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Kosperattv kértypajétés

A Két Torony kooperativ titésvivis kartyajaték

1-4 jatékos szamara, amelyben 18 fejezeten keresztiil
élhetitek at J. R. R. Tolkien klasszikus torténetének
maésodik részét. Ez a jaték, bar folytatasa A Gytirti
Szovetsége kooperativ kartyajatéknak, onalloéan is
jatszhato. (Az els6 18 fejezet az el6z6 jatékban talalhato.)

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

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

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

Mik azok a fejezetek? A fejezetek azon torténetek
szakaszai, amelyekbdl A Két Torony felépiil.

A fejezetek hatarozzak meg, hogy a jatékosoknak mely 4|
szereplGket kell hasznélniuk, milyen kiilonleges szabalyok
vannak érvényben és milyen célokat kell teljesiteni a
gyGzelem (és igy a tovabbhaladas) érdekében. A fejezetek

tetsz6leges sorrendben lejatszhatok, de azt javasoljuk,
hogy sorban haladjatok. 1

7 =




r

< Tartozékok >

19. fejezet:

Aragorn mellgje térdelt.
Boromir kinyitotta a szemét és
beszélni probalt. Vegil sikerilt
is néhdny halk sz6t kiejtenie.
— Megprébdltam a Gyirit
elvenni Frodétél — mondta.
— Sajng ttem érte. —
Tekin?gi%%g’gﬁumégeim
tévedBislorrrivkbetgla hiszan.
— Elmentek a félszerzetel az
orkokSveguplist vittek Gket. Gydzelem:
e tsmien, élneRavid (teljesitsé
a osszes vélasztott
sterepld céljit)

Legolas, Gimli

fenvy

A 19. fejezet kartyaja

HAragorn

Vaddo:

Fekete

A 20-36. fejezetek kartyai
(96 kartya meghatarozott
sorrendben, 2 lezart
rekeszben)

11 jelz6 fabol

« 1 Fehér Torony jelz6

« 1 Fekete Torony jelz6
« 4 csillagjelz6

« 1 gytirdijelz6 (2. rész)
« 4 teherjelz6 (2. rész)

37 alapkartya

Segédletkartya
Domb 1-8

Homily 1-8
Fekete Torony x1

Fehér Torony x1

Orkok x3

Tornyok: Elvisz az itést. Ha mindkett6
egy itésben van, semlegesitik egymést.
Ha valaki Torony kirtyit hiv, a kovetkezss
Kijitszott kirtya hatirozza meg az ités
seint

Orkok: Ha Orkok Kirtyét kényszerilsz
hivni, elveszititek a ejezetet.

Eorték: A kirtyén lithatd szim.

6 segédletkartya
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@ Rdrtydk f3bb tipusai

Alapkartyak N

. A Kartya értéke

A kértya szinének
szimbodluma

Az alappakli 0sszetétele:

@ Domb 1-8
£n Hegy 1-8
& Erds 1-8
@ Homaly 1-8
& 3 db Orkok
1 1 db Fehér Torony
£ 1 db Fekete Torony

Szereplokartyak

A szerepl6 neve

Hragorn’]

Vaddsz \
A szerepl§ leirasa

/¢A szerepld célja

| — / A szerepl6

el6késziilet akcidja

A Azajitékos Aragol
Tor

Az elsd iitésben te

. rd yd
Fejezetkartyak
Afejezetszdama ___— . fejezer
és cime Boromir baldla
Szereplok: Gybzelem:
Aragorn*®, Boromir*,  Révid (teljesitsétek
. L / e (S az Gsszes vilasztott
A fejezetben 1év6 serepld cfliit)
szereplSk M
(a *jelzi,hogya | . b
szerepl6t valakinek ki
kell vélasztania) A fejezet gy6zelmi feltétele

7 =




A r

<H 19. fejezet eldkésziiletet

W @ regyétek a 19. fejezet (Boromir haldla) kartyjat
és az azon lathat6 szereplSk kartyait az asztal kozepére.

9. fejezets

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

e Keverjétek meg az alapkartyak paklijat, és tegyetek
1 kértyat a paklibol képpel felfelé a fejezetkartya mellé.
Ez lesz az elveszett kartya. Ha az elveszett kartya
a Fekete Torony vagy a Fehér Torony, htizzatok helyette
masik lapot, a tornyot pedig keverjétek vissza a pakliba.

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

o 2jatékos: 12 kartya fejenként
N (l4sd 26. oldal)

o 3jatékos: 12 kartya fejenként
o 4 jatékos: 9 kartya fejenként

VAN (4
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@ Azajitékos, akinéla .
Fehér Torony van, vegye

el Aragornt és a Fehér
Torony jelz6t. A Fehér Hragor
Torony kartya a jatékos Nl

kezében marad.

@ Az Aragorntdl balra
l6 jatékossal kezdve
mindenki valasszon
egy szereplékartyat.
A csillagjelzGvel
ellatott kartyakat
mindenképpen
valasztania kell valamelyik jatékosnak. Vagyis
Boromirt mindenképpen valasztania kell valakinek,
de nem feltétleniil annak, aki el6szor valaszt.
Figyeljetek oda, hogy Gimli és Legolas karty4janak a
jatékosok szamanak megfelel§ oldalat hasznéljatok.
Amint minden jatékos valasztott egy
szereplé6t, dobjatok el a csillagjelzéket.

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

0 Aragornnal kezdve, majd az 6ramutat6 jarasa
szerint haladva minden jatékos, akinek a
szereplGjén van (W ikonnal jel6lt) el6késziilet
akeio, hajtsa végre az akciojat.

A csere azt jelenti, hogy a soron 1évé jatékos atadja
1 kartyajat képpel lefelé a megjelolt szerepl6nek.

A Kkartyat kap6 jatékos megnézi a lapot, a kezébe
veszi, majd ad 1 lapot képpel lefelé annak, akit6l
lapot kapott. (Ez lehet akar ugyanaz a kartya is,
mint amit kapott.)

Azok a szerepldk, akik nem vesznek részt az adott
forduléban, nem cserélhetnek lapot. Aragorn nem
cserélheti el a Fehér Tornyot.

