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“Allitélag a Sitét Tornyot fjjaépitették. A hatalom innen terjeszkedert
mindenfelé: messzi keleten és délen hdaborik diltak,
és ndtton-ndtt a félelem.”
— A it armyéka’” fejezetbil
A Gytruak ura, A Gylra Szévetsége

Kézépfolde. Kozeledik a Harmadkor vége.

Elj6tt a n6vekvo sotétség és kétségbeesés ideje. Mordor hamusziirke
f6ldjén a S6tét Nagyur, Szauron hatalma névekszik. Minden nappal

er6sodik, a névekvé homaly mindent elborit. Kevesen vannak, akik

szembeszallnak vele. A gy6zelem, amely a tindék és emberek utols6
szovetségének eredménye volt, mar a malt kodébe veszett.

Néhanyuk kivételével a tiindék elhagyjak Kozépfoldét. Az éles
szem ¢s gyors labi megfigyel6 még lathatja a Tundék vonulasat
a csillagfényben, Sziitkerév felé. Elmennek. Elutaznak a tenge-
ren tulra, Halhatatlan foldre.

Az emberek kiralysagai elgyengiiltek és kilon valtak egymas-
tol. Messze Délen és Keleten mar behédoltak Mordornak.
Sajnos Nyugaton, ahol valaha az eré vilagitott, mara Nimenor
vére elsatnyult. Erejiik maradéka Minas Tirithben él, azzal a
néhany északi készaval, akik ellatogatnak a régi romokhoz és
Arnor vad orszagaba. Azt mondjak, még a nemes rohani

lovas urak is, akik valaha biiszkék és fliggetlenck voltak,

adot fizetnek Mordornak, hogy fenntartsak a békét.

De még maradt némi fremény.

A harom Tiunde-gylra és a hordozéik utolsé bastyaként allnak
Szauron ellen. Nenyaval az ujjan, Galadriel tiinde kiralyné
Lothlérienben marad az erd6tiindék maradékaval. Vilyaval a
félttinde Elrond és haztartasa a gyogyitas és tudas utolsé bas-
tyajaként él Volgyzugolyban. Sziirke Gandalf, a magus, és

. Narya az ujjan, faradhatatlanul folytatja a feladatat, hogy a

nyugat embereit egyesitse, és meghiudsitsa Szauron terveit,

- ahogy csak tudja.

. Aragornon, a baratjan kivil ~ Gandalf az egyetlen, aki tudja, mi
« az utols6 remény, és a legnagyobb veszély, ami az emberre

leselkedik.

Gandalf sejti, hogy megtalalta az Egy Gydrut: a £f6 gyutrit,
amelyet Szauron a Végzet Hegyének ttizében kovacsolt. Azt
a gyGrit, amely ha visszatér a S6tét Urhoz, uralkodik a harom
gylirin, amelyeket nem tud elérni. Ha visszaszerzi az Egy
Gytr(t, visszaszerzi a korabbi erejét is vele. Mégis hiaba
keresi, hiaba vadaszik a gytrdre, a gyurdjére, a holléte
évszazadokig rejtve maradt Szauron el6l.
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A gytrd, amelyre mindenek felett vagyik Mordor S6tét Ura,
egy apré teremtmény tulajdona lett. Egy hobbité. Akit Zsakos
Frodonak hivnak, és aki a nagybatyjatol, Bilbotol kapta.
Gandalf, mindkét hobbit kedves baratja, évek 6ta sejti, hogy
Bilb6 kis csecsebecséje tobbet ér, mint amennyit sejtet. Ez
egy nagy jelentéségt ercklye lehet. A legnagyobb jelent6ség.
Szivének mélyén Gandalf végre raébredt, hogy az Egy Gyura
a hobbitok hizaban és a békés Megyében rejtézik. Ez a tudds
és felel6sség régota nyomja a szivét.

Hiaba sejtette Frodo gydrdjének az eredetét, Gandalf sokaig
tétovazott, hogy ezt az tigyet a Fehér Tanacsban is elmondja.
Bizonyitékot keres, miel6tt megteszi ezt a nagyon jelentés
Iépést. Hogy végére jarjon, most az alavalé Gollamot keresi,
a vénséges teremtményt, aki a gyarat birtokolta Bilbo el6tt.
Gandalf ugyanakkor Isildur utolsé napjait is kutatja, a
meg6lt kiralyét, akirél azt mondjak, hogy 6 volt az utolsé
ember, aki az Egy Gyurat viselte.

De van még egy reménység. Hogy az eljovendé napokban
hés6k ébrednek. HSsok, akik Gandalf kérésére 6rzik a Megyét
a gonosz és kivancsi tekintetektSl. Hosok, akik szembe néznek
a Kodhegység veszélyeivel, hogy hireket szerezzenek Balinrol
¢és a torp menekiltekr6l. H6sok, akik Gondor embereivel
harcolnak Mordor betorése ellen. Talan éppen ezek a h6sok
elég batrak ahhoz, hogy bemerészkedjenek Ithilia erdeibe,
vagy akar az Arnyék Foldjére is, hogy megakadalyozzak
Szauron terveit.

Koézépfoldének ilyen hésokre van sziuksége, hogy ellenallja-
nak Szauronnak az utols6 napok elétt. Hogy sakkban
tartsak a sotétséget, amig az emberek, tindék, t6rpok és
hobbitok utolsé szovetsége elinditja az eseményeket,
amelyek a Gylra Haborajahoz és a Harmadkor végéhez
vezetnek.

A “Kozépfolde: Kutatds” eseményei azokon a helyszineken
jatszédnak, amelyekrél Tolkien a Gytrik Uraban irt. A jaték
egy 17 éves id6szakban jatszodik. Attol kezdve, hogy Bilbo
megunnepli 111. sziilletésnapjat (és Frodé a 33-at) addig, amig
Frodo elhagyja a Megyét. Ez a nehéz kalandok és novekvd
sotétség kora.

Felveszed a h6s kopenyét, segitve Gandalfot és a Fehér Tana-
csot az arnyck elleni harcukban? Segitesz ugy alakitani az
eseményeket, ahogyan az a Gydrik Uraban meg van irva? Vagy
Szauron boérébe bujva hatalomra, korrupciora és a szabad
emberek rabszolgasorba taszitasara torekszel? Mordor S6tét
Uraként sikeresen megtaldlod, amire legjobban vagysz - az Egy
Gytird helyét és megszerzését - miel6tt Gandalf viszi sikerre a
kuldetését?

Barmit is valasztasz, Kézépfolde sorsa a kezedben van.
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9 JATEK ATTEKINTESE OMPONEN
;. A hegyekben megint elszaporodiak az; orkok. Trollokrdl is s30 esett: * Ez a Szabalykonyv

7705t mdr nem olyan tompa esieR, mint régen, hanem ravaszak,

A : 4 e 1 Jatékmez6 (2 részben)
$ ko, {EAGTEY “A prilt drnyéka” fojezetbdl  « 220 Nagy Kartya, részletesen:
A Gyurik ura, A Gy(ra Szévetsége IS Teed)

semeny artya

A “Kozépfolde: Kutatds” jatékban egyik jatékos Szauron 26 Homaly kartya
szerepét, a tobbiek a Nyugat héseit valasztjak. 10 Kezd Kiildetés kirtya

Szauron a rosszindulatat, a folyamatosan névekvé befolyasat és 5 Haladé Kildetés kartya
a gonosz teremtményeit hasznalhatja céljai elérésére. Ha sikertl
neki, megtalalja az Egy Gyurit, és egy masodik sotétség boritja
be Nyugatot.

