A Gylirti Szovetsége kooperativ iitésvivds kartyajaték
1-4 jatékos szamara, amelyben 18 fejezeten keresztiil
élhetitek at J. R. R. Tolkien klasszikus torténetének els6
részét.

Mik azok az iitésvivis jatékok? Az titésvivés egy
szabalyrendszer, ami t6bb klasszikus kartyajatékban
(példaul a snapszerben, fekete macskaban, bridzsben vagy
ultiban) is megjelenik. Egy iités abbol ll, hogy minden
jatékos kijatszik egy lapot a kezébdl az asztal kozepére.

Az egyik jatékos elnyeri az iitést, és elviszi a lapokat.

Mik azok a kooperativ jatékok? Egy kooperativ
jatékban a jatékosoknak ssze kell dolgozniuk azért, hogy
minden jatékos céljat teljesitsék és kozosen gyGzzenek,
kiilonben egyiitt veszitik el a jatékot.

Mik azok a fejezetek? A fejezetek azon torténetek
szakaszai, amelyekbdl A Gytirii Szovetsége felépiil.

A fejezetek hatarozzak meg, hogy a jatékosoknak mely
szereplSket kell hasznalniuk, milyen kiilonleges szabalyok
vannak érvényben, és milyen célokat kell teljesiteni a
gy6zelem (és igy a tovabbhaladas) érdekében. A fejezetek

tetszdleges sorrendben lejatszhatok, de azt javasoljuk,
hogy sorban haladjatok. 1
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\ "\ Gandalf

Amikor zsdklaki Zsdkos
Bilbo r bejelentette,
hogy szdztizenegyedik

Eaqy rég vart
iinnepély

H szereplék:
|| Frods, Bilbo+,
Gandalf, Pippin

Gyézelem:
Rovid (teljesitsétek
az dsszes véilasztott
szerepld céljdt)
igyél el legaldbb 1 itést.

A Vedd a kezedbe az elveszett kirtyat.
Cserdlj Frodoval

5 jelz6 tabol
« 1 gytirtijelz6
« 4 csillagjelzd

+ Nem hivhatsz gyfirtit, amig valaki
egy misik itésbe gyfirGt nem
jétszik ki (vagy hivoként csak

N eytirti vana kezedben).

« Amikor kijétszod az 1-es gy(ir,
donthetsz tgy, hogy elviszed az
iitést. Az 1-es gytirtvel isvan
snkényszered.

« Erték: a kértyén lithat6 szom.

A 2-18. fejezetek kartyai
(96 kartya meghatarozott
sorrendben, 2 lezart
rekeszben)
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H Rartydk fdbb tipusai

Alapkartyak N

A Kartya értéke

A kartya szinének
szimboluma

Az alappakli Osszetétele:

® Dpomb 1-8
4 Hegy 1-8
& Erd6 1-8
@ Homdly 1-8
@ Gylirti 1-5

Szereplokartyak

A szerepld neve

< \ A szerepl§ leirasa I

_— ¢ A szerepl§ célja

/» A szerepld
A Azajatékos Frudém elGkésziilet akle)J a

van. Nem cserélheted el az 1-es gyriit.
Azelsd iitésben te hivsz.  quEp)|

Fejezetkartyak

A fejezet szama 1. fejezet
2 > Egy rég vart
és cime sty
.“ Frodé:, Bilbo*, Rovid (teljesitsétek

Gandalf, Pippin az Osszes valasztott

A fejezetben 1év6
szerepl6k

(a *jelzi, hogy a
szerepl6t valakinek ki

kell valasztania) . , . §
A fejezet gyGzelmi feltétele
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<§z 1. fejezet elékésziileted

u o Tegyétek az 1. fejezet (Egy rég vart iinnepély) kartyajat
és az azon lathato szerepldk kartyait az asztal kozepére.

Rovid (teljesitsttek

az Bsszes vélaszott
szerepl6 céljét)

9 Tegyetek 1 csillagjelz6t minden olyan szerepld kartyaja
mellé, akinek a neve mellett a fejezetkartyan * lathato.

e Keverjétek meg az alapkartyak paklijat, és tegyetek
1 kartyat a paklibol képpel felfelé a fejezetkartya mellé.
Ez lesz az elveszett kartya. Ha az elveszett kartya

az 1-es gytirt, htzzatok helyette masik lapot, az 1-es
gyliriit pedig keverjétek vissza a pakliba.

A pakli megmaradt lapjait osszatok szét a jatékosok
kozott a jatékosok szama alapjan. (A jatékosok csak a
sajat lapjaikat nézhetik meg.)

o 2 jatékos: 12 kartya fejenként
(lasd 20. oldal)

| o 3jatékos: 12 kartya fejenként

¢ 4 jatékos: 9 kartya fejenként
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e Az a jatékos, akinél az

1-es gytir(i van, vegye el
Frodot és a gytirtijelzét
(,nem hivhaté
gytird” oldalaval
felfelé). Az 1-es gytir( a
jatékos kezében marad.
A Frodo szereplSkartya
jatékosszamnak
megfelel6 oldalat
hasznéljatok (3 vagy

4 jatékos).