Amint mindenki végrehajtotta az el6késziilet
akcidjat, készen alltok a jatékra.
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< Utésvivés
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A jatékosok kezében 1év6 kartyak Kozépfolde vilagat és az
azt uralni igyekv$ hatalmakat jelképezik. A kartyak okos
kijatszasaval a jatékosok egylittes erdvel teljesithetik
minden szerepl6 céljat, hogy végiil kdzosen gydzzenek.

A pakli minden leosztasa egy forduld, ami iitések
sorozatabol all. Egy iités minden jatékos egy-egy
kijatszott lapjabol 4ll 6ssze. Az alabbiakban az egyes
kulcskifejezésekrol, a kartyak kijatszasarol és az egyes
iitések gyGztesének megallapitasarol lesz szo.

7z

Hivas: Az egyes iitések elsd jatékosa (a hivo) kijatszik a
kezébdl egy tetsz6leges lapot az asztal kozepére. Az altala
kijatszott lap szine lesz az adott tités hivoszine (domb, hegy,
erd6 vagy homadly). Az elsé titésnél Aragorn a hivo.

Szinkényszer: A tobbi jatékos a hivotdl az ramutatd
jarasa szerint, sorban koteles kijatszani egy-egy olyan
kartyat, aminek a szine megegyezik a hivoszinnel. Ez

a szinkényszer. Ha egy jatékos nem tud a hivészinbdl
kartyat kijatszani, barmilyen szind kartyat kijatszhat.

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

a jatékos viszi, aki a legnagyobb értéki kartyat tette

a hivoszinb6l. Ez a jatékos az iitott lapokat maga elé

teszi egy kupacban, képpel lefelé. Az a jatékos lesz

Py

a kovetkezo iités hivoja, aki elvitte az el6z4 iitést.

Példa: Aragorn egy 1-es dombot hiv. Boromir
kovetkezik, a szinkényszer miatt a kezében 1évG 3-as és
6-0s dombok koziil kell valasztania — Ggy dont, hogy a
3-as dombot jatssza ki. Gimlinek nincs domb kartyéja,
és ugy dont, hogy a 8-as erd6t jatssza ki. Boromir
jatszotta ki a legnagyobb értéki lapot a hivoszinbdl, igy
G viszi el az litést. A kovetkezd iitésnél Boromir lesz a
hivo jatékos. (Lasd az alabbi abrat.)
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Q Corony kdrtydk

A Fehér Torony és a Fekete Torony kiilonleges kartyak,
amik masképp miikodnek, mint az alappakli tobbi lapja.

Csak akkor jatszhatsz ki egy titésbe Torony kartyat, ha
nem tudsz a hivoszinnek megfelel§ szind kartyat tenni.

A Torony kartyak barmilyen iitést elvisznek, amibe
beleteszik 6ket, a tobbi kartya értékétdl fiiggetlentil.
Azonban, ha egyazon iitésben mindkét Torony kartya
szerepel, akkor egyik sem viszi el az iitést (semlegesitik
egymast), igy a megszokott modon a hivoszinbdl kijatszott
legnagyobb értékii lap viszi el az titést.

Egy jatékos hivhat Torony kartyat, viszont mivel annak
nincs szine, a kovetkez6ként kijatszott kartya barmilyen
szinf lehet, és ez a szin hatarozza majd meg az tités szinét
is (de ett6l még az azt kijatszo jatékos nem lesz hivo). Az
ités szinét lehetSleg minden jatékosnak kovetnie kell. Ha
valaki Torony kartyat hivott, arra nem kell Torony kartyat
tenni.

A megfeleld toronyjelzék akkor keriilnek (emlékeztetdiil)
a jatékosokhoz, amikor azok felfedik vagy kijatsszak a
keziikben 1év6 Torony kartyat. (Az, hogy melyik Torony
melyik jatékosnal van, fontos lehet az egyes célok
teljesitésekor.)

Példa: Aragorn egy 2-es erd6t hiv. Boromir kovetkezik,
a szinkényszer miatt a kezében 1év§ 7-es és 3-as erd6k
koziil kell valasztania — ugy dont, hogy a 7-as erdét
jatssza ki. Gimlinek nincs erd6 kartyaja, ezért gy
dont, hogy a Fekete Tornyot jatssza ki. Gimli viszi el
az litést. A kovetkezd titésnél Gimli lesz a hivo jatékos.
(Lésd az alabbi abrat.)
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<az Orkok Rértydk

M A3 Orkok kéartya kiilonleges kartya, amik méasképp
miikodnek, mint az alappakli tobbi lapja.

Csak akkor jatszhatsz ki egy titésbe Orkok kartyat,
ha nem tudsz a hivoszinnek megfelel6 kartyat tenni.

Egy Orkok kartyaval soha nem lehet elvinni iitést.

Ha arra kényszeriilsz, hogy Orkok kartyat hivj, azzal
azonnal elbukod a célodat, és elveszititek a fejezetet.
Ha kozvetlentil egy hivasként kijatszott Torony kartya
utén jatszol ki Orkok kartyat, att6l nem veszititek el a
fejezetet.

Abban a valészintitlen esetben, ha egy iités 1 vagy tobb
Orkok kartyabol és mindkét Torony kartyabol all, egyik

jatékos sem viszi el az iitést. Tegyétek félre a lapokat;
Ujra az el6z6 hivo jatékos hiv.

Orkok
Nem vihet {itést. Nem hivhato.
Ha kénytelen vagy ezt a kartyat hivni,

elveszititek a fejezetet.

/\
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<§ommunikécio’

A jatékosok csak olyan informaciokat beszélhetnek
Ml meg egymassal, amelyek az el6késziiletek vagy a jaték N
soran mindannyiuk szamara lathatok. A jatékosok nem
beszélhetnek a keziikben vagy barmely mas jatékos
kezében tartott lapokrol, és nem is mutathatjak

meg azokat egymasnak. Az el6késziiletek soran nem
beszélhetik meg, ki melyik szerepl6t szeretné maganak,
mivel ez is informacioval szolgalhat a tobbiek szamara.
A jatékosok emlékeztethetik egymast a sajat szerepldjlik
céljara, a kiilonleges szabalyokra, hogy hogyan allnak a
céljuk teljesitésével, illetve a mindenki szamara elérhetd
informéciokra, mint példaul az asztalon képpel felfelé
1év6 kartyakra is.