3 Kezd6 Cselekmény kartya
15 Halad6 Cselekmény kartya
75 Régi6 Talalkozas karty:

A hésoknek segitenitk kell Gandalfot az Egy Gytra felismeré- 810 ’a cizas ,arq/a
sében. Ehhez Kozépfolde hires karaktereinek a partfogasat és 15 Menedék Talalkozas kartya
tudasat kell megszereznitk. Veszélyes kildetésekbe kell 15 Veszély kartya
beszéll.niuk, hogy meghiﬁsftsék a Sotét Urnak és szolgéinak 14 Sz6tny Referencia kirtya

a terveit. Ha a hés6k jarnak sikerrel, Gandalf megszerzi az
informaciot, amire szitksége van. Ezzel a tudassal Gandalf
- épp id6ben - kimenekiti Frodot és az Egy Gyftrit a 75 Szorny Csata kartya
Megyébdl, és ez fog a gylrl elpusztitasahoz vezetni. 125 Hés kartya

255 Kicsi Kartya, részletesen:

20 Képesség Kartya
10 Kuldetés kartya
9 Eszkoz kartya
16 Korrupcio kartya
5 Hés lap

235 Zseton, részletesen:
50 Szorny zseton
80 Befolyas zseton
30 Tamogatas zseton
1 Aktiv jatékos zseton
24 Szint zseton
30 Sértilés zseton (20 db 1-es és 10 db 3-as)
4 Szauron Akci6 zseton
8 Karakter zseton
4 Torténet jelz6
3 Cselekmény jelz6

1 Esemény jelz6

fralnt g g T S

e 8 Muanyag Karakter allvany
e 5 Mduanyag Hés figura
* 5 Mdanyag Gonosz figura
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/' KOMPONENS ATTEKINTO

JATEKTABLA

A jatéktabla mutat- wf"”
ja Kozéptolde hely- F I 1
szineit, a h6s6k r
merre utazhatnak a

jaték soran. Infor-

maciét tartalmaz

Szauron lépéseirdl,

a segédeirdl, a kar-

tyak és zsetonok

megfelelé helyérol
(lasd az abrat a 6. oldalon).

ESEMENY KARTYAK

Ezek a kartyak folyamatos vagy
azonnali hatasokat okoznak, és
utasitjak a jatékosokat, hogy a
helyszineken tamogatas és karakter
zsetonokat hasznaljanak.

HOMALY KARTYAK

Ezek a kartyak Szauronnak széles
kort durva képességeket biztositanak,
pl. lesb6l megtamadni a héséket
szornyekkel, vagy hésék megkisértése
hatalommal.

KEZDO ES HALADO
KULDETES
KARTYAK

Minden hés két Kezdé kiildetés
kartyat és egy Halad6 kildetés
kartyat kap. Ezek a kartyak

~ jutalmakat adnak a hésoknek,

~ ha teljesitik a kuldetésiket.

Ezek a kartyak képviselik
Szauron tevékenységeit,
amelyekkel Kézéptolde
meghoditasat el akarja érni.

Ezek kézil harom kartya kezdo
cselekmény kartya, ezek egyikével
kezdi el a jatékot.
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TALALKOZAS KARTYAK

Ezek a kartyak képviselik a
kialonb6z6 helyzeteket,

amikkel a h6sok talalkoznak,
amint K6zépfoldén utaznak.

Ot pakli felel meg a kiilénb6z6
régioknak, mig egyikitk megfelel
a Szabad Népek Menedékének.

VESZELY KARTYAK

Ezek a kartyak veszélyt jelentenek,
amely hatassal lehet a hésokre, akik
veszedelmes helyeken jarnak a
jatéktablan.

SZORNY REFERENCIA
KARTYAK

Ezek a kartyak mutatjak a kilonb6z6
szOrnyek tulajdonsagait és a specialis
képességeit, akikkel a hésok talalkoznak.

SZORNY CSATA
KARTYAK

Ezek a kartyak harom pakliba
keriilnek, Szauron hasznalja 6ket,

a h6sok és szornyek kézotti csatakat
dontik el.

HOS KARTYAK

Minden hésnek sajat hés kartyapaklija
van. Fizek a kartyak a h6s egészségi
allapotat kévetik nyomon; mozgas és
kizdelem soran el kell dobni a kézbdl.

KEPESSEG KARTYAK

Ezeket a kartyakat a h6s6k kapjak a

jaték folyaman, és hozza kell adni a hés
kartyakhoz. Fzek a kartyak nem csak

erés harci képességeket adnak, hanem
javitjak a hés egészségét. Fontos, hogy

a képesség kartyaknak és a hés kartyaknak
ugyanolyan a hatlapja és gondosan szét
kell valasztani 6ket a jaték elején.
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| KORRUPCIO KARTYAK
L Bicket a kartyakat a h6sék a jaték
= folyaman kapjak, 4ltalaban homaly

vagy veszély kartydk eredményeként.

Folyamatos negativ hatasokat okoznak,

és csak akkor lehet eldobni, ha a hés

pihen (és a leirt 6sszegl tamogatast fizeti),

vagy ha egy masik kartya vagy képesség megengedi.

ESZKOZ KARTYAK

A kartyakat a h6sok nyerhetik el,
tovabbi kilonleges képességeket
nyerve altaluk.

KULDETES KARTYAK

Mindkét oldalnak (a h6séknek és

Szauronnak) egy pakli kiildetés kartyaja

van. A jaték kezdetén mindkét oldal hiaz

egy killdetéskartyat véletlenszertien a

paklibol. A kartya utasitja a jatékosokat,

hogyan lehet dominansként azonnal

megnyerni a jatékot a Finaléban (lasd 33-34. oldal).

Fafadm

HOS LAPOK

Ezek a kartyak irjak le a
h6sok képességeit és
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tulajdonsagait.
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SZORNY ZSETONOK

A jaték soran a jaték-
mez6re helyezett zseto-

i

nok képviselik a sz6rnyek

lehetséges helyszineit. A

zsetonok szinkodjai

hatarozzak meg, hogy

melyik régidkra lehet lehelyezni 6ket.

BEFOLYAS ZSETONOK

Ezekkel a zsetonokkal jelezziik Szauron
novekvé hatalmat és erejét Kozépfol-
dén. A jatéktér helyszinein és a

Homaly készletben szaporodo

befolyés zsetonok képessé teszik
Szauront arra, hogy erételjes

Homaly és Cselekmény kartyakat
jatsszon ki, ezaltal még veszélyesebbé

tegye a helyszineket a h6sok szamara.
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TAMOGATAS ZSETONOK

Ezek jelképezik Kézéptolde szabad

népeinek a joéakaratat és tAmogatasat.

A h6sok ezeket helyszineken, karakte-

rektdl, talalkozas kartyakkal, és

befejezett kuldetésekkel gytjthetik be.
Elkolthetik tamogatas zsetonjaikat arra,

hogy Szauron cselekménykartyait eldobassak,
vagy mas elényoket szerezhetnek altala.

AKTIV JATEKOS ZSETON

A jatékosok ezzel jelezhetik, hogy melyikiik
oldja meg éppen a feladatat. Dolga végeztével
a tole balra Ul6 jatékosnak adja at a zsetont.

SZINT ZSETONOK

Ezeket vagy befejezett kildeté-
sekkel lehet elnyerni, vagy mas
karakterekkel tanacskozva. A
h6sok fejlodé tulajdonsagait
jelezhetjuk velik.

SERULES ZSETONOK

Ezeket Szorny referencia kartyakra
vagy a Gonosz figurak helyére kell
tenni a jatéktablan, jelezve, hogy
mennyi sérilést szenvedtek el
csata soran.

TORTENET JELZOK

Ezeket a jelzéket a jatékmez6 Torténet
jelzé saviara kell tenni. Altaluk
nyomon koévetheté Szauron és a h6sok
utja a céljuk felé.

SZAURON AKCIO
ZSETONOK

Szauron tevékenységi teriiletén
ezekkel jelzi a lehetséges 1épéseit
a jatékmezo6n.

CSELEKMENY JELZOK

Ezek a jelzbk azt jelzik, hogy

Szauron aktiv Cselekmény kartyai
melyik terileteket érintik. A zseton-
ok azt is jelzik, hogy a héséknek

hova célszert eljutniuk, hogy Szauron
aktiv cselekmény kartyait meghidsitsak.

FORTITURE
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ESEMENY JELZO
Azt jelzi a jatékmez6n, hogy az aktualis
eseménykartya melyik tertletet érinti.

KARAKTER ZSETONOK
ES MUANYAG ALLVANYOK

Ezek jelzik Kozépfolde vezetdit és fontos
embereit. Altaliban eseménykartydk hatiroz-
zak meg, hogy hova helyezziik 6ket, és a
h6s6k a velik valé tanacskozas soran
jutalmakat kapnak.

Az elsé jaték megkezdése el6tt érdemes a
zsetonokat a mianyag allvanyokra
rogziteni.
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MUANYAG GONOSZ FIGURAK

Ezek a figurak Szauron vezéreit
abrazoljak, és a figurdk pillanatnyi helyét
mutatjak. A jaték kezdetén csak két
figura keril fel a jatékmezore,

a tobbi harom késébb.

MUANYAG HOS FIGURAK

Ezek a figurak a héséket abrazoljak, és
a figurak pillanatnyi helyét mutatjak.

