, care nu apartin vreunei sfere de influenta, nu
au nevoie de o potrivire de resurse pentru a fi jucate. Ele pot
fi platite cu resurse din gramada oricarui erou. De asemenea,
cand plateste pentru o carte neutrd, un jucator poate combina
resursele de la eroi cu pictograme resursa diferite. Gandalf
este singura carte neutra din setul de baza.

Plata pentru abilitatile cartilor

Unele carti au abilitdti care pot fi DECLANSATE in timpul
jocului, dar inca este nevoie ca jucatorul declansator sa
plateasca resursele. Declansand o abilitate a unei carti
aflata deja in joc nu este nevoie de o potrivire de resurse,
numai daca nu este specificat altfel de abilitate.
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1. Gléin are o pictograma resursa tip Conducere si 3 jetoane Resursa in gdmada sa
de resurse. Eowyn si Eleanor au fiecare o pictograma resursa tip Spirit si cate 2 je-
toane Resursa in gramezile lor de resurse.
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2. Pentru a juca Gardianul Cetatii din mana sa, Toma trebuie sd cheltuiasca 2 jetoa-
ne resursa din gramada lui Gléin, returnand jetoanele la banca. 1 jeton resursa din
gramada de resurse a lui Gloin rAmane necheltuit.

gl

3. Pentru a juca Cercetasul Nordic din mana sa, Toma cheltuieste 2 jetoane Resursa
din gramada de resurse a lui Eowyn si 2 jetoane Resursa din gramada de resurse a
lui Eleanor, returnand jetoanele la banca.
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Pregatit si Extenuat
Cartile Personaj si Accesoriu intra 1n joc in pozitia
"pregatit" - adica, cu fata in sus, pe suprafata de joc
din fata celui care o controleaza.

A

Cand o carte a fost "utilizatd" intr-un anumit scop, cum
ar fi legarea la o misiune, pentru a ataca, sa se apere sau
sa foloseasca abilitatea unui personaj este nevoie sa fie
extenuata cartea, aceasta este ntoarsa cu 90 de grade
lateral fiind considerata "extenuatd". O carte extenuata
nu poate fi extenuatd din nou (prin urmare, nu poate lua
parte la nicio actiune care necesitd extenuarea) pana cand
nu este pregatitd din nou. Cand un jucator este instruit de
joc sau de efectul unei carti s@ pregateasca o carte, el va
muta acea carte in pozitia normala, verticala.

Faza 3: Misiune

in faza Misiune, jucatorii incearci si progreseze in sta-
giul curent al misiunii lor. Aceasta faza este Tmpartita in
trei pasi: 1) legarea personajelor, 2) punerea in scena si
3) rezolutia misiunii. Jucdtorii pot executa actiuni si ju-
ca carti Eveniment la sfarsitul fiecarei etape.

Pasul 1. Legarea personajelor

Fiecare jucator poate lega personaje la cartea Misiune
curentd. Atunci cand sunt legate la o misiune, persona-
jele sunt extenuate. Jucatorii leaga personajele ca o
echipa, incepand cu primul jucator, si continuand in
sens orar, in jurul mesei. Fiecare jucdtor poate lega la
o misiune oricate dintre personajele sale doreste.

Pasul 2: Punerea Tn scena

Dupa ce fiecare jucdtor a avut posibilitatea sa lege per-
sonaje la o misiune, pachetul Confruntare va dezvalui
cate o carte per jucator. Acest lucru este cunoscut ca
PUNEREA TN SCENA. Aceste carti Confruntare sunt dezva-
luite una cate una, iar orice efecte "la dezvaluire" sunt
rezolvate imediat dupa dezvaluire. Cartile Inamic si Lo-
catie dezvaluite in acest fel sunt plasate in zona de pu-
nere in scena, cartile Tradare sunt rezolvate si (numai
daca nu este altfel indicat de textul cartii) sunt plasate
in gramada de carti decartate. Daca pachetul Confrunta-
re este epuizat 1n timpul acestei faze, gramada de carti
decartate este amestecata si pusa napoi in pachet.

Pasul 3: Rezolutia misiunii

In final, jucatorii compar valorile combinate ale puterii
vointei (€3) ale tuturor personajelor legate cu valorile
combinate ale fortei de amenintare (\&) ale tuturor car-
tilor din zona de punere in scena.

Daci € este mai mare, putem spune ¢ jucatorii au suc-
ces in misiune si progreseaza in respectiva misiune. Un
numar de jetoane Progres egal cu valoarea respectiva a
& lor ce depaseste W sunt plasate pe cartea Misiune
curentd. Retineti ca daca existd o Locatie activa (vedeti
pag.15), jetoanele Progres sunt plasate pe respectiva
Locatie pana cand este explorata, iar jetoanele ramase
sunt apoi plasate pe Misiunea curenta.

Daca W este mai mare, jucdtorii nu au succes in misiu-
ne, si sunt trasi inapoi de pachetul Confruntare. Fiecare
jucator trebuie s mareasca nivelul sau de amenintare
de pe urmdritor cu valoarea cu care W a fost mai mare
decat valorea combinata a & a personajelor legate.

Daci valoarea combinatd a & a personajelor legate este
egala cu valoarea combinati a \& din zona de punere in
scena, niciun jeton Progres nu este plasat, iar jucatorii
nu vor mari nivelul lor de amenintare de pe urmaritor.

Personajele legate la o misiune se considera ca sunt le-
gate la acea misiune pana la sfarsitul fazei Misiune, da-
ca nu sunt eliminate de la misiune de efectul unei carti.
Ele raman extenuate dupa ce acest pas este completat.
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Exemplu: Rezolvarea unei misiuni

Zona de joc
a lui Dan

Zona de joc
a lui Tomg

Zona de punere Tn scena

Pacheul
Confruntare

Pchetul
Misiune

1. Toma extenueazi pe Eowyn pentru a o lega la misiune. Dan extenueazi pe Aragorn si Gardianul
Cetatii pentru ai lega la misiune. O locatie Campurile Vesele se afld deja in zona de punere in scena.

2. Jucatorii dezvaluie 1 carte per jucator din pachetul Confruntare, si le pune in zona de punere in scena.

3. Jucdtorii fac totalul €% combinate si il compara cu totalul Y din zona de punere in scend. Aceste re-
zultate de 7 €% si 7 W sunt o remizi. Toma foloseste abilitatea cartii Eowyn pentru a da jucatorilor un
punct € suplimentar, care le permite si plaseze 1 jeton Progres pe cartea Misiune curenta.

Exemplu: Toma o leagd pe Eowyn (4 €), iar
Dan il leagd pe Aragorn (2 €3) si un Gardianul
Cetatii (1 €3) la misiunea curentd. O carte loca-
tie Campuri Vesele (3 W) se afld in zona de
punere in scend. Dupd ce toti jucdtorii au legat
personajele lor, pachetul Confruntare dezvaluie
1 carte per jucdtor: o Patruld din East Bight

(3 W) si un Hummerhorns (1 \W). Jucdtorii au
0 & combinatd de 7, iar pachetul Misiune are

o W combinata de 7. Ca atare, aceasta incerca-
re se indreaptd spre o remizd. Insa, Toma decide
sd foloseasca abilitatea lui Eowyn, care ii per-
mite sd decarteze o carte din mana sa pentru a
mari € cu 1, iar personajele legate la misiune
cresc & lor combinatd la 8, deci jucatorii pla-
seazd I jeton Progres pe cartea Misiune cu-
rentd. (Vedeti schema de mai sus.)

Faza 4; Calatoria

In timpul fazei Calatorie, jucatorii pot CALATORI ca si
grup spre oricare locatie din zona de punere in scena
mutand-o de acolo si punand-o langa cartea Misiune
curentd, facand ca aceasta sa devina locatia ACTIVA.
Jucatorii pot calatori numai spre o singura locatie la
un moment dat. Primul jucator are decizia finala daca
si unde vor calatori.
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Cat timp se afla in zona de punere in scena, cartile Lo-
catie adauga W pachetului Confruntare. Odata ce juca-
torii au calatorit spre o locatie, aceasta nu mai contri-
buie cu W, astfel se considera c3 jucitorii au calatorit
spre acea locatie si se confruntd cu amenintarea ei.

in schimb o Locatie activi actioneazi ca o protectie a
cartii Misiune curenta. Orice jeton Progres care ar tre-
bui sa fie plasat pe o carte Misiune este plasat pe Loca-
tia activa. Oricdnd o locatie are atatea jetoane Progres
cate puncte de misiune are, se considera ca acea locatie
este EXPLORATA si este decartata din joc.

