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2 » A Gylirii Haboruja

De akdrhova nézett, szeme mindeniitt

a hdboru jeleibe (itkozott.

A Kodhegység bozsgott,

mint a hangyaboly;

orkok mdsztak el ezernyi odubél.

A Bakacsin—-erd6 dgai alatt

gyilkos kiizdelem folyt a tiindék,
emberek és a rdjuk ronté bestidk kozt.
A beorningok féldje Idngokban dllt;
Moridt felh6 boritotta;

Lérien hatdra csupa fiist.

Rohan legeldin lovasok vdgtattak;
Vasudvard ontotta a farkasokat.
Hadihajok vitorldztak ki Harad 6bleibol;
keletrol emberek végtelen sora
kozeledett: kardos, ldndzsds,

fjas katondk I0hdton, torzsfok hadiszekerei
és megrakott mdlhdsszekerek.

A Sotétség Urdnak minden ereje

mozgdsban volt.

J.R.R. Tolkien:
A Gylir(i SzOvetsége

1. Kényv, 10. Fejezet
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LFEYEZ ENS

BEVEZETES

oszontelek a Gyirit Hiboriija tarsasjatékosok
koreiben.
A Gyiriy Haborija 2-4 jatékossal jatszhato,
a Gytirtik Ura torténetén alapszik.
A jatékosok a Szabad Népek seregeinek kiizdelmeiben
és a Gytirli Szovetségének utitarsaiként szerepelnek,
veliik szemben pedig a Sotétség gonosz ura és a Sotét
Ur gonosz szolgii tevékenykednek.

Kétjatékos moédban a két ellenfél a Szabad Népeket vagy
a Sotétség seregeit iranyitjak, hairom vagy négy jatékos
esetén két csapatot alkotnak a szerepl6k, a két csapat

a két oldalt irdnyitja.

A Gyirs Hiabornga jatékban a Sotét oldal jatékosa
hatalmas katonai erejét prébalja kihaszndlni Kozépfolde
leigazasara.

Szauron parancsira Orkok és Trollok, Szaruman,
a magus ero6i, és a Déli és Keleti emberek sokasaga
gyiilekezik, hogy drnyba boritsdk a Nyugatot.

A tdmadas ellen a Szabad Népek jatékosa (roviden: SzNJ)
Tiindék, Torpok, Rohan lovasai, Gondor emberei és

az Eszaki emberek hiiségét veti be - egy torékeny egységet,

amely megprobalja megvédeni Kozépfolde utolsé szabad
birodalmait, id6t nyerve vele, hogy a Gyfirtthordozok
beteljesithessék kiildetésiiket.

Amig a seregek 6sszecsapnak, a Gytirti Szovetségének
kilenc Utitdrsa halad a S6tét Ur birodalmanak szivébe -

a Végzet Hegyhez -, hogy elpusztitsik az Egy Gyfirtit
a Ttiz Hegyében.

A SzNJ-nak a Szovetség a valodi esélye a gybzelemre,
hiszen ha a Gyfirfit elpusztitja, a Sotétség katonai erejét
mesterével egylitt is legy6zi. A Kildetés viszont teli van
soha nem latott veszélyekkel, ahogy terjed a Homaly
Kozépfoldén...

A végén csak az egyik oldal keriil ki gy6ztesként.

Ha a Sotét er6k elég ellenséges virost és er6ditményt
meghdéditanak, vagy ha a Gylirthordozék hibaznak
és elbuknak, a Sotétség diadalmaskodik.

Am ha a Szévetségnek sikeriil a Gyfir(it elpusztitani,
miel6tt ez megtorténik, vagy a Szabad Népek seregeinek
sikertil megforditani a szerencséjiiket, és az ellenség sajat
eréditményeit elfoglalni, a S6tét Ur bukdsa a keziikben
lesz...

JATEKOSOK SZAMA

A Gyiirit Hiaboriga 2-4 jitékossal jitszhato.

A konfliktusban résztvevok két oldalra oszthatok:

a Szabad Népek, és a Sotétség. Ha harom jatékos jatszik,
egyikiik iranyitja a Szabad Népeket, a tobbick pedig

a Sotétséget, a szerepeket megosztva. Ha négyen
jatszanak, minden résztvevé egyenl6 mértékben ossza el
a két oldal erdit.

Fontos, hogy ezek a szabalyok els6 sorban két jatékos
szamdra érvényesek. Ha tobben is jatszotok, nézzétek
meg a 11. Fejezetet, a Tobbjatékos Szabilyokat

(45. oldal).

MEGJEGYZES
A MASODIK KIADASHOZ

A jatéknak az 4j kiaddsiban néhdny fontos valtozast
hajtottak végre. Emiatt érdemes a tapasztalt jatékosoknak
is atolvasniuk.

A 16 viltoztatasokat itt soroljuk fel, hogy a jatékot
ismerdk konnyebben dtlathassak:

— Karakter Képességek: Sziirke Gandalf, Gollam,
Borbak Trufiddok, Tuk Peregrin és a Boszorkany-
kirdly kilonleges képességei megvaltoztak
(lasd Karakter Kartyak). Sziirke Gandalf
(Vezet6i képesség) és a Boszorkanykiraly
(utanpotlas feltételei, “Varazslo” képesség)
valtoztatasait kiilondsen fontos megjegyezni.

— Esemény kartyak: Sok Esemény Kirtya at lett
irva, hogy javitsunk a hatdsdn, vagy egyszer(sitsiik
a hasznalatat. Pl. “Ents of Fangorn”,
“Paths of the Woses” és “The Last Battle”
kartydk.

— Seregek felallitisa: A Torpok alapbeillitisa is
viltozott (lisd 16. oldal).

— Akcid kockak: A Sotétség jatékosinak
(roviden: SJ) kotelezd legalabb 1 Akcié Kockét
a Hajszdra szannia, ha a Szabad Népek legalibb

1 Akci6 Kockat tettek a Hajsza Mez8be az el6z6
forduléban (lasd 18-19. oldal).

— Csata Kartyak hasznalata: A Csata Kartydkat is
mashogyan lehet kivalasztani és kijatszani
(lisd 29. oldal).

— A Hajsza: Uj sorrendje van a Hajsza végrehajtdsa-
nak, eziltal végigvihetjiik az Esemény Kartyak
és Kilonleges Képességek hatdsait
(lasd 41-42. oldal).

—  Belépés Mordorba: Mordorba valé belépéshez
elég, ha a Gytirthordozék Minas Morgul-ban
vagy Morannon-on vannak, nem sziikséges
bejelenteni a Szovetség helyét. Ennek eredménye-
ként a Szovetség beléphet Mordorba akkor is, ha
nincsenek Rejtve (lasd 43. oldal).
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Il FEJEZET:
A JATEK
ALKATRESZEI

ALKATRESZEK LISTAJA

A Gyiris Haborija dobozban rengeteg alkatrészt talalhatsz,
részletezve:

—  Ez a szabalykonyv

— 2 Jatékos Segédlet

— 1 Jatéktabla, 2 részbol 6sszerakva

— 6 Akci6 Kocka a Szabad Népeknek

— 10 Akci6 Kocka a Sotétség ErSinek

— 5 hatoldalt Csata Kocka

— 10 Utitérs Kartya (Szabad Népek Karakterei)

— 1 Gollam Kartya

— 3 Gonosz Vezér Kartya (Sotétség Karakterei)

— 96 Esemény Kartya (4 darab 24-es pakliba osztva)

— 205 mflanyag figura a GytirG Hiborgaja Seregeit
¢és Karaktereit képviselve, részletesen:
— 90 voros figura, a Sotétség Seregel
— 75 kék figura, a Szabad Népek Seregei
— 20 sziirke figura, a Szabad Népek Vezérei és
8 Nazgul figura
— 8 cziist szin figura, a Gytirthordozdk
(Frodé és Samu) és Utitdrsaik
— 3 eziist szinfi figura, a Sotétség Gonosz Vezérei
— 1 eziist figura, Gollam

— 76 kartonpapir jelz6, részletesen:
— 24 Hajsza Jelz6 (16 Sima Hajsza Jelz6 és
8 Kiilonleges Hajsza Jelz6)
— 6 Sereg Jelz6
— 3 Tunde Gylirt Jelzd
— 1 Romlottsig Jelz6
— 7 Utitérs Jelz6
— 1 Aragorn - Isildur 6rokose Jelz6
— 1 Fehér Gandalf Jelz6
— 1 Szovetség Haladis Jelzd
— 8 Nemzet Politikai Jelzd
— 20 Telepiilés Birtoklas Jelzd
— 2 Gy6zelmi Pont Jelz6
— 2 Vezérjatékos Jelzb (3 és 4 jatékos modhoz)
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A JATEK ALKATRESZEI
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Ez a szabalykonyv 2 Jatékos Segédlet

76 Keménypapir Jelz6
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205 milanyag figura a Gyirit Haboriga Seregeit és Karaktereit képviselve
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6 Akcié Kocka 10 Akci6é Kocka 5 hatoldalti Csata Kocka
a Szabad Népeknek a Sotétség Erdinek

e |

10 Utitérs Kértya 1 Gollam Kairtya 3 Gonosz Vezér Kartya 96 Esemény Kartya
(Szabad Népek Karakterei) (Sotétség Karakterei) (4 darab 24-es pakliba
osztva)
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JELZOK OSSZEFOGLALASA

Sima Kiilonleges (Szovetség) Kiilonleges (Sotétség) Hatlap

Hajsza Jelzdk (24)

Sereg Jelzok (6)

>

Szabad Népek (eleje) Szabad Népek (hatlap) Sotétség (eleje) Sotétség (hatlap)
Tiinde Gytir{ Jelzok (3) Romlottsag Jelzd (1)
Eleje Hatlapja Eleje /Hitlapja
Utitars & Karakter Jelzk (9) Sz6vetség Haladas Jelzo (1)
Eleje Hatlapja Eleje Hatlapja

Nemzet Diplomacia Jelz6 (8)

® & @

Szabad Népek (eleje) Szabad Népek (hatlap) Sotétség (eleje) Sotétség (hatlap)

Telepiilés Birtoklas Jelzé (20) Gyozelmi Pont Jelzo (2) Vezérjatékos Jelz6 (2)

® @

Szabad Népek Sotétség Szabad Népek Sotétség Szabad Népek Sotétség
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MUANYAG FIGURAK

Gonosz Vezérek

Gyiirtlidércek (8)

A & & 2

Szaruman Boszorkdnykirily

Vasudvard - Isengard (18)

: &

Sima (12) Elit (6)

Sima (36)

A Gyiir(i Szovetsége

g » A

A Gyfirlihordozék Gollam Boromir
Utitarsak
LA & &
Trufa Pippin Vindor/Aragorn
Tiindék (19)
el .
i
Sima (5) Elit (10) Vezér (4)

Eszakiak (19)
|

e.-'ﬂ‘h

Sima (10) Elit (5) Vezér (4)

Szauron Szdja

Szauron (42)

¢ B ¢ ‘B

Nazgul
Déliek & Keletiek (30)

Elit (6) Sima (24) Elit (6)
Utitarsak
Gandalf Gimli Legolas

Torpok (14)

t £ i

Sima (5) Elit (5 Vezér (4

Gondor (24)

- B

Sima (15) Elit (5 Vezér (4
Rohan (19)
."_"
!
b
%
Sima (10) Elit (5) Vezér (4)
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A JATEK ELEMEI

MUANYAG FIGURAK

A jatékban minden résztvevo Sereget, az ket vezetd
hésoket és szornyeket miianyag figurdk képviselik.

Seregek
Egy Nemzet teljes katonai erejét Sereg egységek
képviselik.

Egy Nemzet Sereg egységei szétvilaszthatéak Sima és
Elit egységekre, ahol a sima egységek dtlagos tudasa
harcosok, az elit egységek kiilonleges harcosok vagy
er6s szornyek.

Egy Sereg valtozé szamt harcosbdl allhat, parszaz
tapasztalt harcostél kezdve akar orkok ezreibdl is.

A jaték soran minden ugyanolyan tipust egységnek
(Sima vagy Elit) ugyanolyan harci képességei vannak,
fiiggetlentil attél, hogy melyik Nemzethez tartoznak.

Az 0sszes egyazon régidban 1évs, ugyanazon jatékos dltal
irdnyitott harcol6 egységet egy csoportnak tekintiink,
ezt hivjuk Seregnek.

Egy Seregben maximum tiz egység lehet, vagy 6t egység,
ha a Sereg ostrom alatt all6 Er6ditményben van.

A Szabad Népek Vezérei

A Szabad Népek Seregeit vezetd kapitanyokat és
torzsténokoket Vezér figurik képviselik.

A Vezérek 6nmagukban nem mozoghatnak, és mindig egy
bariti Sereg részét kell képezniiik. Ha egy Vezér barmilyen
moédon Sereg nélkiil marad, azonnal le kell venni.

Egy Seregben jelenlévd Vezér csatiban ad elényoket,

és kiilonleges mozgasi képességeket. Akdrmennyi Vezér

lehet ugyanabban a Seregben. A Szabad Népek Vezérei,
fiiggetleniil a nemzetiségiiktdl, barmilyen Szabad Népek
Nemzetébol osszedllt Sereget vezethetnek.

A Vezérek nem mindsiilnek Sereg egységnek, ezért nem
vehetOk le veszteségként, és nem szamitanak bele egy
Sereg Harci Erejébe (lasd 28. oldal).

Nazgul

A Nazgulok vagy Gyiritlidércek Vezérként
tevékenykednek a Sotétség Seregeiben, szarnyas figurak
jelképezik Oket.

A Szabad Népek Vezéreinek szabilyai ugyanagy
a Nazgulokra is vonatkoznak, az alabbi kivételekkel:

— A Nazgulnak nem kotelezd barati Sereghez
tartoznia, bnmagaban is mozoghat, barmelyik
régiodra repiilve (akar oda is, ahol Szabad Népek
egységei vannak) egy 6nallé mozgasként.

Kivétel: Sereg nélkiil mozg6 Nazgul nem helyezhetd ellenség
altal uralt Er6ditményre.

— A Nazgult nem befolyasolja ellenséges Sereg jelenléte
ugyanazon régiéban.

Karakterek
A torténet hoseit és {6 ellenségeiket Karakter figurdk
képviselik.

A Karaktereket az egyszer(i Vezérek folé¢ emelik képességeik.
A Szabad Népek Karaktereit Utitarsaknak nevezziik,
a Sotétség Karaktereit Gonoszoknak.

Minden Karaktert egy figura képvisel, és egy Karakter
Kartya részletezi a kiilonleges képességeit. A jaték kezdete
el6tt a jatékosok gondosan olvassik el a Karakter Kartydkat.

A jatékban a Karakterck hasonléan viselkednek, mint

a Vezérek, de azok hitrinyai nélkil, és Gnmagukban is
mozoghatnak a jatéktablan, figyelmen kiviil hagyva

az ellenséges Seregeket.

Utitarsak: Frodé és Samu (a Gyfirfihordozék) Utitrsaként
és a Gytirli Szovetségeként Legolas, Gimli, Boromir, Aragorn
(Vandor), Trufa, Pippin, és Sziirke Gandalf kezdik el a jatékot.
Ahogy a jaték halad, elhagyhatjak a Szovetséget, hogy
segithessék a Szabad Népek Nemzeteit a hiboraban és

a Szabad Népek Seregeinek Vezérei lehessenek.

Bizonyos feltételek esetén (amint az a Karakter Kartydjukon
le van irva), Vandort és Sziirke Gandalfot le lehet cserélni
sokkal erésebb énjiikre: Aragornra - Isildur Orokosére és
Fehér Gandalfra.

® o

Fehér Gandalf
Jelz6

Aragorn - Isildur
orokose Jelzo

Ha ez megtorténik, tegyétek a megfelel6 jelz6t a Karakter
figurdja ald, hogy emlékeztessen a cserére.

Gonoszok: A Sotét Ur legkivalobb szolgéi - Szaruman,
a Boszorkanykiraly és Szauron Szdja - nem Iépnek jatékba
a jaték kezdetén.

Kés6bb hozhatok jatékba, a Karakter Kartydjukon leirt
feltételek esetén.

Gollam: Gollam egy nagyon szokatlan Karakter. Gollam
allanddan a Gylirli Szovetségét koveti, és 6 lesz a Szovetség
Vezetbje, ha a Gytirtthordozék magukra maradnak.

Ha ez megtorténik, tedd a Gollam figurat a Gytirtthordozék
mellé emlékeztet6il. Gollam tevékenységének hatdsat

a Karakter Kartyija és néhany Esemény Kartya hatirozza

meg.
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A JATEKTABLA

A jatéktabla Kozépfolde nyugati részét abrizolja A jatéktabla abraja (12-13. oldal) azt részletezi, hogy a jaték
a Harmadkor végén. Ezen kiviil, a jatéktabla bizonyos kezdetén ezek hova kertiljenek.

helyein tarolhatéak a jitékhoz sziikséges alkatrészek.

NEMZETEK

JER{EEHER 0

L

i-

Torpok Rohan

(barna) (sotétzold)

Tiindék Vasudvard (Isengard)
(vilagoszold) (sarga)

Gondor Szauron

(sotétkék) (voros)

Az Eszak Délvidékiek & Keletiek
(vilagoskek) (narancs)
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TERKEP PELDAK

A fehér vonal a hatarvonal
két régié kozott.

A foly6 két fehér vonal kozott
szintén egy gyakori hatar két

- régié kozott, ez szintén
hatdrvonalat jelent.

A vastag fekete vonal hegyi
hatdrokat jelent, ezen soha
nem lehet dtkelni.

A hatdr mellett végigtutd
szines vonal egy Nemzet
hatdrat is jelzi.

Ha két Nemzet hatdros
egymassal, mindkét oldalon
szines vonal fut végig,

a fehér hatarvonallal
elvalasztva.

A tengeri tertletek nem

régioék, és soha nem lehet
atkelni rajtuk.

A jatéktabla bal oldalan

a tengert hatarolé régidkat
parti régidéknak hivjuk.

Egy régié nevében

a nagybetiik azt jelzik,
hogy a régiéban Nagyviros
vagy Er6ditmény taldlhato.

REGIOK

A jatéktabla legnagyobb részén Kozépfolde nyugati része
talalhat6, a Harmadkor végén. A térképet régioknak
nevezett teriiletekre osztottdk. Minden régiénak neve van,
amely vagy tertiletet, vagy helységet jelol (pl. Minas Tirith
vagy Cardolan). A régiék hatiroljak a mozgast, csatat,

¢és a mlianyag figurdk lerakasit.

A régidkat legtobbszor fehér vonal vagy foly6 két fehér
vonal kozott vélasztja el.

A vastag fekete vonal athatolhatatlan teriiletet jelent,

ami nem léphet6 at; ez altalaban hegyi 6vezet.

Ha két régiot teljesen elvalaszt egy ilyen vonal,

azok a régiok nem szamitanak szomszédosnak egymashoz
képest.

Néhany tertilet teljesen kék a jatéktablan, vagy fekete
vonallal koriilvéve, vagy fehér vonallal hatrolva.

Ezek tengerek vagy tavak. A tenger vagy t6 nem szamit
régiénak, és soha nem lehet atkelni rajta vagy ralépni.

Szabad Régiok

A szabalyok és Esemény Kartyak sokszor utalnak szabad
régiokra. Egy régi6 akkor szabad, ha nincs rajta ellenséges
Sereg és/vagy ellenség altal uralt Telepiilés.

Egy jatékos szdmdra az a régiod, ahol ellenséges Er6d van,
szintén szabad régionak szamit, ha a jaitékos Serege
megostromolta az Er6dot.

NEMZETEK

Tobb régié csoportositva Nemzetnek szamit,

a hatarvonaluk szine jel6li 6ket (lasd 9. oldal).
Néhany Nemzet tobb kiilon régidcsoportbdl all,
elvalasztva és tavol egymastol.

ERODOK ES TELEPULESEK

Egy régi6 lehet iires, vagy tartalmazhat Er6dét, vagy egyet
a hiromféle Telepiilés koziil (Nagyviros, Varos vagy
Er6ditményt).

Erédok

Az Er6d egy régidban kénnyen védhetd pozicidt jelez,

pl. varromot, er6dot, vagy folyami gazlot. Két Eréd van

a térképen: Osgiliath és a Vasudvard Gazléi (Fords of Isen).

