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A gylirli szévetségét irdnyitod majd, hogy megvédd a szabad népeket, és elpusztitsd az Egy Gydirtit?
Vagy Szauronként veszed lild6zébe Frodot és Samut, mikozben rettenté seregeidet
az ellenséges vdrosok ostromdra vezényled? K6zépfélde sorsa a te kezedben van.

i AJATEK ALAPJAI ES CELJA |

A jaték 3 egymast kdvetd fejezethdl all, amelyek hasonl6an épiilnek fel.
A korddben erdsitheted a tulajdonsdgaidat, kincseket halmozhatsz fel, terjeszkedhetsz Kézépfdldén, népeket dllithatsz a magad oldaldra,
vagy haladhatsz a gy(rdkiildetés teljesitése felé.
Ha teljesited az alabbi 3 gydzelmi feltétel eqyikét, azonnal te gydzél:
# teljesited a gy(ir(ikiildetést;
4 megszerzed Kozépfolde népeinek tamogatasat;
4 meghdditod Kozépfoldét.

i TARTOZEKOK |

Fejezetkdrtydk Helyszinlapka Jatéktdbla Gydirikiildetéssdv Frmék
%69 x7/ x] 4 darabbdl x30
Szdvetségjelzok A Szdvetséq Szauron Segédlet Jatékszabdly
eqységei és erddjei eqgységei és erddjei
x18 (minden néphez 3) x15 x7 x15 x] x] x]
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‘@o A jatékban minden kartyaszinnek megfelel egy az aldbbi szimbdlumok koziil, ezzel segitve ‘ ‘
Amod astinva kokat és szintévesztGket:
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Kozds
jatékteriilet

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

Tegyétek a jatéktablat a két jatékos kozé, a kozos jatékteriilet mellé.

Tegyetek a jatéktabldra 2 Szévetség egységet Arnorba, és 2 Szauron egységet Mordorba.
Allitsétok 6ssze a gyiriikiildetéssavot &

az dbra szerint, és tegyétek

a jatéktabla ald. @

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

®

Szauron
jatékteriilete

A szdvetségjelzdket valogassatok szét a hdtoldaluk alapjan, és tegyétek népenként egy-eqy kupacba. Minden kupacot kiilon-kiilon

keverjetek meg, majd tegyétek képpel lefelé a jatéktabla felett kijel6lt helyekre.

Keverjétek ossze a helyszinlapkdkat, és tegyetek 3-at képpel felfelé az asztalra. A maradék lapkakbal alkossatok egy képpel lefelé

forditott kupacot.

Afejezetkartyakat valogassatok 3 paklira a hatoldaluk (1),  (2)és  (3) alapjdn, majd mindhdrom paklit keverjétek meg

kilon-kailon.



| EGY FEJEZET ATTEKINTESE |

[ 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 masokat képpel lefelé kell letenni. A megmaradt 3 kdrtyat
tegyétek képpel lefelé a dobdpakliba.

1. fejezet 2. fejezet 3. fejezet

Krtya képpel
felfelé

Krtya képpel
lefelé

[ Egy kor menete

A jétékot a Szauron jatékos kezdi, majd a jatékosok felvaltva kovetik egymast, amig a jaték véget nem ér.
A kérodben vagy egy fejezetkartyat, vagy egy helyszinlapkat veszel el.

A.Egy fejezetkartya elvétele

Vélassz egy elérhetd kdrtydt (nem takarja mésik kdrtya)

Elérhetd
a koz0s jatékteriletrdl. A valasztott krtydt jatszd ki magad elé kdrtya

vagy dobd el.
KARTYA KIJATSZASA KARTYA ELDOBASA
Ha a kdrtydnak van kéltsége, fizesd ki (/dsd a 4. oldalon), Tedd a kdrtydt képpel lefelé a dobépakliba, és vegyél
majd tedd a kdrtydt a jatékteriiletedre. Azonnal végrehajthatod el a készlethdl annyi érmét, ahdnyadik fejezetben jartok:
a hatdsat (/dsd az 5. oldalon). vagy # 1. fejezet: 1 érme
Megjegyzés: a kdrtydkat szinenként eqy oszlopban gydjtsd magad * 2. fejezet: 2 érme
elitt tigy, hogy mindegyiknek ldthatd legyen a hatdsa. * 3. fejezet: 3 érme

A korod végén fedd fel az djonnan elérhetfvé véld kartydkat.

B.Egy helyszinlapka elvétele

Vélaszd ki a képpel felfelé 1évd lapkak egyikét. Fizesd ki a kéltségét (/dsd a 4. oldalon), majd tedd a jatékteriiletedre.
Azonnal tegyél eqy er6dbabut a jatéktabla megadott teriiletére, és hajtsd végre az eqyéb hatdsait (/dsd a segédleten).
A korod végén ne fedj fel j lapkat.