Jucatorii nu pot calatori spre o noua locatie daca o alta
carte Locatie este activa; jucatorii trebuie sa exploreze
locatia activa inainte de a calatori altundeva. Unele lo-
catii au un efect de calatorie, care este un cost suplimen-
tar care trebuie platit atunci cand jucatorii calatoresc
acolo (vedeti "Efectele calatoriei" pag.23).

Exemplu: Toma si Dan tocmai au punctat 3 je-
toane Progres impotriva cartii Misiune curenta.
Locatia Pardul Fermecat, care are 2 puncte de
misiune este activa. Sunt plasate pe cartea Pa-
raul Fermecat 2 jetoane Progres si este decar-
tata din joc. Celalalt jeton Progres este plasat
pe cartea Misiune curentd.
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Faza 5;: Confruntarea

Faza Confruntare consta in doua etape: angajarea ju-
catorului si verificarea angajamentelor.

Pasul 1. Angajarea jucatorului

Mai intai, fiecare jucator are posibilitatea de a angaja un
inamic din zona de punere in scend. Asta se face prin mu-
tarea din zona de puenre in scend si plasarea in fata juca-
torului respectiv.

In timpul acestei etape fiecare jucator are o singura sansa
de a angaja, optional, un inamic, iar costul de angajare al
inamicului nu are nicio importanta in aceasta procedura.

Pasul 2: VVerificarea angajamentelor

In al doilea rand, jucatorii trebuie si faci o serie de ve-
rificari a angajamentelor, pentru a vedea daca vreunul
dintre inamicii rAmasi in zona de punere in scena 7i an-
gajeaza. Primul jucator compara nivelul sau de amenin-
tare cu costul de angajare al fiecarei carti Inamic ramase.
Inamicul cu cel mai mare cost de angajare egal sau sub
nivelul de amenintare al acestuia angajeaza respectivul ju-
cator, si este mutat din zona de punere in scena in fata sa.
Aceasta este numita VERIFICAREA ANGAJAMENTELOR. Dupa
ce primul jucator a facut o verificare a angajamentelor,
jucatorul din stdnga sa face propria verificare a angajamen:
telor. Acesta compara nivelul sau de amenintare cu costul
de angajare al fiecarei carti Inamic rdmase in zona de pu-
nere in scend, si angajeaza inamicul cu cel mai mare cost
de angajare, care este egal sau mai mic decat propriul ni-
vel de amenintare.

Acest proces continua cu toti jucatorii, continuand in
sens orar in jurul mesei. Imediat ce toti jucatorii au facut
o verificare a angajamentelor, primul jucator face o a
doua verificare a angajamentelor. Jucatorii continua sa
facd 1n acest mod verificari ale angajamentelor pana
cand nu va mai ramane niciun inamic in zona de punere
in scena care sa poata fi angajat de vreun jucator.

Daca un inamic este angajat printr-o verificare a anga-
jamanetelor, prin efectul unei carti, la alegerea jucatoru-
clui, rezultatul este acelasi, cu inamicul si jucatorul an-
agajandu-se unul pe celalalt. In toate aceste cazuri, se
pconsidera ca jucatorul a angajat inamicul si cd inamicul
a angajat jucatorul.

Retineti ca 1n timpul acestei faze inamicii nu ataca ju-

catorii, ei doar angajeaza jucatorii. Inamicii ataca juca-
torii cu care sunt angajati in conflict in timpul fazei de

lupta (vedeti pag.18).

Exemplu: Primul jucator, Toma, are un nivel
de amenintare de 24. Al doilea jucdtor, Dan,
are un nivel de amenintare de35. In zona de
punere in scend existd 4 inamici: un Pdianjen
Rege (cost de angajare de 20), un Paianjen de
Padure (cost de angajare de 25), Progenitura
lui Ungoliant (cost de angajare de 32) si
Hummerhorns (cost de amenintare de 40).

Atat Toma, cat si Dan declard pass in etapa de
angajare a jucdtorului, refuzand oportunitatea
lor de a angaja optional inamicii.

Deoarece este primul jucator, Toma face primul
verificarea angajamentelor. Nivelul de amenin-
tare de 24 al lui Toma este comparat cu fiecare
inamic din zona de punere in scend. Hummerhorng
(40), Progenitura lui Ungoliant (32) si Pdianje-
nul de Padure (25), fiecare cu un cost de angajare
mai mare decat nivelul de amenintare al lui Toma
astfel ca niciunul dintre acesti inamici nu il anga-
Jjeaza. Paianjelul Rege (20) are un cost de angaja-
re egal sau sub nivelul de amenintare al lui Toma,
deci il angajeaza in conflict. Deci, aceasta carte
este mutatd din zona de punere in scend si plasa-
td in zona de joc din fata lui Toma.

Apoi, Dan face o verificare a angajamentelor com
parand nivelul sau de amenintare de 34 cu inami-
cii ramasi in zona de punere in scend. Hummer-
horns (40) nu il angajeaza pe Dan. Progenitura
lui Ungoliant, cu un cost de angajare de 32, este
inamicul cu cel mai mare cost de angajre egal
sau mai mic decat nivelul de amenintare al lui
Dan, astfel cartea il angajeaza pe acesta.

Apoi, Toma face inca o verificare a angajamen-
telor, si deoarece nivelul sau de amenintare si
inamicii din zona de punere in scend nu s-au
schimbat, niciun inamic nu il angajeaza. Dan
face o altd verificare a angajamentelor, iar in
acest moment Paianjenul de Padure (25) il an-
gajeazd. Toma sare peste urmdtoarea verificare

a angajamentelor, iar Dan face verificarea finald
in care nimeni nu il angajeaza.

Acum, rezultatul final, Toma angajat de Paian-
Jjenul Rege, iar Dan angajat de Progenitura lui
Ungoliant si de Paianjenul de Padure, pardsesc
scena. Hummerhorns ramane in zona de punere
in scend. (Vedeti schema de la pag.17).
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Zona de punere Tn scend

1. Primul jucator, Toma, face prima verificare a
angajamentelor. Paianjenul Rege are cel mai ma-
re cost de angajare (20), care este egal sau mai
mic decat nivelul de amenintare al lui Toma, de
24, astfel Paianjenul Rege 1l angajeaza pe Toma.

2. Dan face urmatoarea verificare a angajamentelor.
Progenitura lui Ungoliant are cel mai mare cost de
angajare (32) care este egal sau sub nivelul de ame-
nintare al lui Dan, 35, deci, il angajeaza pe Dan.

3. Toma face urmatoarea verificare a angajamentelor.
Nivelul sau de amenintare este mai mic decat costul
de angajare al inamicilor rdmasi in zona de punere in
scena, deci niciun inamic nu il angajeaza pe Toma.

T e L R L

4. Dan face urmatoarea verificare a angajamentelor.
Paianjenul de Padure are cel mai mare cost de anga-
jare (25) care este egal sau mai mic decat nivelul de
amenintare al lui Dan, 35, deci 1l angajeaza pe Dan.

5. Toma, si apoi Dan, fac, fiecare, o altd verificare a
angajamentelor. Costul de angajare al Hummerhorns
este mai mare decat nivelul de amenintare al fiecaruia,
astfel el ramane 1n zona de punere in scena in acest
moment. Deoarece jucatorii au facut verificari succe-
sive ale angajamentelor fara a fi angajat de vreun
inamic, etapa de "verificare a angajamentelor" este
acum completa.
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Faza 6. Lupta

in faza Lupta inamicii ataca primii. Toti inamicii care
sunt angajati in conflicte cu jucatorii ataca pe rand, iar
jucatorii rezolva aceste atacuri unul cate unul.

La inceputul fazei Lupta, jucatorii dau cate 1 carte
UMBRA fiecarui inamic angajat. Dati cartea de deasupra
pachetului Confruntare, cu fata in jos, fiecarui inamic
angajat. Cand dati carti inamicilor unui jucator, intotdea-
una dati, mai intai, inamicului cu cel mai mare cost de
angajare. Cartile trebuie date mai intai inamicilor care
ataca primul jucator, si apoi continud in jurul mesei
pana cand toti inamicii au o carte.