0 A Frodoétol balra iil6 jatékossal kezdve mindenki

valasszon egy szereplékartyat. A csillagjelzével
ellatott kartyakat mindenképp valasztania kell
valamelyik jatékosnak. Vagyis Bilbot ki kell
valasztania valakinek, de nem feltétleniil annak a
jatékosnak, aki el6szor valaszt. Amint minden
Jjatékos valasztott egy szereplét, dobjatok el
a csillagjelzéket.

Tipp: a szerepl6kartyak valasztasakor nézzétek
meg, milyen kartyak vannak a kezetekben, és
az alapjan dontsetek, hogy melyik célt tudjatok
konnyen teljesiteni.

e A Frodoétol balra iil6 jatékossal kezdve minden olyan

jatékos, akinek a szerepldjén van (_® ikonnal jel6lt)
el6késziilet akcid, hajtsa végre az akciojat.

A csere azt jelenti, hogy a soron 1év6 jatékos atadja
1 kartyajat képpel lefelé a megjelolt szereplének.

A kartyat kapo jatékos megnézi a lapot, a kezébe
veszi, majd ad 1 lapot képpel lefelé annak, akit6l
lapot kapott. (Ez lehet akar ugyanaz a kartya is,
mint amit kapott.)

Azok a szerepldk, akik nem vesznek részt az adott
forduldban (példaul a Pippin kartyajan lathato
Trufa és Samu), nem cserélhetnek lapot. Frodé nem
cserélheti el az 1-es gytirtit.

e Készen alltok a jatékra!




Utésvivés

;o

A jatékosok kezében 1év6 kartyak Kozépfolde vilagat és az
Egy Gytir( arra gyakorolt befolyasat jelképezik. A kartyak
okos kijatszasaval a jatékosok egylittes erdvel teljesithetik
minden szerepld céljat, hogy végiil kozosen gy§zzenek.

A pakli minden leosztasa egy forduld, amely titések
sorozatabdl all. Egy iités minden jatékos egy-egy
kijatszott lapjabol all 6ssze. Az alabbiakban az egyes
kulcskifejezésekrdl, a kartyak kijatszasarol és az egyes
iitések gydztesének megallapitasarol lesz szo.

2 ez

Hivas: Az egyes litések elsé jatékosa (a hivo) kijatszik a
kezébdl egy tetszileges lapot az asztal kozepére. Az altala
kijatszott lap szine lesz az adott iités hivoszine (domb,
hegy, erdd, homaly vagy gylir(i). Az elsé iitésnél Frodo
a hivé.

Szinkényszer: A t6bbi jatékos a hivotdl az 6ramutatd
jarésa szerint sorban kételes kijatszani egy-egy olyan
kartyat, aminek a szine megegyezik a hivoszinnel. Ez
a szinkényszer. Ha egy jatékos nem tud a hivoszinbdl
kartyat kijatszani, barmilyen szind kartyat kijatszhat.

Utés elvitele: Amint minden jatékos kijatszott 1 kartyat
az iitésbe, ellendrizzétek, ki viszi az titést. Az titést az

a jatékos viszi, aki a legnagyobb értékd kartyat tette

a hivoszinbdl. Ez a jatékos az iitott lapokat maga elé

teszi egy kupacban, képpel lefelé. Az a jatékos lesz a
kovetkezd iités hivdja, aki elvitte az el6z4 iitést.

Példa: Frod6 egy 1-es dombot hiv. Gandalf kovetkezik,
van a kezében egy 3-as és egy 6-os domb, és mivel
szinkényszere van, gy dont, hogy a 3-as dombot
jatssza ki. Bilbonak nincs egy domb kartyaja sem,

ezért ugy dont, hogy az 5-6s gytirtit jatssza ki. Gandalf
jatszotta ki a legnagyobb értéki lapot a hivoszinbdl, igy
6 viszi el az titést. A kovetkez6 itésnél Gandalf lesz a
hivo jatékos. (Lasd az alabbi abrat.)
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<H gylirti szin

A gyliri alapvetGen olyan, mint a t6bbi négy szin, azzal
a kiilonbséggel, hogy csak 5 ilyen lap van (minden mas
szinbdl 8), és néhany kiilonleges szabaly vonatkozik ra.

| €& § € |
Gytird hivasa: Addig nem hivhato gytrt,
amig valamelyik jatékos egy masik iitésbe bele
nem tesz egy gytri kartyat (mert nem volt
nala lap a hivoszinbdl, és tigy dontétt, helyette
gytr( kartyat jatszik ki). Erre emlékeztet az,
hogy a jaték kezdetén a gytir(ijelz6 a ,nem
hivhat6 gy(irti” oldalaval felfelé 1athato.

Miutan valaki kijatszott egy gytirti kartyat,
mar barmelyik jatékos hivhat gytirtit a késébbi
iitésekben. Forditsatok at a gy(irtijelz6t a masik oldalara.

Abban a valo6szintitlen esetben, ha a hivo jatékosnak csak
gyurd kartyak vannak a kezében, akkor is hivhat gyrtit,
ha még senki nem jatszott ki gyfirtit a forduléban.