Eréd
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Telepiilések

A Telepiilések olyan helyszinek, amelyek fontosak egy
Nemzet gazdasagahoz és védelméhez. Egy régiéon
taldlhato Telepiilés bizonyos elényoket biztosit az azt
birtokl6 jatékosnak.

7.7

A Virosok stirtin lakott teriiletek, amelyek az adott
Nemzet utdnpétlasit biztositjak. Egy Varos a hozza
tartoz6é Nemzet szimboluma mellett talalhato.

® @

Szabad Népek Varosa

Sotétség Varosa

A Nagyvarosok {6 varosi kozpontokat jelentenek, ahol
egységeket is lehet toborozni. Csatiban a véddknek
nagy elényt biztosithatnak.

Szabad Népek Nagyvarosa Sotétség Nagyvarosa

Az Erdditmények erédoket, Tiinde otthonokat,

és Kozépfolde legnagyobb févarosait jelzik.
Er6ditményekben egységeket lehet toborozni, és

a védok nagyon hatékony el6nyoket kapnak csatdban.

Megjegyzés: A jatéktablin minden Eréditményt
ugyanolyan abra jelzi az Er6ditmény Mez6ben
(vagy egy altalanos dbra a Sotétség
Er6ditményeinél).

L.

Szabad Népek
Er6ditménye

Sotétség
Erodltmenye

Kozépfolde Nagyvarosai és Er6ditményei Gy6zelmi
Pontot adnak annak a jatékosnak, aki elfoglalja az
ellenségtdl (lasd 32. oldal).

A Nagyvirosok és Eréditmények keretének szine mutatja,

hogy kezdetben melyik jitékos birtokiban vannak
(voros a Sotétségé, kék a Szabad Népeké). A fels6
sarokban 1év6 ikon pedig azt mutatja, hogy ezek
melyik Nemzethez tartoznak.

A f szimbolum a Nagyvaroson azt jelzi, hogy ha az
cllenfél elfoglalja a Nagyvaros régidjit, 1 Gy6zelmi Pontot
kap érte.

A ft szimbélum az Er6ditményen azt jelzi, hogy ha

az ellenfél elfoglalja az Er6ditmény régidjat, 2 Gyézelmi Pontot
kap érte.

Egy “Szabad Népek Nagyvarosa/Er6ditménye /Telepiilése”
(vagy “Sotétség Nagyvarosa/Eréditménye /Telepiilése”)
kifejezést akkor hasznaljuk Karakter vagy Esemény Kartydkon,
ha olyan Nagyvarosra/Er6ditményre /Telepiilésre utalunk,
amelynek eredeti tulajdonosa a SznJ (vagy SJ), fliggetleniil
attél, hogy pillanatnyilag melyik jatékos iranyitja azt

(kivéve ha az irdnyitist hatdrozottan utasitjak).

SAVOK ES MEZOK

Kozépfolde régioin kiviil, a jatéktablan megtalalhaté néhiny
sav és mez0, amelyek kiilonboz6 tevékenységeket jeleznek.
Ezek a teriiletek:

— A Szovetség Sav, ami nyomon koveti a Szovetség
haladésat, és a Gylirthordozék Romlottsigit.

— A Hajsza a Gylirtiért Mez6 (réviden “Hajsza
Mez6”) a SJ éltal a hajszara forditott kockdkat
mutatja, és nyomon koveti, hogy egy fordul6 sorin
a Szovetség hanyszor lépett.

— A Politikai Sav azt mutatja, hogy Kézépfolde mely
Nemzetei allnak “Haboraban”.

— A Szovetség VezetSje Mez6 azt a Karakter Kirtyat
mutatja, amelyik Karakter a Szovetség aktudlis
Vezetdje.

— A Gytrt Szovetsége Mezon (roviden
“Szovetség Mez6”) talalhatdak az Utitarsak azon
figurai és jelzo6i, akik a Szovetséget alkotjak.

— A Tiinde Gyiiriik Mez6kon vannak a Tiinde
Gylirti Jelzok.

— Az Esemény Kartyak Mezdin van a négy
Esemény Kartya Pakli.

— Az Erdditmény Mezok mutatjak a Varostromban
résztvevo Seregeket.

— A Sereg Mezokon tiroljak a figurdkat, ha nincs
elég hely az adott régiéban.

— A GyOzelmi Pont Sav jelzi a jatékosok gy6zelmeinek
szamat.
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A JATEKTABLA
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Kartya Mez6 i ™
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Sav
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Esemény
Kartya Mez6
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L SRR 4

A JATEK

ALAPBEALLITASA

aték kezdete elott dontsétek el, ki lesz a Szabad
Népekkel és ki a Sotétséggel.

Ezutin készitsétek el a jatékot ezek szerint.

1. LEPES

Tedd le a jatéktablat egy akkora helyre, ahol marad
még koriilotte hely az egyéb tartozékoknak (eldobott
kartyaknak, legy6zott figurdknak, kockadobasnak).

2. LEPES
Tedd a Gytirtihordozékat Volgyzugolyba (Rivendell),
a kezd6helyiikre.

3. LEPES

Tedd a Szovetség Haladas Jelz6t a Szovetség Sav “0”
mezjére, a “Rejtett” oldaldval felfelé. A Romlottsig
Jelz6t szintén ennck a sivnak a “0” mez6jére tedd.

4. LEPES

Minden Utitars Kértyit tegyél a Szovetség Vezet&je

Mezébe, legfeliil Sziirke Gandalf Karakter Kartydjaval,

mivel 6 a Szovetség els6 Vezetdje. Tedd félre az

Aragorn - Isildur Orokoése, Fehér Gandalf és Gollam

kartydkat kés6bbre.

5. LEPES

Tegyél minden Utitdrs figurat és a jelzéiket a Gyfir(i
Szovetsége Mez6be. A Gollam figurit tedd félre
késébbre.

6. LEPES
A harom Tiinde Gyfrt Jelz6t tedd a Szabad Népek
Tiinde Gytrti Mez6be, a “Gylir” oldalukkal felfelé.

7. LEPES

Tedd félre a Sotétség Gonosz Kartydit (Boszorkinykiraly,
Szarumdn, Szauron Szija) és a hozza tartozé figurakat
késdbbre.

8. LEPES

Vilaszd szét a Szabad Népek és a Sotétség Esemény
Kértyait Karakter és Stratégia Paklikra a hitlapjuk alapjan,
kiilon-kiilon keverd meg 6ket, és helyezd a jatéktibla
megfelel6 helyére.

9. LEPES

Tedd a Sima Hajsza Jelz6ket (bézs szinti) egy poharba
vagy mds nem dtldtszé tiroldba: ez a Hajsza Készlet. Tedd
félre a Kiilonleges Hajsza Jelzoket (kék és voros) kés6bbre.

10. LEPES

Adj hét Sotétség Akcié Kockat a SJ-nak és négy kék Szabad
Népek Akcié Kockat a SzNJ-nak. Tedd félre a maradék
Akcié Kockikat kés6bbre. Az 6t Csata Kockat is tedd

félre.

1. LEPES

Tedd a Szabad Népek Nemzeteinek Politika Jelz6jét

a kezd6 helyeikre, a Politika Sdvra. A Szabad Népek minden
Politika Jelz6jét a “Passziv” oldalukkal felfelé tedd le, kivéve
a Tiindékét. A Tiindék és minden Sotétség Sereg Nemzet
Politika Jelz6jét az “Aktiv” oldalaval felfelé tedd le. Ahogy
a savon lathat6 a szimbdélumok alapjan, Rohant, Eszakot,

a Tindéket és a Torpok Nemzetének Politika Jelz6jét tedd
a fels6é mezd6re, Gondor és a Déliek /Keletick Politika
Jelz6jét a méasodik mezdre, és végiil Szauron és Vasudvard
(Isengard) Politika Jelzdje kertiljon a harmadik mezore -
kozvetleniil a “Hdbordaban” mez6 t6lé.

12. LEPES

Vilaszd szét a miianyag figurdkat a sziniik és tipusuk alapjan,
és a 16-17. oldalon 1év6 Seregek Felallitdsa alapjan allitsd fel
a Nemzetek Seregeit és Vezéreit. A maradék figurakat tedd
télre kés6bbre erdsitésnek, tigyelve arra, hogy késébb se
keveredjenek el a jaték soran legy6zott egységekkel.

Tedd félre a Sereg Jelzbket kés6bbi haszndlatra.

A tobbi jaték alkatrészt tedd vissza a dobozba;
ezekre késobb lesz sziikség.
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SEREGEK FELALLITASA

Torpok
Erebor:
1 Sima, 2 Elit, 1 Vezér.
Ered Luin:
1 Sima.
Vasdombok (Iron Hills):
1 Sima.

Utanpotlas:
2 Sima, 3 Elit, 3 Vezér.

Tiindék
Sziirkerév (Grey Havens):
1 Sima, 1 Elit, 1 Vezér.
Rivendell (Volgyzugoly):
2 Elit, 1 Vezér.
Vadonfbld (Woodland Realm):
1 Sima, 1 Elit, 1 Vezér.
Lérien:
1 Sima, 2 Elit, 1 Vezér.
Utanpétlas:
2 Sima, 4 Elit.

Gondor
Minas Tirith:
3 Sima, 1 Elit, 1 Vezér.
Dol Amroth:
3 Sima.
Osgiliath:
2 Sima.
Pelargir:
1 Sima.
Utanpotlas:
6 Sima, 4 Elit, 3 Vezér.

Az Eszak
Bree:
1 Sima.

Szirtf$ (Carrock):
1 Sima.
Suhatag (Dale):
1 Sima, 1 Vezér.
Eszaki Dombok (North Downs):
1 Elit.
A Megye (The Shire):
1 Sima.
Utanpotlas:
6 Sima, 4 Elit, 3 Vezér.

Rohan
Edoras:

17 1 Sima, 1 Elit.
Vasudvard Gazl6i (Fords of Tsen):
2 Sima, 1 Vezér.
Helm Szurdok (Helm’s Deep):

1 Sima.

e
Utanpotlas:
6 Sima, 4 Elit, 3 Vezér.
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Vasudvard (Isengard)

Orthanc:
4 Sima, 1 Elit. n

Eszak Dtinfolde (North Dunland):

1 Sima.
Dé Dinfolde (South Dunland):
1 Sima.

Utanpotlas:

6 Sima, 5 Elit.

Szauron
Barad-Dir:
4 Sima, 1 Elit, 1 Nazgul.

Dol Guldur:
5 Sima, 1 Elit, 1 Nazgul.

Gorgoroth:
3 Sima.

Minas Morgul:
5 Sima, 1 Nazgul.

Moria:
2 Sima. n
Gundabag Hegye(MountGundabag)

2 Sima.
Nurn:
2 Sima.
Morannon:
5 Sima, 1 Nazgul.
Utanpotlas:
8 Sima, 4 Elit, 4 Nazgul.

Délvidékiek & Keletiek
Tévol-Harad (Far Harad):
3 Sima, 1 Elit.

Kozel-Harad (Near Harad):
3 Sima, 1 Elit.
Eszak-Rhtin (North Rhun):
2 Sima.
Dél-Rhun (South Rhun):
3 Sima, 1 Elit.
Umbar:

3 Sima. m

Utanpotlas:

10 Sima, 3 Elit.
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LT RET RS

A JATEK FORDULOI

jatékos meg nem nyeri a jatékot.

ﬁ Gyiirii Haborija tobb forduldbdl dll, amig egyik
Minden fordulé 6 fazisbél All.

A FORDULO OSSZEGZESE

A fordulé fizisai a kovetkezdek:

1. Fazis: Akcio Kockak Visszaszerzése és

Esemény Kartydk Felhtzasa

Minden jatékos visszakapja az el6z6 forduléban hasznalt
Akci6é Kockdit, plusz minden kockat, ami az Akci6 Kocka
Készlethez hozza lett adva, minusz minden kocka,

ami le lett véve a készletbol.

Ezutin minden jatékos haz 2 kartyit, mindkét Esemény
Paklibél egyet-egyet.

2. Fazis: Sz6vetség Fazis
A SzN] bejelentheti a Szovetség jelenlegi pozicidjat.

Ha a Szovetség egy Szabad Népek Nemzetének
Nagyvirosiban vagy Erédjében van, az a Nemzet aktivva
valik (ha eddig “Passziv” volt a Politika Sdvon, forditsd 4t

/777

“Aktivva”), a Gylirtthordozok gyogyulhatnak is.

Ebben a fazisban a SzNJ lecserélheti a Szovetség Vezetojét.

3. Fazis: Hozzarendelés a Hajszahoz

A S] letehet par Akcié Kockat a jatéktablan taldlhato
Hajsza Mez6be. Legaliabb 1 Akci6é Kockat kotelezd
letennie, ha a SzNJ legalabb 1 kockat visszakapott

a Hajsza Mez6bdl az 1. Fazis sordn. Maximum annyi
kockét rendelhet hozz4, ahanyan a Szévetség Utitarsai
maradtak. A kivetkezo Akcio Dobis soran ezekkel

a kockdkkal nem lehet dobni.

4. Fazis: Akcio Dobas

A jatékosok dobnak az Akcié Kockaikkal (azokat kivéve,
amelyek a Hajsza Mez6ben vannak). Ezutdn a SJ azonnal
a Hajsza MezObe teszi azokat a kockakat, amin “Szem”
van.

5. Fazis: Akcio Végrehajtasa

Ez a fézis az els6dleges a Gyirii Hiaboriga tarsasjatékban.

Ebben a fizisban tudjik a jatékosok kihasznalni az Akcid
Kockak eredményeit, mozgatjik a Karaktereiket és
Seregeiket a jatéktablan, vagy mas fontos akcidkat
hajtanak végre.

A dobott Akcié Kockik eredményei szabjik meg, hogy

a fazis sordn milyen akcidkat hajthatnak végre a jatékosok.
A SzNJ-val kezdve, a két jatékos felviltva hajt végre akciét,
kivalasztva és felhasznalva a dobott kockaik koziil.

(Lasd Akcié Kockak Haszndlata, 19. oldal)

Ha a SzNJ Akcié Kockat haszndl a Szovetség mozgatasara,
azt a kockat az akci6 befejezése utin mindig a Hajsza
Mez6be kell tenni. A tobbi hasznalt kockat a kovetkez6
forduléig félre kell tenni.

Az Akci6 Kockdk kiilonféle hasznalata késdbb részletezve
lesz.

6. Fazis: Gyoézelem Ellendrzése

A jatékosok most ellen6rzik, hogy egyikiik megvalésitotta-e
a Katonai Gy6zelmi Feltételeket. Ha nem, 6j fordulé
kezd6dik.

Ha minden fazis akciéi befejez6dtek, a fordulénak vége,
és egy 0j forduld kezdddik (kivéve ha egyik jatékos elérte
a Gy6zelmi Feltételeit, ekkor vége a jatéknak).

AZ AKCIO KOCKAK

Az Akci6 Kockak alapvetd fontossdggal birnak a jatékban,
mivel ezek hatirozzdk meg, hogy a jatékosok mit tehetnek
a forduléban.

A kockdknak kiilonleges ikonok vannak az oldalaikon,
mindegyik ikon mds és mas akciot jelentve, amelyek koziil
valaszthat a jatékos. A Szabad Népek és Sotétség Akcid
Kockain 1év6 kiilonboz6 szamok és ikonok azt jelzik,
hogy mindkét oldalnak mashogyan kell a Gy#ri. Haborijn

harcait lebonyolitani.

Az Akcio Kockik Ikon tablizata magyarazza el az ikonok
jelentését.

Megjegyzés: A Szabad Népek Akcié Kockdinak
két oldalan van “Karakter” akcio, és ezeken

a kockakon a “Sereg” akci6 csak az “Utanpotlas”
akcioval egyiitt jelenik meg.

AKCIO KOCKA KESZLET

Egy jatékos altal dobhaté 6sszes Akcié Kockdinak szdma
a sajit Kocka Készlete.

A SJ-nak hét kockaja van a jaték kezdetén, de a jaték soran

még szerezhet hozza, maximum tiz kockat. Ezek a tovabbi
Akci6é Kockik akkor keriilnek jatékba, ha a SJ jatékba hozza
a Gonosz figurdit (1 kocka Szarumanért, 1 a Boszorkany-
kiralyért, és 1 Szauron Szajaért).
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AKCIO KOCKAK ABRAI

Szabad Népek

A R

@i i A Nyugat Akarata

Karakter Sereg Utanp6tlas Esemény Utanp6tlas /Sereg Kilonleges
Akcid * Akcid * Akcid Akcibd Akcid Akcidk
Sotétség
§ ¥ i 4 0
N Szem
Karakter Sereg Utanpotlas Esemény Utanp6tlas /Sereg Kiilonleges
Akcid Akcid Akcid Akcid Akcid Akcidk

* Fontos: a Szabad Népek Akcié Kockain 2 oldalon van Karakter akcio.
Ezeken a kockdkon a “Sereg” akcié csak az “Utdnpdtlas” akcidval egyiitt jelenik meg.

A SzN]J négy kockaval kezdi a jatékot.

A Sotétséghez hasonlban, 6 is szerezhet tovabbi kockakat
a jatékban. A SzNJ tovabbi kockakat adhat a készletéhez,
ha Aragorn - Isildur Or6kose jatékba 1ép, és még egyet,
ha Fehér Gandalf is megjelenik.

Viszont mindkét jatékos elveszti a plusz kockdit,
ha az adott Karaktereket megsemmisitik.

Ha egy jatékos nyer vagy veszit Akcié Kockait, a nyereség
vagy veszteség a kovetkezd fordulétdl lesz érvényes:
hozzaad, vagy elvesz kockit a kocka készletéb6l az Akcié
Kockak Visszaszerzése fazis soran, a kovetkezd forduléban.

l’-lOZZAR’ENDELI:ES A HAJSZAHOZ
ES AKCIO DOBAS

A S] a Hozzarendelés a Hajszdhoz Fazisban annyi Akcié
Kockat tehet a Hajsza Mez6be, amennyit a Gyf{iri utdni
Hajszara raaldoz.

Ha egy vagy tobb Szévetség Akcié Kocka volt a Hajsza

Mezdben az el6z6 forduld végén, legalibb 1 kockat
kotelez6 a Hajsza Mezdbe tennie.

Muaximum annyi kockat tehet ide, ahanyan éppen most
a Szovetség Utitarsai vannak (fontos, hogy a Gylirii-
hordozék nem szamitanak Utitirsnak, tehit nem

szamitanak bele a maximumba).

Ettdl tiiggetlentil a S] mindig legalibb 1 kockit tehet
a Hajsza MezObe, akkor is, ha minden Utitdrs kilépett
a Szovetségbol.

A Hajsza Mez6be tett kockikkal nem lehet dobni, a SJ

a kocka készletben maradt kockikkal dob, és minden kockat,
amin “Szem?” taldlhat6, azonnal a Hajsza Mez6be kell
tennie.

A SzNJ egyszertien csak dob az Akcié Kocka készletével.

AZ AKCIO KOCKAK HASZNALATA

A Szabad Népekkel kezdve, a jatékosok felvaltva kivalasztjak
egyik Akcié Kockajukat és azonnal végrehajtjak a rajta
talalhat6 akciot.

Minden Akcié Kockara kiilonb6z6 ikonok lettek nyomva,
mindegyik mas és mas akciot enged. Minden akcid
részletezve lesz, és az Akcid Kocka Referencia Tablizaton
osszefoglalva (lasd 20. oldal).

Ha egy akciét végrehajtottal, a hozza tartozé kockat
“elhasznaltad”, félre kell tenni a kovetkez6 forduldig.

Az egyetlen kivétel ez aldl az, amikor a SzNJ mozgatja

a Szovetséger Akcié Kockaval, azt a kockdt a Hajsza
Mezdbe kell tenni, miutdn végrehajtotta az akciét (fontos,
hogy a kovetkez6 fordulé Akcié Kockdk Visszaszerzése és
Esemény Kirtyak Felhtzasa fazisa soran ezt a kockat is
megkapja a SzNJ).