Aktualis esemény kartya helye
Tamogatas és karakterek helye
Torténet jelz6 sav

Lépés Referencia

Talalkozasi paklik helye
Gonosz figurk helye

Befolyas tertilet

VeszEly pakli helye

Yo GOl SRR I R

Korrupcié pakli helye
10. Homaly pakli helye

11. Homaly készlet

12.Szauron akci6 tertilete

13. Cselekmény pakli helye

14. Aktfv cselekmény sav

15. Allandban veszélyes helyszin

16. Homaly eréd és alland6an veszélyes helyszin
17. Hétk6znapi helyszin

18. Menedék helyszin

19. Hétkoznapi Gt

20.Vizi at
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A Gyltruk ura, A Gylra Szovetsége | E L O LVA SASA
A ] ATEK CELJ A I A Kozépfolde: Kutatds egy kivételes jaték, amiben a

Szauron jatékosnak és a hés jatékosoknak teljesen
A jaték célja ugyanaz Szauronnak és a hésoknek is: a Torténet || eltér a jaitckmenete. Ezért kétfele valasztottuk a
savon el kell érniiik a Torténet jelz6vel az utolsé mezére és |§ szabilyokat: “Szauron jétékszabél}r(?k” ¢s “Hos
teljesiteni kell a Kiildetés kartyjukat. A Térténet jelzok jit€kszabilyok”. Fontos, hogy a jatCkOsels

ath il : g ; b1 mindkettdt el ik, mivel mi 5
elérejutasahoz mindkét oldalon mas feladatot kell teljesiteni. d o OI,V?S,” B ’mdkettoben
alapvet6 informaciok vannak leirva. Szauron

Szauron hiarom Torténet jelzbjének a haladasa a jatékban il jatékszabalyait és a H6s jatékszabalyait kévetve
szerepl6 Cselekmény kartyaktol flige. Az 6 célja eljuttatni tOVébbi szab.éllyol? lesznek, pl. a csata és
egyetlen Torténet jelz6t az utolsé mezdre, vagy mindharom f\:\‘ a jatek Finaléja.
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jelz6iét a Stirtisodé Homaly mezére (lisd 33-34. oldal). %ﬂ_ e

A
5.

A hés jatékosok csak egyiitt, csapatban nyernek (vagy
veszitenek). A Torténet jelz6jik Szauron minden lépése utan
halad, de az Esemény é¢s Homaly kartyaktol figgéen lehet
lassabb vagy gyorsabb.
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Ha egyik fél beér a Finalé mezbre, de nem teljesiti a feladatat, a
gy6zelemhez a hés figuranak és a Gyuaralidérceknek egy végso
harcban kell 6sszemérniiik az erejiiket.

JATEKOSOK SZAMA

A Kozeépfoldei Kutatast maximum 4-en jatszhatjak, egyik
jatékos Szauron szerepében, a tobbiek a h6s6k bérébe
bujva jatszanak. Ezek a szabalyok harom vagy négy
jatékos szamara érvényesek. Ha két jatékos jatszik, a
jatékosoknak el6szor el kell olvasniuk az egész
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szabalykonyvet, azutan kévetniik kell a két jatékos
szamara megirt szabdlyokat a 35. oldalon.
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A jaték elkezdése el6tt a jatékosoknak a kévetkezoket kell
végrehajtaniuk:

1. Csapat valasztas: A jatékosok eldontik, ki¢ lesz Szauron
szerepe. A tobbiek Koézépfolde hoseit képviselik

2. Jatéktabla lehelyezése: Ugy kell a kétrészes tablat
kinyitni, hogy az abrak illeszkedjenek egymashoz.
Szauronnak kénnyen el kell érnie a Szauron tevékenységi
teriletet a tablan.

. Hésok kezdd beallitasa: A h6sok az alabbi Iépéseket hajtsak
végre, Szauron a 4. pontban leirtakat.

. Hésok kivalasztasa: Minden hés jatékos valasszon egy
hés lapot, és a hozza tartozo figurat az 6t kozul, ezutan
helyezze a megfelel6 jatéktérre. Ha a jatékosok nem tudnak
donteni, a hésoket véletlenszertien kell kivalasztani.

. Tamogatas és Karakterek: Tegyetek minden timogatas
zsetont és karakter jelz6t a tabla Tamogatas és Karakter
teruletére.

. H@s figurak lerakasa: Minden hds jatékos tegye a
figurajat a hés kezd6 tertiletére, ami a hés lapjan talalhato.

. Hés paklik: A hés kartyakat kilonitsiik el 5 paklira
(a boritojuk alapjan) és egy Képesség paklira. A képesség
kartyakat csillag jelzi, a h6s kartyakat az 5 hés abraja,
minden kartya aljan talalhato.

A képesség paklit tegytik leforditva a jatéktabla mellé. Minden
hés jatékos elveszi a sajat hés paklijat, megkeveri, és leforditva

a hés lapja mellé teszi, a Life Pool szavak mellé (lasd Elet
készlet a 21. oldalon). A nem hasznalt h6sok tobbi komponense
(hés lap, mtanyag figura, hés kartyak) visszakertl a dobozba.

a.
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Szauron kezdd beallitasa: A Szauron jatékos a
kovetkezo 1épéseket hajtja végre, mig a h6sok a H6s6k
beallitasat teszik (3. 1épés):

a jatéktér Befolyas teriletére.

. Gonosz figurak elhelyezése: Helyezd a "Fekete kigyo"
és "Szauron szdja" figurakat a kezd6 helylikre, ahogy a
jatékmez6n le van frva. A t6bbi 3 figurat tedd félre.

. Kezd§ cselekmény kiosztasa: Véletlenszertien valaszd ki
a 3 Kezd6 cselekmény kartya kozil az egyiket. A fel nem
hasznalt Kezd6 cselekmény kartyakat tedd vissza a
dobozba,ebben a jatékban nem hasznaljuk. A kivélasztott
Cselekmény kartyat tedd az Aktiv cselekmény sav
1. mezd6jére, a cselekmény jelz6t a Cselekmény kartyan
érintett helyszinre (lasd 14. oldal). Ezutan kévesd a
kartyan leirt utasitasokat.

. Helyezd el a Homaly, Korrupcié, Veszély és
Halad6 cselekmény paklikat: Keverd meg a paklikat
kalon-kilon és lefelé forditva tedd le a jatéktabla
megfelel6 mezdire.

. Szorny referencia és Szorny csata kartyak lerakasa:
A Sz6rny referencia kartyakat felfelé forditva tedd le
koénnyen elérheté helyre. Aztan keverd meg a harom
Szorny csata kartya csomagot és lefelé forditva tedd a
jatékmez6 mellé harom pakliban .

Szorny zsetonok: Szinek alapjan valogasd szét az 5
szOrny zseton kupacot, és lefelé forditva tedd le Gket
5 kis kupacba. Ezeket a Szauron jatékos kozelében
célszert elhelyezni.

. Tobbi zseton alapbeallitasa: Vedd az 6sszes sériilés
zsetont, Szauron cselekmény jelz6t, szint zsetont és
esemény jelz6t, helyezd Gket a jatékmez6 koré. Helyezd
a"2" és "3" cselekmény jelzGket a Cselekmény pakli
mellé.

. Kiildetés kartyak huzasa: Keverd meg kilon a Szauron

. Kezd6 kiildetés beallitasa: Minden hés haz egyet a
kezd6 kuldetés kartyaibél. Kovesse a kartyan szerepld
utasitdsokat és helyezze azt maga elé. A t6bbi kezdé
kuldetés kartyat vissza kell rakni a dobozba. Minden
jatékos megkapja a halado kildetés kartyajat is, de addig
nem hasznalhatja, amig a kezd6 kiildetést végre nem hajtja.

Esemény paklik: Valogassuk szét a kilénb6z6 szintl
esemény kartyakat (a hatlapjukon 1év6 szam alapjan).
Ezutan keverjik meg mindharom paklit, és leforditva a
jatéktabla teteje mellé helyezziik.

. Talilkozasi paklik beallitasa: Valogassuk szét a
talalkozasi kartyakat régié szerint (6t kul6nb6z6 a

hatoldalukon 1év6 szines kor alapjan, a hatodik a Menedék
pakli, a 3 fehér toronnyal). Ezutan keverjiik meg a 6 paklit,
és lefelé forditva tegytik a jatéktér megfelelS teriiletére.

. Torténet jelz6k: A 4 Torténet jelz6t (z01d a hésoknek,
sarga, fekete, voros Szauronnak) tegyiik a Torténet jelz6
sav, 'start" helyére.
|
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kildetés paklit és a Hos kildetés paklit. Aztan mindkét
oldal titokban huzzon fel egy kartyat a paklik tetejérol.

