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Introducao

- Fez bem em ter vindo - disse Elrond. - Hoje vocé ouvird tudo o
que precisa para entender os propdsitos do Inimigo. Nio hd nada
que possa fazer, a ndo ser resistir, com ou sem esperanga. Mas vocé
ndo estd s6. Saberd que seu problema é apenas parte do problema
de rodo o mundo ocidental.
- do capitulo “O Conselho de Elrond”
O Senhor dos Anéis
A Sociedade do Anel

Bem-vindo a Terra-Média, lar de hobbits, elfos, andes, magos
¢ homens. Desde os alegres campos e cidades do Condado as
terras selvagens da Floresta das Trevas ¢ Rhovanion, e até os
poderosos reinos de Gondor e Rohan, os vdrios povos desta
terra lutam contra os terriveis servos de Sauron, O Senhor do
Escuro, e sua antiga e maligna ameaga.

Descricao do jogo

O Senhor dos Anéis: o Jogo de Cartas é um jogo de herdis,
perigosas viagens e aventuras, ambientado nas terras des-
critas em O Senhor dos Anéis, a obra épica de fantasia cria-
da por J.R.R.Tolkien. Neste jogo, os jogadores assumem o
papel de um grupo de heréis que tenta completar perigosas
missoes. Estas missdes acontecem em um periodo de 17
anos, desde a celebracio do 111° aniversdrio de Bilbo (e
330 de Frodo) até dias antes de Frodo deixar o Condado.
Ao invés de contar as cldssicas histérias que j4 foram nar-
radas, este jogo proporciona aos jogadores uma grande va-
riedade de elementos (personagens, localizagoes, inimigos,
eventos, objetos, artefatos e cendrios) que lhes permitird
realizar novas aventuras e compartilhar novas experiéncias
com os queridos personagens e cendrios de O Senhor dos
Anéis durante este periodo da histéria da Terra-Média.

Ao contrdrio da maioria dos jogos de carta, nos quais os
jogadores competem entre si, O Senhor dos Anéis: o Jogo de
Cartas é um jogo cooperativo, onde os jogadores traba-
lham em equipe e competem contra um cendrio que de-
senvolve o jogo automaticamente.

Em cada partida, os jogadores tentam superar encontros,
inimigos e desafios de um cendrio, onde vencem ou per-
dem juntos.
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Living Card Game

O Senhor dos Anéis: o Jogo de Cartas é um jogo para um ou
dois jogadores, que poderd ser jogado usando unicamente
o contetido desta caixa bdsica (até quatro jogadores pode-
rdo jogar usando uma segunda caixa bdsica). Além disso, O
Senhor dos Anéis: o Jogo de Cartas é um Living Card Game,
onde vocé poderd personalizar e melhorar a experiéncia de
jogo com o langamento periédico de expansoes de 60 cartas
chamadas “Aventuras”. Cada Aventura oferecerd aos jogado-
res novas opgoes de estratégias para seus decks (ver pdgina
27), assim como cendrios completamente novos para jogar.

Ademais, as Expansées Deluxe introduzirio novos lugares
da Terra-Media, aos quais os jogadores poderio viajar para
explord-los e buscar novas aventuras.

O Senhor dos Anéis: o Jogo de Cartas permite tanto partidas
esporddicas com os amigos, como uma partida competitiva
por intermédio do programa de campeonatos, patrocinado
oficialmente por Fantasy Flight.
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Componentes

A caixa basica do O Senhor dos Anéis: o Jogo de Cartas inclui os
seguintes componentes:

* Este livro de regras

® 226 cartas divididas em:
e 12 cartas de Heréi
* 120 cartas de Jogador
e 84 cartas de Encontro
¢ 10 cartas de Missao

* 2 contadores de Ameaca (compostos por 1 frontal, 2 discos

e 4 conectores de pldstico)

* 40 fichas de Dano

* 26 fichas de Progresso

* 30 fichas de Recurso

* 1 ficha de jogador inicial

Cartas

A caixa bdsica de O Senhor dos Anéis: o Jogo de Cartas in-
clui 226 cartas. Com os quatro decks de inicio, cada um
construido ao redor de uma esfera diferente de influéncia
(Lideranca, Sabedoria, Espirito e Tética), pode-se comegar
imediatamente o jogo de introdugio — vocé também pode
misturar esses decks e formar um deck de campeonato (mi-
nimo de 50 cartas). Além dos decks de inicio, esta caixa
inclui 3 cendrios e 84 cartas de Encontro contra os quais
os jogadores poderdo competir. Para ver uma explicagio
completa de cada tipo de carta, consulte as pdginas 5 e 9.
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Contadores de Ameaga

Os contadores de Ameaca sio usados para contar o nivel de
Ameaga de um jogador durante o jogo. A Ameaca representa
o nivel de risco corrido pelo jogador durante um cendrio. Se o
nivel de Ameaga de um jogador alcanga certo limite, o jogador
perde o jogo. O nivel de Ameaca de um jogador pode causar
encontros com inimigos e ativar desafortunadas circunstincias
durante a partdia.

Para montar um contador de Ameaga, use os conectores de plds-
tico para unir os discos a cada parte, como mostra a imagem.

Fichas de Dano e
de Progresso

As fichas de Dano representam
o dano fisico causado aos perso-
nagens ou inimigos. As fichas de
Progresso representam 0 progresso
realizado em uma missao.

Fichas de Recurso

Estas fichas representam os dife-
rentes recursos que um Heréi tém
a sua disposicdo. As fichas de Re-
curso sio acumuladas pelos He-
r6is e usadas para cobrir o custo
de cartas e efeitos.

Ficha de Jogador
Inicial

A ficha de jogador inicial deter-
mina qual jogador é o primeiro 4
a jogar em cada fase. No final de’,
cada turno, a ficha de jogador
inicial passa para um novo joga-
dor, seguindo o sentido hordrio
do relégio.
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Resvmo do Jogo

Em cada partida de O Senhor dos Anéis: o Jogo de Cartas, os
jogadores comecam escolhendo um cendrio e, depois, colabo-
ram entre si para tentar completd-lo.

Um cendrio é completado passando por todas as etapas do
deck de Missao. Durante um cendrio, o deck de Encontros
tenta prejudicar os herdis e aumentar o nivel de Ameaca de
cada jogador. Um jogador ¢ eliminado do jogo se todos seus
Herdis sdo destruidos ou se o seu nivel de Ameaga chegar a 50.
Se todos os jogadores sio eliminados da partida, os jogadores
perdem. Caso sobreviva pelo menos um jogador e se com-
pleta a dltima etapa do deck de Missdo, todos os jogadores
vencem.

Esferas de Influoéncia

Em O Senhor dos Anéis: o Jogo de Cartas existem quatro es-
feras de influéncias diferentes, e cada uma tem sua prépria
identidade e estilo. A maior parte das cartas dos jogadores
pertence a uma destas esferas, representadas por um simbo-
lo dnico, assim como por uma cor Gnica na borda da carta.
A esfera do Herdi dita os tipos de cartas que esse Herdi
permite ao jogador usar.

Lideranca

A esfera de Lideranga representa
a influéncia e o carisma de um
Herdi, assim como seu potencial
para liderar, dar ordens tanto aos
aliados como aos outros Herdis.

Sabedoria

A esfera de Sabedoria representa
o potencial da mente do Herdi.
Intelecto, sabedoria, experiéncia
e conhecimento especializado
estao sob o dominio desta esfera.

r -
Espirito
A esfera de Espirito representa
a determina¢io de um Herdi.
Algumas caracteristicas des-
ta esfera sdo a perseveranca, a
resisténcia, a valentia e a leal-

dade.
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T atica

A esfera de Tética representa a
destreza marcial de um Herdi,
principalmente no que se refere
a0 combate e a superar outros
desafios do tipo tdtico que podem
surgir aos jogadores durante uma
missao.

A regra de ouro

Se o texto de regras de uma carta contradiz o texto deste ma-
nual, serdo as regras da carta as que terdo efeito.
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Tipos de decks e cartas

Em O Senhor dos Anéis: 0 Jogo de Cartas existem trés tipos de
decks diferentes: o deck de Missio, o deck de Encontros e o
deck de Jogador. Também h4 cartas de Her6i, que nio per-
tencem a nenhum deck. Cada deck tem sua prépria funcao
e seu préprio conjunto de tipos de carta, como podemos ver
mais adiante. Durante a partida, cada jogador joga com um
deck de jogador e todos colaboram para progredir através
do deck fixo de Missao. O deck de Encontros funciona de
forma conjunta com o deck de Missio em cada cendrio, e é
usado para oferecer um desafio aos jogadores que se enfren-
tam ao jogo.

O deck de Missao

Cada cendrio representa uma missdo que os jogadores ten-
tam completar. No comeco da partida, os jogadores devem
escolher um cendrio contra o qual querem jogar. Um cend-
rio é formado por um deck sequencial de cartas de Missao
chamado “deck de Missao”, e um deck aleatério de Encon-
tros que contém cartas de Inimigo, Localizagio, Traicdo e
Objetivo. Para mais informagio sobre os cendrios desta cai-
xa bisica, consulte a pdgina 26.

CARTAS DE MISSAO

Cada carta de Missdo representa uma das vérias etapas da
missdo que os jogadores realizam em um cendrio. Cada uma
destas cartas é um passo numerado dentro de uma ordem
fixa e sequencial. Estas cartas tém sua informagio sequen-
cial impressa em ambos os lados, de maneira que possam
ser colocadas na ordem correta sem revelar o contetido das
demais. O lado A é o verso da carta e proporciona a histéria
e a informacio de inicio. Depois de ler e seguir as instru-
¢oes do lado A, os jogadores giram a carta para o lado B.
Este lado contém a informacio necessdria para progredir a
préxima etapa da misséo.
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PARTES DA CARTA - DECK DE MISSAO.

1. Titulo: O nome da carta. Cada etapa sequencial de um
cendrio tem seu préprio nome tnico.

2. Simbolo do cendrio: Um simbolo que identifica o cendrio
e o relaciona com um subconjunto de cartas de Encontro.

3. Sequéncia: Este nimero determina a ordem do deck de
Missio ao comego da jogo. Ao preparar o jogo, coloque a
carta 1A no topo, seguida da 2A, 3A e assim por diante. Os
jogadores vao passando do lado A para o lado B em cada eta-
pa do cendrio.

4. Informagao de Encontro: Um conjunto de simbolos que,
junto ao simbolo do cendrio, identifica quais cartas de En-
contro devem ser incluidas no deck de Encontros ao jogar
este cendrio.

5. Titulo do cendrio: O nome do cendrio.

6. Texto de regras: Histdria, instrugoes de inicio, efeitos es-
peciais ou condi¢oes que sio aplicadas durante esta etapa do
cendrio.

7. Informagio da colegao: Cada carta tem um simbolo que
indica a colegio que ela pertence, assim como um ndimero de
identificagio tnico dentro do catdlogo desta colegio.