Az Egy Gytirt: az 1-es gy(ird a legerGsebb lap a jatékban.
Amikor egy jatékos kijatssza az 1-es gytirtit, donthet
agy, hogy elviszi az litést: ha igy tesz, 6 viszi az iitést,
fliggetleniil attol, hogy a tobbiek milyen kartyakat tesznek
az iitésbe. Ha a jatékos nem szeretné automatikusan
elvinni az {itést, kezeljétek a lapot 1-es gytirtiként.
Az 1-es gytirQ kijatszasara a megszokott gytiri kijatszasi
szabalyok vonatkoznak.

Fontos: Csak az 1-es gytirtivel lehet barmilyen iitést

elvinni, a tobbi gy(ird kartya a tobbi laphoz hasonléan
vihet el {itéseket.
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<§ommunihéci6

A jatékosok csak olyan informéciokat beszélhetnek

meg egymassal, amelyek az elGkésziiletek vagy a jaték
soran mindannyiuk szamara lathatok. A jatékosok nem
beszélhetnek a keziikben tartott lapokrol, és nem is
mutathatjak meg azokat egymésnak. Az elGkésziiletek
soran nem beszélhetik meg, ki melyik szerepl6t szeretné
maganak, mivel ez is informaci6val szolgalhat a tobbiek
szamara. A jatékosok emlékeztethetik egymast a sajat
szerepldjiik céljara, a kiilonleges szabalyokra, hogy
hogyan allnak a céljuk teljesitésével, illetve a mindenki
szamara elérhetd informaciokra, mint példaul az asztalon
képpel felfelé 1év6 kartyara is.

Az elvitt {itéseket érdemes képpel lefelé, a jatékosoktol
arrébb tartani, hogy véletleniil se keveredjenek 6ssze a
kézben tartott lapokkal. Egyes szerepl6k szamara hasznos
lehet a céljaikhoz sziikséges elvitt lapokat képpel felfelé
tartani (példaul Frodonak a gytirtiket), de figyeljetek ra,
hogy ne keveredjenek ssze az elvitt, a kézben 1év6 és a
kijatszott lapok.

o

H szerepldk céljar

Minden szereplének van egy célja, amit az adott szerepl6t
valaszto jatékosnak teljesitenie kell a forduloban.

A teljesitett célok jel6lése: amint teljesitettétek egy
szerepld céljat (és azt késébb mar nem bukhatjatok el),
tegyetek egy csillagjelzét a szereplkartyara, hogy minden
jatékos szamara lathato legyen, hogy az adott szerepl6
célja mar teljestilt.

Korai befejezés:

Ha az 0sszes jatékban
1év6 szerepld céljat
teljesitettétek (és mar
nem bukhatjatok el
azokat), korabban is
befejezhetitek a jatékot,

és tovabbléphettek a
kovetkezd fejezetre.

Akkor is befejezhetitek
koréabban a jatékot, ha
egyértelmd, hogy egy
szerepl6 célja mar nem
teljesithetd.

4 Vidd el a legkevesebb
£” (vagy dontetlenben legkevesebb) iitést.

A Cserdlj Frodéval, Samuval vagy Truféval.

——

Pippin célja teljesilt,
ezt jelzi a kartyajara tett

A csillagjelz6.
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< Egy forduld vége >

I Amint minden jatékos kijatszotta az 6sszes kartyajat N
(Gandalfot kivéve, akinek marad 1 lap a kezében),
a fordulo véget ér.

Ha a forduléban mindenki teljesitette a céljat, a jatékosok
gy6znek, és ezzel teljesitik a fejezetet. Tegyétek félre

az adott fejezet kartyajat, és vegyétek el6 a dobozbdl

a kovetkezd fejezet kartyajat, valamint a fejezethez
szilikséges tovabbi lapokat. Ha csak egyetlen jatékos is
elbukta a céljat, mindenki veszit. Jatsszatok le Gjra az
adott fordulot, hogy megprobaljatok teljesiteni a fejezetet.

A jatékban tobb fejezet talalhato, és nem
valoszint, hogy egy jatékalkalom soran az
Osszeset végig tudjatok jatszani. A dobozban

1év6 szalagok segitségével megjelolhetitek, hol
tartotok, és kés6bb folytathatjatok a jatékot.

Most jatsszatok le
- az 1. fejezetet! -

WS
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<Covébbi szabdlyok >

M Akésébbi fejezetek hasonlbak az els6hoz. Minden
fejezetkartyan lathato, hogy mely kartyakra lesz sziikség.

Az aranyszabaly tovabbra is érvényes: ,ha egy kartyan
lathat6 szabaly ellentmond a szabalykonyvnek, a kartyan
lathato szabaly érvényes.”

Uj szereplék

Minden 1j fejezetben 4j szerepldk és Gj kihivasok varnak
ratok. A korabbi fejezetek egyes szerepldi jatékban
maradnak, masok tavozhatnak, hogy késbb térjenek
vissza.

2. fejezet
Még érdemes varni
egy hicsit
Szereplék:

[| Frods*, samu*,
Trufa*, Gandalf,
Pippin

Fenyegetés:
Fekete Lovasok (1-4)

Fenyegetés
A fenyegetéspakli jelképezi a tarsasag nyomaban folyton
ott lohol6 veszélyt.