A h6sok (csoportként) barmikor megnézhetik a sajat
kuldetés kartyajukat, Szauron is a sajatjat, de egyikiik sem
arulhat el réla semmit a masik oldalnak. Miutan elolvastak

a Kildetés kartyat, tegyck le lefelé forditva a sajat
jatéktertikon. Tedd vissza a tobbi Kiildetés kartyat a
dobozba (ne nézd meg Gket); ebben a jatékban nem kell mar

. A jaték kezdete: Miutan mindenki megtette a kezdeteket,

tegye meg Szauron a jatck elsé lépését.

FrreTT

Befolyasolas végrehajtasa: Helyezd a befolyas zsetonokat -
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1. Egy hés jatéktertlete

2. Hés lapja

3. Hs kartyacsomagja (az Elet Készlet)
4. Kezd6 kuldetés

5. Képesség csomag

6. Eszkoz csomag

7. Szint zsetonok

8. Esemény paklik

9. Tamogatas zsetonok és karakterek
10. Torténet jelzék

11. Hés kiildetés kartya

12. Hés figurak (a kezd6 helyszintikon)
13. Aktiv kezd6 cselekmény és a hozza tartozé cselekmény jelz6
14. Talalkozas csomagok

15. Gonosz figurak (a kezd6 helysziniikon)
16. Cselekmény pakli

17. Cselekmény jelz6k és esemény jelz6d

18. Befolyas zsetonok (a befolyas tertileten)
19. Veszély csomag

20. Korrupcié pakli

21. Homaly pakli

22. Aktiv jatékos zseton

23. Szauron kildetés kartyaja

24. Sértilés zsetonok

25. Sz6ry zseton kupacok

26. Szauron akci6 zsetonok

27. Szérny referencia kartyak és Szory csata paklik

T p— = e

S ——

3260 M A SRS L 2 i A

P, e Y PR EAT RN

--.L.




% LT s

Jolittiink...”

e

“Hamarosan megtanultam, hogy a Megye koriil a legkiilonfélébb kémefk,
még vadallatok és madarak. is, gyiilekeznek, s csak meélyiilt a félelmen.
A dinaddnok segitségét kértem, s ik kettizitt éberséggel drkodtek

— Gandalf szavai Elrond Tandesdban
A Gyurik ura, A Gylr Szévetsége

JATEK FORDULOK

A Kizépfildei Kutatds tobb fordulébaol all, amig végil eljon

a Finalé (altalaban egyik T6rténet jelzé eléri a sav végét

- lasd 33-34. oldal).)

Szauronnal kezdve, az 6ra jarasa szerint minden jatékos
sorra kertl. Szauron kérében a Szauron jatékos lép, vagy

a h6s korében egyik hés jatékos 1ép. Pl. egy négy személyes
jatékban igy néz ki egy fordulé:

(1) Szauron 1ép; (2) Hés 11ép; (3) Hos 2 1ép; (4) Hs 3 1ép

Miutan az utolsé hés is befejezte a 1épését, Szauron kezdi a
kovetkez6 korét. Ez addig megy, amig eljon a Finalé
(lasd 33-34. oldal).

SZAURON LEPESEI

Minden Szauron lépés soran a Torténet jelzoket léptetjik (még
a h6sokét is), Szauron kijatszhat egy cselekmény kartyat, és ugy
1ép, hogy fejlessze és megvédje a cselekményeit.

Minden Szauron lépés le van {rva késébb, a jatéktablan
Osszegezve is le van irva, részletezve pedig a 11-19. oldalakon.

1. Hésok meger6sodése fazis: Vegyél le minden befolyas zsetont
minden h6s helyszinérél.

Példa: Elozd lepését Beravor a Moria belyszinen fejexte be, amin két
befolyas zseton volt. Szanron kivetkezd "Hdsik megerdsidése’ lépése sorin
ext a két befolyds zsetont le kell venni. Szanron leveszi exeket Moridril
és visszateszy a jdtéktabla Befolyas teriiletére.

2. Torténet fazis: Léptesd el6re a h6sok Torténet jelzojét
kett6vel a Torténet jelzé savon. Szauron Torténet jelz6i az
aktiv Cselekmény kartyain leirtak szerint mozog (lasd 23. oldal).
Els6 1épésben 1épd at ezt a fazist.

Megjegyzés: Ha egy Torténet jelz6 el6szor 1ép be a Torténet jelzé
sav II. vagy III. szintjére, Szauron uj gonoszokat tehet fel a palyara

(1asd 12. oldal).

. Cselekmény fazis: Szauron kijatszhat egy Cselekmény
kartyat a kezébdl vagy eldobhat egy aktiv Cselekmény kartyat
(lasd 13. oldal). Els6 lépésben lépd at ezt a fazist.

. Esemény fazis: Szauron felhtz harom kartyat az aktualis szint
Esemény paklija tetejérél. Ezutin egyet megold kéziluk
(lasd 14. oldal).

KIVETEL: Ha egyik csapat sem domindns, akkor Szauron
csak egyet hiz fel és azt oldja meg. Igy kell végrehajtani az
els6 Szauron kor esetén is.
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5. Akci6 fazis: Szauron két akciot hajthat végre (vagy harmat
négy jatékos esetén). Lasd Akcio fazis a 15-19. oldalon.

6. Hés kartyahuzasi fazisa: Minden hés annyi kartyat hiazhat
fel az élet készletébol, amennyi a batorsaga (fortitude)
(lasd 19. oldal).

HOSOK LEPESEI

Minden hés kérben az aktiv hés 1ép, harcol, felfedez, és megold
egy Talalkozas kartyat azon a helyszinen, ahol 1épését befejezi.

A hés lépései alabb vannak lefrva, 6sszegezve vannak a
jatéktablan, és részletezve a 20-25. oldalon.

1. Pihenési fazis: Ha nincsenek szérny zsetonok vagy gonosz
figurak a hés helyszinén, és nem egy Homaly Er6dben van,
akkor pihenbet (lasd 20. oldal).

Fontos, ha a h6s Menedék helyszinen van, gydgyulhat
(lasd 20. oldal).

. Lesvetés fazisa: Szauronnak egyik szérnyével vagy
gonoszaval meg kell timadnia a hést a helyszinén.
Ez esetben egy csata kezdédik (lasd 27-32. oldal).

. Utazasi fazis: Ekkor a hGs képes a szomszédos helyszinre utazni,
harcolni ellenfelekkel, feloldani veszélyes helyszineket, és a
kovetkezOképpen felfedezni :

Fontos, hogy a hés annyiszor 1éphet (az alabb leirtakat
ismételve), ahanyszor a kezében 1év6 hés kartyak engedik.

. Mozgds: A h6s a szomszédos teriletre 1éphet, a
szitkséges hés kartya(ka)t eldobva a kezébdl
(lasd 22-23. oldal).

. Csata vagy veszély: Szauron eldonti, hogy a hés
csatizzon egy szornnyel/gonosszal az 0j helyszinen,
vagy egy Veszély kartyit oldjon meg (ha veszélyes
helyszinen van - lasd 22-23. oldal).

. Delfedezés: A hés felfedezheti az aktudlis helyszint.
Ez jelenthet tamogatas elnyerését, tanacskozast
karakterekkel, kildetések teljesitését, és egyebet
(lasd 24. oldal).

Ha egy h6s nem Iép, hanem a felfedezést valasztja ott,
ahol a 1épését kezdi, nem kotelezd 'Mozgast' vagy
'Csata vagy veszélyt' valasztania, csak felfedezi az
adott tertletet.

4. Talalkozasi fazis: Miutin befejezte a mozgast, és a h6s nem
veszélyes helyen van, htizzon harom kartyat az adott helyszin
Talalkozasi paklijabol és oldja meg a legkisebb szamozott

kartyat, amely megfelel a teriletének vagy régidjanak ol e

(ha van ilyen) (lasd 24-25. oldal).
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SZAURON JATEKSZABALYAI

“Szauron sir, a Nagy, mondta, bardtsdgunkra dhitozik. Cserébe H O S O K MEGE RO S O D E SE F AZ 1S

gydiriiket dd, mint a régieknef.”
Ekkor minden hés eldob minden befolyas zsetont az aktualis

— Gldin szavai, Elrond Tandcsaban )
y helyszinér6l (kivéve a Homaly Eréd helyszineken).