In cazul in care pachetul Confruntare este epuizat, inami-
cii carora nu le-au fost date carti Umbra nu vor mai primi
una 1n aceastd runda. Un pachet Confruntare epuizat este
restartat numai in timpul fazei Misiune (vedeti pag.14).

Rezolvarea atacurilor inamicilor

Cand rezolva atacurile inamicilor, jucatorii urmeaza
acesti 4 pasi, in ordine. Jucatorii pot juca carti Eveni-
ment si sd execute actiuni la sfarsitul fiecarui pas.

1. Alegerea unui inamic. Primul jucdtor alege care
atac (dintre inamicii cu care este el angajat) sa il re-
zolve primul.

2. Declararea aparatorului. Trebuie extenuat un perso-
naj pentru a fi declarat ca si aparator. Numai un singur
personaj poate fi declarat ca si aparator impotriva fiecarui
inamic atacator. De asemenea, un jucator are posibilitatea
de a lasa un atac FARA APARARE, si sd nu declare aparator
la acel atac. Jucatorii pot declara aparatori numai la ina-
micii cu care sunt ei angajati, numai daca efectul unei
carti nu specifica altfel.

3. Rezolvarea efectului umbrei. Jucatorul activ intoarce,
cu fata in sus, cartea Umbra a respectivului inamic si re-
zolva orice efect al umbrei pe care l-ar putea avea cartea.

4. Determinarea daunelor de lupti. Aceasta se face
prin scaderea puterii de aparare (@) a personajului apa-
rator din forta atacului (%) a inamicului atacator. Va-
loarea ramasa reprezintd suma daunelor care trebuie sa
fie imediat aplicata personajului aparator, ce determina,
eventual, distrugerea acelui personaj (vedeti "Punctele
loviturd si daunele" la pag.20). Daca un personaj este
distrus de un atac, daunele suplimentare nu sunt atribu-
ite unui alt personaj. Dac3 @ este egald sau mai mare
decat ®¢, nu este provocata nicio dauna.

Daca un atac este fara aparare, toate daunele de la acel
atac trebuie sa fie atribuite unui singur erou controlat
de jucatorul activ. Aliatii nu pot primi daune de la ata-
curile fara aparare. Dacd un personaj aparator paraseste
jocul sau este eliminat dintr-o lupta inainte ca dauncle
sa 1i fie atribuite, atacul se considera ca este fara aparare.
@ a unui personaj nu absoarbe daunele de la atacurile
fard aparare sau de la efectele cartilor.

Exemplu.: Dan este angajat cu 2 inamici, Pdianje-
nul de Padure si Progenitura lui Ungoliant. Fie-
carui inamic angajat i se dd o carte, cu fata in jos,
din pachetul Confruntare, prima data Progenitu-
rii lui Ungoliant si apoi Pdianjenului de Pddure,
pentru ca Progenitura lui Ungoliant are un cost
de angajare mai mare. Aceste carti determind
unele efecte umbra care ar putea afecta rezolutia
atacului. Dan poate rezolva atacurile intreprinse
impotriva sa in orice ordine; el decide sa rezolve
mai intdi atacul Progeniturii lui Ungoliant.

Mai intai Dan declard aparatorul pentru acest
atac. Dan extenueaza Arcasul de pe Silverlode,
declardndu-I ca si aparator impotriva Progenituri
lui Ungoliant. Pentru a rezolva acest atac, Dan
intoarce, cu fata in sus, cartea Umbra ce i-a fost
data acestuia. Cartea este Patrula din East Bight,
care are efectul umbra "Umbra: Inamicul ataca-
tor primeste +1 9. (Dacd acest atac este fard
aparare mareste nivelul tau de amenintare cu 3.)"
Dan rezolvd mai intdi acest efect umbrd, crescan
& Progeniturii lui Ungoliant cu 1. El determind,
apoi, totalul ¥ inamicului atacator (6) si scade
Q@ aparatorului (0), iar rezultatul este numarul de
jetoane Daund pe care trebuie sa le dea aparato-
rului (6). Deoarece Areasul de pe Silverlode are
doar I punct Loviturd, este imediat distrus.

Acum Dan rezolva celalalt atac intreprins impo-
triva sa. El declard acest atac ca fiind fara apa-
rare. Va intoarce, cu fata in sus, cartea Umbra
care i-a fost data Paianjenului de Padure. Cartea
respectivad este Paraul Fermecat, care nu are un
efect umbra. Atacul este rezolvat in mod normal,
Jara efecte sau modificari suplimentare.

In acest moment, Dan va determina totalul

¥ a inamicului atacator (2), si pentru cd nu este
niciun aparator, trebuie sa impartd daunele unuia
dintre eroii sai. Singurul erou al lui Dan este Ara-
gorn, care are 5 puncte Loviturd. Dan plaseaza 2
Jjetoane Daund pe Aragorn, care supravietuieste
cu 3 puncte Lovitura ramase. (Vedeti la pag.19)

Apoi, primul jucator repeta acesti 4 pasi pentru fiecare
inamic cu care este angajat. Dupa ce primul jucator re-
zolva toate atacurile intreprinse impotriva sa, jucatorul
din stanga sa rezolva atacurile pe care inamicii sai le
intreprind Tmpotriva sa, urmand pasii 1-4 pe rand pentru
fiecare inamic. Daca se joacd in mai mult de 2 jucatori,
se va continua In sens orar in jurul mesei cu fiecare ju-
cator rezolvand toate atacurile inamicilor lor.

Personajele care au fost declarate aparatori sunt consi-
derate a fi in aparare numai pe parcursul derularii rezo-
lutiei atacului. Odata ce un atac a fost rezolvat, persona-
jele nu mai sunt considerate "aparatori", dar ele inca vor
ramane extenuate.
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1. Dan este angajat cu 2 inamici, Paianjenul de Padu-
re si Progenitura lui Ungoliant. La inceputul fazei
Lupta, este datd 1 carte, cu fata in sus, din pachetul
Confruntare fiecarui inamic angajat ca si carte Um-
bra.

2. Dan decide sa rezolve mai intai atacul intreprins de
Progenitura lui Ungoliant. El extenueaza Arcasul de pe
Silverlode, declarandu-1 ca si aparator impotriva acestui
atac.

3. Pentru a rezolva atacul, mai intai Dan intoarce cu fata
in sus cartea Umbra a atacatorului. Aceasta carte este
Patrula din East Bight, care 1i aduce inamicului atacator
+1 9. Dan compara valoarea totald a atacului inamicu-
lui (6 9®) cu apararea Arcasului de pe Silverlode, care
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este (0 @), si plaseaza 6 jetoane Dauni pe persona-
jul aparator. Deoarece Arcasul de pe Silverlode are
doar 1 punct Lovitura, este distrus si decartat din
joc.

4. Apoi, Dan rezolva atacul intreprins de Paianjenul
de Padure. El declara acest atac "fara aparare".

5. Pentru a rezolva atacul, Dan Intoarce cu fata in sus
cartea Umbr3 a atacatorului. Cartea Umbra este Paraul
Fermecat, care nu are vreun efect umbra. Atacul Pa-
ianjenului de Padure este de 2 ®¢. Deoarece acest atac
a fost fara aparare, Dan trebuie sa plaseze toate daunele
pe un singur erou aflat sub controlul sau. El plaseaza 2
jetoane Daund pe Aragorn, care supravietuieste atacului
cu 3 puncte Loviturd ramase.
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Atacarea inamicilor

Odata ce toti jucatorii au rezolvat toate atacurile inamice,
fiecare jucator (incepand cu primul jucator si continuand
in sens orar) are posibilitatea de a contracara si declara
atacuri impotriva inamicilor sai.

Pentru a declara un atac, un jucator trebuie sa extenueze
cel putin 1 personaj pregatit. Pentru a fi declarat ca si ata-
cator un personaj trebuie extenuat. Cand declara un atac,
jucatorul trebuie, de asemnea, sa decalre si care inamic
este tinta atacului. Un jucator poate declara mai multe
personaje ca si atacatori impotriva unui singur inamic,
strangand forta atacului lor intr-o singura valoare. Juca-
torii au posibilitatea de a declara 1 atac impotriva fiecarui
inamic cu care sunt angajati in conflicte.