8. Pontos de Missao: O nimero de fichas de Progresso que se
coloca nesta carta para progredir & préxima etapa do cendrio.
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O deck de Encontros

O deck de Encontros representa os inimigos, perigos, localiza-
¢bes e circunstincias que se interpdem entre os jogadores e o
é&xito de sua missao. Um deck de Encontros estd formado por
cartas de Inimigos, Localizacdo e Trai¢do. O contetido do deck
de encontros determina o cendrio que os jogadores tentam su-
perar (ver “Descricao dos cendrios” na pdgina 26). O deck de
Encontros é embaralhado no comego do jogo.

PARTES DA CARTA - O DECK DE ENCONTROS

1. Titulo: O nome da carta.

2. Custo de confronto: Este niimero determina quando o
Inimigo se moverd da drea de preparagdo para enfrentar-se
a um jogador.

3. For¢a de Ameaca (): O nivel de perigo que este Inimi-
go representa quando ameaca os jogadores desde a drea de
preparagao.

4. For¢a de Ataque (%#): A eficdcia deste inimigo quando
ataca.

5. Forga de Defesa (): A eficdcia deste inimigo quando
defende.

6. Pontos de Missao: O nimero de fichas de Progresso que
deve ser colocado nesta Localizagao para explord-la e descar-
td-la do jogo.

7. Pontos de vida: a quantidade de dano necessdria para
destruir esta carta.

8. Simbolo do conjunto de Encontro: Indica o conjun-
to de cartas de Encontro que esta carta pertence. Junto aos
simbolos de “informacdo de Encontro” do lado A das cartas
de Missao de qualquer cendrio, este simbolo determina quais
conjuntos de encontro sio usados para construir o deck de
Encontros.

9. Caracteristicas: Descricées especiais que, por si, nio
tém regras, mas que podem ser afetadas por outras cartas
no jogo.

10. Texto de regras: As habilidades especiais exclusivas da
carta quando estd em jogo.

11. Simbolo do efeito de Sombra: Se uma carta tem um
efeito de sombra, este efeito vem indicado por este simbolo,
que também serve para separar o efeito de Sombra do efeito
da carta ao entrar em jogo.

12. Tipo de carta: Indica se a carta se trata de um Inimigo,
Localizagao, Trai¢ao ou Objetivo.

13. Informagio da colegao: Cada carta possui um simbolo
que indica a cole¢do a qual pertence, assim como um nime-
ro de identificagdo tnico de colegao dentro de um catédlogo.
14. Titulo do cendrio: O nome do cendrio ao qual pertence
esta carta Objetivo.
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CARTAS DE INIMIGO

As cartas de Inimigo representam vilées, criaturas, mons-
tros e servos que tentam capturar, destruir ou enganar
os Heréis enquanto realizam sua missio. As cartas de
Inimigo se enfrentam aos jogadores individuais e perma-
necem no jogo até que sejam derrotadas.
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CARTAS DE LOCALIZACAO

As cartas de Localizagdo representam perigosos lugares
onde os jogadores podem viajar durante um cendrio. Sio
uma ameaca distante aos jogadores desde a drea de pre-
paragio (ver pagina 10); e durante a misséo, os jogadores
podem viajar a uma Localizagio para se enfrentarem a
sua ameaga.

Stromgieodd,
Travel: The first player must dis
from his hand ot random to travel here
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Cartas de Heroi

As cartas de Her6i representam os personagens principais
que o jogador controla para tentar completar um cendrio.
Os Heréis comegam no jogo e proporcionam os recursos
usados para cobrir os custos das cartas (Aliados, Acessérios
e Eventos) do deck de Jogador. Os Heréis também podem
participar de missoes, atacar, defender e, em muitos casos,
oferecem habilidades préprias ao jogo. Cada jogador deve
escolher de 1 a 3 cartas de Herdi e comegar a partida com
elas em jogo.
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Cartas Onicas
Algumas cartas do jogo representam personagens, Locali-

zagoes e objetos especificos com um nome caracteristico da
ambientacio da Terra-Média. Estas cartas se chamam “Gni-
cas”. Estio marcadas com um simbolo @ junto ao titulo.

Se um jogador j4 tem uma carta tnica no jogo, nenhum
outro jogador pode jogar ou colocar em jogo outra carta
com o mesmo titulo. Qualquer tentativa de coloci-la fra-
cassard, j4 que a carta que tenta entrar em jogo permanece
em sua posicdo atual (mao, deck, descartes) e nao entra
em jogo. Esta regra ¢ aplicada a todos os Herdis, Aliados,
cartas de Acessérios e de Eventos que podem entrar em
jogo. Observe que uma carta Ginica poderia entrar em jogo
se outra carta com o mesmo nome estiver na pilha de des-
cartes de um jogador.

Virias cépias de uma carta que nio seja Gnica podem estar
em jogo.
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PARTES DA CARTA - CARTAS DE HEROIS E DECK
DO JOGADOR

1. Titulo: O nome da carta. Uma carta com o simbolo
junto ao seu nome ¢ unica (ver “Cartas Unicas” na pdgina
8).

2. Custo: E o ntimero de recursos que um jogador deve gas-
tar da reserva ou reservas de Recursos apropriada(s) para po-
der jogar esta carta desd® sua mio. As cartas de Heréi nio
tém custo.

3. Custo de Ameaga: Encontra-se somente nas cartas de He-
r6i. Este ndmero ¢ a quantidade de Ameaga que um jogador
deve acrescentar ao seu contador de Ameaca no comego de
qualquer jogo onde este Heréi é usado.

4. Simbolo de Esfera de Influéncia: Indica a esfera de in-
fluéncia da carta. Também ¢ indicado pela cor de fundo da
carta. As cartas neutras tém um fundo cinza e nio tém sim-
bolo de esferas de influéncia.

5. For¢a de Vontade (£3): A eficdcia desse personagem quan-
do realiza uma missao.

6. Forga de Ataque (%¥): A eficicia do personagem quando
ataca.

7. Forga de Defesa (¥): A cficicia do personagem quando
defende.

8. Pontos de Vida: A quantidade de dano necessdria para
destruir esta carta.

9. Simbolos de Recursos: Estes simbolos aparecem somente
nas cartas de Herdi e indicam a esfera ou esferas de influ-
éncia que pertencem as fichas de Recursos na reserva de Re-
cursos do Heréi. Também indicam a qual esfera pertence a
prépria carta do Her6i.

10. Caracteristicas: Descrigdes especiais que, por si, nio
tém regras, mas que podem ser afetadas por outras cartas
no jogo.

11. Texto de regras: As habilidades especiais exclusivas da
carta quando estd em jogo.

12. Tipo de carta: Indica se a carta se trata de um Herdi,
Aliado, Evento, Acessério etc.

13. Informagéo da colegdo: Cada carta possui um simbolo
que indica a cole¢do a qual pertence, assim como um ndme-
ro unico de identificacao que a cataloga dentro da colegio.

CARTAS DE PERSONAGEM

As vezes, as regras do jogo ou da carta fazem referéncia as cartas
T A E a 5 A

de Peronagem”. Consideram-se “personagens” tanto os Herdis
como os Aliados. Quando um texto de uma carta diz “escolha
um personagem’, o jogador pode escolher tanto uma carta de
Heréi como uma carta de Aliado como alvo do efeito da carta.
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O deck do Jogador

O deck do Jogador inclui uma combinacio de cartas de
Aliado, Acessérios e de Evento misturadas a um deck onde
o jogador compra uma carta durante o jogo. Nao se pode
incluir em um deck mais de trés cartas de Aliado, Acessérios
e Eventos com o mesmo nome. Cada um dos quatro decks
de inicio de 30 cartas que vocé encontrard nessa caixa bdsica
pode ser jogado tal qual estio, como introdugio ao jogo.

Para um jogo avancado, as cartas destes decks podem ser
combinadas, complementadas com expansoes de Aventuras
para criar um deck de campeonato de 50 cartas. Para mais
informagio sobre a arte de personalizar um deck de Jogador,
consulte “Construcio e personalizacio de um deck de campeo-
nato’, na pagina 27.

CARTAS DE ACESSORIOS

As cartas de Acessérios representam armas, armaduras, arte-
fatos, equipamento, habilidades e condi¢oes. Quando sao jo-
gadas, sempre sdo vinculadas a outra carta (colocadas abaixo
destas) e costumam modificar a atividade de carta a qual sao
vinculadas. Se a carta a qual sdo vinculadas abandona o jogo,
a carta de Acessério é descartada.

Attach 10 a hero, Restricted.

Response: Aller a charagier leaves
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CARTAS DE ALIADO

As cartas de Aliado representam personagens (amigos, se-
guidores, criaturas e mercendrios) que colaboram com a
missao dos Heréis do jogador. As cartas de Aliado sio jogadas
desde 2 mao do jogador e permanecem no jogo até serem
destruidas ou retiradas do jogo pelo efeito de uma carta.

andet? 8 ohin sivwaim war Ailvasw ¢ v ik
et s, avvid AL e ST Ll i i
ety e o 1 b el i 1P ousier b
Frpnka The Fellsahioaf the

CARTAS DE EVENTO

As cartas de Fvento representam artimanhas, agoes, tdticas,
feiticos e outros efeitos instantaneos 4 disposi¢io do joga-
dor. Uma carta de Evento é jogada desde a mio do jogador,
seu efeito é resolvido imediatamente e, logo, ¢ colocada na
pilha de descartes do seu dono.

Action: Pul | ally card mto play
hamd. At the end of the phase, if't
atill in play, returm if 1 yoisr hand
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A primeira partida

Para a primeira partida, cada jogador deve escolher uma das
quatro esferas de influéncia e usar o deck de inicio desta esfera.
A seguir, estio indicados os nimeros das cartas de cada uma
das quatro esferas. Também sdo indicados os trés Herdis que
deveriam ser usados com o deck de inicio de cada esfera.

Lideranga (cartas 13 a 27; Herdis Aragorn, Gléin e Théodred)
Tética (cartas 28 a 42; Her6is Legolas, Gimli e Thalin)
Espirito (cartas 47 a 47; Heris Eowyn, Dunbhere, Eleanor)
Sabedoria (cartas 58 a 72; Herdis Glorfindel, Denethor e Be-
ravor)

Cada deck de inicio também deveria incluir 1 cpia da carta de

Aliado neutro Gandalf (carta 73).

Depois disso, os jogadores escolhem um cendrio para jogar.
Para o primeiro jogo, deveriam tentar o cendrio “Passage
Through Mirkwood”, que foi desenhado como um cenério de
introdugio.

Separe as cartas deste cendrio (ver pdgina 26). Estas cartas sio
as cartas de Missdo numeradas de 119 a 122 e as de Encontro
estao marcadas com os simbolos “Passage Through Mirkwood”,
“Spiders of Mirkwood” e “Dol Guldur Orcs” (ver pdgina 26).

Para ver as regras de construgio de deck de campeonato, con-
sulte a pdgina 27.