Ha egy jatékosnak kevesebb el nem hasznalt Akcié Kockaja
van, mint az ellenfélnek (ez altaliban a SzN]J-re igaz, mivel
kevesebb Akcié Kockaja van), akcié helyett akar passzolbat is,
czaltal a masik hajt végre még egy akciét.
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Ez a rész foglalja 6ssze a két fél altal Akcié Kockaval
végrehajthat6 akcidkat.

f KARAKTER §

A Karakter kocka az alabbi akcidk koziil enged egyet:

—  Vezér Mozog/Tamad Sereggel. Mozgass egy
Vezérrel rendelkez6 Sereget olyan régiéra, amelynek
szabadnak kell lennie Sereg mozgatis céljara; vagy
tamadj meg egy ellenséges Sereget a szomszédos
régiéban Vezérrel rendelkezd Seregeddel.

—  Esemény Kartya kijatszasa. Jatssz ki egy
Karakter Esemény Kartyat a kezedbdl.

Csak a Szabad Népek

Szovetség Haladasa. Mozgasd a Szovetség
Haladis Jelz6t egy [épéssel eldre a Szovetség
Savon. Hajtsd végre a Gyf{irti utdni Hajszat,
az elhasznalt Akcié Kockdkat tedd a Hajsza
Mezébe.

— A Szovetség Elrejtése. Ha a Szovetséget
korabban Felfedezték, ismét Rejtetté valik.

—  Utitarsak Levalasztasa. Valassz le egy Utitdrsat,
vagy egy csoportnyi Utitdrsat a Szdvetségrol.
Az Utitars figurakat vedd ki az Utitdrs Mez8bol,
¢és tedd a térképre, a Szovetségtdl maximum
akkora tavolsigra, amennyi a Szovetség Sav
1épésszdma, plusz a legmagasabb Utitérs
Szint.

—  Utitarsak Mozgatisa. Mozgass minden Utitérsat,
vagy az Utitarsak egy csoportjt a térképen
maximum annyi régiényit, amennyi a legmagasabb
Szint az Utitarsak csoportjiban.

Csak a SOtétség
Gonoszok Mozgatasa. Mozgass minden Nazgult
(beleértve a Boszorkanykirilyt, ha aktiv) barhova
a térképen (kivéve olyan régidra, ahol Szabad
Népek altal uralt Eréd van, hacsak nem épp egy
Sotétség Serege ostromolja azt). Mozgasd Szauron
Szajat (ha jatékban van) maximum hdrom régié
tavolsagra.

s SEREG W

A Sereg kockaval az alibbi akciok egyike lehetséges:

—  Seregek Mozgatisa. Maximum két kiilonboz6
Sereget mozgass el a régi6jabdl olyan szomszédos
régiéra, amely Sereg mozgatds céljara szabadnak
szamit.

—  Ellenséges Sereg Megtimadasa. Tdmadj meg egy
szomszédos régidéban 1évd ellenséges Sereget egyik
Seregeddel (vagy hajts végre egy Ostromot vagy
Bevetést).

—  Esemény Kartya kijatszdsa. Jatssz ki egy Sereg
Esemény Kirtyat a kezedbdl.

7a) UTANPOTLAS )

Az Utanpoétlas kockaval az alabbi akciok egyike lehetséges:

—  Diplomacia Akci6. A Politikai Sdvon mozgasd egyik
Nemzetedet egy 1épéssel elbre (a Szabad Népek
Nemzeteinek a “Habortban” [épés csak akkor érhet6
el, ha a Nemzet Aktiv).

—  Esemény Kirtya kijatszasa. Jatssz ki egy
Utanpétlas Esemény Kartyat a kezedbdl.

Csak “Haboruban” all6 Nemzetek szamara
—  Utanpétlas Toborzasa. Utanpotlas behozdsa
a jatékba:
— 1 Elit egység barmelyik barati és szabad
Telepiilésre
vagy
— 2 Vezér barmelyik két kiillonb6z6 bariti
és szabad Telepiilésre
vagy
— 2 Sima egység barmelyik két kiilonb6z6
bariti és szabad Teleptilésre
vagy
— 1 Vezér és 1 Sima egység barmelyik két
kiilonboz6 barati és szabad Teleptilésre.

Csak a Sotétség
—  Egy Karaktert behozhatsz jatékba, a Karakter
Kartyan talalhat6 szabalyok betartasdval.
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ESEMENY

Az Esemény kockaval az aldbbi akciok egyike
lehetséges:

—  Esemény Kartya felhtzasa. Barmelyik Esemény
Paklibél htzz fel egy Esemény Kartyit.

—  Esemény Kartya kijatszasa. A kezedbdl jitssz ki
egy akarmilyen Esemény Kartyat.

@ UTANPOTLAS/SEREG #§)

Vilassz egy akciét, ami az “Utdnp6tlas” és “Sereg” alatt
fel van sorolva.

KULONLEGES

A Kiilonleges kocka eredmények kiilonboznek a Sotétség
¢és a Szabad Népek kockdin:

@ SZAURON SZEME

Minden dobott kockat, amin a Szem van, tegyél a
Hajsza Mez6be.

V A NYUGAT AKARATA

—  Akci6 végrehajtisa eldtt, a Nyugat Akarata
atfordithat6 a kocka barmelyik oldalara, amit
a SzNJ valaszt ki, és végrehajtja a vilasztott
akciot.

— A Nyugat Akarata felhasznalhat6 arra is, hogy
jatékba hozd Fehér Gandalfot vagy Aragornt -
Isildur Orokosét, ha teljesiilnek a Karakter
Kartyaikon taldlhat6 feltételek.

Egy jatékos donthet Ggy is, hogy hasznilatlanul télrerak
egy Akci6 Kockit, és nem hajtja végre a hatésait.

Ha egyik jatékosnak elfogynak a kockai, de a masiknak
vannak még, akinek maradtak kockdi, egymas utan
végrehajthatja azokat az akciokat is.

A TUNDE GYURUK

A jaték kezdetén a SzNJ megkapja a hirom Jelz6t, amelyek
a Tunde Gyfirik Hatalmat jelképezik.

17 27

Mindegyiket a Tiinde Gyfiriik Mez6n tarolja a jaték-
tablan, a Gytiri oldalaval felfelé, amig el nem hasznalja.

Ha a SzNJ elhasznil egy Tiinde Gyfiriit, megforditja
a jelz6t a “Langolé Szem” oldalara, és atadja a SJ-nak.

Ha a S] is haszndlja a jelz6t, azt ki kell venni a jatékbol.

727

Minden Tiinde Gytriit/Szemet csak egyszer hasznalhat
a tulajdonosa, a kovetkez6képpen:

Ha egy jatékos akciot szeretne végrehajtani az Akcid
Végrehajtasa fazisban, egy Tiinde Gytiriit elhasznalhat
arra, hogy egyik még fel nem hasznalt Akcié Kockajat

atforditsa egy masik oldalara.

/777

Az a jatékos, aki elhasznalt egy Tiinde Gydriit, ezutan
végrehajt egy barmilyen akciot, kivilasztva egyik dobott
Akci6 Kockdjit (nem fontos azt valasztani, amit most
forditott at a Tiinde Gyfirtivel).

A Tiinde Gytr( hasznilatindl ezeket kell figyelembe
venni:

17 27

—  Egy jatékos csak egy Tiinde Gyfir{it hasznalhat egy
fordul6 soran.

— A SzNJ Tinde Gyfirtivel nem fordithat at egy Akcid
Kockat a “Nyugat Akarata” oldalra.

17 27

— A §] Tiinde Gytirtivel atfordithat egy kockat a
“Szem” oldaldra (ez a kocka rogton a Hajsza
Mezo6be keriil). Ez nem szamit akcionak, agyhogy
a szokdsos moédon valaszthat egy akciét. Viszont

ellenkez6re nem vialtoztathat, azaz Tiinde Gytr{ivel
nem fordithat at olyan Akcié Kockat, amin “Szem”

van.

Hatulja: a Sotétség
Jatékosa

Tiinde Gyiir(i Jelz6k
Eleje: a Szabad Népek
Jatékosa
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AZ ESEMENY
KARTYAK

z Esemény kartydk képviselik a Gyiritk Ura
A szerencsés (vagy szerencsétlen) részeit,
pl. kiilonleges eszkdzoket, varatlan

eseményeket, stb.

Ezen kiviil minden Esemény Kartyinak vilaszthat6an
vannak kiilonleges csata hatdsai is. Ha az Esemény
Kirtya csata hatdst haszndljuk, Csata Kartyaként
fogjuk nevezni.

ESEMENY PAKLIK

Minden jatékos két pakli Esemény Kartyat kap:
Stratégia Paklit (sereg z4szl6 jelzi) és Karakter Paklit
(kard jelzi).

A Stratégia Pakli dltaldban katonai és politikai
lehet6ségeket ad a jatékosnak. A Karakter Pakli gyakran
a Szovetséghez, illetve a térképen 1év6 Utitarsak és
Gonoszok akcidihoz kapcsolédnak.

ESEMENY KARTYAK FELHUZASA

Minden fordulé els6 fazisiban (beleértve az els6 fordulot)
mindkét jaitékos hizzon fel egy-egy kartyat mindkét
paklijabol.

Maisik megoldds, ha az Akci6 Fazis soran dobott Akcio

Kockaval akdrmelyik paklibél felhtizhatsz egy kartyat
(lasd 21. oldal).

Maximum 6 kartya lehet a jitékosok kezében, és
azonnal el kell dobni a hatnal tobb plusz kartyakat,
ha ezt a szamot tallépi.

A kértyakat lefelé forditva kell eldobni.

A Kartydk felhizdsa mindig megel6zi az eldobast.

(Ha a jatékos kezében hat kirtya van az Esemény

Kartyak Felhtizasa fazis elején, felhaz két kartyat,

és csak utdna kell eldobni a folosleges kett6t).

Ha egy pakli kifogy a jatékban, az eldobott kirtyakat nem
szabad Gjrakeverni. Abbdl a paklibédl a jitékos nem tud
tobbé kartyakat felhtizni (tehat csak egy kirtyat hizhat
tel a masik paklibdl az Akcié Kockik Visszaszerzése

és Esemény Kartyak Felhtizasa soran).

ESEMENY KARTYAK KIJATSZASA
Esemény Kirtyakat két moédon lehet kijatszani az Akcio
Végrehajtasa fazisban:

1) Esemény Akcié Kocka hasznalatival (Palantir
szimbolum), vagy

2) olyan Akcié Kocka hasznalatival, amelynek az
ikonja megegyezik a kdrtya jobb fels6 sarkdban
taldlhat6 ikonnal.

Példn: Ha a SzN]J ki szeretné jatszani o “Paths

of the Woses” Stratégin Kartyat, vagy eqy Palantir
szimbolumii (Esemény), vagy egy Ziszlo

szimbolumn (Seveg) Akcio Kockat kell felbasznalnin.

Altalaban az Esemény Kértyédkat el kell dobni, miutin
a hatdsit végrehajtottuk.

Az Esemény Kartya hatdsa a sz6vegében van részletezve.

Gyakran cléfeltételek sziikségesek ahhoz, hogy egy kirtya
hatdsait kivdlthassuk; ha az el6feltétel nem teljestil teljesen,
a kartya nem jatszhato ki.

Altaldban a kirtya megengedi, hogy egy akciéval megsértsiik
az alapszabalyokat; ez direkt van igy, de ha egy szabaly nincs
lefrva a kartyan, akkor az eredeti szabélyok érvényesek.

Példa néhany kartyak altal biztositott kivételre:

—  Ha a Kirtyan ez 4ll: “Play on the table” (Asztalon
jatszd ki), a kartyat kijatszas utin nem kell eldobni,
¢és a hatdsa addig megmarad, amig bizonyos feltételek
teljesiilnek, ezutan kell eldobni a kartyat. Ha egy
kirtya eldobdsihoz Akcié Kocka hasznalata kell,
akkor a kartya eldobdsa 6nallé akeiénak szamit.
Fontos, hogy ha a kirtya kijatszasihoz sziikséges
feltételek megsztinnek, a kartyit azonnal el kell dobni.

Példa: “Denethor’s Folly” kartyat el kell dobni,
ha Minas Tirith tobbé nem all ostrom alntt.

—  Haegy kirtya egységek vagy Vezérek “toborzisira”
utasit, ezeket a meglévd utinpoétlasaidbdl kell
felvenni. Lasd Esemény Kartya Haszndlata Seregek
Toborzédsira a 27. oldalon.

Az Esemény Kartyan leirt akciok kotelez6ek.

Viszont lehetséges, hogy egy Esemény Kirtya hatdsait nem
lehet teljes mértékben végrehajtani. Ez esetben a kartya
mégis kijatszhato, és a hatdsait a lehetd legjobban végre
kell hajtani.

Példa: A “Knights of Dol Amyroth” kartya megengeds
a SzNJ-nak, hogy toborozzon eqy Vezért és eqy Elit
(vayyy Sima) egységet Dol Amroth-ban. Ha nem dll
rendelkezésre Vezér o Szabad Népek utanpotlisaban,
csak az Elit vagy Sima egység toborozhato.

Esemény Kartyak Altali Veszteségek

Néhany kirtyaval azt lehet elérni, hogy egy jatékos figurakat
vegyen le a jatékbol. Ha egy ilyen kirtya hatasaként egy
Sereg utolso egységét is leveszik, azzal a Sereggel 1évo
minden Vezért is le kell venni, ugyanakkor a Nazgulok,
Utitarsak vagy Gonoszok a régiéban maradnak, kivéve

ha a kartya mashogy utasit.
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CSATA KARTYAK Hasonl6an az Esemény Kartya hatdséhoz, a Csata Kartya
A szokdsos Esemény Szoveg mellett minden Esemény hatdsa szintén maédositja a jaték szokdsos szabidlyait, és
Kartya tartalmaz tovabbi szoveget (a kirtydk aljan), a kdrtya szovege mindig elényt élvez a szokasos szabdlyok
amelyekkel Csata Kdrtyaként lehet ket hasznalni. elétt.

A Csata Kartyaként kijatszott Esemény Kéirtyakat mindig

Eltér6en az Esemény Kartya szokasos hasznalatatol, Csata dl kel ewzndle uidn:

Kartyaként kijatszva nem igényel akci6 végrehajtasat.
A Csata Kartyakat csata soran kell kijatszani, lasd a Csata
Levezénylése a 29. oldalon.

AZ ESEMENY KARTYAK

Szabad Népek Esemény Kartya Sotétség Esemény Kartya

4 Tobbjitékos Mod
Informiécié
(ha van ilyen)

Esemény Cime ¢

B Play on the table if Gandalf the
Grey is in the Fellowship.

Kar tya Tipusa 2 You may discard “Wizard’s Staff” 7 Csata Cime
to prevent the Shadow player
from drawing a Hunt tile. |
, B You must discard this card from the
Esemé ny 3 table immediately if Gandalf the 1 Csat
L, , ~ Grey leaves the Fellowship. ; 8 Sata
Elofeltétele | El6feltétele
(ha van ilyen) (ha van ilyen)
Esemény Szdvege 4 A%< SERVANT OF THE 9 Csata Szovege
SECRET FIRE
Play if Gandalf is in the battle.
4 £ ot Add 1 to all dice on your Combat 7
Esemény Eldobdsi 5 roll. o2 10 Sorrend Szim
Feltétele

(ha van ilyen)

11 Kdrtya Szdma

Szabad Népek Esemény Kartya Tipusa Sotétség Esemény Kartya Tipusa
BATTLE ‘MAzArBUL
Karakter Sereg Utanpétlas Karakter Sereg Utanpotlas
Szabad Népek Esemény Kartya Hatlapja Sotétség Esemény Kartya Hatlapja

Karakter Stratégia Karakter Stratégia
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SEREGEK
CSATAK

Sotét Ur hatalmas hordai és a Nyugat bator
Avédelmez6i fontos szerepet jatszanak a Gyirii

Haiborijiaban, az utinp6tlasuk és hasznalatuk
létfontossagu. A kezd6 pozicidjuktdl kezdve (A Jaték
Alapbedllitisatol) mindkét jatékos Seregei utdnpétlasokkal
boviil és az alabbi szabalyok szerint mehet csatdba.

KARAKTEREK

SZABAD NEPEK KARAKTEREINEK KIJATSZASA
A Szabad Népek Karakterei kétféleképpen hozhatok jatékba:

— Az Utitérsak akkor 1épnek jatékba, ha levilnak
a Szovetségrol (lasd Az Utitdrsak Levilasztisa
a Szovetségrol, 39. oldal).

—  Fehér Gandalf és Aragorn - Isildur Orokose
a Nyugat Akarata kockadobassal johet jatékba.
A Karakter Kartydjukon taldlhat6 szabédlyokat
vedd figyelembe.

SOTETSEG KARAKTEREINEK KIJATSZASA
A Sotétség Karakterei (Gonoszok) Utanpétlas kocka
dobdsaval jonnek jatékba. Ez az Utinpétlds kocka dobds
nem a szokdsos szabélyokat koveti - a Karakter
Kartyajukon leirt szabalyokat vedd figyelembe.

KARAKTEREK MOZGATASA

A Karakterek mozgatasa az Akcié Végrehajtasa
fazisban vagy Karakter Akcié Kockaval (Kard ikon),
vagy olyan Esemény Kartya kijatszasaval torténhet,
amelyik engedi Karakterek mozgasat.

Egy Karakter Akcié Kockaval lehet:

—  Mozgatni minden Utitdrsat, akik nincsenck
a Szovetségben (csak SzNJ).

—  Mozgatni minden Nazgult és Gonoszt (csak SJ).

Megjegyzés: Ha egy Karakterck “0” a Szintje,
nem mozoghat akkor sem, ha Sereghez
csatlakozott.

Utitarsak Mozgatasa

Ha a SzNJ Karakter Akcié Kockiaval mozgatja a karaktereit,
a térképen minden Utitirs maximum annyi régiényit
mozoghat, mint a sajat Szintje (lisd késébb).

Viszont, ugyanabban a régiéban 1évé Utitérsak kizis célra
mozoghatnak, maximum olyan tavolra, mint a csoportban
talalhat6 legmagasabb Szint.

A SzNJ egynél tdbb csoportot is létrehozhat az Utitdrsakbol
ugyanabban a régidban, akik egymastdl fiiggetlentil,
kilonb6z6 helyekre is mehetnek.

Ha az Utitdrsak mozognak, az alabbi szabilyok érvényesek
rajuk:

—  Ellenséges Sereg nincs rajuk befolyassal. Ha egyediil
vagy més Utitdrsakkal mozognak, be- vagy kiléphetnek
olyan régi6ébdl, ahol Sotétség egységei vannak, de
meg kell dllniuk, ha a régidban SJ dltal irdnyitott
Er6ditmény van.

Soha nem léphetnek be vagy ki olyan régiéroél, ahol
cllenséges Sereg altal ostromlott bariti Er6ditménytiik
van (kivéve néhany Esemény Kartya hatasa).

—  Nem kelhetnek at dthatolhatatlan teriileten (fekete
hatarok).

Nazgul és Gonoszok Mozgatasa

Ha a SJ a Karaktereit Karakter Akcié Kockaval mozgatja,
minden Nazgul (a Boszorkanykiraly is) egy mozgassal

a jatéktabla akarmelyik régi6jara mozoghat. Egy Karakter
Akcié Kockival mozgathaté egy, néhany, vagy akir az
osszes Nazgul is.

Az egyetlen kikotés, hogy a Nazgul ilyen médon soha nem
Iéphet olyan régidra, ahol Szabad Népek dltal irdnyitott
Er6ditmény van, kivéve, ha azt az Er6ditményt a Sotétség
Seregei ostromoljdk.

Fontos, hogy a Gyiiris Habornjiban a szabilyok letisztizasa
miatt a Boszorkinykirdly is Nazgulnak szamit (érvényes ra
minden érvényes “Nazgul” Esemény Kartya, kivéve ha a
szovegben a nevét irja vagy a “Gonosz” nevet hasznalja).

Szauron Szdja és Szaruman nem rendelkezik a Nazgulok
végtelen mozgasi képességével; rajuk ezek a szabalyok
érvényesek:

—  Szarumidn soha nem hagyhatja el Orthanc Régi6t.

—  Szauron Szdja maximum hirom régiét mozoghat,
ha egyediil megy. Hasonlban az Utitirsakhoz, nem
léphet at athatolhatatlan teriiletet, figyelmen kiviil
hagyhat ellenséges Sereget, ha egyediil mozog, és
nem léphet be vagy ki olyan régiordl, ahol ellenség
altal ostromlott barati Er6ditmény van.