A Gyurdk ura, A Gylrd Szovetsége
A levett befolyas zsetonok visszakerilnek a jatékmezé

Bz a rész magyarazza el részletesen a Szauron jatékos lépéseit. Boibiia il oicdy

A befolyasok eldobasa tébb célt is szolgal. Pl. megakadalyoz-
hatjuk a Homaly Er6dok befolyasanak kiterjedését (lasd

S ZAU RON LE PE S EI 16-17. oldal), és meggatoljuk Szauront abban, hogy szorny

o . = e I 3 zsetonokat tegyen le erre a teriletre.
Ez {rja le részletesen Szauron lépéseit,amelyek a kovetkezbek:

Hé6s6k megerésodése fazis, Torténet fazis, Cselekmény fazis,
Esemény fazis, Akcio fazis, és Hés kartyahuzasi fazisa Fontos,
hogy Szauron néhany Iépése igazabél a hésnek kedvez, nem

Szauronnak (pl. Hés kartyahuzasi fazisa).

e S

FONTOS KIFE]EZESEK

Itt fontos kifejezéseket részletezlink, amelyeket a szabalyban Helyszin: A jatéktér legnagyobb részét ezek a kor alaka

Fafadm

és kartyakon hasznalunk. helyek foglaljak el. Minden helyszin koril szines keret

ol ) L T, : { van, ami meghatarozza, hogy a helyszin melyik régi6hoz
Dominans: Sok kartya és szabdly fligg att6l, melyik oldal a

dominans. Az az oldal a dominans, akinek a Torténet jelz6je
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tartozik. A helyszineknek neve van, ezzel hivatkoznak ra.

kozelebb van a Finalé-hoz, mint az ellenfél jelz6je 3
(lasd 14. oldal). Ut: Ezek a pontozott vonalak (vagy folyamatos kék vonalak)

kotik ssze a szomszédos tertileteket.

Karakter: Ezek a zsetonok Ko6zépfolde befolyasos embereit

jelzik, akik a h6s6knek timogatist vagy mas segitséget Homaly Er6d: Az a helyszin, ahol Homaly
nyujtanak. Er6d ikon van (egy fekete torony). Szauron
legt6bbszor képes befolyas zsetonokat

LR o = S

i

Aktualis szint: A Torténet jelz6 sav legjobboldali szintje, ahol

y N helyezni a Homaly Er6dok kiterjedésére
legalabb egy Torténet jelz6 van.

(lasd 16. oldal).
Ellenség: Minden jitékos vagy szereplé, akik nem az aktudlis  Régié: Tiz régi van a jatéktéren, killonbozé szinekkel,
jatékos oldalan all. Pl. a h6s6k Szauron ellenségei. mindegyiken t6bb helyszinnel. Minden régié neve

e e iy g

Kimeriilt: Egy kimeriilt kiizd6 nem jatsahat Ko vAbRICSRAMEBsa 0 4 hozzd tartoz0 Taldlkozdsi paldi helyén (ami

Krtydkat a csata hatralévé részében (lisd 32. oldal). B iflavo), A regitérkep equckd

szabalynak a 306. oldalan talalhato.
Terjedés: Szomszédos teriiletek, amelyek befolyas zsetono-

kat tartalmaznak, ¢és legalabb egy Homaly Er6dh6z kapeso-  Szauron: Ez a 'Szauron jatékos' roviditése.
l6dnak (lasd 16-17. oldal).
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Oldal: A jatékot alapjaban véve két csapat jatssza, egyikiik
Barati: Az a jatékos vagy szerepld, aki ugyanahhoz az oldalhoz

a hés jatékosok, a masikuk a Szauron jatékos. Ezeknek a
tartozik.

csapatoknak a roviditése az 'oldal'.

H6s: Ez a kifejezés hasznalatos a hés figurara (€s a szereplGire) és

a hést iranyito jatékosra. Menedék: Minden helyszin, ahol Menedék
ikon lathat6 (harom fehér torony). Ha egy
hés pihen a Menedéken, gyogyulhat is

(lasd 20. oldal).

Befolyas ereje: A Homaly Er6dén talalhat6 befolyas
zsetonok szama.

[X] 1épésen beliil (Within [X] Spaces): Sok kartya hivatko-
zik helyszinekre, amelyek adott szamu Iépésen beliil vannak.
Szomszédos tertletek egy 1épésnek szamitanak. Pl 'a hostol

1 1épésen beltl' jelenti a jelenlegi helyszint és minden

-

T, , szomszédos helyszint
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TORTENET FAZIS

Minden Szauron 1épésben, az els6 1épést kivéve, a hés

-
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Torténet jelzje két Iépést halad elSre a Torténet jelz6 savon.
Szauron mindharom Torténet jelz6je kilon-kilon mozog,
ahogyan Szauron aktiv Cselekmény kartyai meghatarozzak
(lasd a "Torténet jelz6k mozgatisa' abrat).

Ha barmelyik Torténet jelz6 eléri a Torténet jelz6 sav Finalé
mezG6jét vagy Szauron mindharom jelz6je eléri (vagy tallépi) a
Surtis6dé Homaly mez6t, a jaték Finaléja kezd6dik

(lasd 'A jaték megnyerése' 33-34. oldal).

TORTENET JELZO SAV RESZLETEZVE

A Torténet jelz6 sav a jatéktabla tetején talalhato. Ez tartal-
mazza a négy Torténet jelzét, ami azt mutatja, hogy Szauron
és a hésok hol tartanak céljaik beteljesitésében.

A hésok Torténet jelzéje azt mutatja, hogy a

Szabad Népek mennyire sikeresek Szauron

eréinek a visszaszoritisaban, ahogyan az

'"A Gyirik urdban' le van irva. Ha ez a jelz6 eléri

a sav végét, a jat¢k Finaléja kezd6dik (lasd 33-34. oldal).

Szauron Torténet jelz6i azt jelzik, hogy mennyire
jar kézel Szauron ahhoz, hogy elég hatalmat és
tudast gyljtsén a Nyugat leigazasahoz. A 'gytrd’
jelz6 (sarga) azt jelzi, Szauron milyen kozel jar
Gandalf terveinek a felfedéséhez és az Egy Gyurta
megtaldldsahoz; a 'hoditas' jelz6 (voros) azt jelzi,
milyen kézel jar Szauron a megfelel6 szamu sere-
geinek az 6sszegyljtéséhez; a 'korrupcid' jelzo
(fekete) azt jelzi, hogy Szauron mennyire tudja
megrontani a Szabad Népek vezetdit.

JATEK SZINTEK RESZLETEZVE

A jaték harom szintre oszthato. Ezek a szintek jelentik
Kézépfolde mulo éveit, az események megfelel6 sorrendben

| kovetik egymidst. A Torténet jelz6 sav ugyanigy szintén

harom részbdl all, kezdve az 1. szinttel, egészen

- a 1L szintig.

Az 'aktudlis szint' arra a legjobb oldali szintre utal, ahol

mar legalabb egy Torténet jelz6 van.

Amikor egy kartya vagy képesség az aktualis szintet emliti,
a jatékosok a Torténet jelz6 sivon azt a Torténet jelzbt ve-

szik figyelembe, amelyik legk6zelebb van a Finalé mez6hoz.

A jaték szintje azt is meghatarozza, hogy Szauron az
Esemény fazis soran (14. oldal) melyik Esemény paklibol
huzhat, ¢s mennyi befolyas zseton lehet a Homaly

készletben (16. oldal).
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TORTENET ]ELZOK
MOZGATASA

ﬂ

1. A Térténet fazis soran, hés Torténet jelz6t
Iéptetjiik két mezovel.

2. Szauronnak csak két aktiv Cselekmény kartyaja van.
Mindkét kartya a 'korrupcié' Torténet jelz6 mozgata-
sat engedélyezi a Torténet jelz6 savon.

Ha Szauronnak tovabbi aktiv Cselekmény kartyai
lennének, tovabbi jelzéket is mozgathatna
(amint a kartyak utasitjak).

3. Mivel ez az elsé eset, hogy egyik Torténet jelzd

I belépett a III. szintre, az aktualis szint III, és Szauron

Il: r6gton lerakhatja a 'Boszorkanykiralyt' a kezd6

GONOSZOK LEHELYEZESE (FIGURAK)

Ha léptunk a jelzokkel, és egyik Torténet jelz6 belépett a
Torténet jelz6 sav I1. vagy I11. szintjére, Szauron a jatéktérre
helyezheti a megfelel6 gonosz figurakat (amint a Torténet
jelz6 sav mutatja).

A jaték kezdetén Szauron megkapja 'Szauron szajat' és a 'Fekete
kigy6t' (a Torténet jelz6 sav 1. szintjén). Ha beléptink a II. szintre,
Szauroné lesznek a 'Gyurtlidércek' és 'Gorgoroth-i Gothmog',

és végtl, a IT1. szinten megkapja a 'Boszorkanykiraly' gonoszt.