[ Egy fejezet vége

Eqy fejezet akkor ér véget, amikor eqy jatékos elveszi a fejezethez tartozé utolsé kartyat.

Készitsétek eld a kovetkezd fejezet kdrtydit a megfeleld dbra alapjdn, és ha tudtok, fedjetek fel dj helyszinlapkdkat gy,
hogy dsszesen 3 legyen felfedve.

A jéték ezutdn a szokott mddon folytatddik.

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



| A KARTYAK ES A LAPKAK KOLTSEGE |

> Ermék
Bizonyos kartydk kijétszdsa érmékbe kertil, ezeket a készlethe kell befizetni. D

[ Tulajdonsag

Alapkdk és a kartyak tobbségének kijatszasdhoz rendelkezned kell a jatékteriileteden egy

vagy tobb tulajdonséggal (/dsd az 5. oldalon). :I
Ha nem rendelkezel a sziikséges tulajdonsdgokkal, minden hidnyz6 tulajdonségszimbélum utan

fizethetsz 1 érmét a készletbe.

Megjegyzés:
* A kdrddben bdrmennyi tulajdonsdgért fizethetsz.
* Ha eqy kdrtydnak nincs kdltsége, akkor nem kell hozzd érmét fizetned, vagy tulajdonsdgqal rendelkezned. Ezeket a kdrtydkat ingyen kijdtszhatod.

A helyszinlapkaknak 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 taldlhatd egyezd szimbélum, akkor ingyen kijatszhatod az adott kartyat,
nem kell rendelkezned a sziikséges tulajdonsagokkal.

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

Példa:
.] Az 1. fejezetben ingyen kijdtszod A2. fejezetben ingyen kijdtszhatod
ezt akdrtydt (). ezt a kdrtydt, mivel rendelkezel eqyezd
A hatdsan feliil (ldsd az 5. oldalon) ldncolatszimbélummal @ :

l:] van egy lancolatszimbdluma is (2). Ha nem lenne ldncolatszimbélumod,
1 rendelkezned kellene a sziikséges
U tulajdonsdgokkal (vagy fizetned

kellene 1 érmét minden hidinyzd
tulajdonsdg utdn) (4).

@



| A KARTYAK ES LAPKAK HATASAI |

Asziirke kartyak  tulajdonsdgokat biztositanak, amelyek segitségével més kdrtydkat és lapkdkat jatszhatsz ki a jdtékteriiletedre. Minden
lathatd szimbélum 1 tulajdonsagot biztosit. Minden szimbdlumot hasznélhatsz minden kdrddben, de egy kérben mindent csak egyszer.

Fortély Erg Bdtorsdg Tudds Vezetdi készséq

Y Ha tobb tulajdonsagot eqy / valaszt el eqymastol, akkor ezek kbzill csak egyet hasznélhatsz a korédben (te valasztasz).

A azonnal érméket biztositanak, amelyek segitségével mds kartydkat és lapkdkat jatszhatsz ki a jatékteriiletedre.

Vegyél el a készlethdl annyi érmét, amennyi a szimbélumban léthato.

Akék kartyak  segitségével azonnal Iéphetsz a gyir(ikiildetéssavon.

Lépj el6re a karaktereddel a gy(ir(ikiildetéssavon minden Gy(ir(i szimbdlum utan egy mez6t.

Azold kartyak  jelképezik Kozépfolde népeit, akikkel szovetségre Iéphetsz.

Tiindék Entek Hobbitok Emberek Torpok Mdgusok

Apiros kartydk  segitségével azonnal egységeket tehetsz le Kozépfolde teriileteire (/dsd a 7. oldalon). Valaszd ki a két, lobogo dltal
jelzett teriilet egyikét, és tedd az dsszes egységet a kivdlasztott teriiletre.

< Aletehetd eqységek szdma

> 4

A lehetséges teriiletek, ahovd az egységeket teheted

Alilakartyak  (amelyek csak a 3. fejezetben érhetdk el) segitségével azonnal végrehaithatsz bizonyos mandvereket.

Mozgasd at 1 egységedet Az ellenfeled elveszit Vegyél le 1 ellenséges egységet
eqy szomszédos terilletre. 1 érmét. egy tetsz6leges teriiletrdl.

A helyszinlapkak segitségével azonnal erddoket tehetsz Kozépfélde teriileteire (/dsd a 7. oldalon), és végrehajthatod az egyedi
hatdsukat is (/dsd a segédleten).