A Nazgulokhoz hasonl6an, Sereg nélkiil mozgd Gonoszok
nem mehetnek Szabad Népek altal irdnyitott Er6ditményre,
kivéve ha Sotétség Sereg ostromolja azt.
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" 2| GANDALF THE GREY
.+ THe GRey WANDERER

Guide. After you use
an Event Action Die
to play an Event
card, you may
' immediately draw
an Event card from

of that card.

Captain of the West. If Gandalf ||
is in a battle, add one to the
Combat strength of the Free
Peoples Army (you can still roll a
maximum of 5 Combat dice).

Emissary from the West. If
Gandalf is not in the Fellowship,
he can be replaced by Gandalf the
‘White (instructions are provided
on the Gandalf the White card).
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A KARAKTER KARTYAK

Gonosz Kartyak

o il il

s
%" GANDALF THE WHITE
. . EmissArY FROM THE Wi

If Gandalf the Grey has been
eliminated or has left the
Fellowship, and any Minion

. is (or has been) in play, you

~ may use one Will of the West

i Action Die to play Gandalf
the White.

. If Gandalf the Grey is on the
map, replace him; otherwise,

1 place Gandalf the White
in Fangorn or in an Elven
Stronghold controlled by
the Free Peoples (even if it is
under siege).

ﬂ Shadowfax. If Gandalf the White is
moving alone or with one Hobbit, his
Level is considered 4 (for purposes of
movement only).

The White Rider. If Gandalf the
‘White is in a battle, at the start of

the battle you can forfeit his
Leadership to negate all Nazggil
Leadership (including that

of the Witch-king) for the
duration of that battle.

Kiilonleges Képesség a Szovetség
Vezet6jeként (ha van ilyen)

Szint
Vezetéi Erték

Kilonleges Képesség, ha
a Szovetségen kiviil van (ha van ilyen)

Az a Nemzet, amit az Utitérs
aktivalni tud (ha egy Szabad
Népek szimboluma van itt,
az Utitdrsa csak azt a Szabad
Népek Nemzetét aktivalhatja)

[

Feltétel az Utitérs kijatszdsihoz
(ha van ilyen)

Kiilonleges Képességek

Akcié Kocka Bénusz:

Ha a “Nyugat Akarata” szimbélum
van itt, adj egy kockat az Akcid
Kocka Készlethez, ha az Utitérs
jatékban van

=]

Feltétel a Gonosz kijatszisihoz

Szint (a o szimbolum a Nazgul
végtelen mozgasat jelzi)

Vezet6i Erték
Kiilonleges Képességek

Akcié Kocka bénusz: Ha a
“Langol6 Szem” szimbélum
van itt, adj egy kockat az Akcio
Kocka Készlethez, ha a Gonosz
jatékban van

A Gonosz ehhez a Nemzethez
tartozik
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SEREGEK ES MENNYISEG

SEREG OSSZETETELE
Egy régién belil minden bariti Sereg egység, Vezér és
Karakter egy Sereget képez..

Egy Sereg tartalmazhat ugyanazon oldal mas és mds
Nemzeteibdl is egységeket.

Ha egy mozg6 Sereg belép egy masik barati Sereg altal
clfoglalt régidba, az akci6 végén a két Sereg egy Sereggé
olvad Ossze.

Ugyanakkor egy Sereg tobbfelé oszthato azaltal, hogy
egy részét egy szomszédos régiéra mozgatod, a maradékot
hatrahagyva.

MENNYISEGI HATAROK
Egy 6ndll6 régidban maximum 10 Sereg egység
tartézkodhat.

Ha egy akcié végén (pl. egységek mozgatasa vagy
toborzasa utdn) 10-nél tobb egység lenne egy régiéban,
a 10-en feliili egységeket le kell vennie a jatékosnak.

Az igy levett egységek kés6bb utanpotlasként
visszatérhetnek a jatékba.

SEREG MEZOK

A jatéktabla bal szélén 3 szimozott Sereg Mez6 talilhato.

Ha egy régioba a mtianyag figurakat mennyiségiik miatt
nehézkes lenne fizikailag letenni (azaz nincs hely ra),

a jatékos néhany vagy minden figurdjat atteheti egy tires
Sereg Mezbbe, a hozza tartozd szimozott Sereg jelz6t
arégidba, a sereg helyére letéve. A figurak barmikor
visszatehetOk a jatéktablara a Sereg Mez6bol.

A jatékosok tigyeljenek arra, hogy Sereg Mez6 hasznila-
taval nehogy tallépjék a mennyiségi hatirokat. Azok

a figurdk, amelyek a Mez6ben vannak, tgy szamitanak,
mintha abban a régiéban lennének, ahol a Sereg Jelz6 van.

Példa: A Szabad Népek 10 eqységbil allo Gondor-i
seregével atlép Lossarnach-ra, és iy latja, nincs ott
elég bely szamara.

A 3. szamai Sereg Mezo méy dives, ngybogy a jatékos
levesz 8 Gondor-i Sima egységet, és a Sevey Mezobe
teszi Oket. Ezutdan a 3. szdmn Sevey Jelzot odateszi
Lossarnach-ra, a maradék 2 figuraval egyiitt.
Amikor csak sziikségesnek litin, a Jelzo barmikor
lecserélhetd o Mezdben 1évo figurikkal.

EGYSEGEK TOBORZASA

U] EGYSEGEK ES VEZEREK TOBORZASA
Tovabbi Sereg egységeket és Vezéreket lehet jatékba
hozni az Akci6é Végrehajtasa fazis soran egy Utanpoétlas
Akcié Kockaval (Sisak ikon), vagy olyan Esemény
Kartyaval, ami egységeket toboroz.

Ahhoz, hogy Utanpétlas Akcié Kockaval tudjunk tj egységeket
a jatékeblara tenni, az 01j egység Nemzetének “Haboriban” allonak
kell lennie (lasd kés6bb).

Egy Utdnpétlas Akcidé Kockaval a jatékos az alabbi figurdkat
hozhatja jatékba:

—  két Sima egység, vagy
—  két Vezér/Nazgul, vagy
—  egy Sima egység és egy Vezér/Nazgul, vagy

—  egy Elit egység.

Minden Gjonnan toborzott egységet és Vezért a jatékos
szabad utinp6tlasabol kell elvenni, és csak annak

a Nemzetnek a Nagyvarosaba, Varosaba vagy Erodjére
lehet letenni.

Ha két sima egységet vagy Vezért, vagy ennek
kombinacidjat hozod jatékba Utinpotlas Akcid Kockaval,
ezek kiillonboz6é Nemzetekhez is tartozhatnak, amig
mindketten “Hébortaban” allnak (ldsd 35. oldal),

¢és mindkettdt az egységhez tartozé Nemzet Nagyvarosaba,
Virosaba vagy Erédjére tudod letenni.

A Nazgulokat mindig csak a Szauron Nemzet Er6djeibe lehet
toborozni.

TOBORZASI KORLATOZASOK

Ha két figurat (egységet és/vagy Vezért) toborzol
Utanpétlas Akcid Kockaval, a két figurat mindig
kilonboz6 Telepiilésekre kell letenni.

—  Nem toborozhatsz egységeket olyan Telepiilésre, amit az
ellenség elfoglalt (éppen most foglaltak el ellenséges egységek,
vagy ellenséges Birtoklas Jelz6 van rajta).

—  Nem toborozhatsz egységeket olyan Er6dre, amit az ellenség
ostromol (lisd 31-32. oldal), kivéve ha Esemény Kértyaval
toborzol.

—  Maximum annyi egységet toborozhatsz, amennyi
szabad figurad van.
Azaz, ha egyféle tipusbol minden egységed jatékban
van, olyan egységeket nem toborozhatsz.
A veszteségként levett Sotétség egységeket és
Nazgulokat a lehetséges utinpétlasok kozé kell
visszatenni (azaz szinte végtelen utanpotlast
engedélyez).



VI. Fejezet: Seregek és Csatak ¢ 27

Minden Karaktert (a Gonoszokat is) és a Szabad
Népek egységeit és a Vezéreket, végleg le kell
venni a jatékbol; célszerti végleges helyre
félretenni Sket (pl. a dobozba), hogy ne
keveredhessenek 6ssze az utinpotlissal.

ESEMENY’KARTYA HASZNALATA SEREGEK
TOBORZASARA

Ha Esemény Kartyat hasznilunk egységek toborzasara,
minden szokdsos toborzasi korlitozds érvényben marad,
a kovetkez6 kivételekkel:

—  Ha egy kirtya arra utasit, hogy egy bizonyos
Nemzet egységeit toborozzad, de az a Nemzet
még nem érte el a “Haboraban” 1épést, a jatékos
ennek ellenére toborozhat.

—  Ha egy kdrtya arra utasit, hogy Er6ditménybe
toborozz egységeket, és ha az Er6ditmény ostrom
alatt all, akkor is lehet oda toborozni. Ez alol
kivétel, ha egy Esemény Kirtya egy bizonyos
régidba enged toborozni (vagy régidkba), és ha
az a régié nem szabad, a szokdsos szabalyoknak
engedve ide nem lehet toborozni.

Példa: A “Roban Lovasai” Esemény Kartya
megmgwlz eny jatékosnak, hogy Roban eqyik olyan
régiojara zgyxegzkzt toborozzon, ahol Utitdrs is van.
Ha van Utitdrs Eastemmnet-en, de azon o région

ellenséges egységek is vannak, nem lehet oda toborozns.

SEREG MOZGAS

Egy SEREG MOZGATASA

A Seregeket a jatéktablan az Akcié Végrehajtasa
fizisa soran lehet mozgatni egy Sereg Akcié Kockaval
vagy egy Karakter Akcié Kockaval (ha a mozgd
Seregben van egy Vezér vagy Karakter is), vagy olyan
Esemény Kartyaval, ami engedi a Sereg mozgatast.
Egy Sereg tobbszor is mozoghat a forduléban, ha
minden mozgasra elhasznal egy Akcié Kockat.

Egy Sereg Akcié Kocka haszndlatival két kiilonbozt Sereg

mozgathatd, de nem mozgathaté ugyanaz a Sereg kétszer.

Egy Karakter Akcié Kockaval egy olyan Sereg mozgathato,

amelyikben legalabb eqy Vezér vayy Kavakter is van.

Egy Sereg mozgatisahoz az egységeit csak helyezziik at
egy szomszédos régiora.

Sereg Szétvalasztasa

Nem kotelezd egy Sereg Osszes egységét mozgatnod.
Egy Sereget ketté is lehet vilasztani azzal, hogy csak egy
részét mozgatod at a szomszédos régiora.

A Szabad Népek Vezérei soha nem lehetnek harcold
egységek nélkiil egy régidban, tehat ha egy Sereg minden

egysége elmegy egy régiérél, minden ilyen Vezérnek is
kovetnie kell a Sereget. Ha egy Sereg kettéoszlik, a Vezérek
cldonthetik, hogy menjenek vagy maradjanak.

Ha egy jatékos Karakter Akcié Kockdval mozgat egy Sereget,
és a Sereg kettévalik, legalibb egy Vezérnek vagy Karakternek
a mozgo egységekkel kell mennie.

Fontos, hogy ha nem Karakter Akcié Kocka eredményeként
mozognak, a Karaktereknek (Utitdrsak és Gonoszok) és

a Nazguloknak nem kotelez6 a Sereggel mennitik, mivel
onmagukban is a régiéban maradhatnak.

MozgaSI Korlatozasok
A mozg6 egységek, valamint a Vezérek és Karakterek,
szabadon vilaszthatéak, de ugyanazzal az akci6val egy
figura sem mozoghat kétszer (beleértve az Esemény
Kartyakat, kivéve ha a kirtyan mds utasitds van). Tehdt
ugyanabban az akcidéban nem engedélyezett az, hogy
egy Sereg atmegy egy régidba, ahol barati Sereg van
mdr (egyesiti a két Sereget), és a frissen egyesiilt Sereg
masodik 1épésként tovibbmegy, mivel az els6 Sereg
egységei kétszer lépnének. Ahhoz, hogy egy akcidoban
mozoghassanak, ezeket a Seregeket kiilonvalasztva kell
kezelni, amig mindkét mozgdst végrehajtod.

—  Egy mozgb Sereg csak olyan régidra léphet, ami szabad
régié (lasd Szabad Régiok, 10. oldal), vagy ellenség altal
iranyitott Telepiilés, ahol nincs ellenséges Sereg. Ezeket
agy hivjik, hogy “Sereg mozgatas céljabol szabad
régiok”.

—  Ha egy régi6t ellenséges egységek foglaltik el, nem lehet
belépni, hanem meg kell timadni (lasd 28. oldal).

—  Miutin beléptél egy Sereggel egy régiéra, a mennyiségi
hatirok betartdsa miatt maximum 10 egység lehet ott.

—  Ha egy mozgo Seregben olyan Nemzet egységei is
vannak, akik nem édllnak “Héaboraban” a Politikai Savon
(lasd 35. oldal), nem léphetnek be olyan régiéba, ami
midsik Nemzet hatarain beliil van (még baritiba sem).

—  Egy Sereg soha nem léphet olyan régiora, amitdl fekete
vonal vilasztja el (ami 4thatolhatatlan tertiletet jelent).
Hasonlé megkotések érvényesek a Karakterekre
(lasd 24. oldal) és a Szovetségre (lasd 38. oldal).

ESEMENY [(ARTYA HASZNALATA SEREGEK
MOZGATASARA

Ha Esemény Kartya hatdsat hasznilod egységek mozgatasira,
minden szokasos mozgasi korlatozast figyelembe kell venni.
Néhany Esemény Kartya megengedi egy jatékosnak, hogy egy
vagy tobb Sereggel is athaladjon tobb régioén is, a kovetkezd
megkotésekkel:

—  Minden mozgdsra szint Sereget be kell jelenteni a
mozgas megkezdése el6tt (lehetséges a mozgas elbtt
kettéosztani a Sereget). A Sereg az Gtjan nem vehet fel
és nem tehet le figurdkat.
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—  Haegy Sereg athalad egy ellenség éltal iranyitott
Telepiilésen, elfoglalja azt a Telepiilést.

—  Ha egy Sereg olyan régién halad at, ahol mds barati
Seregek allnak, a mennyiségi hatdrokat csak azutin

kell ellen6rizni, miutin minden mozgas megtortént.

CSATA KIERTEKELESE

TAMADAS SEREGEKKEL

Egy Sereg megtamadhat egy masik Sereget az Akcid
Végrehajtasa fazisban, Sereg vagy Karakter Akcio
Kockaval, vagy olyan Esemény Kartya kijatszasaval,
ami egy Sereg megtamadasat engedélyezi.

Csak olyan Nemzetekbd! dll6 Sereg kezdhet Csatat,
amelyik “Habortban” all a Politikai Savon.

Egy jatékos az alabbi célbél hasznalhat egy sereg Akcid
Kockat vagy Karakter Akcié Kockat (ha a Seregben
legaldbb egy Vezér vagy Karakter is van):

—  Hogy megtimadjon egy ellenséges Sereget a
szomszédos régiéban.

—  Hogy Ostromot vagy Bevetést kezdeményezzen
egy ugyanabban a régiéban tartézkodé Sereg ellen
(lasd 32. oldal).

Fontos, hogy ellentétben azzal, ha mozgishoz hasznaljuk,
egy Sereg Akcib Kocka csak egyetien Sereget aktivalhat
tamadds céljabol.

Karakter Akcié Kockéval csak olyan Sereggel timadhatsz,
amelyikben legaldbb egy Vezér vagy Karakter is van.

Megjegyzés: Ha csata kezd6dik, a timado egységek
nem lépnek arra a régiora, amelyet megtamadtak,
chelyett a mostani régiéjukban maradnak a timadas
folyaman. A tamado csak akkor mehet dt a
megtamadott régiora, ha a csatinak vége és
megnyerte azt (lisd Csata Vige, 31. oldal).

Tamado Sereg Szétvalasztisa
Nem kotelezd egy tamado Sereg Osszes egységével részt
venni egy csatdban.

Ha egy jatékos timadni fog, kettéoszthatja a Seregét egy
timado Seregre és egy mésodik Seregre, amit utévédnek
hivunk, és ami nem vesz részt az elkdovetkezd csataban.

Mindkét frissen [étrehozott Seregnek tartalmaznia kell
legaldbb egy Sereg egységet, de a Vezérek, Utitdrsak és
Gonoszok a jatékos tetszése szerint oszthatbak meg a
két Sereg kozott.

Megjegyzés: Ha a jatékos Karakter Akcié Kockdval
tamad, az Gjonnan létrejott timado Seregben
legalabb egy Vezérnek vagy Karakternek is kell
lennie.

A hitvédként hatrahagyott Sereget nem befolydsolja a csata,
azt nem lehet Csata Kartyikkal megtaimadni, a figurdi nem
vehetOk le veszteségként, és ha megnyerted a csatit, nem
mehet tovabb az elfoglalt régiora.

Ha a timad6 Seregben egy vagy tobb figura olyan Nemzethez
tartozik, amelyek nincsenek “Habortban”, kotelezo
kettéosztani a Sereget (hatvédként hatrahagyva a figurakat,
akik nem allnak “Hébortban”).

Fontos, hogy minden véd6 egység, beleértve a Vezéreket
és Karaktereket is, részt vesz a csataban.

Harci Er6 és Vezetoi Ertek

A tdimado és védekez6 Sereg egységek, Vezérek, minden
résztvevo Karakter egyiitt hatirozza meg a csataban
résztvevé Seregek Harci Erejét és Vezet6i Ertékét.

—  Egy Sereg Harci Ereje megegyezik a Sereg egységek
teljes Osszegével (Sima és Elit egységek). A Harci
Er6 azt hatdrozza meg, hogy Csata Dobas sordn
hiny kockdval dobsz, ez maximum 6t kocka lehet.
Ez azt jelenti, hogy ha 6tnél nagyobb létszamt
a Sereg, nem dobsz tobb kockaval, viszont nagyobb
létszamt Sereg hosszabb ideig képes a teljes Harci
Erejét megtartani, azaz 6t kockaval dobni
(lasd Veszteségek Eltavolitasa 30. oldal).
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Példn: Annak a sevegnek, amely 3 Sima eqységbol és 1
Elit egységbol all, 4 o Harci Eveje. Ugyanakkor
annak o seregnek, amely 6 Sima egyséqbol és 2 Elit
enyseqbol all, 8 w Harci Eveje, de mégis maximum

5 kockaval dobhat.

—  Egy Sereg Vezetdi Ertéke megegyezik a Vezéreinek
(vagy Nazgulok) szamaval, plusz minden résztvevo
Karakter Vezeti Ertéke (a Karakter Kértydn
lithat6). A Vezet6i Erték azt hatirozza meg, hogy
Vezér U]radobas soran hany kockaval dobsz,
ez szintén maximum 6t kocka lehet.

Gyakran médositjik a Csata Kartydk és a Karakterek
kiilonleges képességei egy résztvevé Sereg Harci Erejét és
Vezetdi Ertékét. Viszont a maximalis 6t kockdnal tébbel
nem lehet dobni, fiiggetleniil a médositoktol.

CSATA LEVEZENYLESE

Egy csata Csata Korékbdl dll. Minden kérben mindkét
jatékos ebben a sorrendben hajtsa végre a 1épéseket:

1 Csata Kartya kijatszdsa (valaszthato).

\S}

Csata Dobas végrehajtisa Kockdkkal.

NSO

)
)
) Vezér Ujradobas végrehajtisa Kockakkal.
) Veszteségek Eltavolitésa.

)

5 Vilaszthatsz, hogy Abbahagyod a Tamadast,

vagy Visszavonulsz.

Minden lépést a jatékosok egyszerre hajtsanak végre
(mindketten az 1. 1épést, mindketten a 2. 1épést, stb.).

Csata Kartya Kijatszasa
Csata Kor elején minden jatékos kijatszhat a kezébdl
egy Esemény Kartyat Csata Kartyaként.

El6szor a timado jelentse be, ha Csata Kartyat akar
kijatszani, és vélassza ki a kirtyat.

Ezutan a védo jelentse be, ha Csata Kartyat akar
kijatszani, és valassza ki a kartyat. A védo akkor is
kijatszhat Csata Kartydt, ha a timadé6 nem jatszik ki.