Ha megkap egy gonoszt, Szauron felrakja a mtanyag figurat
a jatéktérre, a figura kezd6 helyszinére.
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CSELEKMENY FAZIS

Szauron a kévetkez6k koziil egyes hajthat végre. A jaték els6
forduléjaban ez a 1épés kimarad.

.« Kijatszik egy Cselekmény kartyat: Szauron valaszthat a

kezébdl egy Cselekmény kartyat. Hogy haszndlhassa,
Szauronnak be kell teljesiteni a kartyan leirt sziikséges
feltételeket és az Aktiv Cselekmény Sav egyik iires mezéjére
helyezheti a kartyat. Ezutan a hozza tartozo6 cselekmény
jelzo6t a kartyan az érintett helyszinre kell letenni. Ha nincs
ures hely az Aktiv Cselekmény Savon, Szauron nem tehet

le Cselekmény kartyat.

Eldob egy Aktiv Cselekmény kartyat: Szauron eldobhatja
egyik Cselekmény kartyajat az Aktiv Cselekmény Savrol.

Ez akkor célszerd, ha az Aktiv Cselekmény Sav tele van,

és masik Cselekmény kartyat szeretne kijatszani.

Nem tesz semmit: Ha Szauronnak nincs olyan Cselekmény
kartyaja, amit hasznalni szeretne és nem akar Aktiv
Cselekmény kartyat sem eldobni, donthet gy,

hogy nem tesz semmit.

CSELEKMENY KARTYAK

A Cselekmény kartyak Szauron terveit és
fondorkodasait jelzik, amellyel befolya-
solni és uralni akarja Ko6zépfoldét.
Minden Té6rténet fazis soran Szauron
kivalasztott Torténet jelz6i az Aktiv
Cselekmény kartyakon szerepld
Osszeggel Iéptethetdk elbre.

CSELEKMENY KARTYAK
KIJATSZASA

Ahhoz, hogy Szauron kijatszhasson egy Cselekmény kartyat,
a kartyan szerepl6 feltételeknek eleget kell tennie. A legtobb
kévetelmény a szévegdoboz tetején, délt bettivel van irva

(pl. "Reguires a monster token or minion adjacent to the Woodland
Realm").

Ha egy Cselekmény kartya mar jatékban van, a kévetelményeket
mell6zzik. Ez azt jelenti, hogy a kartya jatékban marad akkor is,
ha a sztikséges feltételek mar nem allnak rendelkezésinkre (pl.

a Homaly készletben mar nincs elég befolyas zseton).

Minden Cselekmény kartya bal felsé sarkaban befolyas értéket
mutat. Ez a szam azt jelzi, hogy a Homaly készletben minima-
lisan mennyi befolyasnak kell lennie a kartya kijatszasahoz.

CSELEKMENY KARTYA ALTAL ERINTETT
HELYSZINEK

Minden Cselekmény kartya hatdssal van bizonyos
helyszinekre. Ha egy cselekmény kartyat kijatszunk az
Aktiv Cselekmény savon, a hozza tartozo6 cselekmény
jelz6t rogton az érintett helyszinre kell tenni. Ez egy
lathato emlékeztetd a h6sok szamara, hogy a cselekmény
hol tamadhaté.
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AKTIV CSELEKMENY KARTYAK ELDOBASA

Ha egy hés el akar dobatni egy Aktiv Cselekmény kartyat, az
érintett helyszint fel kell fedeznie (amit egy cselekmény jelz6

is mutat) a lépése soran, és a Cselekmény kartyan lathaté tamo-
gatast kell érte fizetnie (lasd "Cselekmény kartya felépitése").
Az eldobott Cselekmény kartyak lekeriilnek az Aktiv Cselekmény
savrol és felfelé forditva a Cselekmény pakli mellé kertlnek.

A hozza tartozo6 cselekmény jelz6 lekertl a jatéktablarél.

Fontos, hogy Szauron barmikor eldobhat egy aktiv Cselekmény
kartyat a Cselekmény fazisban ahelyett, hogy kijatszana egy
Cselekmény kartyat.

TOBB AKTIV CSELEKMENY KARTYA

Fontos, hogy Szauron egyszerre tébb Aktiv Cselekmény kartyat is
hasznalhat, ezaltal lehetséges, hogy kett6 (vagy akar harom) T6rténet
jelz6je is elére haladhasson a Térténet fazisban a Torténet jelzé
savon.

Ha t6bb aktiv Cselekmény kartya ugyanarra a Torténet jelzbre
vonatkozik, akkor egymds utan hajtja végre az Aktiv Cselekmény
kartyat - ugyanazt a jelz6t tobbszor is eléreléptetve.

CSELEKMENY KARTYA
FELEPITESE

A «#1 Mound Candabad

S {j

. Minimalisan kotelezd befolyas: Szauronnak legalabb
ennyi befolyassal kell rendelkeznie a Homaly készletben,

E
t

hogy kijatszhassa ezt a kartyat.

. Eldobas ellenértéke: Ennyi tamogatast kell a hésnek
letennie, ha felfedezi az érintett helyszint, hogy eldobhassa
a Cselekmény kartyat.

. Torténet jelz6k el6rehaladasa: Amig ez a kartya az Aktiv
Cselekménysavon van, Szauron hozza ill6 Torténet jelzbje
a jelzett 6sszeggel haladhat elére minden Torténet fazisban.

. Kartya cime: A kartya ezt az eseményt képviseli.

. Jaték szovege: Ez a szoveg a kovetkezokbdl all:

a. Szauronnak a délt betds kévetelményeket kell
teljesitenie a kartya hasznalatahoz (ha van ilyen).

. Az érintett helyszin neve.

. Egyéb kilonleges szabalyok, addig érvényesek, amig
a kartya az Aktiv Cselekmény savon van (ha van ilyen). ¢
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ﬂi DONTENIUK KELL

Sok kartyan a hésoknek egyutt kell dontést hozniuk.

Pl egy Esemény kartyan ez all: “A h6sok levehetnek

3 befolyds/szorny zsetont Rohan helyszineirdl, vagy

1 letehetnek 1 tdimogatast Helm Szurdokba.” A h6soknek
egyet kell érteniiik, hogy melyiket tegyék. Ha nem
tudnak megegyezni, dontsenck véletlenszertien

(pL. pénzfeldobassal).

A hésok nyilvanosan beszélhetnek a Hos kartyaikrol,

1\ Sok kéme van: Szauron részt vehet a vitan,

P1 de nem mutathatjak meg egymasnak.
i

;ﬁ meghallgathatja a h6s6k Gsszes beszélgetését.
i |
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ESEMENY FAZIS

HEsemény fazis soran Szauron Esemény kartyakat huzz fel (egyet
megoldva) az aktualis szint Esemény paklijabol. Ehhez
a kovetkezdket kell tennie:

1. Eseményt haz és megoldja: Ezt a Iépést igy hajtja végre:

a. Ha a h6s6k dominansak, Szauron harom Esemény kartyat
haz az aktudlis szint Esemény paklijabol, és a legkisebb
szamértékit oldja meg.

. Ha Szauron a dominans, harom Esemény kartyat huz fel
az aktualis szint Esemény paklijabol, és a legnagyobb
szamértékit oldja meg.

. Ha egyik fél sem dominans, Szauron felhtizza az aktualis
szint Esemény paklijabol a legfelsét, és azt oldja meg.

Szdmérték az Esemény Kdartyan

. Miutan megoldotta a kivalasztott Esemény kartyat, Szauron

felforditva leteszi a tobbi felhtzott Esemény kartyat

" a paklija mellé.

2. Karakterek és tamogatasok lehelyezése: Minden
Esemény kartya aljin utasitanak timogatés és/vagy
karakterzsetonok lerakasara a jatéktablan.

Minden lefrt tamogatasért vegyél el egy timogatas zsetont

a jatéktabla Tamogatdsok helyérdl, és tedd az Esemény kartyan
lefrt helyszinre. Ezutin az ott szerepl6 karakter(eke)t vedd el

a jatéktabla Karakterek helyérdl, és helyezd 6ket az Esemény
kartyan leirt helyszinre.