Como jogar

Inicio
Antes de jogar O Senhor dos Anéis: o Jogo de Cartas, siga em
ordem estes passos:

1. Embaralhe os decks

Da mesma maneira que um baralho normal de cartas, embara-
lhe os decks de Jogador e de Encontros separadamente até que
sua ordem seja aleatdria. Ndo misture as cartas de Missao no
deck de Encontros, nem as de Heréi no deck de Jogador.

2. Coloque os Heréis em jogo e marque os niveis de
Ameaca iniciais

Cada jogador coloca seus heréis na sua frente, soma os custos
de Ameaga dos Herdis que controla e marca esse mesmo valor
no seu contador de Ameaga. Este valor ¢ o nivel de Ameaca
inicial do jogador para o jogo.

3. Prepare a pilha de fichas

Forme uma pilha com as fichas de Dano, Progresso e Recursos
junto ao deck de Encontros. Todos os jogadores pegario fichas
desta pilha durante a jogo.

4. Determine o jogador inicial

Os jogadores determinam o Jogador Inicial pela decisio do
grupo. Se é impossivel alcancar esta decisio, o jogador inicial
¢ escolhido ao azar. Uma vez escolhido, o jogador inicial pega
a ficha do jogador inicial e coloca na sua frente como referén-
cia.
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5. Compre e mao de inicio

Cada jogador deve comprar 6 cartas da parte superior do
deck de Jogador. Se um jogador nio gostar de sua méo ini-
cial, pode devolver as 6 cartas ao deck e comprar outra mio
de 6 cartas, mas deverd permanecer com esta segunda mao
inicial.

6. Prepare as cartas de Missao

Coloque as cartas de Missao na ordem sequencial de acordo
com os nimeros no verso de cada carta. A etapa 1A deve-
ria estar na parte superior, seguida do resto dos niimeros
consecutivos. Coloque o deck de Missdo junto ao deck de
Encontros no centro da 4rea de jogo.

7. Siga as instrugdes iniciais do cendrio

O verso da primeira carta de Misso as vezes proporciona
instrugoes que vocé deve seguir antes de jogar o cendrio.
Siga estas instruges antes dar a volta na carta de Missdo.
A seguir, os jogadores comegam a jogo com o primeiro
turno.

AREA DE PREPARACAO

A drea de preparagio é um elemento tnico do campo de
jogo. Representa os potenciais perigos que os jogadores
poderiam enfrentar durante sua missao.

Durante a fase de Missdo, sdo reveladas cartas de Inimigo
e de Localizagao desde o deck de Inimigos, e sio colocadas
na 4rea de preparagio. As cartas desta drea sio ameacas
iminentes para os jogadores, ¢ incluem Inimigos para
derrotar e Localizagées para explorar. Quando exista uma
Localizagio na 4rea de preparacio, nio se considera que os
jogadores estejam nela, senio que representa uma ameaga
distante. Os jogadores tém a opgao de viajar a esta Localizagao
durante a fase de Viagem. Da mesma maneira, os Inimigos
da drea de preparacio ainda néo se enfrentaram a nenhum
jogador.

Os Inimigos se enfrentam aos jogadores quando o nivel
de Ameaca de um jogador ¢ alto o suficiente para atrair
esse Inimigo. Os jogadores também tém a opgao de se en-
frentarem voluntariamente aos Inimigos durante a fase de
Encontros e viajar as Localizagbes - consulte as pdginas

15-16.

PILLA DE DESCARTES

Cada jogador tem sua prépria pilha de descartes, e o deck
de Encontros também tem sua prépria pilha de descartes.
Quando uma carta é descartada, ela vai para a pilha de
descartes do deck aonde a carta saiu.
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Seguéncia do turno

O Senhor dos Anéis: o Jogo de Cartas é jogado em diver-
sos Turnos. Cada turno se divide em 7 fases. Em algumas
fases, todos os jogadores realizam suas a¢des simultanea-
mente, enquanto que em outras, cada jogador age separa-
damente, comecando pelo jogador inicial e continuando
com o resto no sentido hordrio das agulhas do relégio.

As 7 fases, em ordem, sio:
1. Recursos

2. Planejamento

3. Missao

4. Viagem

5. Encontros

6. Combate

7. Recuperagao

Depois de completar as 7 fases, o turno termina e o jogo
continua com a fase de Recursos do préximo turno. Vocé
encontrard um diagrama de todas as fases da sequéncia
do turno e dos eventos que acontecem em cada uma nas
paginas 30-31 deste manual de regras.

FASE 1: RECORSOS

Cada jogador adiciona simultaneamente 1 ficha de Re-
curso as Reservas de Recursos de cada um de seus He-
réis. Uma reserva de Recursos é um conjunto de fichas
de Recurso colocadas junto a uma carta de Her6i. Estas
fichas pertencem 2 reserva desse Heréi e podem ser usa-
das para cobrir o custo das cartas que pertencam 2 esfera
de influéncia desse Her6i. Cada Herdi tem 1 reserva de
Recursos.

Depois de obter recursos, cada jogador compra 1 carta de
seu deck de Jogador e a coloca em sua mao.

Quando um jogador receber instrugio de comprar uma
ou mais cartas, sempre deverd comprar da parte superior
do préprio deck de Jogador. Se o jogador nao possuir car-
tas no deck de Jogador, ndo poderd comprar nada.

FASE 2: PLANEJAMENTO

Esta ¢ a tnica fase onde o jogador pode Jogar cartas de
Aliado ou Acessérios desde sua mao. O jogador inicial joga
primeiro todas as cartas de Aliado e Acessérios que deseja.
Depois, o préximo jogador, no sentido hordrio, tem opor-
tunidade de fazer a mesma coisa, e assim por diante.

Para jogar uma carta desde sua mio (ou para ativar certos
efeitos de uma carta) o jogador deve cobrir seu custo, gas-
tando fichas de Recursos da reserva de Recursos do Heréi
que tenha um simbolo de Recurso igual ao da esfera de
influéncia da carta. Isso é chamado de CORRESPON-
DENCIA DE RECURSOS. Os recursos para cobrir o
custo de uma carta ou de seus efeitos sio gastos da reserva
de Recursos do Heréi e sdo colocados na reserva central
de fichas.

Se um Herdi estd esgotado (ver pdgina 14), ainda é pos-
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sivel usar recursos da sua reserva de Recursos.

Nao é necessdrio gastar recursos para pagar cartas com cus-
to zero, mas é necessrio que pelo menos um dos Herdis
controlados pelo jogador tenha um simbolo de Recursos
igual  esfera da carta.

Quando um jogador joga uma carta de Aliado ou Acessério
desde sua mio, a coloca virada pra cima e ativada em sua
drea de jogo. As cartas de Acessérios devem ser colocadas
ligeiramente abaixo ou em cima das cartas que serdo vin-
culadas.

Se um jogador tem vdrios Herdis com simbolos de Recur-
sos iguais, poderd usar recursos de vdrias reservas da mesma
esfera para cobrir o custo de uma carta ou efeito.

Exemplo: Tom tem 3 Herdis: Gloin, que tem um sim-
bolo de Recursos de Lideranca e 3 recursos em sua
reserva; Eowyn, que tem um simbolo de Recursos de
Espirito e 2 recursos em sua reserva; e Eleanor, que tem
um simbolo de Espirito ¢ 2 rescursos em sua reserva.
Tom quer jogar a carta Guard of the Citadel desde sua
mdo. O Guard of the Citadel pertence i esfera Lide-
ranga, portanto Tom deve gastar recursos da reserva
de Gléin. Sendo que o Guard of the Citadel custa 2,
Tom retira 2 recursos da reserva de Gldin e os coloca
na pilha central de fichas e, assim, coloca Guard of the
Citadel na sua drea de jogo. Tom também quer jogar
Northern Tracker desde sua méo, que pertence a esfera
Espirito e tem um custo de 4. Para jogd-la, tom retira

dois recursos da reserva de Eowyn e outros 2 recursos

da reserva de Eleanor, somando 4. Pode fazer isso por-
que tanto Eowyn como Eleanor tém simbolos de Recur-
sos de Espirito. Tom gasta estas fichas e coloca na pilha
central de fichas. A seguir, coloca Northern Tracker na
sua drea de jogo (ver diagrama na pdgina 13).

Cobrir custos de cartas neuvtras

As cartas neutras que nio pertencem a nenhuma esfera nio pre-
cisam correspondéncia de recursos para serem jogadas. Isso signi-
fica que seu custo pode ser pago com recursos da reserva de qual-
quer Heréi. Sendo assim, ao cobrir o custo de uma carta neutra,
0 jogador poderd combinar recursos dos Herdis com diferentes
simbolos de Recursos. A tnica carta neutra desta caixa bésica ¢
Gandalf.

Se um jogador tem vérios Herdis com simbolos de Recursos
iguais, poderd usar recursos de vdrias reservas da mesma esfera
para cobrir o custo de uma carta ou efeito.

Cobrir o custo de habilidades das cartas
Algumas cartas possuem habilidades que podem ser ativadas
quando estdo em jogo, mas que, mesmo assim, precisam que o
jogador pague os recursos para cobrir seu custo. Para ativar uma
habilidade de uma carta que j4 estd em jogo nio é necessdria
a correspondéncia de recursos, a menos que a habilidade em
questio especifique o contrério.

i




(Desde a mdo do
jogador

(Desde a mao do
jogador)

(Para a Pilha de Fichas)

1. Gléin tem um simbolo de Rescursos de Lideranca e 3 fichas de Recursos na sua reserva de Recursos. Tanto Eowyn como
Eleanor tém um simbolo de Rercursos de Espirito e 2 fichas de Recursos em suas reservas de Recursos.

2. Para jogar Guard of the Citadel desde sua méo, Tom gasta 2 fichas de Recursos da reserva de Gléin e as devolve para a pilha
central de fichas. Na reserva de Recursos de Gléin fica 1 ficha de Recurso sobrando.

3. Para jogar Northern Tracker desde sua mao, Tom gasta 2 fichas de Recurso da reserva de Recursos de Fowyn e outras 2 da
reserva de Elanor e as devolve para a pilha central de fichas.
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Preparada e esgotada

As cartas de Acessérios € de Personagem entram em jogo em
posi¢io “preparada’, ou seja, colocam-se 4 frente do seu contro-
lador na mesa de jogo, viradas para cima.

Quando uma carta tenha sido “usada” por alguma razio, como
realizar uma missio, atacar, defender ou usar uma habilidade de
um personagem que esgote a carta, ela deve ser girada 90 graus
e se considera “esgotada”. Uma carta esgotada nio pode voltar
a ser esgotada, nem fazer parte de qualquer agdo que precise
ser esgotada até que volte a estar preparada. Quando o jogo
ou o efeito de uma carta digam ao jogador que deve preparar
uma carta, esta ¢ girada novamente para sua posi¢do vertical
normal.
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FASE 3: MISSAO

Na fase de Missdo, os jogadores tentam progredir na etapa atual
de sua missdo. Esta fase se divide em trés passos: 1) designar
personagens, 2) preparagdo e 3) resolver a missao. Os jogadores
podem realizar agdes ou jogar cartas de evento no final e no
comego de cada passo.