A Kkartydkat titokban valasszik ki, és egyszerre fedjék fel.
A kivélasztott kirtya hatlapja viszont mindig lathaté
az ellenfél szamara.

Fontos, hogy mindketten figyelmesen olvassik el a Csata
Kartya szovegét, miel6tt kivalasztjik, figyelembe véve
a kijatszas feltételeit, a moédositokat és az alkalmazdsat.

Ha nincs mdshogy irva, a kdrtya hatdsai csak erre a Csata
Korre érvényesek.

A Csata Kor végén a Csata Kartydkat mindig el kell dobni.

Csata Kartyak Idozitése
Egy Csata Kartya szovege mindig tisztin kimondja, hogy
a csata folyaman mikor érvényes a hatisa.

Hogy a bizonytalansagokat elkeriiljétek, a kirtya bal als6
sarkdban 1év6 Sorrend Szam jelzi, melyik kartyat kell
el6bb kijatszani: mindig az alacsonyabb szamértékii
kartya hatdsa az els6.

Példn: A S o tamado és “Duvin's Bane” kartyit
Jatsza ki, amivel a szokdsos csata kezdete elott
kiilonleges tamaddst hajthat végre (Sorrend

Szam: 2). A SzNJ “Scouts” kartyit jatszik ki, ami
megengedi neki, hogy visszavonuljon a szokdsos
csata elott (Sovvend Szam: 1). Mivel a “Scouts”-nak
kisebb o szamértéke, ezt kell eloszor végrehajtani,
eziltal o Szabad Népek Serege visszavonul, mielott
a “Durin's Bane” kiilonleges tamadds megtorténne.
Ezutdn mindkét kiartyit el kell dobni.

Ha mindkét kartyan ugyanaz a szimérték van, mindig a véd6
kartydjat kell el6bb végrehajtani.

Csata Kartyak Elofeltételei
Néhany Csata Kartyanak kiilonleges el6feltételei
vannak (a Csata Cim alatti vastag szoveg), amelyeknek
teljesiilniiik kell a kartya kijatszasahoz. Pl. néhiny
kartya csak akkor jatszhato ki, ha barati Elit egységeket
is be lehet vonni a csatdba.

—  Sok kirtya eléfeltétele a Vezetdi Erték “elveszitése”,
ez azt jelenti, hogy ha a kivilasztott figura (vagy
figurik) Vezetéi Ertékérdl lemondasz, erre a Csata
Korre nem szamitanak Vezérnek (Vezet6i Erték
kiszamitdsinal). Nem veszitheted el egy figura
Vezeti Ertékét, ha valamilyen okbol az mér
érvénytelenitve lett.

Csata Kartyak Tamadas Dobasa

Néhany Csata Kartya megengedi, hogy egy tovabbi tamadast
hajts végre, akar a Csata Dobas elott (2. 1épés), akar a
veszteségek levétele utan (4. [épés). Ha nincs masként
meghatarozva, ezek a timadasok ugyanolyan taldlatokat
visznek be, mint a Csata Dobds. Ugyanagy hajthatéak végre,
mint a Csata Dobas (lasd alabb), harom kivétellel:

—  Vezér Ujradobiést nem lehet végrehajtani.

— Az ellenfél Csata Kartyaja nem modosithatja a
Csata Dobas eredményét.

—  Minden veszteséget azonnal le kell venni, és az
cllenfél Csata Kartydja ezt nem befolyédsolhatja.

Csata Dobas végrehajtasa Kockakkal

Ebben a 1épésben minden jatékos annyi Csata Kockaval
dobhat, amekkora a résztvevl Seregének a Csata Ereje
(maximum 6t kockaval).
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Minden “5”-6s és “6”-0s dobds taldlatnak szidmit.
Viszont a Csata Kirtydk, Er6dok, Nagyvarosok,
Er6ditmények novelhetik vagy csokkenthetik is a
taldlathoz sziikséges értéket.

Vezér Ujradobas végrehajtasa Kockakkal

A Csata Dobas utan mindkét jatékos annyi talalatot
el nem ért kockaval dobhat Gjra, amennyi a

Vezetbi Ertéke (maximum 6t kockaval.)

A taldlathoz sziikséges érték a Vezér Ujradobés sordn
ugyanaz marad, mint a Csata Dob4s soran (kivéve ha
egy Csata Kartya hatasa mast nem utasit).

Példa: Egy jatékosnak 5 Servey egysége és 3 Vezére
van csatdban. A Harci Eveje 5, a Vezeti Evtéke 3.
Csata Dobasként 5 kockdaval dob, ezek: 1, 3, 5, 5, 6
(hédrom taldlat). A Vezetéi Evtéhe 3, de csak 2
kocka nem taldlt, wyyhogy csak ezzel o 2 kockdaval
dob wgra. Ezuttal 1 kocka talil, ez osszesen 4
taldlatot jelent.

Kockadobéasok Modositoi
A Csata Dobésok és a Vezér Ujradobasok kartyakkal és
kilonleges képességekkel modosithatéak. Dobasok

modositéi lehetnek: “adj hozza 1-et”, “adj hozza 2-t”, stb.

A mddositét minden dobott kockihoz hozza kell adni,
és a médositott értéket dsszehasonlitani a taldlathoz
sziikséges értékkel. Tobb médosité hatdsa dsszeadddik,

tehat ossze kell adni az Gsszes modositot.
Példa: Ha egyet hozzdadsz a Csata Dobis értékébez,

“4?-¢5, “57-0s és “0”-0s dobas esetén is betaldlsz,
nem csak “5” és “6” esetén.

Altalaban a Csata Kértya hatdsa megmondja, hogy csak
a Csata Dobist, vagy a Vezér Ujradobast modositja,
vagy mindkett6t.

Megjegyzés: Az “1”-es dobds soha nem taldlat,
a “6”-os dobds mindig talalat, figgetleniil a
modositoktol.

Veszteségek eltavolitasa
Miutan mindkét jaitékos befejezte a Csata Dobasokat
és Vezér Ujradobasokat, leveszik a veszteségeiket.

Az ellenfél altal bevitt taldlatok szama hatirozza meg
a veszteségek szamat, amelyet a jatékos Serege elszenved.

El6szor a timadé donti el, hogyan vegye le az egységeit,
a veszteségek kiszimoldsa a kovetkez6:

Minden ellenfél altal bevitt talalatért:
—  vegyél le egy Sima egységet, vagy
—  cserélj le egy Elit egységet Sima egységre.

Minden két taldlatért a fenti eseteket kétszer hajthatod
végre, vagy helyette vegyél le egy Elit egységet.

Példn: Egy jatékos két talalatot kapott. Levebet két
Sima egységet, vagy két Elit egységeét becsevélbeti két
Sima egységre, vagy levebet egy Elit egységet.

Ha Elit egységet cserél le Sima egységre, a Sima egység
telvehet6 a korabbi veszteségek koziil is (ha van).
Kiilonben a jatékos a cseréket a lehetséges utinpotlasabol
tegye fel, ha tudja. A Szabad Népek koziil becserélt
minden Elit egység a veszteségek kozé keriil. Ha nincs
szabad Sima egység a veszteségek és az utanpotlis kozott
sem, az Elit egység nem cserélheto le, és tovabbi hatds
nélkiil meghal.

Szabad Népek és a Sotétség Veszteségei

Mint mar korabban mondtuk, a Szabad Népek veszteségeit
félre kell tenni, és 6k kiesnek a jatékbol.

Ezért fontos, hogy a veszteségeket ne tirold ugyanott, mint
a Szabad Népek lehetséges utanpotlasat.

Viszont a SJ-nak nincs ilyen gondja, és az egységei soha
nem esnek ki a jatékbol. Ezért a Sotétség veszteségeit
nyugodtan vissza lehet tenni az utdnpdtlasai kozé.

Vezérek és Karakterek Eltivolitdsa

Ha minden csatiban résztvevo Sereg egység elpusztult,
akkor minden Vezért (beleértve a Karaktereket is),

akik annak a Seregnek a tagjai voltak, rogton ki kell venni
a jatékbol.

Hasonl6an a Sereg veszteségekhez, a Szabad Népek Vezérei
is végleg kikeriilnek a jatékbol. A Nazgul-ok visszatérhetnek
utdnpotlasként.

Az elpusztult Karakterek (koztiik a Sotétség Gonoszai -
Szaruman, Szauron Szija és a Boszorkanykiraly) mindig
végleg kikeriilnek a jatékbol, kivéve ha a Karakter Kartydjuk
masként nem utasit.

Fontos, hogy egy régidban 1év6 bariti Sereg nélkiili
Karakterek soha nem vonhatok bele csatdba, mivel 6k ott

is tartozkodhatnak, ahol ellenséges Sereg egységek vannak.
A Karaktereket (Gonoszok és Utitdrsak) csak agy lehet
legy6zni, ha részt vesznek 6k is csatdban segédként (kivéve
néhany Esemény Kirtya hatdsat), széval nagyon nehéz Oket
elpusztitani.

Valaszthatsz, hogy abbahagyod a Tamadast

vagy Visszavonulsz
Minden Csata Kor végén a timadé jatékosnak lehet6sége
van abbahagyni a timadast.

Ha viszont tigy dont, hogy folytatja, a védonek is lehetdsége
van arra, hogy visszavonuljon. Ha a véd6 sem akar
visszavonulni, egy kovetkez6 Csata Kor kezd6dik.

Ha a timad6 Sereg vonul vissza, a taléld egységei egyszertien
csak ott maradnak, ahonnan a csatit inditottak.

Ha viszont a védo jatékos vonul vissza, a Seregének azonnal
egy szomszédos szabad régiora kell mennie.
Ha nincs ilyen régid, a véd6 nem vonulhat vissza.
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Kilonleges Kivételek:

Ha egy Sereget megtimadnak, és a régiéban van
a védo6 Sereggel bariti Eréd, a Sereg barmelyik
Csata Kor kezdetén visszavonulhat az Er6dbe,
ezzel Ostromba Visszavonulva (lasd kés6bb).

Ostromlott Sereg nem vonulhat vissza.

Ha a visszavonul6 Seregben van “0” Szinttel
rendelkez6 Karakter, 6 nem vonulhat vissza,
ott kell hagyni az eredeti régiéban.

Csata Vége

Egy csatinak akkor van vége, ha a timadé vagy a védo
visszavonul, vagy egy, vagy mindkét Sereg teljesen
megsemmisiil.

Ha a véd6 Sereg megsemmisiil vagy visszavonul, a timadé
rogton bevonulhat a megtdmadott régidra minden
egységével vagy annak egy részével.

Ha egy sikeres timaddasban elfoglalt régiéban ellenséges
Er6d is van, és az Erodben ellenséges egységek vannak,
az Er6d ostrom ala keriil (lasd Erdd Megtamadisa, lejjebb).

ERODITMENYEK,
NAGYVAROSOK, ERODOK
ES OSTROMOK

7

A Gyiritk Urdban sok csata sz6lt arrél, hogy meg kell
védeni vagy meghdditani egy er6dot, gazlét, varost vagy
hasonlét. Az Eréditmények, Virosok és Er6dok tehdt
kozponti szerepet kapnak a Gy#rit Haborijiban, amint
az részletezve lesz.

NAGYVAROS VAGY EROD MEGTAMADASA

Ha az ellenség egy Varost vagy Er6dot védelmez, a csata
soran az els6 Csata Kérben a timadé csak “6”-os vagy annal
nagyobb eredménnyel ér el taldlatot (“5”-6s és anndl

nagyobb helyett).

Az els6 Csata Kor végeztével a szokdsos szabilyok érvényesek.

ERODITMENY MEGTAMADASA

Ha olyan régiét timadsz meg, ahol a védének Er6ditménye

is van, minden Csata Kor el6tt a véddnek dontenie kell, hogy
a CsatamezOn akar csatdzni, vagy visszavonul Ostromba.

Csata a CsatamezOn

Csatamez6n a szokasos modon kell csatat lebonyolitani.

Visszavonulds Ostromba

Amint a véd6 Ostromba Vonul vissza, az Er6ditmény
koriili régi6é szabadon marad az ellenségnek, aki azonnal
elozonli a régiot.

Ha a tdmadé Sereg tigy dont, hogy elfoglalja azt, az
Er6ditmény mostant6l ostrom ala keriil, és a csatanak vége.

A védo egységeket ugy kell tekinteni, mintha az Er6ditmény
belsejében lennének, és a jatéktabla hozza tartozé
Er6ditmény Mezobe kell tenni ket (ha kiilon helyre van
sziikség hozzd).

Egy ostrom alatt dll6 Er6ditményben maximum 6t Sereg
egység lehet (és akdrhany Vezér). Az 6tnél tobb egységet
rogton le kell venni, ha az Er6ditmény ostrom alé keriil.

Az igy levett egységek kés6bb utinpotlasként
visszatérhetnek a jatékba.

Egy ostrom akkor ér véget, ha a timadé Sereg elhagyja
a régioét, vagy ha a tdmado vagy a védo6 Sereg teljesen
megsemmisiil.

Az ostrom sordn az Eréditményt koriilvevo régid az
ostromlo jatékos szamara szabad teriilet, az Er6ditményt
magdt viszont a megostromlott jatékos irdnyitja.

Ha egy ostrom véget ér, minden taléld védot tegyél vissza
az Er6ditmény Mez6rdl a térképre.
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OSTROM LEVEZENYLESE

Ha egy Er6ditményt ostromolnak, a benne 1év6 egységeket
csak egy ugyanabban a régiéban 1év6 Sereg timadhatja,
az Akcié Végrehajtasa fazisban egy Akcié Kockaért.

Minden ostromlott Sereg ellen kezd6d6 csatat
Virostromnak hivunk.

Viérostrom sordn a timado csak “6”-os vagy nagyobb
eredménnyel visz be taldlatot, a véd6 a szokdsos “5”-0s
¢és anndl nagyobb dobdssal.

Viszont eltéréen a sima csatdtél, egy Varostrom csak egy
Csata Korig tart, kivéve ha a timadé tgy dont, hogy egyik
résztvevo Elit egységét onként lefokozza Sima egységnek.
Ha a tdmadé ezt teszi, a Varostrom egy tovabbi korig tart
még.

Lehetséges a Varostromot ismételten meghosszabbitani,
amig a timadonak van Elit egysége, amit a kor végén
lefokozhat.

Ha a Virostromnak vége, és maradtak még védo és
ostroml6 egységek, a védok ugyanagy ostrom alatt
allébnak mindsiilnek.

Korlatozasok
—  Ostrom alatt 4ll6 Sereg soha nem vonulhat vissza
szomszédos régiora.

— Az Eréditményt ostromlé Sereg szabadon elmehet
abbdl a régiobdl. Ha nem marad hatra Sereg, az
Er6ditmény tobbé nem 4ll ostrom alatt.

BEVETES

Egy Er6ditményben 1év6, ostrom alatt ll6 Sereg
megtamadhatja az ostroml6 Sereget az Akcié Végrehajtasa
fazisban egy Akcié Kockaért.

Azt a csatat, amelyben a timadot visszatamadjak,
Bevetésnek hivjik.

Egy Bevetés sordn az ostromlott Sereg CsatamezO6n viv
meg legalabb egy koron keresztiil, lemondva ezzel a védo
Er6ditmények elényeirdl.

Hatvédet (lasd Tamadé Sereg Szétvalasztisa, 28. oldal)
lehet hatrahagyni az Er6ditményben.

A csata a szokdsos médon folyik (mindkét Sereg talalata
érvényes “5”-nél vagy nagyobbnil), de ha a tdimado vissza
akar vonulni, akkor az Er6ditménybe vonul vissza.

Az Er6dot ostromld, ezattal védo Sereg a szokdsos mdédon
visszavonulhat egy szomszédos régidba.

Ha a tdimad6 Sereg megnyeri a Bevetést, nem nyomulhat
tovabb a région kiviilre.

OSTROM MEGSEGITESE

Egy szomszédos régidéban [éve Sereg a szokisos mdédon
megtidmadhat olyan ellenséges Sereget, amelyik egy barati
Er6ditményt ostromol.

Az Er6éditményben 1év6 Sereg nem vesz részt a csataban.

A timadé Sereg nem nyomulhat be az Er6ditményt
tartalmazo régioéra, kivéve ha az ostromlé Sereg
megsemmisil vagy visszavonul.

OSTROM UTANPOTLASA

Amig egy Eréditmény ostrom alatt all, az ostromlé jatékos
4j egységeket mozgathat arra a régiéra (mivel szabad régio).
Ez mozgasnak szamit, nem timadasnak.

TELEPULES ELFOGLALASA

A jaték kezdetén minden Telepiilés ahhoz a Nemzethez
tartozik, amelyikben taldlhato.

Egy telepiilést elfoglalnak:

—  Ha egy ellenséges Sereg 1ép be olyan régidra, ahol
Nagyviros, Varos vagy szabad Er6ditmény van, vagy

—  Egy Er6ditményt véd6 minden egység megsemmisiil
és az ostromld Seregnek van a régidban legalabb
egy egysége.

A régiét elfoglalé jatékos tegyen egy Telepiilés Birtoklas Jelz6t
a régiora, ezzel jelezve, hogy az mostantél az 6 birtokaban van.

Egy elfoglalt Nagyviros, Viros vagy Er6ditmény nem
hasznalhat6 egységek toborzasara vagy elorelépésre a
Politikai Savon.

Az elfoglalt Nagyvarosok és Er6ditmények gybzelmi pontot
jelentenck az elfoglal6 jatékosnak a Katonai Gy6zelem
cléréséhez (lasd 44. oldal). Az elfoglal6 jatékos Iéptesse elére
a Gy6zelmi Pont Savon a Gy6zelmi Pont Jelz6jét egy ponttal,
ha Nagyvirost, két ponttal, ha Er6ditményt foglal el.

Ha az eredeti tulajdonos visszafoglalja a régiot, a Telepiilés
Birtoklas Jelz6t le kell venni, és a megnyert gy6zelmi pontok
elvesznek.

Telepiilés Birtoklas Jelzok

Szabad Népek Sotétség
Telepiilés Birtoklas Telepiilés Birtoklas
Jelz6 Jelz6
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Vel Re R EREE

K@ZEPFQLDE
POLITIKAJA

A Harmadkor vége sotét kor volt Kozépfoldén.
Amig a Szabad Népek egymashoz val6 viszonya
egyszertien nyomon kovethet6, addig Szauron
fenyegetéséhez valé viszonyuk nagyban kiilonbozik.
A kiilonb6z6 Nemzetek diplomdciai helyzetét a Gyfirti
Hiébortjaban, a Nemzet pozicidja jelzi a jatéktablan 1évo
Politikai Savon. Gondor

Déliek &
Keletiek

A POLITIKA SAV

Egy Nemzet kezdeti helyzete a Politikai Savon (a sivon 1évo
Nemzet ikon jelz6 mutatja) azt jelzi, hogy mi a diplomdciai
allafpont]a‘a Fa?oru kezdetén. AT iy Vasudvard
A sivon minél tavolabb van a Politikai Jelz6 a “Habortban”
mez6t6l, az a Nemzet anndl kevésbé tud aktivan részt venni

a konfliktusban.
Szauron

Egy Nemzet akkor tekinthetd teljesen mobilizalhatonak és
harcra késznek, ha a Politikai Jelz&je a siv utolsé mezdjén van,
“Habortiban”.

A Szabad Népek Nemzetei vonakodnak attél, hogy belépjenek
a habortba, ezért a jatékot passziv allapotban kezdik (a Nemzet
Politikai JelzGje a sziirke oldalaval felfelé van), a Tiindéket
kivéve.

Amig egy Nemzet passzfv marad, soha nem léphet a siv utols6

mez6jére (“Habortaban”), eziltal nem mobilizalhato teljesen.
Fontos, hogy Gandalf, Aragorn, Borbak Trufa és Tuk Peregrin

kartyajan nem egy kifejezett Nemzet szimboluma, hanem a

SZABAD NEPEK NEMZETEINEK AKTIVALASA “Szabad Népek” szimbéluma van. Ezek a Karakterek barmelyik

A Szabad Népek Politikai Jelzje az aldbbi esetekben Szabad Népek Nemzetét képesck aktivalni, ha a mozgdst egy
fordithat6 az aktiv oldalra (a viligoskék oldalaval felfelé): Nagyvdrosban vagy Eréditményben fejezik be.