Pentru a rezolva un atac impotriva unui inamic, un jucator
urmeaza acesti 3 pasi, in ordine. Jucatorii pot juca carti
Eveniment si executa actiuni la sfarsitul fiecarei etape.

1. Declararea tintei atacului si a atacatorilor.

Un jucator face asta alegand 1 inamic dintre cei cu care
este angajat in acel moment si extenuand un numar de
personaje ca si atacatori.

2. Determinarea fortei atacului. Faceti totalul fortei
atacului (%¢) a personajelor atacatoare declarate impo-
triva respectivei tinte.

3. Determinarea daunelor de lupta. Aceasta se face
prin sciderea puterii de aparare a inamicului tinta ()
din 9 combinati a tuturor personajelor aparitoare.
Valoarea ramasa reprezintd suma daunelor care este
datd imediat tintei. Daca @ este egald sau mai mare
decat 9, nu este datd vreo dauna.

Personajele care sunt declarate ca si atacatori sunt sin-
gurele considerate ca fiind in atac pe percursul rezolu-
tiei atacului. Odata ce un atac a fost rezolvat, persona-
jele nu mai sunt considerate "atacatori", dar inca raman
extenuate.

Dupa ce primul atac al unui jucatoe este rezolvat, el
poate declara un alt atac impotriva unui inamic tintd pe
care inca nu l-a atacat 1n aceasta runda. Fiecare jucator
poate declara un atac (cu orice numar de atacatori pe
care 1i controleazad) impotriva fiec@rui inamic cu care
este angajat, o data 1n fiecare runda. Odata ce toate ata-
curile unui jucator au fost rezolvate jocul continua in
sens orar pana ce toti jucatorii isi rezolva atacurile.

Cartile Umbra pérasesc jocul

O carte Umbra ramane pe inamicul caruia i-a fost data
pe tot parcursul fazei Lupta. Daca acel inamic paraseste
jocul, decartati si cartea sa Umbra din joc. La sfarsitul
fazei Lupta, decartati toate cartile Umbra care au fost
date in aceasta runda.

Exemplu.: Toma este angajat cu 2 inamici,
Stapdanul Monstrilor din Dol Guldur si Orcii

din Dol Guldur. El poate declara atacuri impo-
triva fiecaruia dintre acesti inamici in aceastd
runda, dar trebuie sa declare si sa rezolve aceste
atacuri unul cdte unul.

Toma declara primul sau atac impotriva Orci-
lor din Dol Guldur si extenueaza pe Glorfindel
pentru a-l declara ca si atacator. Toma determi-
nd ¢ lui Glorfindel (3) si apoi o va scidea din
@ Orcilor din Dol Guldur (0), cu un rezultat de
3. Toma plaseazd 3 jetoane Daunad, din banca
jetoanelor, pe Orcii din Dol Guldur. Deoarece
Orcii din Dol Guldur au nu mai 3 puncte Lovi-
turd, ei sunt distrusi, iar cartea respectiva este
plasata in gramada de carti decartate.

Apoi, Toma declara pe Legolas si Sulitasul Gon-
dorian ca si atacatori impotriva Stapanului Mon-
strilor din Dol Guldur. Legolas (3 ) si Sulita-
sul Gondorian (1 %) pun impreund fortele lor
de atac pentru un total al % de 4. Stapdnul
Monstrilor din Dol Guldur are o @ de 1, deci
cele 3 puncte ale atacului sunt date ca si daune.
Toma plaseaza 3 jetoane Daund din banca je-
toanelor pe Stapanul Monstrilor din Dol Guldur.
Deoarece acest inamic are 5 puncte Lovitura, el
supravietuieste atacului cu 2 puncte Loviturad rd-
mase. Jetoane Daund raman pe Stapanul Monstri
Blor din Dol Guldur pentru a arata cd este ranit.
(Vedeti schema de la pag. 21)

Punctele Lovitura si daunele

Pentru fiecare punct de dauna dat unui personaj sau inamic,
un jeton Dauna este plasat pe cartea Personaj sau Inamic.
Fiecare jeton Dauna de pe o carte Erou, Aliat sau Inamic re-
duce punctele lovitura ale acelei carti cu 1. Jetoanele Dauna
raman pe o carte pana cand un alt efect o vindeca sau muta
dauna de pe ea, sau cartea respectiva paraseste jocul.

Ori de cate ori o astfel de carte are 0 puncte Lovitura, ea este
imediat invinsa. Personajele invinse sunt plasate in gramada
de carti decartate a proprietarului lor, iar inamicii invinsi
sunt plasati in gramada de carti Confruntare decartate. Reti-
neti, cartile Erou invinse sunt plasate in gramada de carti de-
cartate a proprietarului lor. Cand rezolvati un efect care muta
o carte din grdmada de carti decartate a unui jucator in mina
sau pachetul sau, cartile Erou sunt ignorate, deoarece acestea
nu pot fi mutate in mana sau pachetul unui jucator.

Cartile Inamic care nu sunt invinse rdman angajate cu un ju-
cator pana cand sunt invinse sau eliminate de efectul unei
carti, sau pana cand acel jucator este eliminat din joc (vedeti
"Eliminarea jucatorului”, pag.22).

g A W At A O S e e B n

T B, T

e CR T R B nay

.

7 iy, T, S




ik
-
1

Lad pe e Bl d el

S 5 R ke ae A

S

o

e

i

Wil o o, S -

gl

e e

=

g i

Toma este angajat cu 2 inamici, Stapanul Monstrilor
din Dol Guldur si Orcii din Dol Guldur.

1. Mai intai Toma declara un atac impotriva Orcilor
din Dol Guldur si extenueaza pe Glorfindel ca si
atacator.

2. Toma ia atacul lui Glorfindel (3 9®) si il scade din
apararea Orcilor din Dol Guldur (0 @), si obtine rezul-
tatul 3. Toma plaseaza 3 jetoane Dauna din banca je-
toanelor pe Orcii din Dol Guldur. Acest inamic por-
neste cu 3 puncte Lovitura, astfel ca este distrus si
decartat din joc.
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3. Apoi Toma declard un atac impotriva Stapanului
Monstrilor din Dol Guldur si 1i extenueaza pe Lego-
las (3 ) si Arcasul Gondorian (1 %) ca si atacatori.

4. Toma ia atacurile sale combinate (4 ) si le scade
din apararea Stapanului Monstrilor din Dol Goldur
(1), si obtine rezultatul 3. Toma plaseaza 3 jetoane
Dauna din banca de jetoane pe Stapanul Monstrilor
din Dol Guldur. Acest inamic porneste cu 5 puncte
Lovitura, deci supravietuieste atacului cu 2 puncte
Lovitura ramase. Jetoanele Dauna raman pe inamic
pentru a arata ca este ranit.
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Faza 7. Retmprospatarea

In timpul fazei de reimprospitare toate cértile extenuate

sunt pregatite, fiecare jucator mareste nivelul sau de ame-

nintare cu 1, iar primul jucator da jetonul Primul Jucator
celui din stanga sa. Acel jucator devine astfel primul ju-
cator. Apoi, jocul continud cu faza Resurse din urmatoa-
rea runda.

Finalul jocului

Jocul se sfarseste in unul din cele doud moduri, cu juca-
torii castigand sau pierzand ca si echipa. Se considera ca
jucatorii au pierdut daca toti jucatorii sunt eliminati din
joc Tnainte de completarea stagiului final al scenariului.
Se considera ca jucatorii au invins daca cel putin unul
dintre jucatori supravietuieste dupa completarea ultimu-
lui stagiu al scenariului.

Eliminarea jucatorului

Un jucator este eliminat din joc daca toti eroii sai sunt
ucisi, daca nivelul sau de amenintare ajunge la 50, sau
daca efectul unei carti forteaza eliminarea sa. (Scena-
riile din extensiile viitoare pot avea alte valori decat 50
pentru eliminarea prin nivelul de amenintare; in cazul
tuturor scenariilor din setul de baza, un jucator este eli-
minat cand nivelul sdu de amenintare ajunge la 50.)