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

va

H szerepldk céljar

Minden szereplének van egy célja, amit az adott szerepl6t
valasztd jatékosnak teljesitenie kell a forduléban.

A teljesitett célok jelolése: amint teljesitettétek egy
szerepld céljat (és azt kés6bb mar nem bukhatjatok el),
tegyetek egy csillagjelz6t a szereplGkartyara, hogy minden
jatékos szamara lathato legyen, hogy az adott szerepl
célja mar teljesiilt.

Korai befejezés: Ha az Osszes, jatékban

1év6 szerepld céljat teljesitettétek (és mar nem
bukhatjatok el azokat), korabban is befejezhetitek
a jatékot, és tovabbléphettek a kovetkez6 fejezetre.

AKkor is befejezhetitek korabban a jatékot, ha
egyértelmd, hogy egy szerepl6 célja mar nem
teljesithetd.
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< Egy forduld vége

M Amint minden jétékos kijtszotta az Gsszes kartydjat,
a fordul6 véget ér.

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

az adott fejezet kartyajat, és vegyétek elg a dobozbol

a kovetkezd fejezet kartyajat, valamint a fejezethez
sziikséges tovabbi lapokat. Ha csak egyetlen jatékos is
elbukta a céljat, mindenki veszit. Jatsszatok le Gjra az
adott fordul6t, hogy megprobaljatok teljesiteni a fejezetet.

A jatékban tobb fejezet talalhato, és nem
val6szint, hogy egy jatékalkalom soran az
Osszeset végig tudjatok jatszani. A dobozban
1év6 szalagok segitségével megjelolhetitek, hol
tartotok, hogy onnan folytathassatok a jatékot.

Most jatsszatok le
a 19. fejezetet!

AN
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<Covc‘(bbi szabdlyok>

A késGbbi fejezetek hasonloak az els6h6z. Minden
fejezetkartyan lathatd, hogy mely kartyakra lesz sziikség.

Aranyszabaly
,Ha egy kartyan lathato szabaly ellentmond a
szabalykonyvnek, a kartyan lathaté szabaly érvényes.”

Uj szereplék

Minden 1j fejezetben 1j szerepl6k és Gj kihivasok varnak
ratok. A korabbi fejezetek egyes szerepl6i jatékban
maradnak, mésok tdvozhatnak, hogy késébb térjenek
vissza.

Uj el6késziilet akcié: félretétel

Egyes szereplGk el6késziilet akcidja lehet6vé teszi, hogy

egy kartyat félretegyenek. Valassz egy tetsz6leges kartyat

a kezedbdl, és tedd képpel lefelé a szerepl6kartyad ala. Ez

a kartya nem szamit kezedben 1év§ kartyanak (igy példaul
nem vagy koteles kijatszani szinkényszer miatt). Barmelyik
iités elGtt vagy utan visszaveheted a kezedbe. Ha nincs tobb
lap a kezedben, vissza kell venned a félretett kartyadat a
kezedbe.

A jaték soran barmikor megnézheted a félretett kartya-
dat, de nem cserélheted ki azt. A cserék soran nem
hasznélhatod a félretett lapodat.

9
seregvezére
Ny

4 Vigyél el legalabb 2 Orkok kértyat.

A Tegyél félre 1 kartyat.
05.024
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Események és kiilonleges szabalyok

Egyes fejezetekben vannak eseménykartyak, amik
megvaltoztatjak a szabalyokat. Pontosan tartsatok be
az eseménykartyak szabalyait az el6késziiletek és/vagy
a jaték soran. Ha barmilyen kérdésetek felmertil egy
esemény vagy egy fejezet kapcsan, olvassatok at

a 14. és 24. oldalakon talalhat6 ,,A fejezetekrél
részletesen” részt.

Hz enteh nyelve Hz enteh nyelve

Aragorn tavollétében

Ha Aragorn nem része egy fejezetnek, egy masik szerepld
vagy esemény jelezni fogja, kinek és melyik szerepl6t kell
elsGként elvenni a jatékosok kezében talalhat6 kartyak
(pl. egy adott Torony kartya) alapjan. Ezutan a t6le balra
il6 jatékos valaszt a szerepl6k koziil. Az egyik szerepld
el6késziilet akcidjabol deriil ki, ki hiv elészor.

A kartyak szama

A kartyak jobb als6 sarkaban talalhat6 szam jol jon, ha
vissza szeretnétek allitani a kartyakat az eredeti sorrendbe,
hogy Gjrajatszhassatok a fejezeteket. (A kartyak szamozasa
A Gylirii Szovetsége kooperativ kartyajatékban talalhato
kartyak — 1.01-t61 3.48-ig — utan folytatodik.)

LULLLyUL RIJALSAU JALERUSLIAR S5y ULL €1
kell vinnie az titések tobbségét
(a dontetlen is elegendd).

A Az a jatékos Aragorn, akinél a Fehér A kértya
Torony van. Cserélj barmelyik szereplével szAma
(nem cserélheted el a Fehér Tornyot).
el Az els6 iitésben te hivsz.

z

[ \
Gyo6zelmi feltételek
A fejezetkartyan megtalalhatd, hogy a fejezet hossza vagy
rovid, és hogy mik a gy6zelmi feltételek.
Rovid
Teljesitsétek az Osszes valasztott
szerepl6 céljat: Ha a jatékosok
teljesitik az 6sszes valasztott

PR VA o s . Gyozelem:
szerepld céljat, teljesitik a fejezetet, Rovid (telesitsétek
z Z 7 . ” az Osszes valasztott
és tovabbléphetnek a kovetkezd szerepl céldt)

fejezetre. Ha barmelyik célt elbukjak,
Ujrajatszhatjak a fejezetet.

T MEE i Offce Dog
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Hossza

Teljesitsétek az Gsszes
szerepl§ céljat: A hosszi
fejezetek tobb fordulon at
tartanak. Ha teljesitettétek
az Osszes valasztott szerepld
céljat, tegyétek félre ezeket a
szereplGket.

Ha még nem teljesitettétek
az Osszes szerepl§ céljat,
jatsszatok egy 1j fordulot
ebben a fejezetben. Egyes
fejezetek megnevezhetnek
szerepl@ket, akiknek a céljat
nem kell teljesiteni.