2. fejezet
Még érdemes varni
egy hicsit
Szereplék:

| Frods®, samu,
Trufa®, Gandalf,
Pippin

Fenyegetés:
Fekete Lovasok (1-4)

Keverjétek Ossze a fejezetkartyan felsorolt szamozott
fenyegetéskartyakat, és alkossatok bel6liik egy képpel
lefelé forditott fenyegetéspaklit. Az elGkésziiletek soran
egyes karaktereknek htzniuk vagy valasztaniuk kell 1
fenyegetéskartyat a paklibol. Ezt a fenyegetéskartyat
képpel felfelé a szerepl6kartyajuk mellé tegyétek.

AN
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Abban a val6szintitlen esetben,
ha az elveszett kartya értéke
egyezik a fenyegetéskartyaéval,
a szine pedig valamelyik
karakter céljanak a szinével,
htizzatok 4j fenyegetéskartyat.

Példa: Ha az elveszett
kartya a 3-as domb,
Samu pedig a 3-as Fekete

<4 Viddela 7ot

NG
Tenyegetéskiirtya értékénck megfelel6 G
domb kirtyét.
A Hiizz egy fenyegetéskrtyét. Cserélj
Frodéval, Truféval vagy Pippinnel.

Lovast hiizza, Samunak
4j fenyegetéskartyat kell
hiznia.

Egyes fejezetekben vannak olyan kiilonleges
fenyegetéskartyak, amelyeket nem kell belekeverni

a fenyegetéspakliba, hanem valamelyik szerepl6hoz
keriilnek, és szamukra egy extra célt vagy korlatozast
jelentenek a fordul6 soran. Ezeket a fenyegetéskartyakat
csak akkor hasznaljatok, ha a fejezetkartya erre utasit.

Események és kiilonleges szabalyok

Egyes fejezetekben vannak eseménykartyak, amelyek
megvaltoztatjak a szabalyokat. Pontosan tartsatok be az
eseménykartyak szabalyait az el6késziiletek és a jaték
soran. Ha barmilyen kérdésetek meriil fel egy esemény
vagy egy fejezet kapcesan, olvassatok at a 14. oldalon
talalhato ,A fejezetekrdl részletesen” részt.

N/ ¥,

Kilenc Lovas dllt lent a
parton, s Frodé batorsdga
megingott feléje forditott
arcuk lattan. Nem tudta, mi
tarthatna vissza 6ket, hogy
jtszua Gt ne Gsztassanak,
akaresak 6; s ha a Lovasok

Menekiilés a Gizl6hoz esemény

A Aszereplék vilasztisa sordn
‘mindenki vegye el a hozzd tartozd
Fekete Lovast.

« Frodé vegye el a Boszorkényurat.
+ Trufa vegye el A Fekete Leheletet.
« Pippin vegye cla Lidéreet.

N - Vandor vegye el a Lithatatlant.
« Samu vegye el a Rettenctet.
+ Glorfindel és Buga, a poni ne vegyen
elkiilénleges fenyegetéskirtyat.

Y egyszer atkeltek, ugy
érezte, semmi értelme,
hogy nekivdgjon a
hosszi és bizonytalan
dsvénynek, amely a Gazl6tol
Vslgyzugolyba vezet.

Ajandékok B : I
Egyes fejezetekben vannak A e hond
ajandékok bizonyos i
szerepl6k szamara. Ezek

extra szabalyokat vagy

elényoket jelentenek az

el6késziiletek és/vagy a jaték

soran. Az ajandékokat csak

akkor hasznaljatok, ha a

fejezetkartya erre utasit, » Hasmid afenyegetesaryad
s helyett. Vlassz egy tartomanyt
nem tarthatjatok meg azokat a o -2vagy S-dvay 6|
a késébbi fejezetekre. ‘ /11

£ £
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Frodé tavollétében

Ha Frod6 nem része egy fejezetnek, az a jatékos, akinél

az 1-es gytir( van, el6szor szerepl6t valaszt, majd a téle
balra iil6 jatékos kovetkezik. Mindig az a jatékos veszi el a
gytrijelz6t, akinek az 1-es gytiriit osztottatok.

A szereplSk el6késziilet akcigjabol kidertil, ki hiv el§szor. N

A kartyak szama

A kartyak jobb als6 sarkaban talalhato szam jol jon,

ha vissza szeretnétek allitani a kartyakat az eredeti
sorrendbe, hogy tjrajatszhassatok a fejezeteket.

A szin pedig segithet abban, hogy kivalogassatok azokat
a kartyakat, amelyekre az ,,Indul a kiiszobrdl az at...”
jatékvaltozathoz (19. oldal) sziikség van.

<4 Vigyél el legalabb 2 gy(ir(i
Kartyat. (4 jatékos)

A kartya szama
A Az a jatékos Frodd, akinél az 1-es gytir(
van. Nem cserélheted el az 1-es gyfirtit.
Az elsé iitésben te hivsz. aD

Gy6zelmi feltételek

A fejezetkartyan megtalalhato, hogy a fejezet hosszt vagy
rovid, és hogy mik a gy6zelmi feltételek.

Rovid

Teljesitsétek az dsszes
valasztott szerepl§ céljat:

Ha a jatékosok teljesitik az
Osszes valasztott szerepl
céljat, teljesitik a fejezetet, és
tovabbléphetnek a kovetkezd
fejezetre. Ha barmelyik célt
elbukjak, Gjrajatszhatjak a
fejezetet.