Cand un jucator este eliminat, mana sa, toate cartile pe
care le controleaza si pachetul sau sunt plasate in gra-
mada lui de carti decartate. Orice carte Confruntare cu
care acel jucator este angajat este returnatd in zona de
punere in scend, pastrand jetoanele Dauna ce au fost
plasate pe ele. Jucatorii rdmasi vor juca in continuare.
Retineti c@ dupa ce un jucdtor este eliminat, din pache-
tul Confruntare se va dezvalui cu o carte mai putin in
timpul etapei de punere in scena din faza Misiune, de-
oarece este un jucator mai putin implicat in joc.

Daca toti juciatorii sunt eliminati, jocul se sfarseste
cu o infrangere pentru jucatori.

Avansarea Tntr-o misiune

De indata ce jucatorii plaseaza un numar de jetoane Pro-
gres, egal sau mai mare decat numarul punctelor de mi-
esiune de pe cartea Misiune curentd, acestia vor avansa
imediat la urmétorul stagiu. In plus, jetoanele Progres
castigate impotriva misiunii nu vor conta pentru urmato-
rul stagiu. Toate jetoanele Progres sunt returnate in ban-

ca jetoanelor atunci cand jucatorii avanseaza la urmatorul

stagiu. Jucatorii urmeaza instructiunile de pe noua carte
Misiune cand aceasta este dezvaluita.

Situatia celorlalte carti din joc rAmane neschimbata; car-
tile din zona de punere in scend raman acolo, cartile an-
gajate cu jucatorii rAman angajate, personajele extenuate
ramin extenuate, jetoanele Dauna si Resursa raman asa
cum sunt plasate, iar desfasuratea respectivei runde nu
este intrerupta.

Castigarea jocului

Daca cel putin un jucitor supravietuieste dupa
completarea stagiului final al scenariului, jocul
se termina cu o victorie pentru jucatori.

Punctajul

Daca jucatorii castiga jocul, folositi acest procedeu
pentru a determina punctajul lor ca si grup. Punctajul
grupului este determinat prin adunarea a trei elemente
indezirabile (nivelul final de amenintare al fiecarui ju-
cator, penalitatea pentru toti eroii pierduti si numarul
de jetoane Dauna de pe toti eroii supravietuitori), iar
dupa acea scadeti punctele victorie care au fost colec-
tate. Jucatorii colecteaza puncte victorie prin infran-
gerea inamicilor si explorarea locatiilor care acorda
puncte victorie (vedeti pag.24).

Cand un jucator este eliminat, se considera ca amenin-
tarea sa este de 50, si toti eroii sdi sunt morti. Insa, re-

tineti c@ nivelul de amenintare al unui jucator nu, este

marit mai mult decat nivelul de eliminare (50, daca nu
este specificat altfel de regulile misiunii respective sau
de efectul vreunei carti).

Cu acest sistem de punctare, o victorie cu un scor mic
este de dorit decat o victorie cu un scor mare, si chiar

este posibil, daca jucatorii fac un joc remarcabil, sa se
obtind un scor negativ intr-o misiune.

Punctajul este o unealta folositoare in evaluarea perfor-
mantei unui pachet de carti de la o partida la alta sau in
compararea unui pachet sau grup de pachete cu altele.
Asta permite jucatorilor sa joace acelasi scenariu de mai
multe ori cu diferiti eroi sau combinatii de pachete, eva-
luand eficienta lor in fiecare joc. Pe coperta verso a re-
gulamentului va este oferita o foaie de scor.

Exemplu: Toma, jucand un joc solo, este invins
de misiunea "Trecatoarea prin Mirkwood", cu
un nivel de amenintare de 43, un erou mort (cu
un cost de amenintare de 8), 6 jetoane Daund
hramase pe eroii sai, si 5 puncte victorie.
Punctajul sau final este calculat in urmatorul
mod.

Nivelul de amenintare final (43)
+ Costul de amenintare al eroilor morti (8)
+ jetoanele Dauna de pe eroi (6)

-- numarul de puncte victorie castigate (5)
Scorul final al lui Toma (52)
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Notiuni de joc avansate

Aceasta sectiune detaliaza cateva dintre multele notiuni
de joc cu care jucatorii se pot confrunta cand intra tot
mai adanc in The Lord of the Rings: The Card Game.

Efectele cartilor

In The Lord of the Rings: The Card Game exiti cateva
tipuri de efecte ale cirtilor. In cazul cartilor Erou si Ju-
cator, efectele se Tmpart in urmatoarele 5 categorii:
efecte constante, actiuni, reactii, efecte fortate si cuvin-
te cheie. In cazul cartilor din pachetele Misiune si Con-
fruntare, efectele cartilor se impart in urmatoarele 6 ca-
tegorii: efecte constante, efecte fortate, efecte "la dez-
valuire", efecte umbra, efecte calatorie si cuvinte cheie.
Fiecare tip dintre aceste efecte ale cartilor sunt explicate
mai jos.

Efecte constante

Efectele constante afecteaza starea jocului neincetat
atata timp cat cartea se afla in joc si sunt indeplinite
anumite conditii specificate. Aceste efecte nu au un
declanasator bolduit, deci sunt mereu active.

Cartea Locatie Paraul Fermecat ofera un exemplu de
efect constant.

Actiuni

Actiunile sunt indicate pe o carte prin declansatorul bol-
duit "Actiune:". Intotdeauna actiunile sunt optionale,
putand fi declanasate de cel care le controleaza in tim-
pul oricarei ferestre pentru actiuni din timpul jocului.
Pentru a declansa o actiune de pe o carte Erou, Aliat
sau Accesoriu, cartea respectiva trebuie sa se afle in
joc, daca nu este specificat ca actiunea poate fi declan-
sata si din starea de "afara din joc". Cartile Eveniment
sunt actiuni ce pot fi jucate direct din mana jucatorului.

Unele declansatoare de actiuni sunt precedate de anumi-
te faze ale jocului. Acest tip de declansator indica faptul
ca urmatoarea actiune poate fi declansatd numai in tim-
pul unai anumite faze. De exemplu, un efect cu un de-
clansator "Misiune Actiune:" poate fi declansat numai
intr-o fereastra de actiuni din faza Misiune. Actiunile
fard o faza specificata pot fi declansate in oricare fe-
reastrd de actiuni dintr-o runda. (Vedeti diagrama
"Desfasurarea unei ture" la pag.30-31.)

Cartea Erou Glorfindel ofera un exemplu de actiune
care poate fi folositd in timpul oricarei ferestre de ac-
tiuni a unui jucdtor. Cartea Eveniment Viclenia lui Ra-
dagast oferd un exemplu de actiune care poate fi folosi-
ta numai in timpul fazei Misiune.

o g, i, e

Reactii

Pe o carte reactiile sunt indicate printr-un declansator
bolduit "Reactie:". Reactiile sunt intotdeauna optionale
si pot fi declansate de cel care le controleaza ca reactie
la (adica imediat dupd) un anumit eveniment din joc.
Pentru a declansa o reactie de pe o carte Erou, Aliat sau
Accesoriu, aceasta trebuie s se afle in joc, dacpa reactia
nu specifica faptul ca poate fi declansata si din starea de
"afard din joc". Cartile Eveniment care au pe ele un efect
"Reactie:" sunt reactii care sunt jucate direct din mana
jucatorului.

Cartea Aliat Fiul lui Arnor oferd un exemplu de efect
reactie care poate fi declansat (la discretia jucatorului)
ori de cate ori declansatorul specificat ("dupa ce Fiul
lui Arnor intrd 1n joc") este Indeplinit.

Efecte fortate si "La dezvaluire"

Efectele fortate sunt initiate de evenimente specifice ce
au loc pe parcursul unui joc, si se produc automat, ori
de cate ori este nevoie, chiar daca cel care controleaza
cartea le doreste sau nu. Pe o carte ele sunt indicate de
un declansator bolduit "Fortat:". Aceste efecte sunt ini-
tiate si rezolvate imediat, ori de cate ori au loc premisele
ei. Cartea Inamic Vioera de Malstindh Adder oferd un
exemplu de efect fortat care trebuie declansat ori de cate
ori declansatorul specificat ("de fiecare data cind Vipera
de Mlastina ataca") este indeplinit.