— Ha ellenséges Sereg 1ép annak a Nemzetnek egyik

régiojara. EGY POLITIKAI ALLAPOT ELORELEPTETESE

Egy Nemzet Politikai Jelz6je a Politika Sdvon akkor 1éphet elére
(lejjebb léptetve eggyel a “Haboraban™ hely felé¢), ha Utdnpotlas
Akci6 Kockat vagy bizonyos Esemény Kartydkat hasznalsz.

— Ha megtamadnak egy olyan Sereget, amelyben annak
a Nemzetnek is van egysége.

— A Gytirli Szovetségét bejelentik annak a Nemzetnek

egyik Nagyvirosiban vagy Er6ditményében.
2 24 e L Ezen kiviil a Nemzet jelz6je automatikusan 1ép, ha az alabbi

— Ha egy Utitérs (aki képes azt a Nemzetet aktivalni) események egyike torténik:
a mozgasat annak a Nemzetnek egyik Nagyvarosiban
vagy Er6ditményében fejezi be, vagy ilyen helyeken
kertilnek jatékba.

— Minden alkalommal, ha olyan Sereget timadnak meg,
amelyben annak a Nemzetnek is van egysége (minden csata

) egy tdmaddsnak szdmit, fiiggetlentil a csata koroktdl).

Minden Utitirs Kirtydn, a jobb als6 sarokban van egy Figyelj arra is, ha egy Nemzet Seregét megtimadjik,

szimbodlum, ez jelzi, hogy melyik Szabad Népek Nemzetét az a Nemzet aktivva valik.

képes aktivalni az Utitdrs, ha a mozgésit annak a Nemzetnek

egyik Nagyvirosiban vagy Eréditményében fejezi be. — Minden alkalommal, ha egy Nemzet Telepiilését (Varos,

Nagyviros, Eréditmény) elfoglalja az ellenség.
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Példa: A S] megtimadja Eszak eqyik Seregér Subntay
Varosiban (Dale). Az els csata kor utin, a SzNJ gy
dint, hogy az egyetlen megmaradr Eszaki Sima ¢
gyseqgel visszavonul. A Sotétség Sevege bemyomul n
[frissen elfoglalt Virosba és vitesz eqy Birtoklds Jelzot.
Ennek evedményeként az Eszaki Nemzet aktivilodik,

és o Politikai Jelzojét két mezivel lefjebb lebet léptetni,
mivel Eszak eqyik Sevege lett megtamadva, és o Sitétséy
elfoglalea Eszak eqyik Virosit.

A POLITIKAI SAVOT BEFOLYASOLO
ESEMENY KARTYAK

Minden kirtya, ami Sereggel kezdeményez csatat, politikai
reakciot valt ki (aktivaldst és/vagy tovabblépést a Politikai
Savon). A hirom “Ent” Esemény Kirtya és a “Dead Men of
Dunharrow” Esemény Kdrtya szintén politikai hatdst valt ki.
Ezeknek a kirtydknak a hatdsa olyan, mint egy olyan csata,
ahol az ellenség Serege nem timadhat vissza. A tobbi
kartyanak, ami politikai reakciét vélt ki, a szovegében lesz
részletezve a politikai hatds.

BELEPES A HABORUBA

Az a Nemzet, amelyik nem all “Habortban”, nem szamit
hadvisel6 félnek.

Egy hadat nem visel6 Nemzet egységeinek bizonyos
korlatozasai vannak.

Részletezve, a hadat nem visel6 Nemzet Seregeire és
Vezéreire a kovetkezé megkotések érvényesek:

— A sajat Nemzeti hatdrain kiléphetnek, de mds Nemzetek

kozotti hatdrokon nem léphetnek dt (beleértve barati
nemzeteket is).

— Nem timadhatnak meg ellenséges Seregeket (de
tamadis esetén védekezhetnek).

— Nem toborozhatnak egységeket Utanpotlas Akcid
Kocka eredményeként.

A fent leirt 6sszes korlat érvényes, akkor is, ha hadat nem
visel6 Nemzet egységei keverednek “Hdabortban” dlléakkal.

Kivétel: Hadat nem visel6 egységek dtléphetnek mas Nemzetek
hatdrain, ha csatdbol vonulnak vissza. Ha igy tesznek, a
kovetkez6 mozgasnal kotelezd elhagyniuk azt a Nemzetet,
kivéve ha kézben 6k is “Hdabortban” allova valtak.

Példn: Kér Eszaki egyséy Subntagban visszavonul
csatdbil. Tgaz, hogy nz Eszakink nincsenek
“Haboriban’, de az egységek visszavonulbatnak
Erebor-ba (ami o Torpok Nemzetéhez tartozik).
Szokdsos mozgasként ezt nem tehették volna mey,

de igy, csatabol valo visszavonulds mintt engedélyezett.

Ha egy Nemzet Politikai Jelz6je eléri a Politikai Sav utols6

mezdjét, az a Nemzet “Haboraban” all.

“Haboraban” all6 Nemzetnek nincsenek olyan
korlatozasai, mint egy hadat nem visel6 Nemzetnek.

A Seregeik szabadon kelhetnek 4t minden Nemzet
hatarain és megtamadhatnak ellenséges Seregeket, és
Utanpoétlas Akcié Kockaval toborozhatdak az egységeik.

Ahogy korabban jeleztiik, a passziv Szabad Népek Nemzete

soha nem léphet a “Haboruban” mezdre, mert elobb
aktivalni kell hozza.

A KARAKTEREK A HABORUBAN

Az Utitirsak, Gonoszok és Nazgulok szabadon mozoghatnak
¢és bekapcesolodhatnak csatdkba, fiiggetleniil a sajit Nemzetiik

politikai helyzetét6l. Lényegében tigy kell ket tekinteni, mintha

mar “Habortiban” dllnanak.

Példn: A Nazgulok részt vehetnek tamadasban akkor
15, ha Szauron még nincs “Habornban”.

A POLITIKAI JELZOK

Torpok

Hatulja: passziv

Eleje: aktiv

Gondor

Eleje: aktiv Hatulja: passziv

Az Eszak

®

“Z @

Eleje: aktiv

Hatulja: passziv
Rohan

y

Eleje: aktiv Hatulja: passziv

Tiindék Vasudvard

Déliek & Keletiek

Szauron
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A GYURU
SZOVETSEGE

lanok és kozosen 6k a Gylirtthordozok. Ahogy a

Gyiiritk Urdban leirtak, a két Hobbithoz
csatlakozott néhany Utitars, akiket Kozépfolde Szabad
Népei koziil valasztottak.

ﬁ Gyiiris Habornjaban, Frodé és Samu elvalaszthatat-

Ezek a Karakterek egyiitt a Gylirti Szovetsége. Amig Frodé

és Samu azon er6lkodnek, hogy elérjék a Végzet Hegyét,
a tobbi Utitdrsnak vélasztasi lehetésége van: maradhatnak
és megvédik a Szovetséget, vagy épp id6ben, elhagyjik

a Szovetséget, hogy segitsék a Nyugat Szabad Népeit

a Sotétség elleni harcukban.

A SZ(")V”ETSEGES FIGURAK
ES JELZOK

A Gylirti Szovetségét a jatékban szdmos figura és jelzd
képviseli.

— A Gyliriihordozd figurik (Frod6 & Samu) jelzik
a Szovetség utolsd ismert pozicidjat. Ezt oda kell
helyezni, ahol a Szovetséget bejelentették vagy
felfedték (lasd 38. oldal). A jaték kezdetén
Volgyzugolyba kell tenni 6ket. Amikor a szabilyok
vagy Esemény Kartydk a Szovetség jelenlegi helyére
utalnak, ezt a figura helye mutatja, fiiggetlentil
a Szovetség Haladas Jelz6 helyétdl (l1asd lejjebb).

— A Szovetség Haladas Jelz6 azt mutatja, milyen
messzire jutott el a Szovetség az utolsé ismert helye
oOta, és jelzi, hogy a Szovetség Rejtve, vagy Felfedve
van-e. Ezt a jelz6t a jatéktdbla Szovetség Savjara
kell tenni, és minden alkalommal eggyel tovabb-
léptetni, ha a Szovetség eldrehalad.

— Az Utitérs figurak és jelzok (hét 6ndllé Karakter)
a Szabad Népek hoseit jelzik. Kezdetben a figuraikat
és jelzbiket a jatéktdbla Gylirti Szovetsége
Mez6be kell tenni, jelezve, hogy a Szovetség részei.
Ha egy Utitérs elhagyja a Szovetséget, a figurjat
vedd ki a Mez6bdl a térképre, és a jelzje is kikeriil
a Szovetség Mezobol.

A Gyiirii SzOvetsége

A Gyliriihordozok figuraja

Sz0vetség Haladas Jelzd

Eleje: Rejtve Hatlap: Felfedve

@

Utitars Jelzok

© 9 0

Trufa Pippin Gimli Legolas
L ] N L]
Boromir Sziirke Gandalf Vandor

A GYURUHORDOZOK

A Gytirtthordozoék figura Frodot és Samut egyiitt abrazolja,
mivel a Gyiris Hiaborijaban ez a két Hobbit nem valhat
kiilén, és nem hagyhatjik el a Szovetséget sem. Ezért

a Gytirthordozék pozicidjit mindig az 6 figurajuk jelzi.

ROMLOTTSAG

/727

Az Egy Gyfirti folyamatosan novekvé terheit a Gyfr{ihor-
dozok Romlottsaga jelzi, egy szimszeri pontszim, ami
nullatél 12-ig novekedhet.

Ha elérik a 12 Romlottsig pontot, a Gytrithordozok
azonnal elbuknak a kiildetésiikben, 6sszeroskadnak az
Egy Gytrii salya alatt, és a jatékot a Sotétség nyeri meg.

77

A SzNJ azzal koveti nyomon a Gytirtthordozék Romlott-
sdgat, hogy a Romlottsig Jelzot a jitéktdblan elGrelépteti

a Szovetség Savon (ahol a Szovetség Haladas Jelzbje is van),
a megfeleld szamozott helyre téve azt.
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UTITARS KARAKTER KARTYAK

Minden Utitars és a képességei le vannak irva a Karakter
Kartyajan (lasd 25. oldal).

A jaték kezdetén minden Utitdrs a Szévetségben van,

a kdrtydik egy pakliban kozosen alkotjik a Szovetség Paklit
(tedd félre Gollamot, Aragornt - Isildur Orokosét és

Fehér Gandalfot).

A paklit a Szovetség VezetSje Mez6be kell tenni a
jatéktablan. Amig egy Utitars a Szovetségben van, a hozza
tartozo kartya a Szovetség Pakliban marad.

Ha egy Utitérs elhagyja a Szovetséget, a kartyajat vedd
ki a paklibdl, és tedd a SzNJ elé az asztalra.

Minden Karakter Kértya a hozzé tartozé Utitérsrél az

alibbiakat irja le:

— A Szintjét, egy olyan szdmot, amit a Hajsza a
Gylirtiért soran (lasd Hajsza Hatdsai, 41. oldal) és
az Utitirs mozgatasa soran hasznilsz.

— A Nemzet jelzje jelzi, hogy az Utitdrs melyik
Nemzetet tudja aktivalni.

—  AKiilénleges Képessége akkor aktiv, ha 6
a Szovetség Vezetdje (lasd késébb).

—  AKiilénleges Képessége, ami akkor aktiv, ha
elhagyta a Szovetséget.

— A Vezet6i Ertéke, ami csatiban hasznilhat6.

A SZOVETSEG VEZETESE

A Szovetség egyik Utitdrsanak kell a csoport VezetSjének
lennie a kiildetés soran.

A Gyirin Habornga jaték clején Sziirke Gandalf ez az
Utitars.

Mindig az lesz a Vezets a megmaradt Utitrsak koziil,
aki a legmagasabb Szint{i. Ha tobb legmagasabb Szinti
Utitars van, akkor a jatékos vilaszthatja ki, hogy ki legyen
koziiliik a Vezetd.

Példn: A jiték elso forduloja sovan a Szovetséy
Jatékosa lecserélbeti o Vezetor, Gandalfor Vindorra,
mavel mindketten 3. Szintit Utitarsak.

A SzNJ minden Szovetség Fézis végén kinevezhet egy 4j
Vezet6t, vagy, ha a fordul6 sorin megvaltozik a Szovetség
Osszetétele (ha levalasztanak egy Karaktert, vagy elpusztitjak
a Szovetségbdl).

Ha a Szovetség Fazisban véltoztatnak is a Vezet6n, akkor is
csak a legmagasabb Szinttel rendelkezdk koziil lehet
kivalasztani az 4j Vezetot.

A Vezetdként szerepld Utitars Karakter Kartyéjit kell a
Szovetség Pakli tetején tartani, azért, hogy a kiilonleges
képességeit konnyen elérhesd.

Ha egy Utitérs VezetSként szerepel, csak a “Guide” jelzésti
kilonleges képessége (ha van ilyen) hasznalhaté.

Az 0sszes tobbi felsorolt kiilonleges képesség nem elérhetd,
mivel azok csak akkor érvényesek, ha az Utitdrs elhagyja

a Szovetséget.

Gollam mint Vezetd

Ha minden Utitars elhagyta a Szévetséget, a Gyfir(ihordozok
egyediil maradnak, és Gollam lesz a Szovetség Vezetdje.

Ha ez megtorténik, a Gollam Karakter Kirtyat kell a
Szovetség Mezbbe tenni.

A SZOVETSEG SAV

A Gylirtthordozok titkos mozgdsinak nyomon kovetéséhez
haszndljatok a Szovetség Savot.

A Gyfirtthordozok figurdja a Szovetség utolso ismert
poziciéjanak a meghatarozasara valé, de mindig csak

a Szovetség Haladas Jelzd halad eldre a Szovetség Sivon,
amikor a Szovetség mozog.

Minél magasabb szdmot érsz el a Szovetség Savon, anndl
messzebb ért el a Szovetség az utolsé ismert helyétdl
szamitva.

SZOVETSEG MOZGATASA

Az Akcio Végrehajtasa Fazis soran a SzNJ a Szovetség
Haladas Jelz6t egy Karakter Akcié Kocka dobassal
léptetheti el6re, vagy bizonyos Esemény Kartyakkal.

Ha a Szovetség mozog, a Szovetség Haladas Jelz6t minden
alkalommal egy 1épéssel eldre kell 1éptetni a Szdvetség Savon
(a Haladas Jelz6t a Rejtett oldalan tartva).

Minden egyes Szovetség Haladds Jelz6 mozgds esetén,

a SJ-nak lehet6sége van arra, hogy a mozgd Szovetséget
Hajszédban megtalalja (lisd kés6bb). Mordor Sotét Ura
reméli, hogy visszaszerezheti értékes Gytirtijét a
Gylirthordozék megrontisaval, az Utitirsak megolésével,
vagy, végs6 soron, a Szovetség hollétének felfedésével.

Ha a Szovetség egynél tobbszor mozog egy forduldban,

a Hajsza rendkiviil veszélyessé valik: minden alkalommal,
ha Akcié Kockat hasznalsz a mozgatisukra, azt a kockat
be kell tenni a Hajsza Mez6be, miutin a Hajsza
megtortént (minden hozzaadott kocka béonuszt biztosit

a Hajsza Dobashoz, lasd 41. oldal).

Kivétel: Ha a SzNJ a Szovetséget Esemény Kartydval
mozgatja, a kirtya kijatszdsihoz sziikséges Akciéo Kockat
ne tedd a Hajsza Mez6be.

A Szabad Népek altal kijatszott, Hajsza Mez6n taldlhatod
minden Akcié Kocka a kovetkezé fordulé elején visszakertil
a jatékoshoz.
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SZOVETSEG MEGTALALASA

A Szovetség Sav szamozott 1épései azt a tavolsagot jelzik
(régidban szamolva), amennyit a Szovetség haladt az
utolso ismert helyzete 6ta (az a régid, ahol most

a Gytirthordozo6k figurdja van).

A Szovetség 4j pozicidja az alabbi két esetben fedhet6 fel:

1) A SzNJ tgy dont, hogy bejelenti a Szovetség
pozicidjat, vagy

2) Egy Hajsza a Gyftirtiért sikeres lesz, és felfedezik
a Szovetséget.

Mindkét eset azt eredményezi, hogy a Gytirthordozdk
figurdjat a jatéktabla 4j helyszinére kell attenni, és a
Szovetség Haladds Jelz6t a “0”-ra vissza kell helyezni.

77

Ha a Gytirtihordoz6k mozognak a jatéktablan, nem
léphetnek at fekete hatiron (ami 4thatolhatatlan
teriiletet jelent).

Fontos, hogy ha a Szovetség Haladds Jelz6t a Szovetség
Sav “0” 1épésén hirdetik ki vagy fedik fel, a Szovetség
ugyanabban a régiéban marad, mint el6tte (mivel nem
mozdult el).

Fontos kiilonbségek vannak akozott, hogy “Bejelentik”,
vagy “Felfedezik” a Szovetség helyzetét.

Sz0vetség Bejelenti a Sajat Helyzetét

Ha a Szovetség Rejtézkodik (a Haladas Jelz6 a
“Rejtett” oldalaval felfelé van), ez esetben a Szdvetség
Fazis soran a SzNJ bejelentheti a pozicidjat.

Ez éltalaban akkor torténik meg, ha a SzNJ a
Gyftirtihordoz6k Romlottsigit szeretné gyégyitani
egy Nagyvarosban vagy Er6ditményben, vagy aktivalni
szeretne egy Nemzetet, vagy olyan Esemény Kartyat

szeretne hasznalni, amelyhez a Gyfirihordozéknak
bizonyos helyen kell lennitik.

Ha a Szovetséget bejelentik, a SzZNJ azonnal 1éphet

a Gytirthordozékkal maximum annyi régiényit (az utolsé
ismert poziciotdl), amekkora értéken a Szovetség Haladas
Jelz6 volt a Szovetség Savon. (A SzNJ donthet gy is,
hogy a Gyl{irtthordozodkat a jelenlegi helyiikon hagyja).
Ezutan a SzNJ lenulldzza a Szovetség Haladds Jelz6t,
visszahelyezve azt a Szovetség Sav “0” 1épésére.

A Szovetség Haladas Jelz6 a Rejtett oldalaval felfelé

marad.

Példa: A SzNJ a negyedik fordulo Szivetséy Fazisa
sovan wgy dint, hogy bejelenti a Szovetséy helyzetét.
A Szivetség utolso ismert poziciojn és eziltal

a Gyirithordozok figurdja Volgyzugolyban volt

és a Szovetséy Haladds Jelzo az “5”-0son all.

A jitékos o Gyirithordozokat n Bruinen Gazlon,
Hollinon, Morian és Dimrill Dale-en dt Lovienbe
lépreti. A Szovetsty Haladds Jelzo visszatér

a Szovetség Savon a “0”-ra.

A Szivetseg méyg mindiyg biztonsigban Rejtve
marad Lovien arvanyerdejében. Ha o
Gyirithordozoknak van mar Romlottsaguk, eqy
Romlottsiag pontor gyogyulhatnak, mivel a Szovetséy
Szabad Népek Evodjében tartozkodik.

Megjegyzés: A Szovetség szabadon beléphet
egy ostromlott Er6ditménybe is, vagy kiléphet
onnan.

A Szovetséget Felfedezik a Gylir{i utani Hajsza

soran

Ha a Szovetség Rejtve van, a SJ egy sikeres Hajsza
eredményeként vagy bizonyos Esemény Kartyak
hatasaként felfedezheti Gket.

Ha a Szovetséget felfedezik, a Szovetség Haladas
Jelz6t forditsd a Felfedett oldaldra, ezutan a SzNJ-nak
lépnie kell a Gytirtithordozok figurdjaval (amint
el6zbleg le lett irva), azzal a kivétellel, hogy ily médon
soha nem fejezheti be a mozgasit olyan régién, ahol
Szabad Népek dltal iranyitott Nagyvaros vagy

Er6ditmény van.

FONTOS: Ha a Szovetséget felfedezték, a SzZNJ
addig nem mozgathatja egy Karakter Akcid
Kockaval, amig ismét Rejtett nem lesz.

Raadisul, a Felfedett Szovetség sokkal sebezhetébb bizonyos
Sotétség Esemény Kartydkkal, megsebezve a Gytirtthordozé-
kat vagy meggatolva a Szovetség mozgasit.