Gydzelem:

Hosszt (teljesitsétek az
0Osszes szerepld céljat)
Torony esemény:
Henneth Anniin

A Cseréljétek le a
kimeriiltség kartyakat
a 6-0s és 7-es gytrd
kartyara. Hajtsatok
végre az Egy fivér
emléke és A tiltott to
eseménykartyakon
szerepl6 utasitasokat.

TM MEE lic Office Dog

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

szerepld céljat.)

A kotelez6 (*-gal jelolt) szerepl6ket minden fordul6ban
hasznaljatok, akkor is, ha mar teljesiilt a céljuk.

Ha az 0sszes, az adott forduléra valasztott szerepld
céljat teljesitettétek, és ezzel az Gsszes szerepl§ célja is

teljesiilt, teljesitettétek a fejezetet, és tovabbléphettek a
kovetkezdre. u

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

a szerepl6ket, akiknek a céljat mar teljesitettétek. /\
13
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H fejezetekrdl részletesen

(19-28. fejezetek)

Az alabbiakban néhéany extra informaciot talaltok a
fejezetekrdl és a szereplGkrol.

19. fejezet

A jatékos, akinél a Fekete Torony talalhat6, nem kozli

ezt a tobbiekkel. Aragorn nem tudja, ki a parja, egészen
addig, amig az ki nem jatssza a Fekete Tornyot. Ha

a Fekete Torony Aragornnal van, neki egyediil kell
elvinnie az itések tobbségét. Boromir elviheti azt az
iitést, amiben a Fekete Torony van, de ez nem szamit bele
a célja teljesitéséhez sziikséges 2 titésbe.

20. fejezet

Ha a fejezet elején, a kartyak kijatszasanak
megkezdésekor Eomer kezében 2 vagy tébb Orkok
kértya talalhato, nem tudja teljesiteni a céljat. Legyetek
6vatosak.

Kétszemélyes jaték: ha a piramis félretétel elGkésziilet
akcioval rendelkezd szerepl6t iranyit, valaszd ki az 5
képpel felfelé forditott kartya egyikét, és cstsztasd be

a szerepl@kartyaja ala képpel felfelé gy, hogy félig
kilatszodjon. Ezt a kartyat nem lehet kijatszani. Barmikor
visszateheted a piramis bal oldalara. Ha nincs mas
kijatszhato kartya, kotelezd visszatenni.

Egyszemélyes jaték: a 2 Torony kartya mellett tegyél 2
Orkok kartyat is a kezdeti 4 leosztashoz.

21. fejezet

Grisnaknak és Uglaknak ugyanannyi iitést kell
elvinnie. Ha az el6késziiletek soran nem Grisnaknal van
a Fekete Torony, az a jatékos, akinél van, koteles atadni
azt Grisnaknak, aki cserébe képpel lefelé visszaad

1 mésik lapot. Uglik atadhatja a Fehér Tornyot, ha
szeretné.

Kétszemélyes jaték: osztas el6tt vegyétek ki mindkét
Torony kartyat a paklib6l. Miutan kiosztottatok az elsé
7 piramiskartyat, keverjétek vissza a Torony kéartyakat
a pakliba. Ezutén fejezzétek be az osztast a piramisnak,
majd osszatok lapokat mindkét jatékosnak.

AN




22. fejezet

Mind az erd8, mind a Fangorn erd§ kartyak erdd

szind kartyanak szamitanak (igy azok 1-t6l 16-ig
szamozddnak). A Fangorn erdd kartyakat a neviik alapjan
konnyt hozzaadni vagy kivenni a paklibdl.

Szilszakallt tekinthetitek Ggy, mintha 1 iitéssel kés6bb
jatszana ki lapot, mint a tobbiek. Amikor & hiv, a Fehér
Torony jelzd ala tett lapjanak szine hatarozza meg az
iités szinét (vagyis nem az a lap, amit onnan épp kivett).
Ha Szilszakall hivasakor Orkok kartya talalhat6 a
Fehér Torony alatt, nem veszit; az Orkok kartya miatt
csak akkor veszit, ha ¢ hiv, és Orkok kartyat tesz a Fehér
Torony ala. Szilszakall nem cserélheti el a Fehér
Tornyot. Ha egyik jatékos sem jatszik ki a hivoszinnek
megfelel§ kartyat, az litést senki sem viszi el. Tegyétek
félre a lapokat, majd Gjra az el6z6 hivo jatékos hiv.

Példa: Szilszakall egy 7-es homalyt hiv a kezébdl,
ezt leteszi az asztalra. A hivoszin igy homaly. Ezutan

Szilszakall kiveszi a Fehér Torony alatt 1év6 5-6s hegyet,
és beleteszi az aktualis iitésbe. Szilszakall ezutan a Fehér
Tornyot rateszi az imént lerakott 7-es homalyra Ezutan

kell li atszama KlJ atsmk egy 2-es homalyt. Ezutan
= Hamariberkenye keriil sorra, aki egy 4-es homalyt .
jatszik ki. Az titést Hamariberkenye viszi, mivel § tette
a legnagyobb értékii kartyat a hivoszinbdl.

A példa folytatasa: Hamariberkenye egy 1-es erd6t
hiv. Szilszakall a szinkényszer miatt letesz a kezébdl
egy 6-os erd6t az asztalra. Ezutan Szilszakall kiveszi

a Fehér Torony jelzd alol a 7-es homalyt, és beleteszi
az litésbe, majd a Fehér Torony jelzGt rateszi az
imént letett 6-os erddre. Ezutan Trufa kovetkezik, aki
kijatszik egy 2-es erd6t. Az titést Trufa viszi, mivel §
tette a legnagyobb értéki kartyat a hivoszinbdl.




A példa folytatasa: Trufa egy 3-as erd6t hiv. Ezutan
Hamariberkenye kovetkezik, de nincs erd§ kartyéja,

igy egy 1-es homalyt jatszik ki. Szilszakallnak a
szinkényszer miatt letesz a kezébdl egy 8-as erdét az
asztalra. Ezutan Szilszakall kiveszi a Fehér Torony jelz6

Torony jelz6t rateszi az imént letett 8-as erddre.
Az iitést Szilszakall viszi, mivel 6 tette a legnagyobb
értékd kartyat a hivoszinbdl.

23. fejezet

Miel6tt kiosztanatok a fejezet kartyait, mindenképpen
vegyétek ki a Fangorn erd§ kartyakat a paklibol, és
tegyétek vissza a domb kartyakat.