Gydzelem: L
Rovid (teljesitsétek
az Osszes valasztott
szerepld céljat)

s SNV
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Hossza

Teljesitsétek az osszes
szereplé céljat: A hossza
fejezetek tobb fordulon at
tartanak. Ha teljesitettétek
az Osszes valasztott szerepld

céljat, tegyétek félre ezeket a GybzEms

Hosszu (teljesitsétek

Szereplfiket- az Osszes szerepld

) o céljat)
Ha még nem teljesitettétek A Frodé vegye el
az Osszes szerepld céljat, a Mithril lancing
jatsszatok egy ij fordulét kit it

nem kell teljesitenetek.

ebben a fejezetben. Egyes
fejezetek megnevezhetnek
szerepléket, akiknek a céljat
nem kell teljesiteni.

A kovetkezé fordul6 elején keverjétek meg az alappaklit,
és osszatok szét a lapokat. Valasszatok szerepléket, és
hajtsatok végre az adott fejezet Gsszes elGkésziiletét.
AKar olyan szerepl6t is valaszthattok, akinek a célja mar
teljesiilt. (Egy jatékos azért donthet egy olyan szerepld
mellett, akinek mar teljesiilt a célja, mert tgy érzi, a
kezében tartott lapokkal nem tudna teljesiteni a tobbi
szerepld céljat.)

Frodot minden forduldban hasznaljatok, akkor is, ha mar
teljesiilt a célja.

Ha az 6sszes, az adott fordulora valasztott szerepl6
céljat teljesitettétek, és ezzel az Gsszes szereplS célja is
teljesiilt, teljesitettétek a fejezetet, és tovabbléphettek a
kovetkezore. u

Ha a fejezet soran barmikor elbuktok egy célt, az egész
fejezetet elvesztitek, és elolrdl kell kezdenetek. A fejezetet
Gjrajatszhatjatok a legelejérdl, vagy megtarthatjatok

azokat a szerepldket, akiknek a céljat mar
teljesitettétek. A
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H fejezetekrdl részletesen

Az alabbiakban néhany extra informaciot talaltok
a fejezetekrdl és a szereplSkrol.

1. fejezet
Pippin mindig teljesiti a céljat, ha 0 titést visz el.

2. fejezet

Pontositas: Ha Samu a 3-as Fekete Lovas kartyat htizza
fel, el kell vinnie a 3-as dombot. Trufanak pontosan

1 vagy 2 titést kell elvinnie — ha ennél tobbet vagy
kevesebbet visz el, elbukja a céljat. Megjegyzés: Bilbo
nem vesz részt ebben a fejezetben.

3. fejezet
Gildornak nem kell elvinnie az utolso iitést,
de mindenképpen erdét kell kijatszania.

4. fejezet

Addig jatsszatok, amig minden jatékosnak el nem
fogynak a lapjai; Pufi az utolsé néhany iitésbe nem tesz
lapot. Ha Pufi az utols6 kartyajaval elviszi az titést, a téle
balra iil6 jatékos lesz az 4j hivo.

Egyszemélyes jaték: Az elGkésziiletek tovabbi része elStt
ossz Pufinak 5-tel t6bb (6sszesen 9) kartyat. Ne ossz
Pufinak 4j lapot az egyes iitések utan.

5. fejezet

Azért nem jar kiilon biintetés, ha Fizfa-ap6 elvisz

egy lapot, de megakadalyozhatja, hogy egy szerepld
teljesitse a céljat. A 9-es Flizfa-ap6 kartyara csak ebben a
fejezetben van sziikség. Tomanak 3 jatékos esetén 1,

4 jatékos esetén pedig 2 lap marad a kezében.

Az Oregerd§ lapok a dontetleneket elveszitik.

Egyszemélyes jaték: Az Oregerdd pakli 6sszeallitdsa utan
készitsd el a jatékot gy, mint mas egyszemélyes jatékok
el6tt, de a htizopakliban, amelybdl hiizod a kezedbe a
lapokat, csak 12 lap lesz.

Kétszemélyes jaték: A nyilt leosztast az alabbi abra
alapjan készitsétek els:
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6. fejezet

Aranymagnak pontosan 3 iitést kell elvinnie (se tobbet,
se kevesebbet), és ezeknek sorrendben kovetniiik kell
egymast. Aranymag a teljes fordulé soran képpel felfelé
maga el6tt tartja a kezében 1év6 lapokat, és ezekrol

a jatékosok barmikor beszélhetnek. Toma kezében N
a fordul6 végére 5 kartya marad. A Buckamandk
el6késziiletén kiviil ne osszatok tobb elveszett lapot.

Egyszemélyes jaték: a Buckamanok esemény
el6késziiletei soran vegyél ki 5 lapot a paklibdl (mint a
négyszemélyes jatéknal), majd készitsd el a jatékot ugy,
mint mas egyszemélyes jatékok el6tt, de a htuzopakliban,
amelybdl Gjrahtzod a kezedbe a lapokat, csak 16 lap
lesz. Aranymag el6késziiletei soran ossz neki 4 lapot

a htizopaklibdl (igy Aranymagnak 8 kartya lesz a
kezében). A fordul6 hatralévd részében mar nem kap
tobb lapot.