Példn: A jiték masodik fordulojiban egy sikeves
Huyjsza felfedi a Szovetséy helyét. A Szovetséy utolso
ismert poziciojn Volgyzugoly volt, és a Szovetséy
Huladas Jelzo a “37-ason dll a Szivetség Savon.

A SzNJ dtkelbetne o Bruinen Gazlon és Hollin-on
egészen Movidba, de ha belépne o Morvia végiora
(abol Sotétséq Evoditmény van), eqy plusz Hajsza

Jelzot kéne felbiznia (lasd 29. oldal).

E helyett, a SzNJ a Bruinen Gazlon at, o High
Pass-on at a Goblinok Kapujira lép. A Szovetséy
Haladds Jelzot tegyétek vissza o Sziovetség Savon a
"0"-ra, és forditsatok at a Felfedett oldalara.

A Szovetségnek Rejtettnek kell lennie abboz, hogy
ismeét mozoghasson.
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A Sz6vetség a Sotétség Erdditményeiben

Ha a Szovetséget felfedezték, és az utolso ismert
helyszinbdl elindulva dthalad, belép, elindul onnan, vagy
folyamatosan olyan Sotétség Erdditményben marad, amit
a SJ irdnyit, rogton fel kell hizni egy Hajsza Jelzot,
mintha sikeres Hajsza tortént volna.

Ez a Hajsza Jelz6 felhtizas csak akkor torténik, ha a SJ
fedi fel a Szovetséget. De ez az Gsszes sikeres Hajsza
hatasan kivil torténjen. A 40. oldalon részletezziik

a Hajsza JelzOket.

A SZOVETSEG ELRE]JTESE

A SzNJ egy Akcié Kocka Karakter dobdsat arra is
hasznilhatja (vagy egy lehetséges Esemény Kartydt), hogy
a Felfedett Szovetség Haladas Jelzot ismét a Rejtett
oldalara forditsa.

Fontos, hogy ha Karakter Akcié Kockat hasznalsz a
Szovetség elrejtésére, ez az akcié nem engedélyezi a
mozgatast is (és az elhasznalt kocka nem kertil a Hajsza
Mez6be). A SzNJ-nak késébb masik Karakter Akcié
Kockat kell hasznalnia a Rejtett Szovetség ismételt
mozgatasara.

Ne felejtsd, a Szovetség csak akkor mozoghat, ha
a Rejtett oldaldn van.

A GYURUHORDOZO GYOGYITASA

A Gytirtthordozok segitséget kapnak a Gytir(i terheinek
enyhitésére, ha egy menedéken pihennek.

Ha tehit a Szovetség Fazis soran a Szovetség olyan
régién jelenti be magit, ahol a Szabad Népek Nagyvirosa
vagy Er6ditménye van, és nincs ellenséges fennhatosig
alatt, egy Romlottsag pontot rogton le kell venni

(a minimumig, a “0”-ig akar). A SzNJ ennck megtelel6en
helyezze at a Romlottsig Jelz6t a Szovetség Sivon.

Ha a Szovetség tobb forduldn keresztiil ott marad egy
Nagyvirosban vagy Eréditményben, minden forduld
Szovetség Fazisiban bejelenti magat ebben a régidban,
gyogyulhat egy Romlottsagot.

BELEPES MORDORBA

Mordor a Sotét Nagyur birodalma. A hegyei szinte
megmaszhatatlanok és az atjaréi jol 6rzottek.
Ezért a Szovetség szokasos szabalyai itt nem miikodnek.

El6bb vagy utébb minden jatékban a Szovetség eléri vagy
a Morannon, vagy a Minas Morgul régiét. A Szovetség-
nek kotelezd a Szovetség Fazisban ezen helyszinek egyikén
elkezdeni az atjuk utolsé szakaszat a Végzet Hegyére

(lasd a Szovetség Mordorban, 43. oldal).

AL UTITARSAK "LEVALASZTASA
A SZOVETSEGROL

A Szévetség Mez6n 1év6 Utitérsakra Ggy tekintiink, mintha
ugyanabban a régidban volninak, mint a Gytrihordozok.

Viszont az Akcié Végrehajtasa fazisban, a SzNJ levalaszt-
hat egy Utitérsat (vagy az Utitérsak egy csoportjit) a
Szovetségrol egy Karakter Akcié Kocka dobas eredménye-
ként (kivéve ha a Szovetség Mordorban van, ahol ez tilos,
lasd 43. oldal).

Ha levilasztasz egy Utitdrsat a Szovetségrél, a levalasztott
figurat ki kell tenni a Szovetség Mez6r6l a térképre.

Az Utitars annyi régiényit mozoghat a térképen, ahdnyadik
szamon a Szovetség Haladas Jelz6 van a Szovetség Savon,
hozzaadya az Utitars Szintjét.

Ha a SzNJ Utitdrsak csoportjat vélasztja le, olyan régiéra
mozgassa egylitt a figurdkat, amit a csoport legmagasabb
Szinttel rendelkez6 tagja még elérhetne.

A levalasztott Utitdrsak mozgdsara ugyanazok a szabalyok
érvényesek, mint a Karakterek mozgdsara, lasd 24. oldal.
Fontos, hogy ha a Gyfirtihordozoék figuraja olyan régién van,
ahol ostrom alatt all6 Szabad Népek Eréditmény van, a
levilasztott Utitars(ak) az Eréditménybe keriilnek, és nem
mehetnek el onnan.

Ha Utitdrsakat valasztasz le, a SzNJ kiveszi a Karakter
Kartyajukat a Szovetség Paklibol, és az Utitarsak Jelz6jét is

7.2

kiveszi a Szovetség Mezorol.

Példa: A Szovetség utolso ismert helye Volgyzugoly
(Ravendell), és o Szovetséy Haladds Jelzo o Szovetséy
Sav 5-0s mez6ién all.

A SzNJ ngy dont, hogy eqy csoportban kiilonvilasztjn
Legolas-t (2. Szint) és Trufir (1. Szint).

Legolas és Trufo maximum 7 végionyit (5+2) mozoghat
el Volgyzugolybol. A jatékos ugy dont, hogy Vadonfoldre
(Woodland Realm) lépteti Oket eqyiitt.

Ha a Szovetség Vezet6jét levalasztjak a szovetségrol,

a megmaradtak kéziil az egyik legmagasabb Szintii Utitérs
lesz az Gj Vezetd (vagy Gollam lesz az, ha nem marad mar
Utitars).

Ha egy Utitars elhagyta a Szovetséget, nem csatlakozhat
ismét.
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HAJSZA
A GYURUERT

ialatt a Szovetség kétségbeesetten probalja elérni
M a Végzet Hegyét, Szauron firadhatatlanul keresi

a Gylirtihordozokat és az Utitarsait. A S6tét Ur
hireket gytijt, kémeket kiild ki, remélve, hogy megtalalja
rég elveszett kincsét. Ezeket az erbfeszitéseket a Gyiirit

2

Habornjiban a Hajsza a Gylirtiért képviseli.

A HAJSZA KESZLET

A Hajsza Készletben egy csomo karton jelzd jelzi a sikeres
Hajsza hatdsait. Ezeket a jelzOket célszerti egy nem atlatszo
tartoéba tenni a jaték elején (pl. egy zsik), mivel minden
sikeres Hajsza utdn véletlenszeriien hizni kell koziiliik
jelzot.

Ha a Hajsza Készletben 1év6 Osszes jelz6 elfogy, minden
Sima Jelz6t (bézs szinll) tegyetek vissza a készletbe, de a
Kiilonleges Jelzdket (kék/voros), és azokat, amelyeket
Esemény Kirtya hatasaként “végleg eltavolitottak”,

ne tegyétek vissza.

SIMA HAJSZA JELZOK

A Sima Hajsza Jelzok (bézs hittérszinii) legtobbje
szamértéket tartalmaz, 0-t6l 3-ig. Ez az érték a Hajsza
Sériilés, és azt mutatja, hogy mennyire volt hatékony
a Hajsza.

HAJSZA JELZOK

—_— — L

A hittérszin jelzi a lapka tipusat:
bézs=sima, kék=Szovetség, voros=Sotétség

1 Felfedés ikon (ha van ilyen)
9 Hajsza Sériilés

7 Stop ikon (ha van ilyen)

Néhany Hajsza Jelz6n killonleges ikonok is vannak:

— A Szem ikon valtozo szamértéket jelent (lasd
Hajsza Sériilés Kiértékelése a 41. oldalon).

— A Felfedés ikon # M azt jelzi, hogy Szauron
felfedezte a Szovetséget.

KULONLEGES HAJSZA JELZOK

A Kiilonleges Hajsza Jelz6ket (amik lehetnek kék hatlapaak,
a Szovetség Kiilonleges Hajsza Jelz6i, vagy voros hatlapaak,
a Sotétség Kiilonleges Hajsza Jelz6i) félre kell tenni a jatek
elején, és csak Esemény Kartyak hatdsaként keriilnek jatékba.

Ha ezeket az Esemény Kartyakat jatsszatok ki, a kérdéses
Kiilonleges Hajsza Jelzoket félre kell tenni, amig a Szovetség
belép Mordorba (lasd 43. oldal). Ha a Szovetség belép Mordorba,
minden ilyen Kiilonleges Hajsza Jelzot hozza kell adni a Hajsza
Készlethez.

Ha a Szovetség mar Mordorban van, amikor egy ilyen Kilonleges
Jelz6 jatékba kertil, rogton adjatok a Hajsza Készlethez.

Néhany Kiilonleges Hajsza Jelz6n negativ szam vagy véletlen
szam van, ezek ezt jelentik:

—  Egy negativ szdm (-2 vagy -1) azt jelenti, hogy nincs
Hajsza Sériilés, ehelyett az adott szimot ki kell vonni
a Gytirthordozok Romlottsigabol a Szovetség Savon
(a minimumig, a “0”-ig akdr).

— A Kocka ikon azt jelenti, hogy akkora a Hajsza
Sériilés, amekkora egy utana dobott kockadobas
eredménye (dobj, miutan ilyen lapkat haztal).
Esemény Kartya hatasaként htizva ilyen Jelz6k
szamozott lapkanak tekinthetok.

—  Minden Kiilonleges Hajsza Jelz6 jobb alsé sarka
egy pici Stop ikont & tartalmaz (lisd kés6bb).

A SZOVETSEG ULDOZESE

HAJSZA KOCKADOBAS

Ha a SzNJ 1ép a Szovetséggel, a S] minden alkalommal
dob a kockakkal, hogy eldéntse a Hajsza hatasat.

A Hajsza hatdsa az alabbival donthet6 el.

ElGszor, a ST megnézi a Hajsza Szintjét. A hajsza Szintje
ugyanannyi, mint a Hajsza Mez6n 1év6 Sotétség Akcid
Kockak szama.

Megjegyzés: Ezeket a kockakat a SJ teszi a Hajsza
Mez6be a Hozzdrendelés a Hajszahoz fazisban,
plusz minden Akcié Kockikkal dobott Szem is
ide kerdil.
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Ezutan a SJ végrehajt egy Hajsza Dobast, annyi Csata
Kockaval dobva, amekkora a Hajsza Szintje. Minden 6-os
dobds sikernek szamit.

Hajsza Dobasként maximum 6t kockaval lehet dobni.
Ha a Hajsza Szint nagyobb 6tnél, akkor sem lehet tobb
kockaval dobni.

Hajsza Kockadobas modositoi
Ha a Szovetség egynél tobbszor mozog a forduléban,
a Hajsza konnyebbé vilik.

Minden egyes Akcié Kockaért, amit a SzZNJ a Hajsza
Mezore tett (A Szovetség minden mozgasa utan

egy Szabad Népek Akcié Kocka keriil ide, lasd 37.
oldal), a S] Hajsza Dobasért +1 értéket kap.

Ha ezzel egy kocka dobds eredménye “6” vagy tobb,
az sikeresnek szamit.

Példn: Ha a Szivetséy eloszor mozog egy forduloban,
a S]-nak “6”-ost kell dobnin sikeres Hajsza elévéséhez.
Viszont ha a szovetség mdsodszor is mozog (mintin

a SzNJ az elso mozgasra elbasznilt eqy Akcio Kockit,
és azt o Hajsza Mezove tette), a SJ-nak mar €57 és
“67-0s dobas is elég w sikeres Hajszahoz.

Megjegyzés: Egy “1”-es dobds mindig kudare,
fiiggetleniil a modositoktol.

Hajsza Ujradobasok
Szauron szolgdinak és Er6ditményeinek a jelenléte
kilondsen veszélyessé teszi a Szovetség mozgasit.

Ha Hajsza soran a Gytrtithordozok olyan régiéban
vannak, ahol egy vagy tobb ezek koziil teljestil:

— A §J altal irAnyitott Er6ditmény
—  Egy vagy tobb Sotétség Sereg egység
—  Egy vagy tobb Nazgul

ebben az esetben, a Hajsza dobds utan, a S] minden
teljesiils feltételért egy kockaval Gjradobhat.

1. Példn: 3 Sereg egyséy és 2 Nazgul van olyan
teriileten, ahol Sziovetség figurijn is taldlbato,
wgyhogy & S] ujradobbat 2 kockiaval (eggyel a
Serey eqységek, eqy masikkal o Nazgulok jeleniéte
miatt).

2. Példa: 1 Nazgul, 4 Sereg egyséy, és 1 Sotétséy
Erbdje van olyan helyen, ahol o Szovetséy figurn
is, wyyhogy a S] 3 kockaval dobhat 1jbol (mivel
a felsorolt feltetelek mindegyike teljesiilt).

Az Ujradobasok szintén +1 bénuszt kapnak minden
Hajsza Mez6n 1év6 Szabad Népek kockajaére.

HAJSZA HATASAI, HA BEJELENTIK
VAGY FELFEDEZIK A SZOVETSEGET

Ha a SzNJ bejelenti a Szovetséget, bizonyos
képességek és események altal kotelezd lesz neki
Hajsza Jelz6t htiznia. Ha ez megtorténik, hagyj
figyelmen kiviil minden Felfedés ikont a felhtizott
lapkan, ha a Szovetséget egy Szabad Népek
Er6ditményben vagy Nagyvarosban jelented be.

Ha a Szovetséget felfedezik, és a SzNJ tobb Hajsza
Jelz6t huz fel, mivel Sotétség Erdditmény, esemény
vagy képesség kényszeriti rd, minden lapka hatasat
teljesen végre kell hajtani, miel6tt a kovetkezé lapka
hatdsa érvényesiil. El6szor a jatékos annak a lapkanak
a hatdsit hajtsa végre, ami felfedte a Szovetséget.
Ezutin az események és képességek dltal htizandd
lapkdk hatasai kovetkeznek. Végiil, a Sotétség
Er6ditmény miatt felhazott lapka hatasat hajtja végre.

Példa: Egy Hajsza Jelzo felfedi a Szivetséget
Moridban, és a “Moria Balrogja” kirtya is
jatékban van. Havom Hajsza Jelzot hiztok
(egy & Hajsziért, egy o Balvogért és eqy o
Sotétséy Evoditményért). A jatékos eloszor
végrebagtjn az elso Hajsza Jelzo hatdsat (ami
altal n Szovetséget felfedeztéh), ezutin
amelyiket o Balrog kavtyaval hiiztatok, végiil
azt, amelyiket az Evoditményért huztatok.

HAJSZA SERULES KIERTEKELESE

Ha a SJ legalabb egy sikeres dobast hajt végre a Hajsza
dobdsban (beleértve az Gjradobdsokat is), a Hajsza sikeres,
¢és a S] felhtiz egy lapkat a Hajsza Készletbol.

—  Haalapkin szam van, ez az érték jelzi, mekkora Hajsza
Sériilést szenvedett el a Szovetség.

—  Haalapkan Szem van, annyi a Hajsza Sériilés, mint
a Hajsza Dobas soran sikeres dobasok szama (ha ilyen
lapka lett felhtizva, mert a Szovetség belép vagy kilép
Sotétség Erdditményérol, vagy Esemény Kartya
hatdsaként, a Szemnek “0” a taldlati értéke).

—  Ha a lapkin Felfedés ikon van, minden hatds
végrehajtdsa utdn a Szovetséget fel kell fedni.

A HAJSZA HATASAI
A sikeres Hajsza hatdsait ezek a 1épések alapjan hajtsd
végre:

1) A SzNJ kijatszhat gy odaill6 “Play on the Table”
Esemény Kartyat, hogy érvénytelenitse vagy
csokkentse a Hajsza hatdsait.

2) Ezutin a SzNJ haszndlhatja a Vezet6 kiilonleges
képességét. Ha ezek utan a Hajsza Sériilés még mindig
egy vagy tobb, a SzNJ donthet agy, hogy Sériilést
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szenved el (lasd lejjebb) - elveszit egy Utitdrsat a
veszélyek eredményeként, vagy a Szovetség és
a Sotétség kozott harc kezdbdik.

3) Minden megmaradt Hajsza Sériilést a Gytirii
hasznalataval kell felhasznalni (1asd lejjebb), ezzel
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novelve a Gytirtihordozék Romlottsagat.

4) Ha a Hajsza felfedi a Szovetséget, a Szovetség
mostantdl felfedett lesz (néha a Szovetség felfedezése
eredményezheti 0j Hajsza Jelz6 htizasat, lasd:
Hujsza Hatdsai Ha Bejelentik vagy Felfedezik
a Szovetséget).

Megjegyzés: Ha a Hajsza sordn valamilyen okbdl egy
0j Vezetot neveznek ki (pl. ha Trufa és Pippin
Vezet6i képességét hasznalod, vagy mert a Vezet6
megsemmisiilt), az Gj Vezetd képessége azonnal
hasznédlhato, ha lehetséges.

Sériilés Elszenvedése
Ha a SzNJ sériilést kap, meg kell semmisitenie egy
Utitarsat.

A SzNJ eldonti, hogy a Vezetd kapja-e meg a sériilést
vagy véletlenszertien felhtz egy Utitarsat (a
Gyftirtihordozok kivételével, de a Vezet6t is beleszamitva)
a Szovetségbol. Ha a SzNJ véletlenszerti sériilés mellett
dont, a SJ felhtiz egyet a leforditott Utitars Jelz6k koziil
a Szovetség Mezérél. A felhazott Utitdrsat eltivolitod

a jatékbol.

Ha a Hajsza Sériilés nagyobb, mint a felhtzott Utitars
Szintje (beleértve a Vezet6t), a tobblet sériilést ugyanagy

hozza kell adni a Gytirtthordozék Romlottsagahoz (lasd
lent).

Ha a Hajsza Sériilés kisebb, mint az Utitdrs Szintje, &
akkor is elpusztul (nem lehetséges “megsebesiteni”
az Utitarsat).

A Gyliri hasznalata
Ha a SzNJ hasznalja a Gytirf{it, a Szovetség Savon el6relép
a Romlottsig Jelz6vel annyi lépéssel, amennyi a Hajsza

Sériilés.
Példn: A negyedik forduloban a Gyiirithordozik a
Goblinok Kapuja région dlinak és a SzNJ a

Szovetség Haladds Jelzot atmozgatjn az “17-
a “27-re o Szovetséy Savon.
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Harom Sotétség kocka van o Hajsza Mezon és
egy Szabad Népek kocka, mivel ebben a forduléban
a Szovetséy masodszor mozgott.

A S] harom Csata Kockaval dob: legalibb “5”-it
vayy “6”-ot kell dobnin sikeres Hajsziahoz. Dobdisai
€27, €57 és “07: Osszesem két érvényes dobis (a S]-nak

csak egy érvémyes dobas kell a sikevhez). Ezutin
véletlenszeriien hiiz eqy lapkat o Hajsza Készletbol:
ez egy “37 értékir lapha, és nincs “Felfedés” ikon.

A Huajsza Sériilést végre kell hajtani.

Nincsenek felhasznalbato karveyik vagy Karakterek
képességes, és a SzNJ ngy dont, séviilést szemnved el.
Viandor a Szovetség Vezetoge, és a jitékos nem akarja,
hogy 6 meghaljon, ezévt véletlenszeriien hnz fel egqy
Karaktert. Minden Utitdrs Jelzbt dsszckever és kibiz
egyet: Gimli lett felbnzva. A bator torp a Sotétség
szolgaival havcolva veszti életét. Mivel Gimlinek 2

a Szintje, és o Haysza Séviilés évtcke 3, o maradék 1
Huayjsza Séviilés pontor Romlottsaghént kapjuk meyg,
és a Gynrithordozok Romlottsiga novekszik.