A fejezet elején forditsatok a 2 Fehér ruhas 6regember
szerepl6t a Gandalf/Szaruman oldalaval lefelé, és
keverjétek Gssze Gket, hogy ne lehessen tudni, melyik
melyik. A 2 Fehér ruhas 6regember kartyat akkor
forditsatok fel, ha mar mindketten elvittek legalabb

o 1 {itést. Az altaluk vitt {itéseket dobjatok el, Fehér -
Gandalfnak pedig a kovetkez6 iités el6tt végre kell
hajtania az el6késziilet akcidjat. Ezutan tovabbi 2 itést kell
vinnie ahhoz, hogy teljesitse a céljat. Az eldobott iitések
kikeriilnek a jatékbol, és Aragorn céljanak teljesitése
szempontjabol nem szdmitanak. A fordul6 végén Gandalf
el6tt marad 1 képpel felfelé forditott kartya. Ha a

fordul6 végéig nem sikeriil felforditani a 2 Fehér ruhas
oOregembert, elveszititek a fejezetet. A Fehér Gandalfot
iranyito jatékos a kezébe vehet egy segédletkartyat a képpel
felfelé forditott kartyaja emlékeztetdjéiil.

Kétszemélyes jaték: ha a piramis iranyitja Fehér
Gandalfot, tegyétek az elveszett kartyat képpel felfelé a
piramis alja mellé.

24, fejezet 3
A Torony kartyakkal elvitt litések Eowyn céljanak
teljesitése szempontjabdl nem szamitanak.

Kétszemélyes jaték: A Kigyonyelvli tanacsa esemény soran
a legfelsé 4 lapot osszatok a piramisnak.

Egyszemélyes jaték: A Kigyonyelvii tanacsa esemény soran U
oszd ki a Fehér Torony kartyat, illetve 2 kartyat minden
kéznek, majd oszd ki a szerepl6ket, mielStt

a szokott modon befejeznéd az egyszemélyes
el6késziileteket.
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25. fejezet

Ez a fejezet mindig 4 fordul6bol all. Ha nem sikeriil a
negyedik fordulé végéig minden szerepl§ céljat teljesiteni,
elveszititek a fejezetet. Ha elbukjatok egy szerepld céljat,
azzal nem veszititek el a fejezetet (kivéve, ha az a szerepl
Aragorn). A Legolas altal Gimli kartyja al4 tett Orkok [y
kartyak addig ottmaradnak, amig Gimli nem teljesiti

a céljat. Miutan Gimli teljesitette a céljat, a kés6bbi
fordul6kban ezeket a kartyakat vissza kell keverni a
pakliba. Az egyedi illusztracioval rendelkezé 6 Orkok
kartya ugyantgy miikodik, mint a tobbi Orkok kartya,
de a fejezet utan ki kell venni ket a paklibol. Ha Orkok
kartyat kell valakinek hivnia, elveszititek a fejezetet.

Kétszemélyes jaték: Az oszté jatszik a piramissal.

A harmadik fordul6ban a piramisnak nem dob és hiz
lapot A kiirt felharsan esemény miatt. Az alabbi dbra
altal jelolt sorrendben osszatok lapokat a piramisnak.
Az elérhet§ kartyakat forditsatok fel.

Ebben a sorrendben osszatok kartyakat

Egyszemélyes jaték: Az egyes forduldok elGkésziiletekor
ne tedd félre a Torony kartyakat. Ehelyett, miutan a
Torony kartyakat és a megadott szamu Orkok kartyat

a pakliba keverted a fordul6 elején, ossz minden kéznek
4 kartyat véletlenszertien. A szokott médon minden iités
utan ossz minden szerepl6nek tovabbi 1 kartyat, amig
minden szerepl6 annyi kartyat nem kapott, amennyi
egy négyszemélyes jatékhoz megadott szam1 titéshez
elegendd.
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26. fejezet

Hamariberkenye és Biikkbél ugyanazt a domb paklit
hasznaljak (de eltérd véletlenszert kartyakat kapnak).
Biikkbél akkor teljesiti a céljat, ha az ltala elvitt erd6 és
Fangorn erdd kartyak mennyisége egyiitt annyi, mint a
vélasztott domb kartyajanak értéke (vagyis pl. ha Biikkbél
a 2-es dombot vélasztja, akkor teljesiti a céljat, ha 1 erd6
és 1 Fangorn erd§, vagy 2 erd6 és 0 Fangorn erdd, vagy 0
erdd és 2 Fangorn erdd kartyat visz).

27. fejezet

Mindenképpen vegyétek ki a paklibél a Fangorn erdé
kartyéakat és tegyétek vissza a domb kartyakat. Ahhoz,
hogy teljesitsétek Szaruman céljat, semlegesitenek kell
a Fekete Tornyat a Fehér Toronnyal.

28. fejezet
Osszatok:

e 2 vagy 3 jatékos esetén: 9 lapot mindenkinek,
és 1 elveszett kartyat

o 4 jatékos esetén: 7 lapot mindenkinek,
és 1 elveszett kartyat

A Palantir pakli elfogyasa utan Pippin nem huaz tobb
homaly kértyat.

Kétszemélyes jaték: a nyilt leosztast az alabbi 4bra alapjan
készitsétek el6:

PN




Hosszan lejt6 volgy, mély 4&rnyék6bol nydlt messze a

hegyek kozé. A tils6 oldalan, nem messze a volgyben, az
Ephel Dtiath fekete térdének sziklatalapzatin allt Minas
Morgul fala és tornya. Koriilotte minden s6tét volt, fold és
égbolt, de a torony maga fénylett. Nem a holdfény &radt
bel6le, amit Minas Ithil fogadott magaba régen, a hold
gyonyorti és tiindokls Tornya a hegyek karéjaban. Mostani
fénye még a lassan fogyatkozd beteg hold fényénél is
halvanyabb volt, fel-felderengd, el-elhal6, mint a rothadas
biizos és undorit6 kiparolgasa, afféle hullafény, ami semmit

meg nem vilagit.
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H 29. fejezet clkésziileter

A 29. fejezettdl kezdve tébb fontos ponton is megvéaltozik
Ml az alappakli és a jatékmenet.

o Tegyétek a 29. fejezet (Gollam megszeliditése)
kartyajat és az azon lathato szerepl6k kartyait képpel
felfelé az asztal kbzepére.

