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’ MIDDLE-EARTH.

Pelaatko Sormuksen saattueessa puolustaen vapaita kansoja ja yrittden tuhota Valtasormuksen?
Vai oletko Frodoa ja Samia jahtaava Sauron, joka Idhettdd rydstdjoukkojaan viholliskaupunkien porteille?
Keski-Maan kohtalo on kdsissdsi!

I PELIN TAVOITE |

Pelissa on kolme perdkkaistd lukua, jotka pelataan samalla kaavalla.
Pelaaja voi vuorollaan vahvistaa kykyjaan, kartuttaa rahavarojaan, levittdytya laajemmalle Keski-Maahan,

koota kansoja avukseen tai edistdd sormuksen matkaa.

Pelaaja voittaa pelin, kun han tdyttda yhden kolmesta voiton ehdosta:
+# saa paatokseen sormuksen matkan
¢ kerda tukea kuudelta eri kansalta
¥ valloittaa Keski-Maan.

| SISALTO |

Lukukortit Maamerkkilaatat Pelilauta Sormuksen Kolikot
matka -rata
x69 x7 x] koostuu 4 osasta %30
Liittolaismerkit Saattueen Sauronin Pelaajan apu Sddntdkirjanen

Yksikot ja linnoitukset Yksikot ja linnoitukset

x18 (3 kansaa kohden) x15 x7 x15 x7 x1 x1

Varisokeille tarkoitetut merkit

LORBL/ e e N —
> 2 Jotta myds vdrisokeiden on helppo kdyttda kortteja, jokaisella pelissa olevalla ‘ ‘
kortin vdrilla on oma merkkinsa:
Harmaa Keltainen Sininen Vihred Punainen Violetti
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| ALKUVALMISTELUT |

Poistopakka

®
@ ® OO

Sormuksen Sauronin
saattueen @ @ pelialue
pelialue

Keskipelialue

Padttdkaa tai arpokaa, kumpi pelaajista pelaa saattueena ja kumpi Sauronina.
Kumpikin asettaa omat yksikko- ja linnoitusnappulansa eteensa.

Asettakaa pelilauta véliinne pdydalle keskipelialueen viereen.

Asettakaa pelilaudalle 2 saattueen yksikkéa Arnoriin ja 2 Sauronin yksikkéa Mordoriin.
Kootkaa Sormuksen matka -rata &

kuvan mukaisesti ja asettakaa se @

pelilaudan alapuolelle.

Saattueen pelaaja ottaa 3 kolikkoa ja Sauronin pelaaja 2 kolikkoa.
Kootkaa loput kolikot yhteen varastoon.

Lajitelkaa liittolaismerkit taustapuolen mukaan niin, ettd kullekin kansalle muodostuu oma pino. Sekoittakaa pinot
erikseen ja asettakaa ne kuvapuoli alaspdin pelilaudan yldosaan niille varattuihin kohtiin.

Sekoittakaa maamerkkilaatat ja asettakaa niita 3 pdydalle kuvapuoli ylospdin. Asettakaa loput laatat pinoon kuvapuoli alaspdin.

@0 @ © ® OO 6

Lajitelkaa lukukortit 3 pakkaan taustapuolen mukaan (1), (2)ja (3) ja sekoittakaa pakat erikseen.



| LUKUJEN KUVAUS |

[ Luvun valmistelu

Asettakaa kunkin luvun (1, 2, 3) alussa kyseisen luvun kortit keskipelialueelle kuvan mukaiseen muodostelmaan
(ndkyvissd pelilaatikon reunoissa). Huomatkaa, ettd osa korteista on kuvapuoli yldspdin ja osa alaspdin.
Asettakaa 3 yli jadvaa korttia poistopakkaan kuvapuoli alaspdin.

Luku 1 Luku 2 Luku 3

Kuvapuoli
alaspdin

D Kuvapuoli
ylospdin

[ Vuoro

Sauronina pelaava pelaaja aloittaa. Sen jélkeen pelid pelataan vuorotellen loppuun asti. Pelaaja voi omalla vuorollaan joko
ottaa lukukortin tai ottaa maamerkkilaatan.