Passo I: Designar personagens

Cada jogador pode designar personagens a carta de Missao atual.
Quando um personagem for desighado a uma missdo, o jogador
que o controla deverd esgotd-lo. Os jogadores designam persona-
gens para a misso como uma equipe, comegando pelo jogador
inicial e continuando no sentido hordrio. Cada jogador pode
designar 4 missio quantos personagens quiser.

Passo 2: Preparacgao

Depois que os jogadores tenham designado personagens a
uma missio, devem revelar uma carta por jogador do deck
de Encontros. Isso se chama PREPARACAQ. Estas cartas de
Encontro sio mostradas uma a uma, e sao resolvidos todos os
efeitos “ao ser revelada” antes de mostrar a proxima carta. As
cartas de Inimigo e Localizagio reveladas desta foma sio coloca-
das na drea de preparacao; as cartas de Trai¢do sio resolvidas e, a
menos que o texto da carta diga o contrdrio, devem ser colocadas
na pilha de descartes. Se o deck de Encontros fica sem cartas em
algum momento da fase de Missdo, embaralha-se a pilha de des-
cartes de Encontros e coloca-se no deck de Encontros.

Passo 3: Resolver a missao

Por tltimo, os jogadores comparam a Forca de Vontade total (£2)
de todos os jogadores designados com a for¢a de Ameaga total
() de todas as cartas da drea de prepagio.

Se € é maior, os jogadores tiveram €xito na missao e colocam na
carta de Missdo atual um nimero de fichas de Progresso igual a
diferenca entre % e W Se existe uma Localizaco ativa (ver pdgina
15), as fichas de Progresso devem ser colocadas nesta Localizagio
até que seja explorada, e as demais fichas sio colocadas, entio,
na missao atual.

Se ¢ maior, os jogadores fracassam na missdo, repelidos pelo
deck de Encontros. Cada jogador deve aumentar seu contador
de Ameaca em uma quantidade igual a diferenca entre i e £ to-
tal de todos os personagens designados.

Se os pontos de £ sdo iguais aos pontos de #, nio sio coloca-
das fichas de Progresso e os jogadores tampouco aumentam seus
contadores de Ameaga.

Um personagem designado a uma missao se considera designado
até a fase final de Missdo, a menos que o efeito de uma carta
retire o personagem da missao. Em qualquer caso, o personagem
permanecerd esgotado até que este passo seja completado.
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Area de Preparacao

vma Missao

Avea de jogo
de Kris
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Encontros

Deck de

Missao

1. Tom esgota Eowyn para designd-la & missio. Kris esgota Aragorn e Guard of the Citadel para designd-los 2
missao. J4 existe uma carta de Localizacio Gladden Fields na 4rea de preparacio.

2. Os jogadores revelam 1 carta do deck de Encontros para cada jogador e a colocam na 4rea de preparagio.

3. Os jogadores somam o total de % enviados 4 missio e comparam com o total de W da 4rea de preparagio.
O resultado é um empate de 742 contra 7. Tom usa a habilidade da carta Eowyn para dar aos jogadores um
ponto adicional de €%, cujo resultado permite colocar uma ficha de Progresso na carta de Missao atual.

Exemplo: Tom envia Eowyn (453) & missio atual e Kris
envia tanto a Aragorn (288) como um Guard of the
Citadel(153). Na drea de preparacio hd uma carta de
Localizacio-Gladden Fields (3'®) ¢ um Hummerhorns
(1w ). Os jogadores tém uma % total de 7 e o deck
de Missdo também tem uma & de 7. Neste momento,
Tom decide usar a habilidade de Eowyn, que permite
descartar 1 carta de sua méo para aumentar sua s em
1. Isto faz que o toral de & dos jogadores aumente para
8. Assim, os jogadores colocam 1 ficha de Progresso na
carta de Missdo atual (ver diagrama superior).

FASE %: VIAGEM

Durante a fase de Viagem, os jogadores podem VIAJAR como
grupo a qualquer Localizagdo da 4rea de preparagio, tirando-a
desta 4rea e colocando-a ao lado da carta de Missao atual, o
que a converte em Localizagio ATIVA. Os jogadores sé po-
dem viajar a uma Localizagio de cada vez. O jogador inicial
tem a decisdo final sobre viajar ou nio e a qual Localizagio
viajard.

Enquanto estiverem na drea de preparacio, as cartas de Lo-
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calizacio contribuem para @ do deck de Encontros. Quando
os jogadores viajam a uma Localizaco, ela jd nio contribui
com , ji que se considera que os jogadores j viajaram a esta
Localizagio e estio enfrentando sua Ameaga.

Em compensacio, a Localizagio ativa age como uma barreira
na carta de Missdo que esté revelada. Qualquer ficha de Pro-
gresso que fosse ser colocada na carta de Missdo ¢ colocada
na Localizacio ativa. Se uma Localizagio tem um ndmero de
fichas de Progresso igual ao niimero de Missao, ela é conside-
rada EXPLORADA e ¢ descartada do jogo.

Os jogadores nio podem viajar a uma nova Localiza¢io se
existe uma outra carta de Localizacio ativa; neste caso, devem
explorar a Localizagao ativa antes de viajar a outro lugar. Al-
gumas Localizacbes tém um efeito de viagem, que é um custo
adicional que deve ser pago quando os jogadores viajam ali
(ver “Efeito de viagem” na pdgina 23).

Exemplo: Tom ¢ Kris acabam de conseguir 3 fichas de Pro-
gresso contra a carta de Missdo atual. A Localizacdo En-
chanted Stream, que tem dois pontos de Missio, estd ativa.
Duas fichas de Progesso devem ser colocadas na carta En-
chanted Stream, que é retirada do jogo. A outra ficha de
progresso que sobrou é colocada na carta de Missio atual.
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FASE 5: ENCONTROS
A fase de Encontros tem dois passos: confronto dos jogadores
e comprovagio de confronto.

Paso 1: Confronto dos jogadores

Em primeiro lugar, cada jogador pode enfrentar-se opcional-
mente a um Inimigo da drea de preparagio. Isso é feito tirando
o inimigo da drea de preparagdo e colocando-o na frente do
jogador que deseja confrontd-lo.

Cada jogador tem uma oportunidade de enfrentar-se opcio-
nalmente a um Inimigo durante este passo. O custo de con-
fronto do Inimigo néo afeta este processo.

Paso 2: Comprovagao de confronto

Em segundo lugar, os jogadores devem realizar vérias com-
provagoes de confronto para ver se algum Inimigo da drea de
preparagio se enfrentard a eles. O jogador inicial compara
seu nivel de Ameaga com o custo de confronto de cada carta
de Inimigo que esteja na drea de preparagio. O Inimigo com
maior custo de confronto, que seja igual ou menor que o ni-
vel de Ameaca deste jogador, se enfrenta a ele e ¢ movido da
4rea de preparagio para a frente do jogador. Isso se chama re-
alizar uma COMPROVACAO DE CONFRONTO. Depois
que o jogador inicial realize uma comprovagio de confronto,
o jogador a sua esquerda realiza sua prépria comprovagio de
confronto. Este jogador compara seu nivel de Ameaga com
o custo de confronto de cada uma das cartas de Inimigo que
estdo na drea de preparagio e se enfrenta ao Inimigo com um
custo de confronto igual ou menor que seu préprio nivel de
Ameaga.

No sentido horério, cada jogador deve realizar uma compro-
vagdo de confronto. Quando todos os jogadores tenham reali-
zado a comprovagio, o primeiro jogador realiza uma segunda
comprovagio de confronto. Os jogadores continuam a realizar
comprovagdes de confronto até que a 4drea de preparagio fique
sem inimigos que possam enfrentar-se aos jogadores.

Se um confronto com um Inimigo ¢ realizado através de uma
comprovacdo de confronto, um efeito de uma carta ou por
opgio do jogador, o resultado final serd o mesmo: o jogador
¢ o Inimigo se enfrentam mutuamente. Em todos os casos,
considera-se que o jogador enfrentou o inimigo ou que o ini-
migo se enfrentou ao jogador.

Tenha em conta que, durante esta fase, os inimigos nio ata-
cam os jogadores, somente se enfrentam a eles. Os inimigos
atacam os jogadores enfrentados durante a fase de Combate
(ver pdgina 18).
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Exemplo: Tom, o jogador inicial, tem um nivel de Ameaca
de 24. Kris, o sequndo jogador, tem um nivel de Ameaca
de 35. Na drea de preparagio existem 4 Inimigos: um King
Spider (custo-de confronto de 20), uma Forest Spider (custo
de confronto de 25), Ungoliants Spawn (custo de confron-
to de 32) e um Hummerhorns (custo de confronto de 40).

Tanto Tom como Kris pulam o passo de confronto dos joga-
dores, que dd oportunidade aos jogadores de se enfrentarem
opcionalmente aos Inimigos.

Sendo o jogador inicial, Tom realiza a primeira compro-
vagio de confronto. Compara seu nivel de ameaca, que
é de 24, contra cada Inimigo na drea de preparacdo. O
Hummerhorns (40), o Ungoliants Spawn (32) e a Forest
Spider (25) tém custos de confronto maiores que o nivel de
Ameaga de Tom, portanto nenhum desses Inimigos se en-
frenta a ele. Contudo, o King Spider (20) tem um custo de
confronto igual ou menor que o nivel de Ameaga de Tom, e
se enfrentard a ele. Esta carta sai da drea de preparagio e é
coloca na frente da drea de jogo de Tom.

Depois disso, Kris realiza uma comprovagio de confronto,
comparando seu nivel de ameaca de 34 com os Inimigos
que ficaram na drea de preparagio. O Hummerhorns (40)
ndo se enfrenta a Kris. O Ungoliants Spawn, com um cus-
1o de confronto de 32, é o inimigo com o custo maior ou
igual que o nivel de Ameaca de Kris, portanto se enfrentard
a ele.

A seguir, Tom volta a realizar uma comprovagio de con-

fronto e, como nem seu nivel de arhm;a nem o nivel de

ameaga dos Inimigos da drea de preparacdo mudaram,
nenhum inimigo que sobrou se enfrentard a ele. Kris rea-
liza outra comprovagdo de confronto, e desta vez a Forest
Spider (25) se enfrentard a ele. A préxima comprovagio de
confronto é feita por Tom e, entio, Kris realiza uma tlti-
ma comprovagio de confronto, na qual nenhum Inimigo
se enfretard a ele.

Assim sendo, o resultado final deixa Tom enfrentado com
o King Spider e Kris enfrentado com Ungoliants Spawn ¢
a Forest Spider. O Hummerhorns permanece na drea de
preparagio (ver diagrama na pdgina 17).
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Avrea de Preparagao

1. Tom, o jogador inicial, realiza a primeira comprovacio de
confronto. O King Spider tem o maior custo de confronto (20)
igual ou menor que o nivel de Ameaca de Tom (24), portanto
se enfrenta a ele.

