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AGylirii Szovetségét irdnyitod majd, hogy megvédd a szabad népeket, és elpusztitsd az Egy Gylirtit?
Vagy Szauronként veszed lild6zébe Frodét és Samut, mikozben rettentd seregeidet
az ellenséges varosok ostromdra vezényled? K6zépfolde sorsa a te kezedben van.
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221 A JATEK ALAPJAI ES CELJA |
Ajdték 3 egymdst kovetd fejezethdl dll, amelyek hasonléan épiilnek fel.
Akorodben erdsitheted a tulajdonsdgaidat, kincseket halmozhatsz fel, terjeszkedhetsz Kozépfoldén, népeket éllithatsz a magad oldaldra,
vagy haladhatsz a gydr(ikiildetés teljesitése felé.
Ha teljesited az aldbbi 3 gydzelmi feltétel egyikét, azonnal te gy6zol:

- teljesited a gytirdkiildetést;

= megszerzed Kozépfolde népeinek tdmogatdsat;

= meghdditod Kozépfoldét.
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Fejezetkdrtydk
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Helyszinlapka Jatéktabla Gydrdkiildetéssdv Ermék

x69 x7 x] 4 darabbol

Szivetségjelzok ASzivetséq Szauron Segédlet
eqységei és erddjei eqységei és erddjei

R

" Szintévesztb-szimbdélumok
ol

L/,
‘@’ A jétékban minden kdrtyaszinnek megfelel egy az aldbbi szimbélumok kozill, ezzel segitve
a szinvakokat és szintévesztket:

& sirke Q) sdrga I ek A zild Y piros Y lila

x18 (minden néphez 3) x15 x7
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Szauron
Jatékteriilete

A Szivetséq
Jjatékteriilete

Kozos
Jjatékteriilet

Vélasszatok vagy sorsoljdtok ki, hogy ki lesz a gyir(i szdvetségével, és ki Szauronnal.
Vegyétek el az oldalatokhoz tartoz6 egység- és er6dbabukat.

Tegyétek a jatéktablat a két jatékos kozé, a kozos jatékteriilet mellé.
Tegyetek a jatéktdbldra 2 Szdvetség egységet Arnorba, és 2 Szauron egységet Mordorba.
Allitsétok dssze a gy(iriikiildetéssavot gg‘f' — —

az dbra szerint, és tegyétek
a jatéktabla ald.

A Szdvetséq jatékos vegyen el 3 érmét, a Szauron jdtékos pedig 2 érmét.
A maradék érméket tegyétek egy kozos készletbe.

A szdvetségjelzdket valogassatok szét a hdtoldaluk alapjdn, és tegyétek népenként egy-egy kupacha. Minden kupacot kiilon-kiilon
keverjetek meg, majd tegyétek képpel lefelé a jatéktdbla felett kijeldlt helyekre.

Keverjétek dssze a helyszinlapkékat, és tegyetek 3-at képpel felfelé az asztalra. A maradék lapkakbdl alkossatok egy képpel lefelé
forditott kupacot.

Afejezetkartyakat vdlogassatok 3 paklira a hatoldaluk (1), R(Z) és <] (3) alapjén, majd mindhdrom paklit keverjétek meg
kiilon-kiilon.
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[ Egy fejezet el6készitése

Minden fejezet (1, 2 majd 3) elején tegyétek az aktudlis fejezet kdrtydit a kozos jatékteriiletre az aldbbi dbra alapjan (em/ékeztetdt taldltok
a doboz oldalain). Figyeljetek oda, hogy egyes kdrtydkat képpel felfelé, mig mdsokat képpel lefelé kell letenni. A megmaradt 3 kdrtyat
tegyétek képpel lefelé a dobépakliba.

1. fejezet 2. fejezet 3. fejezet

Krtya képpel
lefelé

D Kdrtya képpel .
felfelé

[ Egy kér menete

Ajatékot a Szauron jatékos kezdi, majd a jatékosok felvéltva kovetik egymast, amig a jaték véget nem ér.
Akorodben vagy egy fejezetkdrtyat, vagy egy helyszinlapkat veszel el.