29, fejezet:

Gollam

megszeliditése

Szereplok: Gybzelem:
Frodo*, Samu, Gollam  Révid (teljesitsétek
(Rohadék)*, Szméagol  az bsszes vlasztott
(Vakarél)* szerepld céljit)

Torony esemény:
Barad-diir arnyéka

A Az lékésziletek
eltéréseit a szabilykonyv.
20, oldalin talljitok.

[rere—.

e Tegyetek 1 csillagjelz6t minden olyan szerepld
karty4ja mellé, akinek a neve mellett a fejezetkartyan
* lathato.

9 Készitsétek el§ az alappaklit: vegyétek ki bel6le
minden szin 8-as értékii kartyajat (6sszesen 4 lapot),
valamint a 3 Orkok kartyat. Keverjétek az 5 Gy{ir( és
a 2 kimeriiltség kartyat a pakliba. A jaték hatralévé
részében ez lesz az alappakli kiindulé allapota.

A Torony esemény utasitasait kovetve tegyétek a Fehér
Torony kartyat (képpel felfelé) és a Fehér Torony
jelz6t a Barad-dir drnyéka Torony eseménykartya
mellé. Keverjétek meg az alappaklit.

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

e 2 jatékos: 12 kartya fejenként
(lasd 26. oldal)
e 3jatékos: 12 kartya fejenként

N e 4 jatékos: 9 kartya fejenként

£\




hetsz Gigy, hogy
ed ezt az iitést,

(meg kell ta gy teherjelzét.
ésben te hivsz.

e Az a jatékos, akinél az 1-es gylir( van, vegye el Frodo6t
és a gylirtjelz6t (,nem hivhat6 gytiri” oldalaval
felfelé). Az 1-es gytird a jatékos kezében marad.
Frodo ezen kiviil vegyen el 4 teherjelz6t (2-t6l 5-ig

szamozva).

a A Frodoétdl balra il6 jatékossal kezdve mindenki
valasszon egy szereplgkartyat. A csillagjelzével ellatott
kartyakat mindenképp vélasztania kell valamelyik
jatékosnak. Vagyis Gollamot és Szméagolt ki kell
vélasztania valakinek, de nem feltétleniil annak a
jatékosnak, aki elészor valaszt. Gollam és Szméagol
karty4janak a megfelel§ (kezdG) oldalat hasznaljatok.
Amint minden jatékos valasztott egy szereplét,
dobjatok el a csillagjelzéket.

Tipp: a szereplékartyak valasztasakor nézzétek

meg, milyen kartydk vannak a kezetekben, és az
alapjan dontsetek, hogy melyik célt tudjatok kénnyen
teljesitent.

6 Frodoval kezdve minden olyan jatékos, akinek a
szereplGjén van (A ikonnal jelolt) el6késziilet akeio,
hajtsa végre az akcidjat.

Teherjelzék: Frodonak valasztania kell egy
teherjelz6t, ez meghatarozza a sajat és Samu céljanak
részleteit az adott fordulora. Amint Frodé kivalasztotta

Py

a fordulora érvényes teherjelzdjét, tegye azt képpel
felfelé a szereplGkartyaja mellé, a tobbi jelz6t pedig a
félreértések elkeriilése érdekében tegye félre.

© Készen dlltok a jatékra! Az els§ iitésben Frodo hiv.

N
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< A gyilrii szin

A gytr(i alapvetGen olyan, mint a tobbi négy szin, azzal
a kiilonbséggel, hogy csak 5 ilyen lap van (minden mas
szinbdl 7), és néhany kiilonleges szabaly vonatkozik ra.

, R
Gylird hivasa: Addig nem hivhat6 gytird,
amig valamelyik jatékos egy masik iitésbe bele
nem tesz egy gytr( kartyat (mert nem volt
nala lap a hivoszinbd6l, és tgy dontott, helyette
gytrd kartyat jatszik ki). Erre emlékeztet az,
hogy a jaték kezdetén a gytiriijelz6 a ,nem
hivhato gytirti” @ oldaléaval felfelé 1athato.

Miutan valaki kijatszott gytird kartyat, mar
barmelyik jatékos hivhat gytir(it a késGbbi 9
iitésekben. Forditsatok at a gytirtijelz6t a méasik (szines)
© oldalara.

Abban a valdsziniitlen esetben, ha a hivé jatékosnak csak
gylird kartyak vannak a kezében, akkor is hivhat gytirtit,
ha még senki nem jatszott ki gytirfit a fordul6ban.

Az Egy Gyiri: az 1-es gy(ir(i a legerGsebb lap a jatékban.
Amikor egy jatékos kijatssza az 1-es gytir(it, donthet

agy, hogy elviszi az {itést: ha igy tesz, 6 viszi az {itést,
fliggetleniil attol, hogy a tobbiek milyen kartyakat tesznek
az litésbe. Az 1-es gytird azokat az iitéseket is viszi,
amibe Torony kartyat tett valaki. Ha a jatékos nem
szeretné automatikusan elvinni az titést, kezeljétek a lapot
1-es gytirtiként. Az 1-es gytird kijatszasara a megszokott
gytlr( kijatszasi szabalyok vonatkoznak.

Fontos: Csak az 1-es gy(irtivel lehet barmilyen titést
elvinni, a tobbi gylirt kartya a tobbi laphoz hasonléan
vihet el {itéseket.
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Rimertiltség kRartydk

A 2 kimeriiltség kartya kiilonleges kartya, amik masképp
miikodnek, mint az 5 szin kartyai.

A kimeriiltség kartyakkal csak hivni lehet. Mivel nincs
sziniik, a kovetkezd kijatszott kartya barmilyen szind lehet
(akér gytird kértya is). A kovetkez6, szinnel rendelkez6
kartya hatarozza majd meg a hivoszint, ennek ellenére

az azt kijatsz6 jatékos nem lesz hivo jatékos. Ha valaki
kimeriiltség kartyat hiv, arra nem kotelezd kimertiltség
kértyat tenni.

Ha egy jatékosnak nem hivoként kell kimeriiltség kartyat
kijatszania, azonnal elveszititek a fejezetet.