A.Lukukortin ottaminen

Pelaaja ottaa keskipelialueelta vapaan kortin eli kortin,
jonka padlld ei ole toista korttia. Han pelaa kortin eteensd
poydalle tai asettaa sen poistopakkaan.

Vapaa
kortti

PELAA KORTTI POYDALLE ASETA KORTTI POISTOPAKKAAN

Pelaaja maksaa kortin mahdollisen hinnan (katso sivu 4) Pelaaja asettaa kortin kuvapuoli alaspdin poistopakkaan
ja asettaa kortin pelialueelleen. Han saa heti hy6dyntdad . jaottaa kdynnissa olevan luvun verran rahoja:

sen vaikutuksen (katso sivu 5). tal * luku 1: 1 kolikko

Huomio: Kortit kannattaa pinota viireittdin niin, ettd niiden - luku 2: 2 kolikkoa

vaikutus jéid nékyviin. % luku 3: 3 kolikkoa

Vuoron padtteeksi pelaaja kadntda kaikki vapaana olevat kortin kuvapuoli yldspdin.

B. Maamerkkilaatan ottaminen

Pelaaja valitsee yhden kuvapuoli yléspdin olevista laatoista. Hin maksaa sen hinnan (katso sivu 4) ja asettaa sen pelialueelleen.
Aseta vdlittdmasti linnoitusnappula keskuslaudan vastaavalle alueelle ja hyddy sen muista vaikutuksista (katso Pelaajan apu).
Vuoron pddtteeksi ei kddnnetd uutta laattaa.

[ Luvun paattyminen
Luku paattyy, kun sen viimeinen kortti on otettu.
Asettakaa sitten seuraavan luvun kortit oikeanlaiseen muodostelmaan

ja kaantdkaa poydalle (jos mahdollista) 3 uutta laattaa.
Peli jatkuu tavalliseen tapaan.

Huomio: Koska pelaajat pelaavat vuorotellen, luvun pddttdnyt pelaaja ei aloita seuraavaa lukua, paitsi jos hdn kdyttdd vaikutuksen
“Pelaa toinen vuoro” (katso apusivu).
@



| KORTTIEN JA LAATTOJEN HINTA |

[ Rahat

Jotta voit pelata niitd, tietyilld korteilla on kolikkokustannus, joka sinun on maksettava vararahastoon. D

B Kyvyt

Jotta voit pelata niitd, laatat ja suurin osa korteista edellyttavat, ettd pelialueellasi on yksi

tai useampi taito (katso sivu 5).

Jos pelaajalla ei ole pelialueellaan vaadittuja kykyjd, han voi maksaa varastoon 1 kolikon kutakin

puuttuvaa kykysymbolia kohden.

Huomio:

* Kolikoilla korvattavien kykyjen mddrdad ei ole rajoitettu.

* jos korttiin ei ole merkitty hintaa, siitd ei makseta kolikoilla eikd kyvyilld vaan sen voi ottaa ilmaiseksi.

Maamerkkilaatoissa on lisdhintana sama mdara kolikoita kuin pelaajalla
on linnoitusnappuloita pelilaudalla. Ensimmadisen laatan lisdhinta on

siis 0 kolikkoa.

[ Ketjuttaminen

Luvusta 2 alkaen osa korteista on mahdollista pelata ilmaiseksi. Kortissa on tdmdn merkkina ketjutussymboli.
Jos pelaajalla on alueellaan kortti, jonka oikeassa ylakulmassa on sama symboli, hdn saa pelata kortin ilmaiseksi ilman kykyjd.

Huomio: Jos pelaajalla ei ole tarvittavaa ketjutussymbolia, hén voi pelata kortin tavalliseen tapaan maksamalla sen kyky- jo/tai kolikkohinnan.

Esimerkki:
(2)
(]

O,

Luvussa 1 voit pelata téitd
korttia ilmaiseksi (1).
Kortissa on vaikutuksen
(katso sivu 5)

lisdiksi ketjutussymboli (2).

@
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Luvussa 2 voit pelata timdn kortin
ilmaiseksi, koska sinulla on vastaava
ketjusymboli(3).