Efectele "La dezvaluire" sunt cazuri speciale ale efecte-
lor fortate, care au loc automat imediat ce cartea Con-
fruntare este dezvauita. Pe o carte ele sunt indicate de un
declansator bolduit "La dezvaluire:". Efectele "La dez-
valuire" nu sunt rezolvate atunci cind cartea este dezva-
luita ca si efect umbra.

Efectele Umbra —

e

Cateva dintre cartile din pachetul Confruntare au un
efect secundar cunoscut ca si efect umbra. Pe o carte,
aceste efecte sunt despartite de celelalte efecte de joc
prin semnul grafic ardtat mai sus, si sunt scrise intr-un
format aldin. De asemenea, pe o carte, efectele umbra
sunt indicate de un declansator aldin bolduit "Umbra:".
Efecte umbra sunt rezolvate numai atunci cand car-
tea este datd unui inamic atacator in timpul luptei.

Cartea Inamic Orcii din Dol Guldur ofera un efect umbra
care este declansat ori de cate ori cartea este data unui
inamic atacator ca si carte Umbra.

Efectele Calatorie

Unele carti Locatie au un efect de célatorie, care este in-
dicat de un declansator bloduit "Calatorie:". Efectele ca-
latorie au costuri sau conditii pe care unii sau toti jucato-
rii trebuie s le plateasca sau sa le indeplineasca pentru a
calatorii la acea locatie. Daca jucatorii nu pot indeplini
cerintele efectului de célatorie, nu pot calatori acolo.
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Cuvintele cheie

Cuvinetele cheie sunt folosite ca si prescurtari ale unor
efecte obisnuite de joc ce apar pe un numar de carti. Cu-
vintele cheie si rolul lor in joc sunt explicate mai jos.
below. Cuvintele cheie sunt indicate textual, de obicei
la inceputul textului cu reguli de pe o carte.

Condamnat X

Daca o carte Confruntare cu cuvantul cheie Condamnat
este dezvaluita in timpul etapei de punere in scend din
din faza Misiune, fiecare jucator trebuie sa mareasca
nivelul sdu de amenintare cu valoarea indicata.

Pazit

Cuvantul cheie Pazit este un memento pentru unele carti
Obiectiv pentru a dezvalui si atasa urmatoarea carte din
pachetul Confruntare la acestea cand intrd in zona de pu-
nere in scena din pachetul Confruntare, plasandu-le pe
ambele in zona de punere in scend. Obiectivul nu poate
fi revendicat atata timp cat o carte Confruntare este lega-
ta de el. Odata ce ii este datd o carte Confruntare, obiec-
tivul ramane acolo pana cand este revendicat. Daca car-
tea dezvaluita pentru atasare este tot una Obiectiv, plasa-
ti aceasta carte in zona de punere in scena, si folositi ur-
matoarea carte din pachetul Confruntare pentru a inde-
plini efectul cuvantului cheie initial.

Cartile Inamic si Locatie atasate pentru a pazi obiective
inca vor conta cu amenintarea lor atata timp cat ele se
afla in zona de punere in scend. O carte Confruntare
atasatd la un obiectiv pazit este manevrata in urmatoa-
rele feluri, in functie de tipul cartii:

Inamic: Inamicul paraseste jocul daca este invins sau
ca urmare a efectului unei carti.

Locatie: Locatia paraseste jocul daca este complet ex-
plorata sau ca urmare a efectului unei carti.

Tradare: Efectele tradarii sunt rezolvate sau sunt anu-
late. (Cartile Tradare sunt declansate imediat ce sunt
dezvaluite.)

Odata ce toate cartile Confruntare atasate la un obiectiv
pazit sunt manevrate, jucatorii pot reclama obiectivul 1n
modul specificat de textul cartii respective.

Ranged (la distantd)

Un personaj cu cuvantul cheie Ranged poate fi declarat de
cel care 1l controleaza ca si atacator impotriva inamicilor
cu care sunt angajati ceilalti jucatori. Un personaj poate de
clara atacuri la distantd impotriva acestor tinte atata timp
cat proprietarul sau declara atacurile, sau pot participa la
atacuri declarate de alti jucatori. In ambele cazuri, perso-
najul trebuie extenuat si sa indeplineasca celelalte cerinte
necesare pentru a realiza atacul.

Restrictionat

Cateva accesorii au cuvantul cheie Restrictionat. Un
personaj nu poate avea atasate mai mult de doud acce-
sorii cu cuvantul cheie Restrictionat. Totusi, daca un al
treilea accesoriu restrictionat este atasat la un personaj,
unul dintre accesoriile restrictionate trebuie sa fie mutat
in gramada de carti decartate a proprietarului sau.

Strajer

Un personaj cu cuvantul cheie Strdjer poate fi declarat
de cel care il controleaza ca si aparator impotriva atacu-
rilor inamice ce sunt executate impotriva altori jucatori.
Un personaj poate fi declarat ca strajer in aparare dupa
ce jucatorul angajat cu acel inamic declara atacul ca
fiind "fard aparare". Personajul straja in aparare trebuie
sa fie extenuat si sa indeplineasca orice alte cerinte ne-
cesare pentru a apara atacul.

Surge (Tn valuri)

Cand o carte Confruntare cu cuvantul cheie Surge este
dezvaluita 1n timpul etapei de punere in scena din faza
Misiune, dezvaluiti Incd 1 carte din pachetul Confrun-
tare. Rezolvati cuvantul cheie Surge imediat dupa ce
sunt rezolvate efectele "La dezvaluire" de pe carte.

Victorie X

Unele carti Inamic si Locatie acorda puncte victorie

cand sunt invinse. Cand o astfel de carte paraseste jocul,
un jucator va trebui sa o plaseze langa urmaritorul sau
pentru amenintare pentru a reaminti jucatorilor punctele
victorie cand fac punctajul la finalul jocului. Este reco-
mandat ca un jucator sa colecteze toate cartile cu puncte
victorie castigate de jucatori in timpul unui scenariu, ele
fiind aplicate intregului grup. (Vedeti "Punctajul”, pag.22)

1 A g A A g o A ¢ o e g B

. |""-"""...h'- =

e

T B, i v, e

e = e .

T




N B R,

A S

i A A

e

o ol P e e R B

ST I T, N S

g

il el Tl B

v

s e

g [
R o ot T

P R R by

Efecte durabile

Multe efecte dureaza numai pe perioada unei actiuni
(imediat dupa ce au fost declansate), insad unele efecte
dureaza pentru o perioada de timp stabilita, sau chiar
nedefinitd. Aceste efecte care dureaza mai mult de o
actiune sunt numite efecte durabile.

Mai multe efecte durabile pot afecta aceasi carte 1n ace-
lasi timp. Ordinea in care efectele durabile au loc este
irelevanta, deoarece rezultatul tuturor acestor efecte du-
rabile este aplicat respectivei carti.

Daca una dintre caracteristicile unui erou, aliat, inamic
sau locatie (%, @, W, sau &) este mai mici de 0 dupa
ce toate efectele sunt aplicate, acea caracteristica este
rotunjitd la 0. Oricand un nou efect este aplicat unei car-
ti, suma efectelor active va trebui sa fie recalculata.

Plata costurilor

Mai multe carti au un nscris la modul "plateste sau ex-

tenuaza X pentru a face Y". Cand confruntati o astfel de
expresie, tot ce se afla inainte de cuvantul "pentru" este

considerat cost, iar tot ce se afla dupa cuvantul "pentru"
este considerat efect.

Costurile pot fi platite numai cu carti sau resurse pe care
un jucator le controleazd. Daca un efect este anulat, cos-
tul Incd va trebui sa fie platit.

Controlul si detinerea

Un jucator "detine" eroii sai si cartile pe care el le-a ales
pentru pachetul sdu Confruntare. Un jucator "controleaza"
toate cartile pe care le detine, dacd nu ia controlul asupra
lor, prin efectele de joc, un alt jucator sau pachetul Con-
fruntare. De cate ori o carte paraseste jocul, ea se reintoar-
ce In mana, pachetul sau gramada de carti decartate (ca si
cum efectul forteaza cartea sa iasd afard din joc).