2. Kiris realiza a préxima comprovagio de confronto. O
Ungoliant’s Spawn tem o maior custo de confronto (32) igual
ou menor que o nivel de Ameaca de Kris (35), portanto se en-
frenta a ele.

3. Tom realiza a préxima comprovagio de confronto. Seu nivel de
Ameaca é menor que o custo de confronto dos Inimigos que estao
na drea de preparagio, portanto nenhum deles se enfrenta a Tom.

4. Kiis realiza a préxima comprovagio de confronto. A Forest
Spider tem o maior custo de enfrentamento (25) igual ou menor
que o nivel de Ameaga de Kris (35), portanto se enfrenta a ele.

5. Tom e Kiris, respectivamente, realizam outra comprovagio de
confronto. O custo de confronto de Hummerhorns é maior que
todos os niveis de Ameaga, portanto, neste momento, permane-
ce na 4rea de preparagio. Como a comprovacio de confronto foi
realizada por todos os jogadores sucessivamente sem haver um
novo confronto contra um Inimigo, o passo de “comprovacio
de confronto” termina.
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FASE 6: COMBATE

Na fase de Combate, os Inimigos sdo os primeiros a atacar. To-
dos os Inimigos que estejam enfrentados aos jogadores atacam
em cada turno, e os jogadores resolvem os ataques um a um.

No comego da fase de Combate, os jogadores colocam 1 carta
de SOMBRA em cada Inimigo enfrentado. Para isso, deve-se
pegar uma carta do deck de Encontros e colocé-la virada para
baixo em cada Inimigo. Ao colocar as cartas nos Inimigos de
um s6 jogador, comece sempre com o Inimigo com o maior
custo de confronto. Primeiro deve-se colocar as cartas nos Ini-
migos que atacam o jogador inicial e, depois, continuar com os
demais jogadores até que todos os Inimigos tenham 1 carta.

Se o deck de Encontros fica sem cartas, qualquer Inimigo que
nio recebeu uma carta de Sombra ficard sem ela até o final do
turno. Um deck de Encontros vazio s6 se recompée durante a
fase de Missdo (ver pdgina 14).

Resolvendo os atagues inimigos

Para resolver ataques inimigos, os jogadores devem seguir estes
4 passos em ordem. No final de cada passo, os jogadores po-
dem jogar cartas de Evento e realizar agoes.

1. Escolher um Inimigo. O Jogador inicial escolhe qual ata-
que resolver primeiro entre os Inimigos que estd enfrentando.

2. Declarar defensor. Vocé deve esgotar um personagem para
declard-lo como defensor. Vocé sé pode declarar um persona-
gem como defensor para cada Inimigo que ataque. O jogador
também tem a op¢ao de deixar o ataque sem defesa, nao decla-
rando nenhum defensor para o ataque. A menos que o efeito
de uma carta indique o contrério, os jogadores s6 podem decla-
rar defensores contra os Inimigos aos quais estdo enfrentados.

3. Resolver efeito de Sombra. O jogador ativo colocaa carta de
Sombraparacimaeresolve qualquer efeito desombraque possater.

4. Determinar dano de combate. Isso ¢ feito subtraindo a
forca de Defesa () do personagem defensor da forca de
ataque (%¥) do Inimigo atacante. O resultado desse valor ¢ a
quantidade de dano que deve ser causada imediatamente ao
personagem defensor e que poderia destrui-lo (ver “Pontos de
Dano” na pdgina 20). Se um personagem ¢ destruido por um
ataque, o dano adicional ndo vai para outro personagem. Se

a ¥ ¢ igual ou maior que 0¥ nio se inflige nenhum dano.

Se um ataque niao tem defensor, todo o dano de ataque deve
ir para um sé Her6i controlado pelo jogador ativo. Os Aliados
nio podem receber dano de ataques nao defendidos. Se um
personagem defensor abandona o jogo ou ¢ retirado do com-
bate antes de levar algum dano, considera-se que nao houve
defensor contra o ataque. A ¥ de um personagem néo absorve
dano de ataques nio defendidos ou vindos de um efeito de
uma carta.
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Exemplo: Kris estd enfrentando 2 inimigos, a Forest Spi-
der e o Ungoliant’s Spawn. Coloca-se, virada para baixo,
uma carta do deck de Encontros em cada inimigo enfren-
tado, primeiro ao Ungoliants Spawn e depois para a Fo-
rest Spider, jd que o Ungoliants Spawn tem maior custo
de confronto. Estas cartas determinam o efeito de sombra
que podem afetar o ataque. Kris pode resolver os ataques
na ordem que quiser, e decide resolver primeiro o ataque
realizado pelo Ungoliants Spawn.

Em primeiro lugar, Kris declara um defensor do ataque.
Kris esgota o Silverlode Archer o declara como defensor
contra Ungoliants Spawn. Kris coloca para cima a carta
de Sombra que o Ungoliants Spawn receben. A carta é
East Bight Patrol, que tem um eféito de sombra “Sombra:
o Inimigo atacante recebe +1 %% Se este ataque néo tem
defensores, suba sua Ameaga em 3”. Kris resolve primeiro
0 efeito de Sombra, aumentando em 1 0 ¥ do Ungoliants
Spawn. A seguir, determina 0¥ total do Inimigo atacante
(6) e subtrai a ® do defensor (0). O resultado é o niimero
de fichas de Danos colocadas no defensor (6). O Silverlode
Archer s6 tem 1 ponto de vida e é destruido imediata-
mente. :

Depois, Kris resolve o outro ataque contra ele. Declara que
ndo haverd defensor. Coloca para cima a carta de Sombra
que Forest Spider recebeu. A carta é Enchanted Stream,
que ndo tem efeito de Sombra. O ataque é resolvido nor-
malmente, sem modificacoes nem efeitos adicionais. Kris
determina o ¥ total do Inimigo atacante (2) e, sendo que
ndo hd defensor, deve colocar esse dano a um de seus He-
réis. O tinico Herdi de Kris é Aragorn, que tem 5 pontos
devida. Kris coloca 2 fichas de Dano sobre Aragorn, que
sobrevive ao ataque, com 3 pontos de vida restantes (ver
diagrama na pdgina 19).

Depois disso, o jogador inicial repete estes 4 passos para cada
Inimigo enfrentado. Depois que o jogador inicial resolva to-
dos os ataques inimigos contra ele, o jogador sentado a sua
esquerda resolverd os ataques contra ele feitos por Inimigos.

Se hd mais de 2 jogadores, continua-se em sentido hordrio e
cada jogador resolve os ataques de todos seus Inimigos.
Personagens declarados como defensores s6 estdo defendendo
durante a resolucdo do ataque. Depois de resolver o ataque, os
personagens ja ndo sio considerados “defensores”, mas conti-
nuam esgotados.
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1. Kris estd enfrentando 2 inimigos, a Forest Spider e
Ungoliant’s Spawn. No comego da fase de Combate, cada
Inimigo recebe 1 carta do deck de Encontro, virada para
baixo, como carta de Sombra.

2. Kris decide resolver primeiro o ataque realizado pelo
Ungoliant’s Spawn. Esgota o Silverlode Archer e o declara
como defensor do ataque.

3. Para resolver o ataque, Kris gira para cima a carta de Som-
bra do Inimigo atacante. A carta de Sombra ¢ East Bight Pa-
trol, que d4 +1%¥ao Inimigo atacante. Kris compara o ataque

inimigo (6 %*) com a defesa do Silverlode Archer (04) ¢

coloca 6 fichas de Dano no personagem defensor. Como o
Silverlode Archer s6 possui 1 ponto de vida, é destruido e
retirado do jogo.

4. A seguir, Kris resolve o ataque da Forest Spider. Declara
que nio vai defender este ataque.

5. Para resolver o ataque, Kris gira para cima a carta de
Sombra, Enchanted Stream, que nio tem efeito de Sombra.
O ataque da Forest Spider ¢ 2% Como nio hd defensor,
Kris deve colocar todo 0 Dano em um sé Heréi que contro-
la. Coloca 2 fichas de Dano sobre Aragorn, que sobrevive
com 3 pontos de vida.
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Atacando Inimigos

Depois que os jogadores resolvam os ataques inimigos, come-
cando pelo jogador inicial e continuando no sentido horério,
cada jogador tem a oportunidade de responder e declarar ata-
ques contra seus Inimigos.

Para declarar um ataque, o jogador deve esgotar pelo menos
1 personagem preparado. Deve esgotar um personagem para
declard-lo como atacante. Ao declarar um ataque, o jogador
também deve declarar qual Inimigo ¢ o alvo do ataque. Um jo-
gador pode declarar vdrios personagens como atacantes contra
um mesmo Inimigo, unindo sua for¢a de Ataque em um ni-
co valor. Os jogador tem a oportunidade de declarar 1 ataque
contra cada Inimigo que esteja enfrentando.

Para resolver um ataque contra um Inimigo, o jogador deve
seguir estes 3 passos em ordem. No final de cada passo, os
jogadores podem jogar cartas de Evento e realizar agoes.

1. Declarar o alvo do ataque e declarar atacantes.
O jogador escolhe 1 inimigo enfrentado e esgota um nimero
qualquer de personagens como atacantes.

2. Determinar a forga de Ataque.
Some a foca de Ataque total (*¥) dos personagens que foram
declarados como atacantes contra esse alvo.

3. Determinar dano de combate.

Subtraia a forga de Defesa (#) do Inimigo alvo da ¥ total de
todos os personagens atacantes. O resultado é a quantidade de
dano causado ao alvo imediatamente. Se a®¥¢ igual ou maior
que a ¥, nio se inflige nenhum dano.

Personagens declarados como atacantes s6 estao atacando du-
rante a resolugio do ataque. Depois de resolver o ataque, os
personagens jd4 nio sio considerados “atacantes’, mas conti-
nuam esgotados.

Depois de resolver o primeiro ataque de um jogador, ele po-
derd declarar outro ataque contra qualquer Inimigo objetivo
que nio tenha sido atacado durante este turno e que cumpra
os requisitos para ser alvo de um ataque. Cada jogador pode
declarar, uma vez por turno, um ataque com qualquer nimero
de atacantes que ele controla (sempre que sejam cumpridos os
requisitos para declard-los como atacantes) contra cada Inimi-
go que esteja enfrentando. Depois de resolver os ataques de
um jogador, a vez passa para o préximo jogador (no sentido
hordrio) desde o jogador inicial e assim sucessivamente até que
todos os jogadores tenham resolvido seus araques.

As cartas de Sombra abandonam o jogo

As cartas de Sombras permanecem sobre o Inimigo durante
toda a fase de Combate. Se este Inimigo abandona o Jogo, des-
carte sua carta de Sombra do Jogo. No final da fase de Comba-
te, descarte todas as cartas de Sombra colocadas durante esse
turno.
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Exemplo: Tom estd enfrentando dois Inimigos, o Dol
Guldur Beastmaster e o Dol Guldur Orcs. Pode decla-
rar wm ataque contra cada um destes inimigos durante
este turno,-mas deve declarar e resolver cada ataque
separadamente.