Kétszemélyes jaték: Készitsétek eld a jatékot az 5. fejezet
abraja alapjan. Ha a piramis Aranymagot iranyitja,
minden lapjat képpel felfelé tegyétek ki, de a felsé 6t

lap igy is le lesz fedve. Ha a piramis Tomat iranyitja,

a Buckamanok kartyai legyenek képpel felfelé, és ne
fedjenek le egy lapot sem.

7. fejezet

Papsajt Aszok mas iitéseket is vihet, de az utolso

3 itésbdl 1-et mindenképp el kell vinnie ahhoz,

hogy teljesitse a céljat. Alagi ar egyik mas kartya
szempontjabol sem szamit Frodénak (pl. Samu nem
cserélhet vele). Barmelyik jatékos valaszthatja Alagi urat,
nem csak az, akinél az 1-es gytird van. Ha Alagi tirnal van
az 1-es gytirt, elcserélheti azt.

8. fejezet

Vandor soha nem iithet annyit, amekkora érték{

a fenyegetéskartyaja. A Boszorkanyur és A Fekete Lehelet
kartyakat ne keverjétek bele a fenyegetéspakliba.

9. fejezet

Amikor egy szerepl6t kivalasztotok, megkapja a

hozza tartoz6 Fekete Lovast. Vandor megnézheti a
fenyegetéskartyajat, és bejelenti, ha teljesitette a céljat.
Frodo céljat csak egyszer kell teljesiteni. Buga, a poni
egyszerre ad 1-1 lapot Frodonak és Samunak, nem
egyesével. Glorfindelnek 1 lap marad a kezében a
fordulo végén.

Egyszemélyes jaték: Vandor nem kapja meg a Lathatatlan

kiilonleges fenyegetéskartyat.
A




= =

10. fejezet

A Fekete Lovasok fenyegetéspaklijara sem ebben, sem

a késdbbi fejezetekben nem lesz mar sziikség. Elrond
célja nem helyettesiti a tobbi szerepl6 céljat; mindkett6t
teljesitenetek kell.

Kétszemélyes jaték: Elrond elGkésziiletei soran a
jatékosok elébb kivalasztjak a kartyaikat, majd utana
megegyeznek, hogy a piramis 5 kartyaja koziil melyik lesz
az, amit tovabb adnak.

11. fejezet

Gondor kiirtjének hatasat végre kell hajtani. Ha Boromir
kezében tobb szinbdl egyarant a legtobb kartya van,
minden ilyen szint meg kell neveznie. Aragorn az
el6késziiletek soran nem valaszt fenyegetéskartyat,
ehelyett A kettétort kardot hasznalja

Egyszemélyes jaték: ne hasznald Gondor kiirtjét.

12. fejezet

A Szaruméan esemény szempontjabol az 1-es gytird 1-es
kartyanak szamit. Azok a Gwaihir, Keselyiistok vagy
Radagast 4ltal elvitt iitések, amelyekben t6bb, mint
egy, a sajat sziniiknek megfelel6 kartya van, szamitanak
a céljuk szempontjabdl (de csak egyszer). Radagast

az el6késziiletek soran barmilyen kartyat valaszthat
(akar gytr(t is). Ez a kartya csak akkor hatarozza meg
az Uités hivoszinét, ha egyébként is Radagast hivna.
Keselyiistok barmikor megnézheti a becstsztatott
kartyajat.

13. fejezet

Ujra vélaszthattok olyan szerepl6t, akinek mar teljesiilt
a célja, de el6fordulhat, hogy igy eggyel tobb forduloba
kertil a fejezet teljesitése.

14. fejezet

A Moria eseményeket tetszbleges sorrendben
teljesithetitek, kivéve A hid eseményt, amelynek
mindenképpen az utolsonak kell lennie. Mindharom
Moria eseményt teljesitenetek kell, ha teljesiteni
akarjatok a fejezetet. (A hossz, fekete alagit az egyetlen
esemény, amit tobbszor is teljesithettek.) A Mithril
lancing hasznalata egy Moria esemény teljesitését jelenti.

Egyszemélyes jaték: hagyd figyelmen kiviil A hossz,
fekete alagiit esemény elGkésziileteit. A hid esemény
el6késziiletei soran készitsd el§ a jatékot gy, mint mas
egyszemélyes jatékok el6tt, de a htizoépakliban, amelybdl
Gjrahtzod a kezedbe a lapokat, csak 12 lap lesz.

Kétszemélyes jaték: A hid esemény elGkészitésekor
kovesd az 5. fejezet abrajat.
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15. fejezet

Gimli a szokott modon vihet el titéseket; a tobbi jatékos
azonban addig nem latja, milyen lapot jatszott ki, amig
véget nem ér az lités.

Egyszemélyes jaték: ne hasznald a Bekotott szemmel
eseményt.

Kétszemélyes jaték: a piramis nem iranyithatja Gimlit.

16. fejezet

2 vagy 3 jatékos esetén ne hasznaljatok Samut.
Egyszemélyes jaték: hagyd figyelmen kiviil A tiikor
eseményt. Helyette véletlenszertien oszd ki a szerepl&ket
(kivéve Frodot).

Kétszemélyes jaték: épitsd fel a piramist a szokott modon,
majd a két jatékos hajtsa végre A tiikor utasitasait egymas
kozott.