Cand un jucator joacd o carte Aliat aceasta intrd in joc sub
controlul sau si o plaseaza in zona sa de joc. Daca un alt
jucdtor ia controlul asupra acelui aliat, acesta este mutat
in zona de joc a celui care 1l controleaza. Cartile Aliat nu
pot fi jucate sub controlul altui jucator, ei pot schimba
numai controlul asupra efectelor cartii.

Cand un jucator joacd o carte Accesoriu, el are posibilita-
tea de a da controlul acelei carti unui alt jucator atasand
cartea la unul dintre personajele acelui jucator. Jucatorii,
intotdeauna, 1si asuma controlul asupra accesoriilor care
au fost jucate pe personajele lor. Daca controlul asupra
acelui personaj se schimba, la fel si controlul asupra
accesoriilor de pe acel personaj, se schimba.

. W N o g ], T e

“Tn joc'si "afara din joc' ~

"n joc" se referd la cartile care au fost jucate sau plasate
in joc (in zona de joc a jucatorului), la cartile aflate in
zona de punere in scend, la cartea Misiune curenta si la
cartile Confruntare care sunt angajate cu acel jucator.
Starea "afara din joc" inseamna "in mana jucatorului”,
"intr-un pachet" sau "Intr-o gramada de carti decartate".
Efectele cartilor nu interactioneaza cu cartile aflate afara
din joc daca efectul cartii nu se refera clar la acea stare.

Terminarea cartilor

Daca un jucator termina cartile din pachetul sau Jucator,
el continud jocul cu cartile care le are in joc si in mana
sa. Nu va reamesteca gramada sa de carti decartate.

In cazul in care cartile pachetului Confruntare se termina
in timpul fazei Misiune, gramada de carti Confruntare de-
cartate este reamestecata si se formeaza un nou pachet.

Discutiile la masa

Jucatorilor le este permis si chiar sunt Incurajati sa vor-
beasca intre ei in timpul jocului, si sd lucreze in echipa
pentru a planui si executa n cel mai bun mod actiunile.
Jucatorii pot discuta orice doresc, dar nu pot numi sau
citi cu voce tare direct de pe cartile din mana lor sau de
pe cartile pe care le-au vazut numai ei, nu si ceilalti.
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Descrierea scenariilor

In setul de baza sunt incluse 3 scenarii unice. Fiecare
este prezentat mai jos, impreuna cu o lista de seturi de
carti pentru pachetul Confruntare al acelui scenariu.

Trecatoare prin Mirkwood
Nivel de dificultate =1

Mirkood a fost mult timp un loc periculos, iar de curand
una dintre patrulele Regelui Thranduil a descoperit sem-
nele tulburatoare ale unei adundri amenintatoare langa

A e

Evadare din Dol Guldur

Nivel de dificultate =7

Whn timp ce explora in apropiere de Dol Guldur, la
cererea Lady Galadriel, unul dintre insotitorii eroilor
este capturat de fortele Vrdjitorului necromant si acum
asteaptd sd fie interogat intr-o temnitd de sub deal.
Stiind ca timpul prietenului lor este scurt, eroii decid
sd incerce o salvare disperata.

Pachetul Confruntare "Evadare din Dol Guldur" este
construit cu toate cartile din urmatoarele seturi Con-

Dol Guldur. Un grup de eroi, controlati de jucdtori, s-au fruntare: Evadare din Dol Guldur, Paianjenii din
strans pentru a duce un mesaj, prin Mirkood, in jos pe
Anduin, si poate chiar prin Lorien, pentru a o avertiza
pe Lady Galadriel Lady Galadriel de iminentul pericol.

Pachetul Confruntare "Trecdtoare prin Mirkwood" este
construit cu toate cartile din urmatoarele seturi Con-
fruntare: Trecatoare prin Mirkwood, Padianjenii din
Mirkwood si Orcii din Dol Guldur. Aceste seturi sunt
indicate prin urmatoarele pictograme:

000

Caélatorie Tn jos pe Anduin
Nivel de dificultate = 4

Supravietuind pericolelor din Padurea Mirkwood, eroii
continud calatoria lor de-a lungul malurilor raului
Anduin, spre Lorien, cu stiri sumbre despre o adunare
amenintdtoare in Mirkwood-ul Sudic.

Pachetul Confruntare "Caldatorie in jos pe Anduin" este
construit cu toate cartile din urmatoarele seturi Con-
fruntare: Caldtorie in jos pe Anduin, Cercetarea lui
Sauron, Orcii din Dol Guldur si Tinuturile Salbatice.
Aceste seturi sunt indicate prin urmdtoarele pictograme:

Mirkwood si Orcii din Dol Guldur. Aceste seturi sunt
indicate prin urmdtoarele pictograme:
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Construirea si personalizarea
pachetelor de carti pt. turnee

Cea mai tare chestie din The Lord of the Rings: The
Card Game este atunci cand jucatorii concep si con-
struiesc pachete originale, folosind cartile setului de
baza si cele din extensiile Pachet Aventurd. Un pachet
pentru turneu trebuie sa contind minim 50 de carti. In
plus, in pachetul unui jucator nu pot fi incluse mai mult
de trei copii ale aceleiasi carti, dupa titlu. Prin aceste
indicatii orice combinatie de aliati, accesorii si eveni-
mente poate fi folosita in pachetul unui jucator.

De asemenea, fiecare jucator incepe jocul cu 1-3 eroi.
Jucatorii se pot sfatui impreuna, inainte de fiecare joc,
pentru a selecta eroii pe care doreste fiecare sa i folo-
seasca 1n timpul acelui joc. Daca mai multi jucatori do-
resc sa foloseasca acelasi erou, ei trebuie sa se decida
intre ei 1nainte de a incepe jocul, iar ceilalti jucatori
trebuie sa aleaga eroi diferiti. In astfel de situatii, daca
jucatorii nu se pot decide cine va controla un anumit
erou, se va folosi o metoda alternativa pentru a determi-
na cine va avea controlul asupra acelui erou.

Cand construieste un pachet, pentru un jucator este im-
portant sa ia in considerare cum intentioneaza sa pla-
teasca pentru cartile incluse in pachetul sau. Poate fi
tentat sd foloseasca cel mai puternic trio de eroi, dar
Smerita sa Inceapa jocul cu nivelul mare de amenintare
pe care il aduc acei eroi? La fel, un pachet plin de carti
ala un cost mare si efecte magnificepoate parea pe hartie
foarte puternic, dar timpul petrecut pentru obtinerea re-
surselor necesare pentru plata cartilor ar putea deveni o
problema cand inamicii pornesc asaltul. Jucatorii ar tre-
bui sa se asigure ca vor construi pachetul lor in jurul unei
sfere care sa se potriveasca cu cel putin o pictograma re-
sursa a eroilor sai, altfel va avea carti ce nu pot fi jucate.

Fiecare sferd de influenta are ceva distinct, care poate fi
folosit in avantajul jucatorului cand construieste pachetul
in jurul acelei sfere. De exemplu, un pachet poate fi con-
struit in jurul sferei Tactica pentru a sprijini eroii si cu
un impresionant arsenal de armuri si arme, si apoi sa dea
direct piept cu inamicii care apar din pachetul Confrun-
tare. Pe masura ce stocul de carti creste prin extensiile
Pachet Aventura, fiecare dintre cele patru pachete de in-
ceput din acest set de baza poate fi dezvoltat intr-un pa-
chet de carti cu care se poate juca in turnee.

De asemenea, este posibil sa va concentrati asupra mai
multor sfere cand construiti un pachet. Un pachet con-
struit in jurul sferelor Spirit si intelepciune s-ar putea
concentra pe autoconservare, prin numeroasele efecte de

O alta abordare utila cand construiti pachetele este de a
urmari coeziunea ce poate aparea prin construirea in ju-
rul unei caracteristici. De exemplu, daca un jucator do-
reste s ruleze un pachet construit in jurul a trei sfere di-
ferite, ar putea face asta prin folosirea cartilor Dwarf din
toate cele trei sfere utilizand avantajul sinergiei Dwarf.

Joc pt. Thcepatori

Jucatorii mai noi sau cei care doresc o experienta ele-
mentara pot juca si fard sa imparta cartile Umbra in
timpul fazei Luptd. Acest lucru elimina un element
surpriza care ar putea face jocul prea dificil pentru un
incepator. Odata ce jucatorii se obisnuiesc si capata
experientd, pot adauga efectele umbra pentru a face
lupta mai putin previzibila si, cu siguranta, mult mai
incitanta.