Abban a valészinitlen esetben, ha egy iités 1 vagy
tobb kimeriiltség kartyabol és mindkét Torony
kartyabol all, egyik jatékos sem viszi el az titést.
Tegyétek félre a lapokat; Gjra az el6z6 hivo jatékos
hiv.

Kimeriiltség
Nem vihetsz titést. Ha nem hivasként
Jjatszod ki, elveszititek a fejezetet. A kovetkez§
kijatszott kartya hatérozza meg az iités szinét.

4 \
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Corony eseménycek

A masodik rész minden fejezetéhez tartozik egy Torony
esemény, ami tovabbi elGkésziileteket igényel. A Torony
eseményeknél nem kell elveszett kartyat osztanotok.

A Torony eseményhez kapcsolodo Gsszes kartyat képpel
felfelé tegyétek ki. A
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H fejezetekrdl részletesen

u (29-36. fejezetek)

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

29. fejezet

Mindenképpen keverjétek bele a pakliba a gytir és
kimeriiltség kartyakat (14sd a 22—23. oldalon). Amint
valaki kijatssza az 1-es gytrtit, ellendrizzétek, hogy
Gollam t6bb iitést vitt-e el, mint Szméagol. Ha

igen, akkor 6 teljesitette erre a forduléra a céljat. Ha
nem, forditsatok meg a szereplékartyajat; a forduld
végén kevesebb elvitt iitéssel kell rendelkeznie, mint
Szméagol. Hasonloképpen, amint valaki kijatssza az
1-es gylrfit, ellendrizzétek, hogy Szméagol vitte-e az
Osszes szerepld koziil a legkevesebb itést. Ha igen, akkor
teljesitette erre a forduléra a céljat. Ha nem, forditsatok
meg a szereplékartyajat; a fordulé végén tobb elvitt
iitéssel kell rendelkeznie, mint Gollam. Az 1-es gy{irtit
tartalmaz6 iités az elsé ellenérzésnél egyik szereplének
sem szamit, a fordul6 végén azonban mar igen.

M Kétszemélyes jaték: ha a piramis Frodé, a piramist
iranyit6 jatékos valasztja ki Frodo teherjelzgjét.

30. fejezet

A Holtlap esemény minden jatékosra hatassal van.
Ha valaki kimeriiltség kartyat hiv, arra kijatszhato
homaly kartya anélkiil, hogy A Holtlap esemény miatt
elveszitenétek a jatékot.

31. fejezet

A Fekete Kapu esemény esetén, ha Frodénak tbb
azonos értékl legmagasabb kartyaja is van, ezek koziil
barmelyiket kivalaszthatja. (Torony kartya a legmagasabb
értéknek szamit, az 1-es gytiri nem.) A Szarnyas lidércek
esemény esetén, ha Frodoé egy Torony vagy kimeriiltség
hivasra gy(irQ kartyat tesz, az meghatarozza az iités
szinét, de nem szamit gytird hivasanak. A Szauron
seregei esemény esetén négy jatékosnal hasznalnotok
kell 1 Helm-szurdoki orkot. Gollam (Gonosz) céljara
nincsenek hatassal a Torony, Orkok és kimeriiltség
kartyak, mivel ezeknek nincs értékiik.

Egyszemélyes jaték: a Szauron seregei esemény miatt
minden szerepl6nek 4 helyett 5 kartyat ossz.
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32. fejezet

A szerepl6k csoportjai 3 és 4 jatékos szamara lettek
meghatarozva, de a jatékosok eldonthetik, milyen
sorrendben probaljak teljesiteni a csoportokat. Az az iités,
amelyikben a Fekete Torony talalhat6, Faramir célja
szempontjabol nem szamit. Tobb cserét is végre lehet N
hajtani Henneth Anntinnal.

33. fejezet

Mindenképpen vegyétek ki a paklibdl a
6-0s és 7-es gytirtit, és tegyétek vissza

a 32. fejezetben kivett 2 kimertiltség
kartyat. Szméagol (Nyomorult) célja
teljesiil A lépcs6 esemény szempontjabol,
amikor sikertil, elvisz egy 2-es értékd
kartyat.

Lépcsdfok kartya

34. fejezet

Az egyszerre torténd cseréknél a két jatékos egyszerre,
képpel lefelé forditva adja at a kartyajat, majd egyszerre
veszi fel és nézi meg a kapott kartyat. Az els6 és az utolso
1épcséfok kartyara is sziikség lesz, és ezeket kiilonb6zb
jatékosoknak kell elvenniiik. Gollam (A dragasag
szolgaja) célja azt jelenti, hogy Samunak pontosan
annyi domb kartyat kell elvinnie, amennyi Frodé6
teherjelzGjének értéke.

35. fejezet

A Banyapok kezében marad 1 kértya a fordul6 végén.
A 8-as értéki kartyak a 8-as hegy, 8-as domb, 8-as erdd
és 8-as homaly. A Banyapok cserélhet 8-as kartyat
Gollammal. Erendil fénye minden iitést visz, még az
1-es gytrfit és a Torony kartyakat is. A jatékosok nem
kotelesek kijatszani Erendil fényét.

Egyszemélyes jaték: A Banyapok (Gollamhoz
hasonlban) jatszhat ki kimeriiltség kartyat anélkiil, hogy
elveszitené a fejezetet.

36. fejezet

Samu nem adhatja 4t a Torony eseménynek az

1-es gytr(t. A tobbi szereplét iranyito jatékosok egy
segédletkartya hasznalataval jelolhetik az el6ttiik 16v6,
képpel felfelé forditott kartyat. Minden jatékosnak
(Samunalk is) fel kell fednie egy kartyajat.

/N
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Eltérésck 2 jatékos esetén

A kétszemélyes jaték elGkésziiletei a hdromszemélyeshez
hasonlok, néhany eltéréssel. Az egyik jatékos iranyit majd
egy nyilt leosztast, amit a kartyakbol all6 piramis jelképez.
Ennek a piramisnak van szereplékartyéja is, és a forduld
harmadik jatékosaként miikodik. A piramist a két jatékos
kozé tegyétek, mintha egy harmadik jatékos iilne ott.