A.Egy fejezetkartya elvétele

Vélassz egy elérhetd kdrtyat (nem takarja mdsik kdrtya)

l Elérhetd
a kozos jatékteriletrdl. A valasztott kdrtydt jatszd ki magad elé kdrtya

vagy dobd el.
KARTYA KIJATSZASA | KARTYA ELDOBASA
Ha a kdrtydnak van kbltsége, fizesd ki (/dsd a 4. oldalon), Tedd a kdrtydt képpel lefelé a dobdpakliba, és vegyél
majd tedd a kdrtydt a jatékteriletedre. Azonnal végrehajthatod el a készlethdl annyi érmét, ahdnyadik fejezetben jdrtok:
a hatdsat (/dsd az 5. oldalon). vagy ¥ 1.fejezet: 1 érme
Megjegyzés: a kdrtydkat szinenként eqy oszlopban gydjtsd magad 2. fejezet: 2 érme
elditt iigy, hogy mindegyiknek ldthatd legyen a hatdsa. * 3.fejezet: 3 érme

Akorod végén fedd fel az tjonnan elérhetdvé valé kdrtydkat.

B. Egy helyszinlapka elvétele

Vélaszd ki a képpel felfelé 166 lapkdk egyikét. Fizesd ki a koltségét (/dsd a4. oldalon), majd tedd a jatékteriiletedre.
Azonnal tegyél eqy er6dbdbut a jatéktdbla megadott teriiletére, és hajtsd végre az eqyéb hatdsait (/dsd a segédleten).
Akorod végén ne fedj fel dj lapkat.

[ Egy fejezet vége

Eqgy fejezet akkor ér véget, amikor egy jdtékos elveszi a fejezethez tartozo utolsé kartyat.

Készitsétek eld a kbvetkezd fejezet kdrtydit a megfeleld dbra alapjdn, és ha tudtok, fedjetek fel dj helyszinlapkdkat tgy,
hogy Gsszesen 3 legyen felfedve.

Ajaték ezutdn a szokott mddon folytatddik.

Megjegyzés: Mivel a jdtékosok felvaltva keriilnek sorra, az Uj fejezetet nem az fogja kezdeni, aki az eldzot befejezte, hacsak nem haszndit egy
LJUjra te keriilsz sorra” hatdst (Idsd a segédleten).
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[ Ermék

Bizonyos kartydk kijatszasa érmékbe kertil, ezeket a készlethe kell befizetni.

[ Tulajdonsag

Alapkdk és a kdrtydk tobbségének kijdtszdsahoz rendelkezned kell a jatékteriileteden egy

vagy tobb tulajdonsdggal (/dsd az 5. oldalon).

Ha nem rendelkezel a sziikséges tulajdonsdgokkal, minden hidnyzé tulajdonsagszimbélum utén
fizethetsz 1 érmét a készlethe.

Megjegyzés:
* A kdrddben barmennyi tulajdonsdgért fizethetsz.
* Ha eqy kdrtyanak nincs koltsége, akkor nem kell hozzd érmét fizetned, vagy tulajdonsdggal rendelkezned. Ezeket a kartydkat ingyen kijdtszhatod.

A helyszinlapkdknak van egy extra érmekdltsége, ami megegyezik
a jatéktdblan 1évd erédbabuid szdmdval.
Az els6 lapkdd extra koltsége tehdt 0 érme.

[ Lancolatok

A 2. fejezettdl kezdve egyes kdrtyak ingyen kijatszhatok a lancolatszimbélumuk segitségével.
Ha van a jatékteriileteden olyan kdrtya, aminek a jobb felsd sarkdban taldlhaté egyezd szimbélum, akkor ingyen kijdtszhatod az adott kdrtydt,
nem kell rendelkezned a sziikséges tulajdonsdgokkal.

Megjeqgyzés: Ha nem rendelkezel eqy kdrtya ldncolatszimbdlumdval, akkor is kijdtszhatod, ha kifizeted a megszokott érme- és/vagy tulajdonsdgkaltségét.

Példa:

Az 1. fejezetben ingyen kijdtszod

ezt a kdrtydt (1).

A hatdsan feliil (Idsd az 5. oldalon)
van eqy ldncolatszimbéluma is @ .

A 2. fejezetben ingyen kijdtszhatod

ezt a kdrtydt, mivel rendelkezel egyezd
léncolatszimbélummal (3).