Tom declara seu primeiro ataque contra Dol Guldur
Ores e esgota Glorfindel para declard-lo como atacante.
Tom determina o ¥ de Glorfindel (3) e logo subtrai
da € dos Dol Guldur Ores (0), obtendo um resultado
de 3. Tom coloca 3 fichas de Dano sobre os Dol Guldur
Orcs. Como os Dol Guldur Orcs tém somente 3 pontos
de vida, sdo destruidos e colocados na pilha de descartes
do Deck de Encontros.

Depois disso, Tom declara Legolas e o Gondorian Spe-
arman como atacantes contra o Dol Guldur Beastmas-
ter. Legolas (3% e Gondorian Spearman (1%%) juntam
suas forcas de Ataque e obtem um™® total de 4. O Dol
Guldur Beastmaster tem uma W€ de 1, portanto 3 pon-
tos de ataque sio convertidos em dano. Tom coloca 3 fi-
chas de Dano sobre Dol Guldur Beastmaster. Como este
Inimigo comecou com 5 pontos de Dano, sobrevive ao
ataque, conservando ainda 3 pontos de vida. As fichas
de Danos ficam sobre o Dol Guldur Beastmaster para
indicar que estd ferido (ver fiagrama na pdgina 21).

Pontos de vida e de dano.

Por cada ponto de dano causado a um personagem ou Inimigo,
coloque uma ficha de Dano sobre a carta de Personagem ou de
Inimigo. Cada ficha de Dano colocada sobre um Heréi, Aliado
ou Inimigo diminui os pontos de vida desta carta em 1. As fi-
chas de Dano permanecem sobre uma carta até que outro efeito
cure ou retire o dano da carta ou até que a carta saia do jogo.

Em qualquer momento que uma destas cartas atinja 0 pon-
tos de vida, ela ¢ derrotada imediatamente. Os personagens
derrotados sio colocados na pilha de descartes do seu dono, e
os Inimigos derrotados sio colocados na pilha de descarte de
Encontros. Quando as cartas de Herdis sejam derrotadas, elas
sdo colocadas na pilha de descartes do seu dono. Ao resolver os
efeitos que movem cartas da pilha de descartes de um jogador
para a mao ou deck, as cartas de Herdis que foram para a pilha
de descartes sdo ignoradas, j4 que ndo podem ir para a mio ou
para o deck de um jogador.

Qualquer carta de Inimigo que nao seja derrotada permanece-
14 enfrentada a um jogador até que seja derrotada ou retirada
por algum efeito de uma carta, ou até que o jogador seja elimi-
nado da jogo (ver “Eliminacio de Jogadores”, pdgina 22).
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Tom estd enfrentando 2 Inimigos, o Dol Guldur
Beastmaster e os Dol Guldur Orcs.

1. Tom comega declarando um ataque aos Dol Gul-
dur Orcs e esgota Glorfindel para declard-lo como
atacante.

2. Tom olha o ataque de Glorfindel (3%¥) e subtrai
da defesa dos Dol Guldur Orcs (0% ), obtendo um
resultado de 3. Tom coloca 3 fichas de Dano sobre
o Dol Guldur Orcs. Este Inimigo comegou com 3
pontos de vida, e é destruido e descartado do jogo.
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3. A seguir, Tom declara um ataque ao Dol Guldur
Beastmaster e esgota Legolas (3%#) ¢ Gondorian
Spearman (1%¥) para declard-los como atacantes.

4. Tom olha o ataque combinado (4%¥) e subtrai da
defesa de Dol Guldur Beastmaster (1¥*), obtendo
um resuldado de 3. Tom coloca 3 fichas de Dano
sobre Dol Guldur Beastmaster. Este Inimigo tinha 5
pontos de vida, portanto sobrevive ao ataque, con-
servando ainda 2 pontos de vida. As fichas de Dano
permanecem no Inimigo para indicar que estd fe-
rido.
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FASE 7: RECUOPERACAO

Durante a fase de Recuperagio, todas as cartas esgotadas sio
preparadas e cada jogador aumenta sua Ameaca em 1 ¢ o jo-
gador inicial passa sua ficha de jogador inicial ao jogador da
sua esquerda. Esse jogador serd o novo jogador inicial. O jogo
continua até a fase de Recursos do préximo turno.

Fim do jogo

O jogo pode terminar de duas maneiras: os jogadores vencem
ou perdem como equipe. Os jogadores perdem se todos sio
eliminados antes de completar a etapa final do deck de Missao.
Os jogadores ganham se pelo menos um jogador sobrevive e
completa a etapa final de um cendrio.

Eliminagao de jogadores.

Um jogador ¢ eliminado da jogo se todos seus Herdis mor-
rem, se seu nivel de Ameaca chega a 50 ou se o efeito de uma
carta forca sua eliminagdo. Os cendrios das futuras expansoes
poderio ter eliminagbes por Ameaca diferentes de 50; nesta
caixa bdsica, porém, os jogadores sdo eliminados se seu nivel de
Ameaga chega a 50.

Quando um jogador ¢ eliminado, todas as cartas que controla,
assim como as que estdo na sua mio e deck, vido para a pilha
de descartes de seus donos. Qualquer carta de Encontro que
esteja enfrentada a um jogador volta para a 4rea de preparacio e
continua com as fichas de Dano que foram colocadas sobre ela.
O demais jogadores continuam jogando. Depois de que um
jogador ¢ eliminado, serd revelada uma carta a menos do deck
de Encontro durante o passo de Preparacio da fase de Missdo,
j& que hd um jogador a menos no jogo.

Se todos os jogadores sdo eliminados da partida, o jogo aca-
ba com a derrota de todos os jogadores.

Progredindo na missao.

Os jogadores avancam imediatamente 4 préxima etapa de uma
missdo assim que colocam um nimero de fichas de Progresso
igual ou maior que o nimero de pontos de Missio que a carta
de Missio atual possui. As fichas de Progresso adicionais ob-
tidas para essa Missdo ndo vdo para a préxima etapa. Quando
os jogadores avancam 2 préxima etapa, todas as fichas de Pro-
gresso da missdo sao devolvidas a reserva central de fichas. Os
jogadores devem seguir as instrugdes da nova carta de Missao
quando ¢ revelada.

O estado das outras cartas ndo muda; as cartas da 4rea de pre-
paragio permanecem na 4rea de preparagdo; as cartas enfren-
tadas aos jogadores permanecem enfrentadas; os personagens
esgotados permanecem esgotados; as fichas de Dano e de Re-
curso permanecem onde estdo e a sequéncia do turno continua
sem interrupgoes.
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Ganhando o jogo

Se pelo menos um jogador sobrevive e completa a etapa
final do cendrio, o jogo termina com a vitéria dos joga-
dores.

Pontvagao

Se os jogadores ganham o jogo, use estes procedimentos para
determinar a pontuagio do grupo no jogo. A pontuagio do
grupo ¢ feita somando trés elementos negativos (o nivel de
Ameaga de cada jogador, a penalizacdo de Ameaga por todos
os Heréis mortos e o niimero de fichas de Dano que hd sobre
todos os Herdis sobreviventes) e subtraindo, depois, os pontos
de vitéria conseguidos. Os jogadores conseguem pontos de
vitéria ao derrotar Inimigos e explorar Localizagbes que ddo
pontos de vitdria (ver pdgina 24).

Quando um jogador ¢ eliminado, seu nivel de Ameaga é con-
siderado 50 e todos seus herdis sio considerados mortos. O
nivel de ameaga de um jogador nio aumenta mais que o nivel
de eliminagio (ou seja, 50 — apenas se as regras da missdo ou
o efeito de uma carta especifique o contrério).

Com esse sistema de pontos, é melhor uma vitéria com uma
pontuagao baixa do que uma vitéria com uma pontuagio
alta.

A pontuagio é uma ferramenta util para avaliar o rendimento
de um deck ou grupo de aventureiros ou para comparar um
deck ou grupo de decks com outros. Isso permite que os jo-
gadores disfrutem do mesmo cendrio virias vezes com vdrias
combinagoes de Herdis e decks, e avaliem sua eficicia em cada
jogo. Na contracapa deste livro de regras vocé encontra uma
folha de pontuagio.

Exemplo: Tom estd jogando wma partida individu-
al e conseguiu passar pela missio “Passage Throu-
gh Mirkwood” com um nivel de Ameaca de 43, um
Herdi morto (com custo de ameaga de 8), 6 pontos
de dano nos outros Herdis e 5 pontos de vitdria. Sua
pontuacio final é calculada da seguinte maneira:

Nivel de Ameaca (43)

+ Custo de Ameaga de cada Herdi morto (8)
+ Fichas de Dano sobre os Heréis (6)

- Niimro de pontos de vitéria (5)

Pontuacio final de Tom (52)
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Conceitos avancados

Esta secio explica alguns do conceitos avangados que os jo-
gadores encontrario & medida em que se aprofundam em O
Senhor dos Anéis: o Jogo de Cartas.

Efeitos das cartas.

H4 vérios tipos de efeitos de cartas em O Senhor dos Anéis: o
Jogo de Cartas. Existem 5 categorias de efeitos nas cartas de
Herdi e Jogador: efeitos constantes, agoes, respostas, efeitos
forcados e palavras-chave. Quanto as cartas dos decks de
Missdo e de Encontros, os efeitos podem ser de 6 catego-
rias: efeitos constantes, efeitos forcados, efeitos ao ser reve-
lada, efeitos de sombra, efeitos de viagem e palavras-chave.
Cada um desses efeitos é explicado a seguir.

EFEITOS CONSTANTES.

Os efeitos constantes s3o aplicados continuamente 2 partida
enquanto a carta esteja no jogo e sejam cumpridas suas espe-
cificagbes. Estes efeitos ndo estdo em uma palavra em negrito
€ sempre estio ativos.

A carta de Localizagio Enchanted Stream é um exemplo de
efeito constante.

ACOES

As agdes sios os efeitos procedidos pela palavra “A¢ao:” em
negrito. As acoes s3o sempre opcionais, e podem ser ativadas
pelo controlador da carta em qualquer oportunidade que
tenha durante a sequéncia do jogo. Para ativar uma agdo de
uma carta de Herdi, Aliado ou de Acessério, a carta onde
venha a agio deve estar em jogo, a menos que a agio espe-
cifique que pode ser ativada sem a necessidade de estar em
jogo. As cartas de Evento sdo agoes jogadas diretamente da
mio do jogador.

Alguns desencadeamentos de a¢des sio procedidos por uma
fase especifica do jogo. Este tipo de condicio de jogo signifi-
ca que a a¢do s6 pode ser ativada durante a fase especificada.
Por exemplo, um efeito com a condi¢io “A¢ao de Missao:”
s6 pode ser ativado em qualquer oportunidade de acio da
fase de Missdo. As agbes que nio se referem a nenhuma fase
especifica podem ser ativadas em qualquer oportunidade de
ac¢io do turno (ver a tabela “Sequéncia do turno” nas pdginas
30-31).