17. fejezet
Ha ismeritek az iitésvivds jatékokat, gondolhattok a folyo
kartyakra aduként (amiket az 1-es gytr iit).

Egyszemélyes jaték: Ugyantgy adj hozza foly6 lapokat,
ahogy egy négyszemélyes jatékban tennéd. A kezdSlapok
kiosztasa utan a htizopakliban, amelybdl Gjrahtzod a
kezedbe a lapokat, 28 lap lesz.

Kétszemélyes jaték: tegyél a piramis tetejéhez 2 lapot
képpel lefelé tigy, hogy a haromlapos sor elfedje azokat.

18. fejezet

Borbak Trufiadok eldkésziilet akcidja az el6késziiletek
soran végig érvényben van. Minden Gjrahuzast az adott
szerepld korében kell megejteni. Egy haromszemélyes
jatékban minden csapatban marad 1 ki nem valasztott
szerepld. Ez a fejezet mindig 2 fordulobdl all.




77

Héarom Gyfir(i ragyogjon a tiinde-kiralyok kezén,

Hét a nemes torpok jussa, kiknek haza cifra ké,
Kilencet haland6 ember ujjan csillantson a fény,

Egyet hordjon a Sotét Ur, szolgany4jat tereld,

7 m oz

Mordor éjfekete foldjén, stir(i arnyak mezején.

7 7

Egy Gyl(irti mind folott, Egy Gy(ir(i kegyetlen,
Egy a s6tétbe zar, bilincs az Egyetlen,

72

Mordor éjfekete f6ldjén, stir(i &rnyak mezején.
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Indul a kuszdbrdl az ut...

A fejezetek teljesitése utan is tovabb jatszhattok.

Keressétek ki azokat a kartyakat, amelyek jobb also
sarkaban a szam fekete vagy arany hattérrel lathato.
A fehér hatter(i szammal rendelkezd kartyakra nem lesz

sziikség.

P <201 > 344>

Fekete
hattert szam

Fehér
hétter( szam

Arany
hatter(i szam

Frodéra, Gandalfra és az 1-7 fenyegetéskartyakra
minden jatékosszamnal sziikség van. A jatékosszam
és az alabbiak alapjan allitsatok Ossze véletlenszer(

kartyakbol egy fejezetet:
2 vagy 3 jatékos
« 4 arany hattert
szammal jelzett
szerepld, az egyikiik
(véletlenszerti) az

elgyotort oldalaval
felfelé.

« 3 fekete hattert
szammal jelzett szerepld

« 1 ajandék kartya

« 1 kiilonleges Fekete
Lovas (piros hatlapta
Fekete Lovas kartya)

4 jatékos vagy

egyszemélyes jaték
« 5 arany hattert

szammal jelzett

szerepld, az egyikiik
(véletlenszerti) az
elgyotort oldalaval
felfelé

« 6 fekete hattert
szereplé

« 1 ajandék kartya

« 1 kiilonleges Fekete
Lovas (piros hatlapt
Fekete Lovas kartya)

A gy6zelemhez a torténet végigjatszasanak hosszi
fejezeteihez hasonloan az Gsszes szerepld céljat teljesiteni
kell, valamint egy fordul6ban hasznalni kell a kiilonleges
Fekete Lovast is. A kiilonleges Fekete Lovas kartyajat
adjatok egy olyan jatékosnak (véletlenszertien), akinek a
szereplGje nem elgyotort. A Lathatatlan fenyegetéskartyat
olyan szerepl6nek adjatok, akinek van fenyegetéskartyaja.

Annak a jatékosnak, aki az osztasnal az 1-es gyfirtit kapta,
Frodot kell valasztania (aki minden fordul6ban részt vesz),
és mindig 6 hiv az elsé titésnél. (A nem Frodora vonatkozo
elsd iités el6késziileteket hagyjatok figyelmen kiviil.)

Az elveszett kartyaval valo interakciok nem kotelezSk.
Ha t6bb szerepld is interakcioba 1ép az elveszett kartyaval,
beszéljétek meg, melyik szerepld vegye el a kartyat, mivel

egyes szerepl6knek, példaul Bombadil Tomanak fontos

az adott kartya.

/N
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Eltérések 2 jatékos esetén

A kétszemélyes jaték el6késziiletei a haromszemélyeshez
hasonlok, néhany eltéréssel. Az egyik jatékos iranyit majd
egy nyilt leosztast, amit a kartyakbol all6 piramis jelképez.
Ennek a piramisnak van szereplkartyaja is, és a forduld
harmadik jatékosaként mikodik.

El6késziiletek: Osszatok kartyakat tigy, mint egy
haromszemélyes jatéknal, és az egyik 12 lapos
osztasbol épitsetek egy kartyapiramist az alabbi abra
alapjan. El8szor osszatok harom lapot a fels6 sorba
(2-t képpel felfelé, 1-et képpel lefelé), majd fedjétek
le félig ezeket a lapokat egy 4 kartyabol allo kozéps6
sorral (mind képpel lefelé), végiil fedjétek le félig a
kozépso sort egy 5 kartyabol 4ll6 also sorral (mind
képpel felfelé).
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Az a jatékos iranyitja a piramist, aki osztasnal az 1-es
gytrit kapja, 6 valaszt neki szerepl6t az el6késziiletek

N soran, és 6 jatszik ki lapokat az iitésekbe a jaték soran.
Frodo kartyajanak a haromszemélyes oldalat hasznaljatok.