Joc pt. cei experimentati

Pentru o provocare la nivel expert, jucatorii pot incerca
sa Invinga toate cele 3 scenarii folosind aceasi combina-
tie de jucatori, pachete si eroi. Punctajul de la fiecare
scenariu poate apoi sa fie adunat intr-un singur scor ge-
neral pentru masurarea succesului in Intreaga campanie.
Pentru o provocare de nivel "cosmar" nu resetati nivelul
de amenintare, punctele Loviturd sau pachetele Jucator

la inceputul fiecarui scenariu. Cand joaca o astfel de cam-
panie jucatorii ar trebui sa inceapa cu scenariul "Trecatoare

prin Mirkwood", urmat de scenariul "Calatorie in jos pe
Anduin" si sa finalizeze cu scenariul "Evadare din Dol
Guldur".

vindecare si reducere a amenintarii. Trucul construirii unuifis
pachet in jurul mai multor sfere este managementul resur- §
selor; a avea tipul de resurse necesare si la timpul potrivit -

devine foarte dificil cand un pachet este construit in jurul
a douad-trei sfere diferite.
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Actiuni 23
Apararea impotriva atacurilor inamice (schema) 19

Apararea unei carti Confruntare 25
Atacarea inamicilor 20

Atacarea inamicilor (schema) 21
Avansarea intr-o misiune 22
Calatorie 1n jos pe Anduin 26
Cartile Accesoriu 9

Cartile Aliat 9

Cartile Erou 8

Cartile Eveniment 9

Cartile Inamic 6

Cartile Locatie 6

Cartile Misiune 5

Cartile Obiectiv 7

Cartile "Personaj" 8

Cartile Tradare 7

Cartile Umbra parasesc jocul 20
Cartile unice 8

Castigarea jocului 22
Componentele jocului 3
Condamnat X 24

Controlul si detinerea 25
Construirea si personalizarea pachetelor 27
Cuvintele cheie 24

Derularea unei runde 12
Descrierea scenariilor 26
Desfasurarea jocului 10
Desfasurarea unei runde (tablou) 30-31
Discutii la masa 25

Echipa 28

Efecte constante 23

Efecte durabile 25

Efecte fortate si "La dezvaluire" 23
Efectele Calatorie 23

Efectele cartilor 23

Efectele Umbra 23

Efectuarea verificarii angajamentelor (schema) 17
Evadare din Dol Guldur 26
Eliminarea jucatorului 22

Faza 1: Resurse 12

Faza 2: Planificarea 12

Faza 3: Misiune 14
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Faza 4: Calatorie 15

Faza 5: Confruntare 16

Faza 6: Lupta 18

Faza 7: Reimprospatare 22
Foaia de scor 32

Gramezile de carti decartate 10
Index 29

Instalarea 10

Introducere 2

"In joc" si "afara din joc" 25

Joc pentru cei experimentati 27
Jocul pentru incepatori 27
Living Card Game 2

Notiuni de joc avansate 23
Pachetele si tipurile de carti 5
Pachetul Confruntare 6

Pachetul Jucator 9

Pachetul Misiune 5

Pazit 24

Plata costurilor 25

Plata pentru abilitatile cartilor 12
Plata pentru carti (schema) 13
Plata pentru cartile neutre 12
Pregatit si extenuat 14
Prezentarea jocului 2

Primul joc 10

Punctajul 22

Punctele Lovitura si daunele 20
Ranged (la distantd) 24

Reactii 23

Regula de aur 4

Restrictionat 24

Rezolvarea atacurilor inamicilor 18
Rezolvarea unei misiuni (schema) 15
Rezumatul jocului 4

Starsitul jocului 22

Sterele de influenta 4

Straja 24

Sugestie pentru instalare (Schema) 11
Surge (in valuri) 24

Terminarea cartilor 25
Trecatoare prin Mirkwood 26
Victorie X 24

Zona de punere in scena 10
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Desfasurarea unei runde
Acest tablou ofera o schita detaliata a fazelor si etape- E

= g : A Rosu — Jucatorii nu pot intrerupe cu actiuni.
lor ce au loc in timpul jocului. Punctele prezentate in s . : 0 L o
: : = Reactiile pot fi jucate daca conditiile lor sunt indeplinite.
rosu sunt cunoscute ca si evenimente cadru, pentru ca
indeplinirea lor este obligatorie prin structura jocului.
Ferestrele de actiune in care jucitorii sunt liberi sa exe-
cute actiuni sunt prezentate in verde.

SR |,
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« Verde — In general jucitorii pot executa actiuni, sau
intre etapele de joc in conditiile regulamentului.

ey ey

1. Faza Resurse

* Fiecare jucator adauga 1 resursa la stocurile de resurse ale fiecirui
jucator, si trage 1 carte.

WA PR A, S

¢ Actiunile jucatorilor.

2. Faza Planificare
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* Primul jucator joaca carti Aliat si Accesoriu.

o

* Actiunile jucatorilor.

* Urmatorul jucator joaca carti Aliat si Accesoriu, etc.

o
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* Actiunile jucatorilor.

R R

3. Faza Misiune

* Jucatorii leaga personaje la o misiune.

AR it B i g

E}’achetul Confruntare dezvaluie 1 carte per jucator.

* Actiunile jucatorilor.

=
e - e
KvRezolvarea cautarii (misiunii).
s
. i

* Actiunile jucatorilor.

4. Faza Calatorie

E‘Jucﬁfcorii pot calatori la 1 Locatie daca nu existd o Locatie activa.
s

W g o R I L e e

R e W

¢ Actiunile jucatorilor.

g Sy LR P o e, P e P e e s e P




S

o AT b

W

v N

o

ol

5. Faza Confruntare

iecare jucator poate alege si sa angajeze 1 inamic din zona de punere 1n scena.
« Actiunile jucatorilor.

>3
s efectueaza verificarea angajamentelor.
|

* Actiunile jucatorilor.

6. Faza Lupta

éti_ 1 carte Umbra fiecarui inamic.
e Actiunile jucatorilor.
* Primul jucator rezolva atacurile intreprinse de inamici impotriva sa. (Vedeti pag.18).
» Urmatorul jucator rezolva atacurile Intreprinse de inamici impotriva sa, etc.
* Primul jucator declard si rezolva atacurile impotriva inamicilor si. (vedeti pag.20).

» Urmatorul jucator declara si rezolva atacurile Impotriva inamicilor sai, etc.

* Actiunile jucatorilor.

7. Faza ReTmprospatare

iecare jucator reimprospateaza (pregateste) cartile pe care le controlea

iecare jucator mareste nivelul sdu de amenintare cu 1.

E

iw .
Eétonul Primul jucator este pasat urmatorului jucator din stanga. =

* Actiunile jucatorilor.




Numarul de jucatori

Nume
jucator

Nivel de amenin-

+

tare final

Cost de amenin-
tare pentru fiecare
erou ucis

+

Jetoanele Dauna
de pe eraii
ramasi

Subtotal
jucétor

|+

+

+

+

Observatii

| 4|

|+
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Subtotalurile combinate

ale jucatorilor

Puncte Victorie
castigate

Scorul final al grupului

Numele scenariului

Numarul de jucatori

Nume
jucdtor

Nivel de amenin-

tare final

Cost de amenin-
tare pentru fiecare

erou ucis

Jetoanele Daunad
de pe eraii
ramasi

Subtotal
jucator

|+

+

+

+

Observatii

|+

|+

Subtotalurile combinate

ale jucétorilor

Puncte Victorie
castigate

Scorul final al grupului

o Iy, U oy

Numele scenariului

Numarul de jucatori

Nume
jucdtor

Nivel de amenin-

tare final

Cost de amenin-
tare pentru fiecare

erou ucis

Jetoanele Daund
de pe eraii
ramasi

Subtotal
jucétor

|+

|+

-+

-+

Observatii

4|

=+

Jucétorii pot xeroxa aceasta pagina pentru uzul personal

Wl iy S

Subtotalurile combinate
ale jucétorilor

Puncte Victorie
céstigate

Scorul final al grupului
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