A carta de Her6i “Glorfindel” nos dé4 um exemplo de uma
agdo que pode ser usada durante qualquer oportunidade de
agdo do jogador. A carta de Evento “Asticia de Radagast”
nos d4 um exemplo de agdo que poderd somente ser usada
durante a fase de Missao.

RESPOSTAS

As respostas sio procedidas pela palavra “Resposta:” em ne-
grito. As respostas sio sempre opcionais e podem ser ativida-
des pelo controlador como resposta (ou seja, imediatamente
depois) de um acontecimento especifico do jogo. Para poder
ativar uma resposta de uma carta de Her6i, Aliado ou Acessé-
rio, a carta que contém a resposta deve estar em jogo, a menos
que a resposta especifique o contrdrio. As cartas de Evento com
efeitos de “Resposta:” sio jogadas desde a mao do jogador.

A carta de Aliado Son of Harnor nos oferece um exemplo de
efeito de resposta que pode ser ativado (opcionalmente pelo
jogador) quando ¢ cumprida sua condicéo de jogo que, neste
caso, ¢ “depois de que Son of Arnor entre em jogo...”

EFEITOS FORCADOS E EFEITOS AO SER REVELADA.
Os efeitos forcados sdo ativados por circunstancias especificas
durante o jogo, e acontecem automaticamente, o jogador que-
rendo ou ndo. Estdo procedidos pela palavra “Forgado:” em
negrito. Estes efeitos se iniciam e se resolvem imediatamente,
sempre que sejam cumpridas as condigbes para isso. A carta
Marsh Adder nos oferece um exemplo de efeito forcado que
¢ ativado cada vez que se ativa sua condigio de ativagdo, que
neste caso ¢ “cada vez que Marsh Adder ataca’.

Os efeitos “ao ser revelada” s@o um caso especial de efeitos
obrigados que acontecem automaticamente ao se revelar uma
carta de Encontro. Estdo procedidos pela palavra “Ao ser reve-
lada:” em negrito. Os efeitos “ao ser revelada” ndo sdo resolvi-
dos quando uma carta ¢ revelada como um efeito de Sombra.

EFEITOS DE SOMBRA —iF i =

Algumas cartas do deck de Encontros possuem um efeito se-
cundério denominado efeito de Sombra. Estes efeitos se di-
ferenciam dos demais pela imagem mostrada acima e porque
estdo escritos em letra cursiva. Os efeitos de Sombra também
vao procedidos pela palavra “Sombra:” em negrito cursivo.
Estes efeitos somente sio resolvidos quando uma carta é
colocada em um Inimigo atacante na fase de combate.

A carta de Inimigo Dol Guldur Ores nos oferece um exemplo
de efeito de Sombra que ¢ ativado quando a carta ¢ colocada
em um Inimigo atacante como carta de Sombra.

EFEITOS DE VIAGEM

Algumas cartas de Localizacio possuem efeitos de viagem que
vio procedidos da palavra “Viagem:” em negrito. Os efeitos
de viagens sdo custos ou restricbes que todos ou alguns joga-
dores devem cobrir para pode viajar a esta Localizacio. Se os
jogadores ndo cumprem o requisito do efeito de viagem de
alguma Localizagdo, nio poderio viajar até l4.
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Palavras-chave

As palavras-chave sdo usadas como referéncia na aplicacio de
efeitos comuns que aparecem em muitas cartas. A seguir, sio
explicadas as palavras-chave e o papel que desenvolvem duran-
te 0 jogo. As palavras-chave sio indicadas textualmente, geral-
mente no comego do texto de regras da carta.

A distancia
O controlador de um personagem com a palavra-chave “A

distdncia” pode declard-lo como atacante dos Inimigos enfren-
tados a outros jogadores. Um personagem pode declarar um
ataque a distAncia contra estes objetivos desde que seu proprie-
tério seja quem declare, ou pode participar dos ataques decla-
rados por outros jogadores. Em todo caso, o personagem deve
ser esgotado e cumprir qualquer outro requisito necessario para
realizar um ataque.

Sentinela

O controlador de um personagem com a palavra-chave “Senti-
nela” pode declard-lo como defensor dos ataques Inimigos rea-
lizados contra outros jogadores. Um personagem pode declarar
uma defesa de sentinela depois que o jogador enfrentado com
o inimigo declare seus defensores.

Em todo caso, o personagem deve ser esgotado e cumprir qual-
quer outro requisito necessdrio para realizar um ataque.

Condenado X

Se durante o passo de Preparagio na fase de Missao uma car-
ta de Encontro com a palavra-chave “Condenado” ¢é revelada,
cada jogador deve acrescentar o valor especificado ao seu nivel

de Ameaca.

Surto

Quando uma carta de Encontro com a palavra-chave “Surto” é
revelada durante o passo de preparagio da fase de Missao, deve-
se revelar 1 carta adicional do deck de Encontros.

A palavra-chave “Surto” deve ser resolvida imediatamente de-
pois de resolver qualquer efeito “ao ser revelada” da carta.

Protegido

A palavra-chave Protegido é um lembrete de algumas cartas
de Objetivo que de que vocé deverd revelar a préxima carta
do deck de Encontros e colocd-la junto ao Objetivo quando
esta Ultima vai para a drea de preparagio desde o deck de En-
contros. Tendo feito isso, vocé deverd colocar ambas na 4rea
de preparagio. Uma carta de objetivo nio pode ser reivindi-
cada enquanta uma carta de Encontro estiver vinculada a ela.
Depois de eliminar a carta de Encontro, a carta de Objetivo
permanece na 4rea de preparagdo até que seja reivindicada. Se
aparecer outra carta de objetivo ao vincular uma carta com a
palavra-chave “Protegido”, coloca-se essa segunda carta na drea
de preparacio e usa a préxima carta do deck de Encontros para

cumprir o efeito da palavra-chave original.

A Ameaca das cartas de Inimigo e de Localizagio que estejam
vinculadas as cartas de Objetivo também contam enquanto
estiverem na drea de preparagdo. Uma carta de Inimigo vin-
culada a uma de Objetivo protegida é eliminada com um dos
seguintes métodos, dependendo do tipo de carta:

Inimigo: a carta de Inimigo é eliminada do jogo ao ser derro-
tada ou pelo efeito de uma carta.

Localizagéo: a carta de Localizagio ¢ eliminada do jogo ao ser
explorada completamente ou pelo efeito de uma carta.
Traigdo: ao resolver ou cancelar os efeitos da carta de Traigao.
As cartas de Traigdo sdo ativadas imediatamente apés ser re-
veladas.

Restringido

Algumas cartas de Acessdrios possuem a palavra-chave “Res-
tringido”. Nio ¢ permitido vincular mais de duas cartas Aces-
sérios com a palavra-chave “Restringido” a um mesmo perso-
nagem. Se em algum momento uma terceira carta Acessério
restringida é vinculada a um personagem, ela deve ser coloca-
da imediatamente na pilha de descartes do seu proprietdrio.

Vitéria X

Algumas cartas de Inimigo e de Localizagio dio pontos de
vitéria quando sio derrotadas. Quando uma carta deste tipo
sai do jogo, um dos jogadores deve colocd-la junto ao conta-
dor de Ameaga para lembrar dos pontos de vitéria adquiridos
quando calcular a pontuagio final do jogo. Recomenda-se que
somente um jogador recolha todas as cartas de vitéria que os
jogadores conquistam durante um cendrio, ji que os pontos
de vitéria sao aplicados ao grupo inteiro (ver “Pontuagio” na
pagina 22).
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EFEITOS CONSTANTES

Muitos efeitos duram o tempo de agio que os ativou (até
imediatamente depois de ter-se ativado), mas alguns efeitos
duram um certo periodo de tempo ou inclusive tém uma du-
racdo indefinida. Os efeitos que duram mais de uma agio sio
considerados efeitos constantes.

Uma carta pode ser afetada por vérios efeitos constantes si-
multaneamente. A ordem dos efeitos constantes é irrelevante,
j& que que é a soma dos efeitos constantes que ¢é aplicada as
cartas.

Se algum dos atributos de um Herdi, Aliado, Inimigo ou Lo-
calizagao (£ ** ¥ ) ¢é inferior a 0 depois que todos os efeitos
sdo aplicados, esse atributo é arredondado para 0. Se em qual-
quer momento aparece um novo efeito modificador, deve-se
refazer a soma de todos os efeitos ativos.

Cobrir custos
exto de regras de muitas cartas aparece como “pague ou es-
O texto di d v t
%S
gote X para fazer Y. Quando encontre uma frase como essa,

tudo aquilo que estd antes do “para” é considerado o custo, e
tudo o que vem depois é considerado um efeito.

Os custos somente podem ser pagos com cartas ou recursos
controlados por um jogador. Se o efeito é cancelado, continua
sendo considerado que foi pago.

Controle e proprietarios

Um jogador é “proprietdrio” de seus Herdis e das cartas que
escolheu para montar seu deck de Jogador. Um jogador “con-
trola” todas as cartas que tem, a menos que outro jogador ou
deck de Encontros tomem o controle da carta através de um
efeito do jogo. Quando uma carta abandona o jogo, ela volta
a mio, deck ou pilha de descarte de seu proprietdrio (quando
o efeito indica que a carta abandona o jogo).

Quando um jogador joga uma carta de Aliado, esta entra em
jogo sob seu controle e é colocado na sua drea de jogo. Se
outro jogador toma o controle desse Aliado, a carta é colocada
na 4rea do jogador que a controla. As cartas de Aliado nao
podem ser jogadas sob o controle de outro jogador, somente
podem trocar de controlador através de um efeito de carta.
Quando um jogador joga uma carta Vinculada, pode dar o
controle dessa carta a outro jogador e vinculd-la a um dos
personagens desse jogador.

Os jogadores sempre assumem o controle das Cartas Vincu-
ladas que sao jogadas em seus personagens. Se o controlador
deste personagem muda, o controle da carta Vinculada tam-
bém passa ao jogador que controla o personagem.

Em jogo e fora do jogo
“Em jogo” se refere as cartas que foram jogadas ou colocas
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em jogo (na 4rea de jogo do jogador), as que estdo na 4rea
de preparagio, a carta de Missdo atual e as cartas de Encon-
tro enfrentadas aos jogadores. “Fora do Jogo” significa que
as cartas estdo “na mio do jogador’, “em um deck” ou “na
pilha de descartes”. Os efeitos das cartas nio interagem com
as cartas que nio estejam em jogo, a menos que um efeito
especifique o contrério.

Ficando sem cartas

Se algum jogador fica sem cartas em seu deck de jogador, con-
tinua jogado a partida com as cartas que estao em jogo e em
sua mio. Nio volta a embaralhar seu deck de descartes.