Mivel a lapkin nincs Felfedés ikon, a Szivetséy
Haladis Jelzo Rejtett oldala marad feliil.

AZ EGY GYURU ES A VEGZET
HEGYE KULDETESE

Amint a Sotét Ur kétségbeesetten keresi az Egy Gyfirfit,
fel sem mertiil benne, hogy valaki Mordorba viszi azt.
Tehat a sajat foldjének a hatdrain belil nem is keresi a
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Gytrt.

A Gyiris Haborujaban, attdl a pillanattol kezdve, hogy
az Egy Gyfirti eléri Mordor hatdrait, olyan események
lendiilnek mozgasba, amelyek kiviil esnek a jatékosok
akaratin. Az igazi harc most a Gylir(i akarata, azaz, hogy
visszatérjen Mesteréhez, és a Gytirtthordozék eltokéltsége
kozott folyik, hogy folytatni tudjik a nehéz utat.

ROMLOTTSAG NYOMONKOVETESE

Romlottsag Jelzd

A Szovetség Savon 1évé Romlottsig Jelz6
helye jelzi a Gylirtthordozék Romlottsigat.

BT TV
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A GYURU SULYA

A Gytirthordozok fizikai, szellemi és erkolcesi szenvedéseit
a Romlottsag képviseli.
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Ha a Gyfir{it egy sikeres Hajsza elhdritasara hasznailod,
vagy bizonyos Esemény Kartya hatasa érvényesiil,

a Gytirtthordozék Romlottsiga minden alkalommal
novekszik.
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A Gylirthordozék Romlottsiaga akkor cs6kken, ha bardti
Nagyvirosban vagy Er6ditményben pihennek, vagy néhany
Esemény Kirtya kiilonleges hatasaként.

Minden alkalommal, ha csokken vagy novekszik a
Romlottsig, a SzZNJ ennek megfelel6éen mozgassa a
Romlottsag Jelz6t a Szovetség Savon.

Amint a Romlottsag Jelz6 eléri a 12 Romlottsig pontot
a Szovetség Savon, a SzN]J azonnal elveszti a jatékot.

A SZOVETSEG MORDORBAN

Mordorban mindenhol ott van a S6tét Ur hatalma, és
minden lépéssel nehezebbé valnak a Gytri terhei. Az Egy
Gylird elpusztitisinak utolsé 1épése a Mordor Sav.

A sdvot csigavonalban elhelyezked6 korok jelzik a
Gorgoroth régién a térképen. Fontos, hogy a korok nem
szamitanak a régi6 részének, és tigy tekintjiik, mintha a
Szovetség nem lenne a Gorgoroth régiéban, vagy
barmelyik mésik régioban, ha a Mordor Sivon vannak.

Ha egy Szovetség Fazis sordn a Szovetség Minas
Morgul-ban vagy a Morannon-on van, a SzNJ donthet
ugy, hogy belépnek Mordorba. Ebben az esetben azonnal
hajtsd végre ezeket a 1épéseket (miutan teljesen
végrehajtottad a Szovetség bejelentését, ha sziikséges):

1)  Tedd a Gytirthordozék figurdjat a Mordor Sav
elsé 1épésére (a Tiinde frasa “07-val jelolve).
Ett6l kezdve a Szovetség a “Mordor Sav”’-on van.
A Szovetség Haladds Jelzd tobbé nem mozdul
a Szovetség Savon, de azt még most is jelzi, hogy
a Szovetség Rejtve van-e vagy Felfedve.

2) Hozz Iétre egy Gj Hajsza Készletet, minden
korabban felhtizott Szemet és a Hajsza Készlet
maradékat 6sszekeverve, és add hozza az Esemény
Kartyak altal jatékba hozott Kiilonleges Jelzoket is.
Ne tedd vissza a készletbe a korabban mar
“véglegesen” eldobatott lapkakat.

Kiilonleges Szabalyok
Az alabbi kiilonleges szabaly érvényes, ha a Szovetség a
Mordor Savon van:

— Az Utitérsak t6bbé nem vélaszthat6ak le a
Szovetségrol, akir Akcid Kocka, akir Esemény
Kartya kiilonleges hatasaként sem. Minden akcié,
ami normélisan levilasztana az Utitdrsat, ehelyett
eltavolitja a jatékbol.

Ha a SzNJ az Akcié Végrehajtisi fizisban mozgatni
szeretné a Szovetséget, ne dobj a Hajsza Kockakkal.
Ehelyett, automatikusan htzz egy lapkat a Hajsza
Készletbdl. Ezek hatdsait Ggy hajtsd végre, mint egy
szokasos sikeres Hajszit, az alabbi kivétellel:

—  Haalapkin Szem van, annyi a Hajsza Sériilés,
mint a Hajsza Mez6n 1év6 kockik szama
(beleértve a Szabad Népek kockiit, amelyeket
ebben a forduléban valé mozgasra hasznalt el).

—  Normalisan a Szovetség egyet 1ép a Mordor
Savon, ha mozog. Viszont, ha a lapkan Stop
ikon van, a Szovetség ugyanott marad, és nem
1ép elbre.

A Szovetségnek a Mordor Savon is Rejtve kell lennie
az el6re haladdshoz. Ha a Szovetséget Felfedezik,

a Szabad Népeknek a normilis médon egy Karakter
Akcib Kockit kell hasznalniuk a Szévetség ismételt
elrejtésére.

Ha egy Akci6é Végrehajtasa fazis végén a SzZNJ nem
kisérelt meg mozogni vagy elrejteni a Szovetséget

a Mordor Savon ebben a forduléban, a Gyfirthordo-
zO0khoz automatikusan hozziadnak egy
Romlottsagot.

Ha a Szovetség mind az 6t 1épést teljesitette a Mordor
Savon, a Végzet Hegyét elérték, és a SzN]J nyeri meg
a jatékot (kivéve ha a Gytirtthordozék elérték a 12
Romlottsiag pontot, lasd 44. oldal).

MORDOR SAV

A Mordor Sav nem szamit a Gorgoroth régid
részének.

Ha a Szovetség belép Mordorba, a Gyfir{ihor-
dozokat a sav els6 korére kell tenni.

IHa a Szovetség ralép a Végzet Hegyére, és

a Gylirthordozoéknak nincs 12 Romlottsag
pontjuk, a SzZNJ megnyeri a jatékot.



44 « A Gyiir(i Habortja

) SO i T B S

GYOZELEM
A JATEKBAN

Feltétel barmikor teljestilhet a fordulé soran (ldsd

Gyozelmi Feltételek a Gyitrii Segitségével, lejjebb),
viszont a misik két Gy6zelmi Feltétel csak a fordulé 6.
fizisa soran, a GyGzelem Ellendrzése soran teljesiilhet
(lasd Katonai Gyozelmi Feltételek, lejjebb).

N égy mod van a jiték megnyerésére. Két Gybzelmi

Ha ezen Feltételek barmelyike teljestil, a jatéknak vége
egyik jatékos Gydzelmével.

Fontos, hogy az alacsonyabb szamértékii Gyozelmi
Feltételek elonyt élveznek a magasabb szamértékii
Gyo6zelmi Feltétellel szemben, ha kettd is teljesiil
egyazon forduléban.

GYOZELMI FELTETELEK A GYURU
SEGITSEGEVEL

Szauron legfontosabb célja az Egy Gylir(i visszaszerzése,
ugyanakkor a Szabad Népek elsérendii célja a Gytri
elpusztitasa.

Ezért, ha barmelyik esemény teljesiil a forduld soran, a
jaték rogton véget ér, nem kell a Gy6zelem Ellendrzése
fazist megvarni.

1) A Gyiirithordozok Romlottsaga: Ha a
Gyltir{ihordozo6knak 12 vagy tobb Romlottsiga van,
elbuktak a kiildetésiikben. Szauron visszaszerzi
a Gylirdjét, és a SJ nyeri meg a jatékot.
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2) A Gyitri Elpusztitasa: Ha a Gy(r{ihordozok figura
a Mordor Sav Végzet Hegye [épésén 4ll, és a
Gyftr{thordozéknak 12 Romlottsig pontndl
kevesebbjiik van, a Gyfirfit elpusztitottak.

Szauron teljesen eltfinik és a SzNJ nyeri meg

a jatékot.

KATONAI GYOZELMI FELTETELEK

2

A Gyiritk Urdban, ha Szauron sikeresen elpusztitotta
volna a Szabad Népek Nemzeteit, a Szabad Népek
szamdra még a GylirQ elpusztitisa sem szerzett volna
teljes gy6zelmet.

Ugyanakkor, ha a Szabad Népek sikeresen lekototték
volna Szauron katonai erejét, a S6tét Urnak nagy erékkel
kellett volna a Szabad Népek Seregeire koncentralnia,

és a Gytirtthordozéknak sokkal konnyebb lett volna

a Végzet Hegyét elérniiik.

Igy, ha egy jaték végére a két feltétel barmelyike teljesiil,
a jaték katonai gy6zelemmel zarul.

GYOZELMI PONTOK

A f szimbélum A 1f szimbolum
a Nagyvaroson azt jelzi, az Er6ditményen
hogy ha az ellenfél azt jelzi, hogy ha az
elfoglalja a Nagyvaros ellenfél elfoglalja az
régidjat, 1 Gybzelmi Er6ditmény régiojat,
Pontot kap érte. 2 Gy6zelmi Pontot
kap érte.

3) A Sotétség meghdditja Kozépfoldét: Ha a ST
birtokol 10 vagy annil tobb Gy6zelmi Pontnyit
a Szabad Népek Telepiiléseibdl, 6 nyer.

4)  Szauront ellizik Kozépfoldérdl: Ha a SzNJ
birtokol 4 vagy annal t6bb Gy6zelmi Pontnyit a
Sotétség Telepiiléseibdl, 6 nyer.

A Katonai Gy6zelmi Feltételek Telepiilések elfoglalasitol
fiiggnek.

Katonai Gy6zelemhez egy jatékos akkor birtokol egy
ellenséges Telepiilést, ha azon a jatékos Telepiilés Birtoklas

Jelz6je van.

Minden ellenséges Nagyviros 1 Gy6zelmi Pontot, minden
ellenséges Eréditmény 2 Gy6zelmi Pontot ér a jatékosnak.

A jatékosok a Gy6zelmi Pont Jelzojiikkel jelzik a Gydzelmi
Pont Sdvon a héditasaikbol szarmazé Gy6zelmi Pontokat.

Gyoézelmi Pont Jelz6k

Szabad Népek Sotétség
Gyo6zelmi Pont Jelzo Gyo6zelmi Pont Jelz6



XI. Fejezet: Tobbjatékos Szabalyok « 45

Xl FETEARE N g
TOBBJATEKOS
SZABALYOK

a Gyuritk wra egyik f6 hatalmat képviseli, bizonyos

I Iérom— vagy négyjatékos moédban minden jatékos
Nemzetekkel és Karakterekkel egyetemben.

NEGYJATEKOS MOD

Négyjatékos modban a jatékosok feleldssége igy oszlik
meg:

Szabad Népek:
— 1. Jatékos: Gondor (plusz a Tiindék)

— 2. J4tékos: Rohan (plusz Eszak és a Torpok)

Sotétség:
— 1. Jatékos: A Boszorkanykiraly (Szauron Nemzete)

— 2. Jatékos: Szaruman és Szauron Szovetségesei
(Vasudvard és a Déli & Keleti Nemzetek)

A szokasos szabalyok érvényesek, az alabbi kivételekkel:

A jaték kezdetén a Gondor jatékos ¢s a Boszorkanykiraly
jatékos kapja meg a “Vezérjatékos Jelz6”-ket.

Minden fordulé elején (kivéve az 1. Fordulét), a
Vezérjatékos atadja a csapattarsinak a “Vezérjatékos
Jelz6”-t.

ESEMENY FELHUZASA

Az 1. Forduléban minden jitékos hiz 1 kirtyat mindkét
Esemény Paklib6l.

A kovetkez6 fordulokban minden jatékos csak egy kartyat
htizhat fel, az 4ltala vilasztott Esemény Paklibol.

Kartya felhtizas utdn, és a t6losleges kartyak eldobdsa utan,
a csapattagok kozos megegyezéssel elcserélhetik egymas
kozott egy kartyajukat.

A jatékosok nem mutathatjik meg, és nem beszélhetik meg
a kartyaikat. Csak annyit mondhatnak a csapattirsuknak,
hogy akarnak kartyat cserélni, vagy nem akarnak.

Csak akkor lehet kartyat cserélni, ha mindkét jatékos szeretne
cserélni.

Négyjatékos jatékban minden jatékosnak maximum négy
kdrtya lehet a kezében hat helyett.

SZOVETSEG FAZIS

A Vezérjatékos donti el a Szabad Népek csapatiban, hogy
bejelentsék-e a Szovetség helyét vagy ne, és ki legyen

a Szovetség Vezetbje.

HOZZARENDELES A HAJSZAHOZ ES

AKCIO DOBAS

A Vezérjatékos donti el a Sotétség csapataban, hogy hany
Akci6 Kockat tegyenek a Hajsza Mezore.

Mindkét csapat Vezérjatékosa dob az Akcié Kockakkal.

AKCIO VEGREHAJTASA
A Szabad Népek csapata kezd els6nek.

A nem-Vezér jatékos a Szabad Népek csapatiban kivélaszt egy
Akci6 Kockat, felhasznalja azt egyik Nemzetének, vagy
barmilyen akciként a Szovetségnek, vagy barmelyik Utitarsak
csoportjanak, pl. a Szovetség mozgatisdra vagy elrejtésére,
vagy Utitdrsak mozgatasira a térképen.

Ezutan a nem-Vezér jatékos a Sotétség csapataban vilaszt ki
egy Akci6 Kockat, aztdn a Vezérjatékos a Szabad Népek
csapatiban, ezutdn a Vezérjatékos a Sotétség csapataban.

Az akcidkat ebben a sorrendben kell végrehajtani, amig
mindkét csapat elhaszndlta az Akcié Kockdit.

Ha egy jatékos passzol egy akciot, a kovetkez6 akcidjat
ugyanugy végre kell hajtania, miutin az ellenfél sorrendje
megvolt.

AKCIOK KORLATAI

Minden jitékos csak bizonyos Nemzeteket irdnyit és csak
ezeknek a Nemzeteknek a Seregeire tudja elhasznalni az Akcié
Kockakat és Esemény Kartydkat toborzasra, mozgasra és harcra.
Csak az adott Nemzetet irdnyito jatékos mozgathatja annak a
nemzetnek a Politikai Jelz6jét, kivéve, ha egyik Karakter
kiilonleges képességét hasznalja.

Ha mindkét jatékos Nemzetéb6l vannak egységek egy Seregben,
egy région, ezek szabalyait lasd a Vegyes Seregeknél, lejjebb.

OSSZEFOGLALO
Szabad Népek

A Gondor jatékos iranyitja a Gondor-i és Tiinde
Nemzeteket.

— A Rohan jitékos irdnyitja a Rohan-i, Eszak-i és
Torp Nemzeteket.

—  Barmelyik jatékos mozgathatja vagy elrejtheti a
Szovetséget.

—  Barmelyik jatékos mozgathatja vagy levalaszthatja
az Utitarsakat.

— A Vezérjatékos donti el, mik legyenek a Hajsza a
Szovetségért hatdsai.
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Sotétség Seregei
— A Boszorkanykirdly jatékos irdnyitja a Szauron
Nemzetet, a Boszorkanykiralyt és Szauron Szdjit.

— A Szarumin és Szauron Szovetségesei jatékos
iranyitja Vasudvardot és a Déli & Keleti
Nemzeteket, és Szarumdnt.

—  Barmelyik jatékos vadaszhat a Szovetségre.

—  Barmelyik jatékos mozgathatja a Nazgulokat, de
csak a Boszorkanykirily jaitékos toborozhat 4j
Nazgult.

— Az Akci6 Kockik dobisa el6tt a Vezérjatékos donti
el, hogy hany Akcié Kockat tegyenek a Hajsza
Mezore.

VEGYES SEREGEK

Ha akci6 utdn kiilonb6z6 jatékosok altal irdnyitott egységek
és Vezérek vannak ugyanazon régiéban, maradhatnak
kiilonall6 Seregek, vagy Vegyes Seregek is.

Ha kiilonall6 Seregek maradnak, minden jitékos a sajit
egységeit és Vezéreit irdnyitja tovabbra is. Ha a két Sereg
Osszes egységének szama meghaladja a mennyiségi korldtot,
a jatékosok felviltva vegyenek le egységeket, kezdve a
nem-Vezér jatékossal, amig elérik a korlatot.

A két jatékos egységei Vegyes Sereget alkotnak, ha
mindketten beleegyeznek; Vegyes Sereggé kell valniuk,
ha a régiét megtamadjak.

Az a jatékos irdnyitja a Vegyes Sereget, akinek tobb Sereg
egysége van a régidban. Dontetlen esetén, amelyik
jatékosnak tobb Elit egysége van, az iranyitja a Sereget.
Ha még mindig dontetlen, a mostani Vezérjatékos
irdnyitja a Sereget.

Csak az irdnyit6 jatékos haszndlhat akcidkat, hogy
mozgasson vagy tamadjon Vegyes Sereggel. Ha az
egységek szama valtozik, a Vegyes Sereg irdnyitdsa
atkertilhet a masik jatékoshoz.

Egy jatékos visszanyerheti az egységei feletti kontrollt
a Vegyes Seregben, ha egy akci6val kivonul ezekkel az
egységekkel arrdl a régiorél, ahol Vegyes Sereg van.

A Vegyes Seregnek ugyanigy megvannak a politikai
korlatozasai (azaz nem kelhet 4t mas nemzet hatdrain),
ha nem hadvisel6 Nemzet is tagja a Vegyes Seregnek.

ESEMENYEK

Alapbdl az Esemény Kartydkat a jatékos csak akkor
hasznalhatja, ha ahhoz a Nemzethez vagy Karakterhez
tartoznak, amelyeket a jatékos iranyit.

Az Esemény rész jobb als6 sarokban taldlhaté ikon mutatja,
melyik jatékos hasznalhatja a kdrtyat.

Azokat a kartyakat, amelyeken nincs ilyen ikon, akdrmelyik
jatékos kijatszhatja.

Jatékosok lkonjai

o 4

&

Gondor Rohan Boszorkany-  Szaruman
Jatékos Jatékos kiraly és Szauron
Jatékos  Szovetségesei
Jatékos

DELI & KELETI ELIT EGYSEGEK

Tobbjatékos modban, ha Szaruman jatékban van, minden
Déli & Keleti Elit egység, és minden Vasudvard-i Elit Egység
egyszerre Vezér és Sereg egység is a mozgas és csata
tekintetében.

HAROM JATEKOS MOD

A hiromjatékos méd ugyanazokat a szabalyokat alkalmazza,
mint a négyjatékos méd, de csak egy SzNJ van, aki a szokasos
kétjatékos szabalyok szerint jatszik, ezekkel a kivételekkel:

— A SzNJ nem hasznalhat két egymads utan kovetkezd
akciot ugyanarra a Nemzetre (azaz egymas utan nem
toborozhat és mozgathat Gondor-i egységeket). Két
egymas utan kovetkez6 akciot hasznalhat Vegyes
Seregekre, de nem ugyanarra a Seregre (azaz
mozgathat egy Gondor-i Sereget egyszer és utana
egy Gondor/Rohan Sereget, de nem szabad kétszer
ugyanazt a Gondor/Rohan Sereget mozgatni).

GYOZELMI FELTETELEK

Minden csapat agy nyer, mint kétjatékos médban. Csapaton
belili gy6zelem eldontéséhez:

—  Ha a Sotétség csapata nyer, szimoljitok meg mindkét
SJ altal elfoglalt Er6ditmények és Nagyvarosok
Gy6zelmi Pontjait, és vonjatok ki beldle az elvesztett
Nagyvarosok és Er6ditmények pontjait.

Az a jatékos nyer, akinek tobb pontja van.

—  Ha a Szabad Népek csapata nyer, az nyer, amelyik
jatékostdl kevesebb Gy6zelmi Pontot foglalt el a
SJ Nagyvirosok és Erdditmények éltal.
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