Ha nem lenne ldncolatszimbdlumod,
rendelkezned kellene a sziikséges
tulajdonsdgokkal (vagy fizetned
kellene 1 érmét minden hidnyzd
tulajdonsdg utdn) ().
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Asziirke kartyak <) tulajdonsdgokat biztositanak, amelyek segitségével més kartydkat és lapkakat jatszhatsz ki a jétékteriiletedre. Minden
lathat6 szimbélum 1 tulajdonsagot biztosit. Minden szimbélumot haszndlhatsz minden kérddben, de egy kdrben mindent csak egyszer.

Bdtorsdg Vezetdi készség
/ Ha tobb tulajdonsagot egy / valaszt el egyméstdl, akkor ezek koziil csak egyet hasznélhatsz a korodben (te valasztasz).
Asdrga kartyak ) azonnal érméket biztositanak, amelyek segitségével mds kartydkat és lapkdkat jatszhatsz ki a jatékteriletedre.
Vegyél el a készlethdl annyi érmét, amennyi a szimb6lumban lathatd.
4 \
Akék kartyak [{ segitségével azonnal léphetsz a gy(ir(ikiildetéssavon.
(]) Lépj el6re a karaktereddel a gy(irtikiildetéssavon minden Gy(ird szimbdlum utdn egy mezét.
J \

Azdld kartyak A\ jelképezik Kozépfolde népeit, akikkel szvetségre |éphetsz.

Tiindék Entek Hobbitok Emberek Torpék Mdgusok

A piros kartyak { segitségével azonnal egységeket tehetsz le Kézépfolde teriileteire (/dsd a 7. oldalon). Valaszd ki a két, lobogé éltal
jelzett teriilet egyikét, és tedd az dsszes egységet a kivlasztott teriiletre.

R——— Aletehetd egységek szima

Bs *

A lehetséges teriiletek, ahovd az eqységeket teheted

Alila kdrtydk Y% (amelyek csak a 3. fejezetben érhetdk el) segitségével azonnal végrehajthatsz bizonyos mandvereket.

E% Mozgasd at 1 egységedet Az ellenfeled elveszit Vegyélle 1 ellenséges egységet
eqy szomszédos tertiletre. 1 érmét. {| eqy tetszbleges teriiletrdl.

A helyszinlapkék segitségével azonnal er6doket tehetsz Kozépfdlde teriileteire (/dsd a 7. oldalon), és végrehajthatod az egyedi
hatdsukat is (/dsd a segédleten).
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Egy Gydrd Orodruin

A nazgilok Bdnuszmezdk Frodd és Samu Bdnuszmezdk
kezddmezdje kezddmezdje

Amikor a gy(irtikiildetéssdvon 1épsz, mez6r6l mezdre haladj a karaktereddel (a Szévetséq Froddval és Samuval, Szauron a nazgillal).
Ha elérsz egy bonuszmez6t vagy dthaladsz rajta, azonnal végrehaijthatod a hatdsat (/dsd a segédleten).

Megjegyzés: a sdv nazgillokat jelképezd darabjdt a Froddt és Samut jelképezd darabra kell tenni. Igy, amikor Frodd és Samu mozog,
a nazgillok is automatikusan mozognak. Vagyis a karakterek kzdtt évd tdvolsdg soha nem ndhet, csak csokkenhet.

Példa: Szdvetséq jatékosként kijdtszol eqy kék kartydt,

rajta 2 gyiiriivel (1), iqy léphetsz Froddval és Samuval 2 mez6t (2).
Athaladsz eqy bénuszmezén @ , lgy végrehajthatod a hatdsdt
(jelen esetben elvehetsz 1 érmét a készlethdl).

251 A NEPEK SZOVETSEGE

Ajaték sordn szovetségre Iéphetsz Kozépfolde népeivel. Ehhez a sajat jdtékteriiletedre kell egyez8 vagy kiilonbdz6 népszimb6lummal elldtott
zold kartyékat kijatszanod az aldbbi feltételek szerint:

2 EGYFORMA NEPSZIMBOLUM 3 KULONBOZG NEPSZIMBOLUM

Amint van 2 egyforma népszimbdélumod, fedd fel az adott A jaték soran egyszer, amikor van 3 kiilonbdz6 népszimbdlumod,

nép legfelsd 2 szovetségjelzdjét. fedd fel ennek a 3 népnek a legfelsd népjelzdit.