Se o deck de Encontro acaba em algum momento da fase de
Missao, embaralha-se a pilha de descartes de Encontros e se
coloca no deck de Encontros.

Conversar durante o jogo

Os jogadores podem conversar entre si durante o jogos e in-
centivamos que assim seja, j4 que devem trabalhar em equipe
para planejar e executar o melhor plano de agao. Os jogadores
podem conversar do que quiserem, mas nio podem dizer os
nomes das cartas que tém em sua mio nem as cartas que eles
viram, mas os demais jogadores nio.
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Ecape from Dol Guldur

Descricao dos cenarios

Nesta caixa bésica estao incluidos 3 cendrios tnicos. A seguir,
cada um deles ¢ apresentado com uma lista dos conjuntos de
Encontro que formario o deck de encontros do cendrio.

Nivel de dificuldade = 7

Enquanto exploravam os proximodades de Dol Guldur a pe-

dido da Dama Galadriel, um dos Herdis é capturado pelas

Passage Thr’ough Mirkwood Jorcas do Necromante e espera ser interragadoim um ftll&l-
bougo baixo a montanha. Sabendo que seu companheiro nio

Nivel de dificuldade = 1 tem muito tempo, os Herdis decidem tentar um resgate deses-
perado.

A Floresta das Trevas hd muito tempo é um lugar perigoso e recen- "0 Jock de Encontros de Escape from Dol Guldur ¢ formado

temente uma das patrulhas do rei Thranduil descobriu indicios de por todas as cartas dos sequintes conjuntos de encontros: Esca-

que uma ameaga crescia nas proximidades de Dol Guldur. Foi reu- pe from Dol Guldur, Spiders of Mirkwood, and Dol Guldur

nido wm grupo de Herdis, controlados pelos jogadores, para levar Oy Fsges conjuntos estdo indicados pelos seguintes simbolos:

uma mensagem através da Floresta das Trevas, ao longo do Anduin

e até Lérien, para avisar a Dama Galabdriel do iminente perigo.

O deck de Encontros de Passage Through Mirkwood é formado por

todas as cartas dos seguintes conjuntos de encontros: Passage Throu-

gh Mirkwood, Spiders of Mirkwood, and Dol Guldur Ores. Estes

conjuntos estdo indicados pelos sequintes simbolos:

. N

i

Jouvrney Down Anduvin
Nivel de dificuldade = 4

Depois de sobreviver aos perigos da Floresta das Trevas, os Herdis
continuam sua viagem pela margem do rio Anduin, em direcio a
Lérien, com noticias urgentes sobre a ameaga que cresce dia a dia
na Floresta das Trevas do Sul.

O deck de Encontros de Journey Down Anduin é formado por todas
as cartas dos seguintes conjuntos de encontros: Journey Down the
Anduin, Sauron’s Reach, Dol Guldur Orcs, and Wilderlands. Estes
conjuntos estdo indicados pelos seguintes simbolos:
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Construcao e personalizacao
de decks de campeonato

Grande parte da variedade e diversao de O Senhor dos Anéis: o
Jogo de Cartas vem da construgio de novos decks, utilizando
as cartas da caixa bésica e das futuras Aventuras. Os decks de
campeonato devem ter no minimo 50 cartas. Além disso, um
deck de Jogador nao pode ter mais de 3 copias de uma carta
com um mesmo nome. Desde que sejam cumpridas essas dire-
trizes, um deck de Jogador pode ter qualquer combinagio de
Aliados, Acessérios e Eventos.

Cada jogador comega 0 jogo com um nimero de Herdis entre
1 e 3. Os jogadores podem conversar entre si antes de cada
jogo para escolher os Herdis que gostariam de usar durante
a partida. Se vérios jogadores querem usar um mesmo Herdi,
deverdo decidir qual deles o usard antes do comego da partida,
e os demais jogadores deverio escolher outros Herdis diferen-
tes. Nesta situagio, se os jogadores nio chegam a um consen-
so, essa questdo serd decidida ao azar.

Ao montar um deck de jogador, é importante que o jogador
saiba como vai cobrir o custo das cartas incluidas. Pode ser
tentador usar um trio de Herdis poderoso, mas valerd a pena
comegar o0 jogo com um alto nivel de Ameaca desses Herois?

Da mesma maneira, um deck cheio de cartas e efeitos com alto
custo pode parecer poderoso em teoria, mas o tempo gasto
em reunir recursos para poder jogar estas cartas pode ser um
grande problema quando os Inimigos comecem a atacar. O
jogador também deve garantir que todas as cartas de seu deck
coincidam com os simbolos de Recursos de seus Herdis. Nao
sendo assim, terd uma carta indtil que nao poderd jogar.

Cada esfera de influéncia tem seu préprio estilo de jogo carac-
teristico que, se bem aproveitado 4 hora de construir um deck,
pode oferecer certas vantagens ao jogador. Por exemplo, um
deck de Tdtica pode ser criado para apoiar os Her6is com uma
impressionante op¢do de armaduras e armas, e lutar direta-
mente com os Inimigos que aparecem desde o deck de Encon-
tros. A medida que o ntiimero de cartas disponiveis fica maior
com as Aventuras, cada deck de inicio da caixa bésica pode se
desenvolver e se tornar um deck de campeonato.

Também ¢ possivel construir um deck de mais de uma esfera.
Um deck criado com as esferas de Espirito e Sabedoria poderd
oferecer prote¢io, com muitos efeitos que curam pontos de
dano e que reduzem o nivel de Ameaca. A dica para construir
decks de vdrias esferas é administrar bem os recursos. Quan-
do um deck ¢ construido com duas ou trés esferas diferentes,
serd mais dificil ter o recurso apropriado em um momento
pontual.

T S e e
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Outra maneira ttil de construir um deck ¢é seguir a légica de
uma caracteristica. Por exemplo, se um jogador quer construir
um deck de trés esferas, poderia usar as cartas de Anao das
trés esferas e aproveitar sua sinergia e relagoes existentes entre
as cartas de Ando.

Jogo basico

Os novos jogadores ou aqueles que queiram uma experiéncia

de jogo mais simples, podem jogar sem distribuir as cartas
de Sombra na fase de Combate. Isso elimina o fator surpresa
que poderia tornar o jogo muito dificil para um principiante.
Quando os jogadores se sintam confortdveis com as regras,
poderio acrescentar os efeitos de Sombra para fazer os comba-
tes mais imprevisiveis e emocionantes.

Regras avancadas

Para um desafio maior, os jogadores podem tentar comple-

tar os 3 cendrios usando uma sé combinagio de jogadores,
decks e Herdis. Podem somar a pontuacio de cada cendrio
para ter uma sé pontuagio que mostre o éxito total da cam-
panha. Para um desafio de nivel “nightmare”, nio coloque o
nivel de Ameaca e os pontos de dano nos valores iniciais, nem
volte a embaralhar o deck de Jogador ao comego de um cend-
rio. Ao jogar uma campanha desse tipo, os jogadores devem

ol : » .
comegar com o cendrio “Passage Through Mirkwood”, depois
continuar com o “Journey Down Anduin” e acabar com o
“Escape from Dol Guldur”.
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Sequéncia do turno * Vermelho - Os jogadores nio podem interromper
com acoes. Podem jogar “respostas” se as condigdes

T

Este grifico mostra a estrutura detalhada das fases ¢ | $30 cumpridas.

passos do jogo. Os quadros em vermelho mostram

agoes obrigatdrias da estrutura do jogo. As oportuni- = Verde - Por regra, os jogadores podem realizar agoes
dades de acdo, onde os jogadores sdo livres de realizar =~ €m qualquer momento ou depois de cada um dos
acoes, aparecem nos quadros verdes. passos especificados nas regras.

i
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1. Fase de Recursos

-.nl'l- s

* Cada jogador coloca 1 ficha de Recurso na Reserva de
Recursos de cada Her6i e compra uma carta.

=g

* Agoes dos Jogadores

2. Fase de Planejamento
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* O jogador inicial joga cartas de Aliado ou Acessérios.
* Agoes dos Jogadores

* O préximo jogador joga cartas de Aliado ou Acessérios etc.

* A¢des dos Jogadores

L

2. Fase de Missao

¢ Os jogadores enviam personagens a uma missao.

ol i § amh
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* E reveleada uma carta do deck de Encontros por cada

jogador.

* A¢oes dos Jogadores.

B g B

® Resolver missio.

Fol F Ay

* Ag¢des dos Jogadores.

2. Fase de Viagem

* Os jogadores podem viajar a 1 Localiza¢ao se nao houver nenhuma
Localizagao ativa.

* Ag¢des dos Jogadores.
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1. Fase de Encontros

W

-

* Cada jogador pode escolher 1 Inimigo da drea de preparacio
e enfrentar-se a ele.

P T A

* Agoes dos Jogadores.

' ® Sao realizadas comprovacoes de confronto.

i i i

* Acoes dos Jogadores.

R BT

1. Fase de Encontros

* Coloque 1 carta de Sombra em cada Inimigo.

* Ag¢des dos Jogadores.

* O joador inicial resolve os ataques dos Inimigos realiza-
dos contra ele (ver pdgina 18).

* O préximo jogador resolve os ataques dos Inimigos re-
alizados contra ele etc.

* O joador inicial declara e resolve ataques contra seus
Inimigos (ver pdgina 20).

* O préximo jogador declara e resolve ataques contra
seus Inimigos etc.

* Ag¢des dos Jogadores.

1. Fase de Recuperagao

' Cada jogador prepara todas as cartas que controla.

~» Cada jogador aumenta sua Ameaga em 1.

* A ficha de jogador inicial é passada ao jogador sen-
tado 2 esquerda.

* Acoes dos Jogadores.
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Nome do Cenario:

Custo de Fichas de Dano
Nivel de Ameaca de cada nos Herbis
Ameaga final

Subtotal do

Herbéi morto restantes Jogador

Jogador 1 -l- -l-

Jogador 2| |+| |+|

Jogador 3 ‘l- -l-

Nbmero de turnos:

Jogador ’-l| |+| |+|

Subtotais de
todos os jogadores

Pontos de Vitéria
conseguindos

1® pontos
por turno

Nome do Cenario:

Custo de Fichas de Dano
Nivel de Ameacga de cada nos Herbis Subtotal do
Ameaga final Herdi morto restantes Jogador

Jogador 1 -'- -'-

Jogador 2| |-l-| |-l-|

Jogador 3 -l- -l-

Nbmero de turnos:

Jogador ’-l-| | -l- | | -l— |

Subtotais de
todos os jogadores

Pontos de Vitéria
conseguindos

1® pontos
por turno

Nome do Cenario:

Custo de Fichas de Dano
Nivel de Ameacga de cada nos Herbis Subtotal do
Ameaga final Herdi morto restantes Jogador

Jogador 1 -l- -l-

Jogador 2| |+| |+|

Jogador 3 -l- -l-

No&mero de turnos:

Jogador 7-l| |+| |+|
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Subtotais de
todos os jogadores

Pontos de Vitéria
conseguindos

1® pontos
por turno