Muuten hénelld pitdisi olla vaaditut
kyvyt (tai hdnen pitdisi maksaa

1 kolikko kutakin puuttuvaa kykyd
kohden) @4).



| KORTTIEN JA LAATTOJEN VAIKUTUKSET |

Harmaista korteista  saa kykyjd, joiden avulla voi pelata muita kortteja ja laattoja pelialueelle. Kustakin kortissa/laatassa
olevasta symbolista saa 1 kyvyn. Pelaaja voi kdyttdd kutakin symbolia jokaisella vuorollaan kerran vuoron aikana.

Oveluus Voima Rohkeus Tieto Johtajuus

Y Kun kahden tai useamman kyvyn vilissé on vinoviiva f, pelaaja saa valita kullakin vuorolla vain yhden niista.

saa heti kolikkoja, joiden avulla voi pelata muita kortteja ja laattoja pelialueelle.

Pelaaja ottaa varastosta symbolin osoittaman kolikkomdaran.

Sinisten korttien  avulla padsee heti etenemadn Sormuksen matka -radalla. W

Pelaaja siirtdd hahmoaan Sormuksen matka -radalla yhden ruudun kutakin sormussymbolia kohden.

Vihredt kortit ~ kuvaavat Keski-Maan kansoja, joiden kanssa voi liittoutua.

Haltiat Entit Hobitit Ihmiset Kaapiot Velhot

Punaisen kortin  avulla saa heti asettaa yksikoitd Keski-Maan alueille (katso sivu 7). Pelaaja valitsee jommankumman
vaihtoehdoiksi annetuista alueista ja asettaa kaikki yksikot sinne.

<= Asetettavien yksikéiden madrd

> 4

Aluevaihtoehdot johon voi sijoittaa yksikoité

Violetin kortin  avulla (kdytossa vain luvussa 3) saa heti toteuttaa erilaisia toimintoja

Pelaaja siirtdd 1 yksikoistadn Vastustaja menettdd Pelaaja poistaa 1 vastustajan
viereiselle alueelle. 1 kolikon. yksikon milta tahansa alueelta.

Maamerkkilaattojen avulla saa heti asettaa linnoituksia Keski-Maan alueille (katso sivu 7) ja hyddyntda tiettyjd
vaikutuksia (katso apusivu).

il g

) <= Alue, jolle voi asettaa linnoituksen.

G



| SORMUKSEN MATKA |

Valtasormus Tulivuori
v
m U ' ] '
Nazgilin Bonusruudut Frodon ja Samin Bonusruudut
aloituskohta aloituskohta

Kun pelaaja pddsee etenemddn Sormuksen matka -radalla, han siirtdd hahmoaan (saattueella Frodo ja Sam, Sauronilla nazgdl)
liu'uttamalla rataa.

Jos hdn pysahtyy bonusruutuun tai ylittaa sellaisen, hdn saa heti hyddyntad sen vaikutuksen (katso Pelaajan apu)

Huomio: Nazgdlia liikuttava osa on kiinni Frodoa ja Samia liikuttavassa osassa, joten Frodon ja Samin edetessd myds nazgil etenee
automaattisesti. Hahmajen vdlinen etdisyys voi siis vai lyhentyd, ei koskaan pidentyad.

@

Esimerkki: Saattueen pelaaja pelaa sinisen kortin, jossa on kaksi
sormussymbolia (1) Hén saa siis liikuttaa Frodoa ja Samia

2 ruutua eteenpdin (2) . Pelaaja ylittdd bonusruudun (3)

ja saa hyodyntdd heti sen vaikutuksen (tdissd tapauksessa ottaa

@ 1 kolikon).

| LITTOUTUMINEN KANSOJEN KANSSA |

Pelissa voi liittoutua Keski-Maan kansojen kanssa. Tdmd varten pelaajan on pelattava eteensd vihreitd kortteja,
joissa on joko saman tai eri kansan symbolit, seuraavien sdantdjen mukaan:

2 SAMAN KANSAN SYMBOLIA 3 ERI KANSOJEN SYMBOLIA

Kun pelaajalla on kaksi saman kansan symbolia, hdn Kun pelaajalla on kolmen eri kansan symboli, han

ottaa kyseisestd liittolaismerkkipinosta kaksi paallim- . ottaa kustakin ndiden kansojen pinosta padllimmdisen
mdistd merkkid ja nayttaa ne. tal Jiittolaismerkin. Kumpikin pelaaja saa tehda néin kerran
Pelaaja asettaa toisen merkeistd eteensad ja saa sen pelin aikana.