B e L R /e

Y < Ateriilet, ahovd erddt tehetsz
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i A GYURUKULDETES |

Eqy Gyiiri Orodruin
v
m U g U ]
A nazgiilok Bonuszmez6k Frodd és Samu Bénuszmezok
kezddmezdje kezddmezdje

Amikor a gy(irikiildetéssavon Iépsz, mezdrl mez6re halad] a karaktereddel (a Szovetséq Froddval és Samuval, Szauron a nazgllal).
Ha elérsz egy bonuszmez6t vagy athaladsz rajta, azonnal végrehaijthatod a hatdsat (/dsd a segédleten).

Megjeqyzés: a sdv nazgiilokat jelképezd darabjdt a Froddt és Samut jelképezd darabra kell tenni. Igy, amikor Frod6 és Samu mozog,
a nazqilok is automatikusan mozognak. Vagyis a karakterek kozott Iévd tavolsdg soha nem néhet, csak csokkenhet.

@

Példa: Szivetséq jatékosként kijdtszol eqy kék kartydt,

rajta 2 gydriivel @ , lgy [éphetsz Froddval és Samuval 2 mez6t @ :

Athaladsz eqy bénuszmezén @ , gy végrehajthatod a hatdsdt
@ (jelen esetben elvehetsz 1 érmét a készlethdl).

i A NEPEK SZOVETSEGE |

A jaték soran szbvetségre Iéphetsz Kozépfolde népeivel. Ehhez a sajat jatékteriiletedre kell egyez6 vagy kiilonbdz8 népszimbdlummal elldtott
zold kartyékat kijatszanod az aldbbi feltételek szerint:

2 EGYFORMA NEPSZIMBOLUM 3 KULONBOZO NEPSZIMBOLUM

Amint van 2 egyforma népszimbélumod, fedd fel az adott A jaték soran egyszer, amikor van 3 kiilonhdz6 népszimbdlumod,

nép legfelsd 2 szovetségjelz6jét. fedd fel ennek a 3 népnek a legfelsd népjelzdit.

Vdlaszd ki az egyik jelz6t, és tedd magad elé; azonnal VaQY  vslaszd kiaz eqyik jelz6t, és tedd magad elé; azonnal

végrehajthatod a jelzd hatdsat (/dsd a segédleten). A masik végrehajthatod a jelz6 hatdsat (/dsd a segédleten). A masik

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

* Eqy népszimbdlumot akdr mindkét feltétel teljesitésére is haszndlhatsz (2 eqyezd és 3 kiilénbozd szimbdlum részeként).
o Afelfedett jelz6k mindkét jdtékos szimdra nyiltak. Nincs rejtett informdcid.

(e



| KOZEPFOLDE MEGHODITASA |

/ Erodmezo

Keét teriilet kozti
kapcsolat

/ Eqységmezd

Ateriilet
lobogdja

Amikor leteszel vagy dtmozgatsz egy vagy tébb egységet, két helyzet dllhat el6:
¢ Ha nincs a teriileten ellenséges egység: semmi nem torténik.

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

Megjeqyzés: Eqy ellenséges eréd nem vdlt ki csatdt, és nem is akaddlyozza meg, hogy az egységeidet az adott teriiletre tedd. Ezdltal eldfordulhat az is,
hogy eqy adott teriileten mindkét jdtékos jelen van.

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

@

Példa: Kidtszol eqy lila kdrtydt, ami 3 mozgdst biztosit @ . Az elsd mozgdsoddal dtmozgatod eqy eqységed Enedwaith-bél Rohanba @ .
Mivel ott van egy ellenséges eqyséq, csatdra keriil sor, és mindkeét jdtékos leveszi az eqységét. Ezutdn a mdsodik és harmadik mozgdsoddal
dtmozgatod eqy eqységedet Enedwaith-bdl Rohanon keresztiil Mordorba @ .



| AJATEK VEGE |

A jatékban haromféleképpen lehet azonnal gyzni:

A gy(rdkiildetés
A Szdvetség szdmdra: Ha Frodd és Samu elérik az Orodruint, elpusztitjdk az Egy Gy(irdt, és ezzel te gy6ztél!
Szauron szdmdra: Ha a nazgllok utolérik Froddt és Samut, megszerzik az Egy Gy(irt, és ezzel te gy6ztél!

A népek tamogatasa

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

Megjeqyzés: oz eqyik szivetségjelz6n taldlhatd sas szimbélum eqy extra népszimbélum, ami a gyézelemhez sziikséges 6 szimbélum eqyikének szamit

r Kozépfolde meghdditasa \l

Ha jelen vagy mind a 7 teriileten (er6ddel és/vagy legaldbb egy egységgel), azzal uralod Kozépféldét, és azonnal gydzol.

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

| KESZITOK |
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