Ha az egyik karakter mar a jatéktablan van, akkor maradjon
_ arégi helyén.
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DOMINANCIA
oo A
ELDONTESE
Sok kartya és szabaly fugg attol, melyik oldal a
! dominans. Az az oldal a dominans, akinek egyik
Torténet jelzGje kozelebb van a Finalé mez6hoz,
mint az ellenségé. A kovetkezSket tegytik:

1. A hésok megszamoljak a Torténet jelzojuk és
Finalé k6zotti mezbket.

2. Szauron a kévetkez6 szamok koziil az alacsonyabb
értékit hasznalja:
a. A Finaléhoz legkozelebbi Térténet jelzoje és
a Finalé k6zotti mezbket.

b. Osszeadja, hogy az dsszes Torténet jelzbjének
hany lépésre van sziiksége a Torténet savon

talalhat6 Strts6d6 Homaly mez6 eléréséhez.

| 3. Akinek kisebb érték jon ki, az a dominans.
Ha dontetlen, senki sem domindns.

Példa: Esemiény lépés sordan a his négy lépésre van a Findlé
mez0tdl, Szauroné pedig 5 lepésre. 1 iszont, Sganronnak

| két Tarténet jelzdje egy-egy lépésre van a Stirdsodd Hopdly
mez0tdl. Ezert, Szauron a domindns (mivel neki kettd van,
a hdsnek négy).

3. Jatékban tartas vagy Eldobas: Ha a kartyan szerepel egy
esemény jelz6 ikon (z6ld zaszlo6) a jobb felsé sarokban, a
kartyat a jatéktabla Aktualis Esemény kartya helyére kell
tenni, az el6z6t levéve. Ha a kartyan nincs ilyen esemény

jelz6, el kell dobni.

ERINTETT HELYSZINEK AZ ESEMENY
KARTYAKON

Néhany Esemény kartya fix helyszinekre vonatkozik, jelezve

a helyet, ahol az esemény megtorténik. Ha ilyen Esemény
kartyat tesziink az Aktualis Esemény kartya helyre, az esemény
jelz6t is a hozza tartozé helyszinre kell tenni. Ez lathato
emlékezteté minden jatékosnak.

Ha egy Esemény kartyat eldobunk (altalaban miutan egy
hés felfedezte a helyszinét), az esemény jelzét szintén
le kell venni a tablarél.

Amennyiben egy hés felfedezi az adott helyszint, de nem aktivalja
a kartya tulajdonsagait, a kartyat nem kell eldobni (a jelz6 is ott
marad).

Az is lényeges, ha egy Esemény kartyat eldobunk, ez nincs
hatassal a kartya altal adott tamogatas és karakter
zsetonokra.
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ESEMENY KARTYA
RESZLETEZVE

. Szamérték: Bz a szam hatarozza meg, hogy a huzott

Esemény kartyak koztl melyiket oldjuk meg. Magasabb
értékiek a hésoknek jobban kedveznek mint az alacsony
értékiek.

. Név és Jellemz6 szoveg: Minden Esemény kartyanak van egy

neve és sajatos szovege.

. Esemény Jelz6 ikon: Ha ez a z6ld zaszI6 rajta van a kartyan,

a kartya jatékban marad az Aktualis Esemény Kartya helyen,
amig a kovetelmények teljestilnek, vagy valaki uj Esemény
kartyaval cseréli le.

. Képesség: Minden kartyan vagy azonnal végrehajtandé

utasitas van, vagy utal egy helyszinre, ahol végrehajtodik,
ha teljestilnek a feltételek.

. Tamogatas és Karakterek: Minden Esemény kartya

tamogatasokat és/vagy karaktereket helyez a jatéktibla
adott helyszinére (lasd 24. oldal).

REGIOJELZO
GYEMANTOK

Minden adott helyszinre utal6 kartya a kartya aljan
néhany szines gyémantot is tartalmaz. Ezeknek az a
célja, hogy segitsék a jatékosokat a kartyan feltintetett
helyszin megtalalasaban (a régio6 szinét jelolve).

Ha egy kartya tobb helyszinre utal, a gyémantok balrol
jobbra értelmezenddk.

A szorny zsetonok hatuljan is van gyémant, a régiot
jelenti, ahova ez lerakhato.

AKCIO FAZIS

Minden Akci6 fazisban Szauron végrehajthat két akcidz
(vagy harmat négy jatékos esetén).

Amikor Szauron végrehajt egy akciot, valaszt egyet a lehetséges
harom akcidlehetSségbdl, amelyek az Akcid Jelzé savon
talalhatéak. Azaz egyik akcid zsetonjat tegye le a kivalasztott
Akci6 Sav bal tires mez6jére. Ezutan végrehajtja az akciot az
akci6 tipusanak megfelelGen.

©)

Egy Szanron akcid seton

Amig harom vagy annal kevesebb akcié zseton van a tablan, ott
maradnak a tablan, ezaltal csokkentve Szauron lehetséges
akciblehetéségeit. Ha Szauron leteszi a negyedik akeio zsetont az
Akcio savra, azonnal le kell vennie az el6z6 harom zsetont, a
negyediket (amit most rakott le) az aktualis helyén hagyva

(lasd 'Példa Szauron Lépésére' a 19.0ldalon).

Harom féle megoldhat6é Szauron akcié van: "Befolyas
lerakasa", "Homaly és Cselekmény kartyak huzasa", és
"Szornyek és Gonoszok iranyitasa".

Befolyds lerakdsa  Honzily és Cselekmiény Szormyek. és Gonoszok
ifon Kdrtyik hiizdsa tkon irdnyitasa ikon

AKCIO: BEFOLYAS LERAKASA

Befolyas lerakdsa ikon

A "Befolyas lerakasa" 1épés hatasira Szauron annyi befolyas
zsetont kap, amekkora érték szerepel az Akcié Savon
lefedett ikonon. Ha ezt vélasztja, Szauron rogton két
befolyas zsetont tehet a Homaly készletre, a maradékot
pedig a Homaly Er6dok folytatasara (lasd 16. oldal).

Példa: Szauron letesz egy akcid gsetont a "Befolyds lerakdsa"
Akcid siv 4-es mezdére. Ugy dint, hogy 1 befolydst tesz a Homily
készletbe és 3-at a Homaly Erddok kiterjesztésere.
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AKCIO SAV
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Gam X influence. You may place
up to 2 of these in the Shadow
Pool and the rest in extension

of Shadow Strongholds.
e ——— i

Minden akcionak sajat tipusa van az Akcié Savon.

Mindegyik savon harom szamozott hely van, balrdl
jobbra csokkend értékekkel. A cs6kkend szamok
ugyanannak az akcionak a gyengul6 hatasfokat jelzik.

Ha Szauron lépni akar, letesz egy akcid zsetont
az Akci6é Sav baloldali tres helyére és végrehajtja
az utasftasokat.

A jatéktablan révid leiras talalhato az Akeid Sav
alatt mindegyik akciérél. Minden "X" a hozza
tartoz6 szammal helyettesitendd (amit lefediink)
az Akci6 savon.

BEFOLYAS ZSETONOK

Szauron befolyast szerezhet a "Befolyas
lerakasaval", de Esemény, Homaly és
Taldlkozas kartyakkal is. A befolyas két célt
szolgal attol figeden, hogy a Homaly készletbe
vagy helyszinre helyezziik.

BEFOLYAS A HOMALY KESZLETBEN
Minden "Befolyas lerakasaval" Szauron bizonyos szamu

befolyas zsetont felvehet a jatéktabla Befolyas teriletérol.
Ezekbdl maximum kett6t tehet le a Homaly készletbe,

- a tobbit pedig a Homaly Er6dok folytatasaként a tablara.

- A Homaly Készletben 1év6 befolyas zsetonok lehet6vé teszik

Szauronnak, hogy egyre er6sebb Homaly és Cselekmény

_ kartyakat hasznaljon.

Minden Cselekmény és Homaly kartya bal
fels6 sarkan ott van, hogy mennyi
befolyasnak kell lennie a Homaly
készletben a kartya kijatszasahoz.

Bz esak jelzi, hogy mennyi befolyas kell
a kartyahoz, de a kartya hasznalata zem
¢sokkenti a Homaly készletben 1év6 befolyas szamat.

| A Homily Készletben maximum az aktualis szint négyszerese

befolyas lehet (lasd "Jaték szintek" a 12. oldalon).

N ~ Pl. a Homaly készletben 4 befolyis lehet az I. szinten,

SEHLIY s ztca®12 a 111, szinten.

HELYSZINEK BEFOLYASOLASA

A jaték soran Szauronnak sok lehetésége van arra, hogy a
jatéktérre befolyasokat tegyen. A befolyassal Szauron
szorny zsetonokat tehet le vagy mozgathat (Iasd 18. oldal),
hés6k szamara veszélyessé tehet helyszineket (lasd 22-23.

oldal), és altaluk beteljesitheti a Cselekmény kartyak
kovetelményeit (lasd 13. oldal).