Vélaszd ki az egyik jelz6t, és tedd magad elé; azonnal VagY | vslaszd ki az eqyik jelz6t, és tedd magad elé; azonnal

végrehajthatod a jelz6 hatdsat (/dsd a segédleten). A mdsik j végrehajthatod a jelz8 hatdsat (/dsd a segédleten). A mdsik

jelz6t tedd vissza képpel lefelé a sajdt kupaca tetejére. _ két jelz6t tedd vissza képpel lefelé a sajat kupacuk tetejére.
Megjeqyzés:

Vs

* Egy népszimbdlumot akdr mindkét feltétel teljesitésére is haszndlhatsz (2 eqyezd és 3 kiilénbozd szimbdlum részeként).
* Afelfedett jelz6k mindkét jatékos szamdra nyiltak. Nincs rejtett informdcio.




Erédmezd

Két teriilet kozti
kapcsolat

Eqységmezd

Ateriilet
lobogdja

Amikor leteszel vagy dtmozgatsz eqy vagy tébb egységet, két helyzet dllhat eld:
4 Hanincs a teriileten ellenséges egység: semmi nem torténik.

+# Havan ateriileten egy vagy tobb ellenséges egység: csatara keriil sor. Mindkét jatékos leveszi egy-egy egységét, és visszateszi
azt maga elé. Ezt addig ismételjétek, amig mar csak az egyik jatékosnak vannak egységei az adott teriileten.

Megjeqgyzés: Eqy ellenséges erdd nem vilt ki csatdt, és nem is akaddlyozza meg, hogy oz eqységeidet az adott teriiletre tedd. Ezdltal eldfordulhat az is,
hogy eqy adott teriileten mindkét jatékos jelen van.

Ha egy akcidval tobb mozgdst is végrehajtasz, ezeket a mozgdsokat megteheted ugyanazzal az egységgel, vagy megoszthatod tobb
egység kozott. Minden egyes mozgdsért [épj dt egy egységeddel egy szomszédos (az aktudlis teriileteddel kapcsolatban |év6) teriiletre.
Minden egyes mozgdst kiilon-kiilon kell végrehajtanod, az esetlegesen kialakul6 csatdkat egyesével lejdtszva.

(X))

Példa: Kijdtszol egy lila kdrtydt, ami 3 mozgdst biztosit (1) . Az elsé mozgdsoddal dtmozgatod egy eqységed Enedwaith-bél Rohanba (2).
Mivel ott van egy ellenséges eqység, csatdra keriil sor, és mindkeét jtékos leveszi az eqységét. Ezutdn a mdsodik és harmadik mozgdsoddal
dtmozgatod egy eqységedet Enedwaith-bél Rohanon keresztiil Mordorba @ :
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Ajatékban hdromféleképpen lehet azonnal gy6zni:
J \

A gy(rdkiildetés
A Szvetség szdmdra: Ha Frod és Samu elérik az Orodruint, elpusztitjdk az Egy Gy(irit, és ezzel te gy6ztél!

” o

Szauron szdmdra: Ha a nazg(lok utolérik Frodét és Samut, megszerzik az Egy Gydir(it, és ezzel te gy6ztél!

7 \
A népek tamogatasa

Ha dsszegydijtesz a zold kartyaidon 6 kiilonb6z6 népszimbélumot, sikeresen megszerezted Kozépfélde népeinek tdmogatdsat,
és ezzel te gy6ztél!

Megjeqyzés: az eqyik szovetségjelzn taldlhatd sas szimbélum eqy extra népszimbdlum, ami a gydzelemhez sziikséges 6 szimbdlum eqyikének szdmit.

J \
Kozépfolde meghdditasa
Ha jelen vagy mind a 7 teriileten (erdddel és/vagy legaldbb egy eqységgel), azzal uralod Kozépféldét, és azonnal gydzdl.

Ha a 3. fejezet végéig a hdrom gy6zelmi feltétel egyikét sem sikeriil teljesiteni, akkor az a jatékos gy6z, aki Kdzépfolde tobb teriiletén jelen
van (er6ddel és/vagy legaldbb egy egységgel). Dontetlen esetén a jatékosok osztoznak a gy6zelmen.

Tervez6k: Antoine Bauza €s Bruno Cathala ¢ Illusztrétor: Vincent Dutrait
Tovabbi készitdk és kdszonetnyilvanitds: www.rprod.com/en/duel-for-middle-earth/credits
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