Eltérések 2 jatékos esetén, folytatas

Ha a piramisnak osztjatok ki az 1-es gyfir(it (vagyis egyik
jatékos kezében sincs az 1-es gytirti), akkor a piramis lesz
Frodd, és a piramist az attol jobbra iil6 jatékos iranyitja.

A piramis cserélhet, és vele is lehet cserélni, de ehhez csak
az als6 sor 5 felfedett lapja hasznalhato.

Ha a piramis szereplGje lapokat htiz a kezébe az
el6késziiletek soran (pl. Gandalf), azokat tegyétek képpel
felfelé az also sor bal vagy jobb szélére tigy, hogy ne
fedjenek le mas kartyakat.

A piramist iranyito jatékos csak elérhet6 kartyat jatszhat
ki. A fordul6 elején csak a piramis als6 sora elérhet6.

A piramisban képpel lefelé 1év6 kartyakat akkor kell
felforditani, amikor egy iités utan egy kartya sem fedi Sket.

N
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Hz egyszemélyes jaték
cldkésziilete

M 1. Tegyél egy fejezetkartyat és a rajta felsorolt szereplket
az asztal kozepére.

2. Tegyél egy csillagjelz6t minden olyan szerepld kartyaja
mellé, akinek a neve a fejezetkartyan *-gal van jelolve.

3. Tedd félre az 1-es gytird kartyat.

4. Keverd meg az alapkartyak paklijat, és tegyél 1 lapot
képpel felfelé a fejezetkartya mellé. Ez az elveszett
kartya.

5. Keverd meg a paklit, és ossz ki haromszor 4 lapot
képpel felfelé, valamint egy negyedik kezet is 3
lappal és az 1-es gytirtivel. gy négy leosztasod lesz,
mindegyik 4-4, képpel felfelé 1év6 lapbol fog allni.
A megmaradt lapokboél alkoss htizopaklit.

6. Az 1-es gylirtit birtokl6 osztas mellé tedd oda Frodo
kartyajat (a haromszemélyes oldalaval felfelé),
valamint a gytirdjelz6t a ,nem hivhat6 gytird”
oldalaval felfelé.

M 7. Frodotol balra kezdve minden osztashoz valassz

egy szerepl6kartyat. A csillagjelz6vel jelolt szereplGket
muszaj valasztanod. A szerepl6k kiosztasa utan vedd le
a csillagjelzdket.

8. A Frodotol balra iil6 szerepl6vel kezdve hajtsd végre
minden szereplé ® szimbolummal jelslt elékésziilet
akciojat. Egy fordul6ban csak 1 szerepld
cseréjét hajthatod végre.

z <

Hz egyszemélyes
jaték menete

Mind a 4 szereplének sajat lapjai vannak, ezek koziil
jatszanak ki minden iitésbe egyet-egyet.

Minden iités utan ossz 1 Gj lapot képpel felfelé minden
szereplének, amig a hazopakli el nem fogy.

N Mind a 4 szerepl§ céljat teljesitened kell.

A jaték minden mas tekintetben ugyanuigy zajlik, mint
a tobbszemélyes jaték.

VAN
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< Qsszefoglald

Ha mar tudod, hogyan miikodik egy titésvivGs jaték, ime
A gy rovid osszefoglal6 a jaték menetérdl.

Ha csak most ismerkedsz ezzel a jatéktipussal, el6bb
olvasd el a teljes jatékszabalyt.

® Szinkényszer van érvényben, vagy a jatékosok — ha
tudnak —, kotelesek a hivoszinnek megfeleld szint kartyat
kijatszani. A legmagasabb értékd, hivoszint kartya viszi
el az titést.

e A hivo jatékos barmilyen kartyat hivhat, de a forduld

elején nem hivhat gytirtit.
® A gylir(i szin harom szempontbdl kiilonleges:

@ Fbben aszinben 1-t8l 5-ig vannak kartyak
(a masik négy szinben 1-t6l 8-ig).

)

@ Ajatékosok nem hivhatnak gyfir(it, amig azt valaki
nem tett egy korabbi iitésbe ugy, hogy nem volt
hivoszine, vagy amig nincs mas valasztasuk (mert
ninecs mas sziniik, amikor hivniuk kell).

2o

@ Az l-es gylirtivel barmelyik titést el lehet vinni (mas
iitésvives jatékok aduihoz hasonléan). Az 1-es gytir(

nem csak aduként jatszhato ki. A 2—5 gytiri kartyak
nem aduk, tgy viselkednek, mint méas szinek kartyéi.

® Miutan minden jatékos kijatszotta az 6sszes kartyajat, a
fordul6 véget ér. El6fordulhat, hogy egyes szerepl6knek
(pl. Gandalfnak) marad a keziikben lap a fordul6 végén.

® A jatékosok nem beszélhetnek a keziikben 1év6 lapokrol,
és nem is mutathatjak meg azokat a tobbieknek.

Olvasd be a QR-koédot
és nézd meg
szabalymagyarazo
videonkat!
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