El6késziiletek: Osszatok kartyakat tigy, mint egy
haromszemélyes jatéknal, és az egyik 12 lapos
osztasbol épitsetek egy kartyapiramist az alabbi dbra
alapjan. El6szor osszatok harom lapot a felsé sorba
(2-t képpel felfelé, 1-et képpel lefelé), majd fedjétek
le félig ezeket a lapokat egy 4 kartyabol allé kozépsé
sorral (mind képpel lefelé), végiil fedjétek le félig a
kozépsd sort egy 5 kartyabol allo als6 sorral (mind
képpel felfelé).




Eltérések 2 jatékos esetén, folytatds.

A piramist az a jatékos iranyitja, aki elGszor kapott szerepl6t.
O vélaszt a piramis szamara szerepl6t az elGkésziiletek soran,
és G jatszik ki lapokat az iitésekbe a nevében. A szerepl6k
héaromszemélyes oldalat hasznéljatok.

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

Ha a piramis szereplGje lapokat huz a kezébe az
el6késziiletek soran, azokat tegyétek képpel felfelé az als6 sor
bal vagy jobb szélére tigy, hogy ne fedjenek le mas kartyakat.

A piramist iranyit6 jatékos csak elérhetd kartyat jatszhat
ki. A fordul6 elején csak a piramis also sora elérhetd.

A piramisban képpel lefelé 1év kartyakat akkor kell
felforditani, amikor egy {ités utan egy kartya sem fedi 6ket.

N
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Hz egyszemélyes jaték
cldkésziiletet

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

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

3. Tedd félre a kiilonleges kartyakat attol fiiggéen,
hogy melyik részben jarsz: az els6 részben a Fekete
és a Fehér Tornyot, a méasodik részben az 1-es gytirtit.

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

5. Tavolitsd el azokat a kartyakat, amik valamelyik
karakter el6késziiletének részei (példaul: Fehér
torony), és keverd 6ssze annyi véletlenszer( kartyaval
a paklibol, hogy 4 darab 4 lapos kezet oszthass.

A megmaradt kartyak alkotjak a huzopaklit.

6. A kiilonleges kartyat birtokl6 osztas mellé tedd oda
a fejezetben megjelolt szerepld kartyajat.

M 7. A megjelolt szerepl6tdl balra kezdve minden osztdshoz
vélassz egy szereplGkartyat. A csillagjelzGvel jelolt
szerepl6ket muszaj valasztanod. A szereplGk kiosztasa
utan vedd le a csillagjelzbket.

8. A megjelolt szereplével kezdve hajtsd végre minden
szereplé W szimbolummal jelolt el6késziilet akcidjat.
Egy forduloban csak 1 szerepl$ cseréjét
hajthatod végre.

Hz egyszemélyes
jaték mencete

Mind a 4 szerepl6nek sajat lapjai vannak, ezek koziil
jatszanak ki minden iitésbe egyet-egyet.

Minden {ités utan ossz 1 4j lapot képpel felfelé minden
szereplének, amig a htizopakli el nem fogy.

IN Mind a 4 szerepl§ céljat teljesitened kell.

A jaték minden maés tekintetben ugyanugy zajlik, mint
a tobbszemélyes jaték.

AN
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Indul a kuszdbrdl az ut...

A fejezetek teljesitése utan is tovabb jatszhattok.

Keressétek ki azokat a kartyakat, amik jobb als6 sarkaban
a szam fekete hattérrel lathaté. A fehér hattert szammal
rendelkezd kartyakra nem lesz sziikség.

Fekete hattert Fehér hatterd
szam szam

Ezutan allitsatok ossze a paklit a 19. fejezetben leirtaknak
megfelel6en. Aragorn (Vadész) minden forduléban
jatszik. Ezutan véletlenszertien sorsoljatok az alabbi
szerepl6k koziil (2 vagy 3 jatékos esetén) 8-at vagy (4
jatékos esetén) 12-t:

Boromir, Legolas (Vadész), Gimli (Vadasz), Eomer, Trufa,
Pippin, Fehér Gandalf, Szaruman, Théoden, Eowyn,
Héma, Erkenbrand, Az 6éreg Gamling, Keselyiistok,
Gollam (Gonosz), Faramir, Szméagol (Nyomorult),
Gorbag és Sagrat.

A jaték ugyanugy zajlik, mint egy megszokott hossza
fejezet.

Ha rendelkeztek A Gytirii Szévetsége kooperativ
kartyajatékkal is, az alabbi szerepléket is hasznalhatjatok
az Indul a kiiszobrdl az ut... jatékvaltozatban:

Bilbo (Kiilonc), Gandalf (Sziirke magus), Gildor Inglorion,
Bogyos Pufi, Bombadil Toma, Aranymag, Papsajt Aszok,
Glorfindel, Buga a poni, Gl6in, Arwen, Boromir (Gondor
kapitanya), Gwaihir, Keselyiistok (A lovak ura), Radagast,
Gandalf (a Titkos tiiz szolgaldja), Galadriel és Celeborn.




Vasudvardra fél! Kell oda porély,
mert vas kapuk, k6 kapuk védik.
Vasudvard var, csontcsupasz var,
mégsem néhet az égig!
Megyiink, megyiink, hadra keliink,

nagy varat kell ledonteniink;
Ajitét toriink, felperzseliink
ott mindent, véges-végig!
A fold remeg, mert végzetet
hoz a labunk, por utdnunk:
A dob pereg, a dob pereg,
Vasudvard, hozzuk végzeted!
0, jaj, neked! O, jaj neked!
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Qsszefoglald

Ha maér tudod, hogyan miikodik egy titésvivés jaték, ime
egy rovid osszefoglal6 a jaték menetérol.

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

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

o A hivo jatékos barmilyen kartyat hivhat.

o A Fekete Torony és a Fehér Torony kartyakkal barmilyen
iités elvihetd (kivéve, ha ugyanazon iitésben mindkettd
Torony megtalalhato).

® Nem hivhatsz Orkok kértyat. Ha kénytelen vagy Orkok
kartyat hivni, elveszititek a fejezetet.

® Miutan minden jatékos kijatszotta az osszes kartyajat, a
forduld véget ér. El6fordulhat, hogy egyes szerepl6knek
marad a keziikben lap a fordul6 végén.

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

P

® A jatékosok nem beszélhetnek a keziikben 1év§ lapokrdl
és nem is mutathatjak meg azokat a t6bbieknek.
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