vaikutuksen kayttoonsa (katso Pelaajan apu). Pelaaja asettaa yhden merkeistd eteensd ja saa sen
Toinen asetetaan kuvapuoli alaspdin takaisin vaikutuksen kayttoénsa (katso Pelaajan apu).

pinon paalle. Loput asetetaan kuvapuoli alaspdin takaisin

pinojensa paalle.

Huomio:
* Samaa symbolia saa kdyttdd kummankin ehdon tdyttdmiseen (2 samaa ja 3 eri symbolia).
* Merkit néytetddn kummallekin pelaajalle. Niiden sisGltad ei saa salata.

(e



| KESKI-MAAN VALLOITTAMINEN |

Linnoituksen

/ paikka

Yhteys kahden
alueen valilld

/ Yksikon paikka
\ Alueen

lippu

Kun pelaaja asettaa yhden tai useamman yksikon tai siirtad niitd, on kaksi mahdollisuutta:
+# Jos alueella ei ole vastustajan yksikkoa: ei tapahdu mitdan.

+# Jos alueella on yksi tai useampi vastustajan yksikko: kaynnistyy konflikti. Kumpikin pelaaja ottaa yhden yksikoistaan
takaisin eteensad. Tatd jatketaan, kunnes alueella on vain yhden palaajan yksikditd (tai ei kummankaan).
Huomio: Vastustajan linnoitus ei kdynnistd konfliktia eikd estd asettamasta yksikkod alueelle.
Siksi kummallakin pelaajalla voi olla edustusta samalla alueella.

Jos pelaaja tekee useita siirtoja, hdn voi siirtdd samaa yksikkod useaan kertaan tai eri yksikoitd. Kussakin siirrossa yksikko
siirretddn viereiselle alueelle (johon on suora yhteys). Jokainen siirto on erillinen, ja sen jdlkeen ratkaistaan mahdollinen konflikti
ennen mahdollista seuraavaa siirtoa.

@

Esimerkki: Pelaaja pelaa violetin kortin, josta saa kolme siirtoa @ . Ensimmadiselld hdn siirtdd yksikon Enedwaithista Rohaniin @
Koska sielld on vastustajan yksikkd, syntyy konflikti ja kumpikin poistaa yksikkonsd. Sitten pelaaja siirtdd toisella ja kolmannella
siirrolla toisen yksikin Enedwaithista Rohanin kautta Mordoriin (3).



i PELIN PAATTYMINEN |

Jos yksi seuraavista kolmesta voiton ehdosta tdyttyy, peli padttyy heti:

Sormuksen matka

Saattue: Jos Frodo ja Sam pddsevat tulivuorelle ja tuhoavat Valtasormuksen, saattue voittaa heti.
Sauron: Jos nazg(lit saavuttavat Frodon ja Samin, ne nappaavat Valtasormuksen ja voittavat pelin heti

Liitot kansojen kanssa

Jos pelaajalla on pelialueellaan olevissa vihreissa korteissa 6 eri kansan symbolia, han on liittoutunut riittdvan monen
Keski-Maan kansan kanssa ja voittaa pelin heti.

Huomio: Yhdessé liittolaismerkissd oleva kotkansulkasymboli on yliméddrdinen kansan symboli, joka lasketaan yhdeksi kuudesta voit-
toon tarvittavasta symbolista.

Keski-Maan valloittaminen

Jos pelaajalla on edustusta (linnoitus ja/tai vahintddn 1 yksikko) kaikilla 7 alueella, han hallitsee Keski-Maata ja voittaa
pelin heti.

Jos mikddn ndista voiton ehdoista ei tayty luvun 3 loppuun mennessd, pelin voittaa pelaaja, jolla on edustusta (linnoitus ja/tai
vahintddn 1 yksikkd) useammalla Keski-Maan alueella. Jos peli paattyy tasan, pelaajat jakavat voiton.

i TEKLJAT |
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