Befolyas lehelyezése helyszinekre
Ha Szauron "Befolyas lerakdsaval” egy helyszinre tesz le befo-
lyast, a Homaly Ex6dok folytatdsdra kell tennie.

"Homaly Er6d terjedése" azt jelenti, hogy Szauronnak
folyamatos vonalat kell tudnia huazni a helyszinek k6zott,
egészen egy Homaly Erédig. Befolyas helyezheté a Homaly
Erédre magara, vagy olyan helyszinre, ahol mar van jelzo,
vagy egy olyan helyszinre, ami olyan helyszin mellett van,
amely mar része a folytatasnak (lisd "Példa a Befolydsra"
17. oldal).

Befolyas zsetonok soha nem keriilhetnek Menedék helyszinre.

Maximalis Befolyas

A Homaly Erédnek akkora a befolydisa, amennyi
befolyds gseton van rajta. A Homaly Ex6don
1évé piros szam jelzi, hogy maximum hany
befolyas zseton kertilhet oda.

A Homaly Eréd folytatasaban 1évé helyszinek nem tartalmaz-
hatnak t6bb befolyast, mint amennyi a Homaly Er6dben
van. Ha egy helyszin tébb Homaly Er6dnek is a folytatasa,

a magasabb befolyds érték az érvényes.

Ha egy befolyas zsetonos helyszin barmikor megszegi ezt
a szabalyt, a f6lésleges befolyast azonnal le kell venni réla
(egyet mindig ott kell hagyni).

Ezaltal a h6sok barmikor megszakithatnak egy befolyas zseton
lancolatot. Ez esetben egyetlen zsetonon kiviil mindet le
kell venni azokrol a helyszinekr6l, amelyek nem
kapcsolodnak a Homaly Er6dhoz.
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. Szauron a "Befolyas lerakdsat" valasztja, leteszi egyik akeio
zsetonjat a '6-osta az Akci6 jelz6 savon. Elvesz 6 befolyas
zsetont a Befolyas tertiletrdl.

. Ugy dont, hogy egyet letesz a Homaly Készletbe.

. 2 befolyast helyez Barad-duar-ra, ezzel megnovelve a

. A maradék 2 befolyast Dead Marshes-ra teszi. Ezt

befolyasat 3-ra. Ezaltal az 6sszes folyamatos helyszin
3 befolyast tartalmazhat.

megteheti, mivel folyamatos a befolyasolas a Homaly
Erédig (Barad-dar), és Barad-dar befolyasa mar
nagyobb mint ketto.

. Egyet letesz Sea of Udtn-ra. Ezt letehette, mert
folyamatos a befolyasolt tertiletek ttja egészen
a Homaly Erodlg (Barad dur)
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HOMALY KARTYAK

Szauron ezeket dltaliban a "Homdly és Cselekmény kartyak

AKCIO: HOMALY ES CSELEKMENY
KARTYAK HUZASA

FTF A E =T
4

huazasa" 1épésnél hizhatja. Ezek nagyon durva tulajdonsigokat
biztositanak a Szauron jatékosnak.

HOMALY KARTYAK KIJATSZASA
Ha Szauron ki akar jatszani egy Homaly kartyat, minimum
akkora értékd befolyassal kell rendelkeznie a Homaly

készletben, mint amennyi a kartya hasznalatahoz sziikséges
(bal fels6é sarokban van).

0 e = L

Homily és Cselekmiény kdrtyak hizdsa ikon

Ez az akcié megengedi Szauronnak, hogy annyi Homaly
és Cselekmény kartyat huzzon, amennyi az éppen letakart
Akeid Savon talalhato.

Figyelni kell a kartyan talalhaté id6zitésre is. Pl ha egy Homaly
kértyara az van irva, hogy "Csata elején hasgndlhatd" csak

Azdz, 4 jelaett szamé Homdly kirtyat hizhat a Homaly paklibol a csata kezdetén, a csata el6tt jatszhato ki a kartya.

és ugyanannyi Cselekmény kartyat a Cselekmény paklibol.

Minden kétrben csak egy Homaly kartya hasznalhato
jatékosonként. Mas széval, négy jatékos esetén Szauron
minden kérben 4 Homaly kartyat hasznalhat el (egyet

a sajat korében, és mindegyik hés kérében egyet-egyet).

Szauron mindegyik Homaly kartyat a kezébe veszi, de csak egyet tarthat
meg a hizott Cselekmény kartyakbol.. Tehat egy Cselekmény kartyat
kivalaszt, a tobbit lefelé forditva a Cselekmény pakli aljara teszi (barmilyen
sorrendben).

Példa: Szanon az akdid zsetonjat a "Homaly és Cselekmiény kdrtyak hizdsa' 2-es
A/édzo mezdjere teszr. Felriz; két Flondly és Cselekmiény kartyat. A honedly kdrtydkat
- kezbe veszy, egyik Cselekmiény kartyat kivilasztia, a 1obbit a Cselekemény pakli

- aljdra fes3i.
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. Homaly készlet feltételei: Szauronnak legalabb ennyi
befolyassal kell rendelkeznie a Homaly készletben a kartya
hasznalatahoz.

i, iy

. Kartya cime: Ezt képviseli a kartya.

. Idézitési kévetelmények: A dolt betds széveg utasitja
Szauront, hogy mikor hasznalhatja a kartyat.

. Jatékra gyakorolt hatas: Ezeket az utasitasokat azonnal
végre kell hajtani, amikor Szauron hasznalja a kartyat.

AKCIO: SZORNYEK ES GONOSZOK
IRANYITASA

L

Szormyek és Gonoszok irdnyitdasa ikon

A "Szornyek és Gonoszok iranyitasa" 1épés annyi parancsra
- jogositja fel Szauront, amekkora értéket az Akcid Savon éppen
letakart érték.

. Minden paranccsal a kovetkez6k kozul egyiket hajthatja végre:

~ *»  Szornyek vagy Gonoszok mozgatasa: Szauron kivalaszt egy
szOrny zsetont vagy gonoszt a tablan és elmozgathatja egy
szomszédos helyszinre. A szornyeknek és gonoszoknak nem
kell figyelembe venniiik a mozgashoz sziikséges ikonokat a
jatéktablan, az utakon.

Szormy zsetonok csak oda mozoghatnak, ahol legalabb egy
befolyas zseton van mar. (A gonoszok barhovd mozoghatnak).

Fontos, hogy a gonoszok Menedék helyszinre is mozoghatnak,
de Szauron nem tamadhat meg itt hésoket, csak ha a hésok
megengedik neki.

P Il o e a5 o o s i AR
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Szorny zsetonok lerakasa: Szauron felhtzhat az 6t
zsetonkupacbol egyet véletlenszerGien. Megnézi a zsetonon
az abrat, és lefelé forditva leteszi a zseton szinéhez passzolo
helyszinre. Szauronnak a kévetkez6ket kell betartania szorny
zseton lerakasanal:

- Sz6rny zseton csak oda teheto le, ahol legalabb egy
befolyas van mar.

- Szauron csak egy szorny zsetont tehet le minden
"Szornyek és Gonoszok iranyitasa" 1épésnél (fliggetlentl attdl,
hany utasitast engedélyez).

- Sz6rny zseton nem tehetd olyan helyre, ahol hés is van mar.
(Viszont olyan helyszinre mozgathato6ak.) Fontos, hogy t6bb
szorny (vagy gonosz) is lehet ugyanazon a helyszinen.

Gonoszok gyoégyitasa: Szauron kivalaszt egy gonoszt egy
helyszinen, és leveheti maximum négy sériilés jelz6jét a
jatéktablarél. Nem gyoégyithat gonoszt olyan helyszinen,
ahol egy hés is all.

Minden sz6rny zseton és gonosz csak egy parancsot kaphat
a ""Szérnyek és Gonoszok iranyitasa" 1épésben. Azaz, egy
szOrny zseton nem mozoghat ugyanabban a 1épésben, amikor
jatékba kertlt. Ugyanigy, egy szorny zseton vagy gonosz nem
mozgathat6 kétszer ugyanabban a 1épésben.

Fontos, hogy minden csatara (lasd 27-32. oldal) csak a hés korében
kertl sor. Ha egy szOrny zseton vagy gonosz egy hés helyszinére 1ép,
a hés kovetkez6 "Lesvetés" 1épéséig nem lesz csata (lasd 22. oldal).

Példa: S zauron letesz a "'Szornyek és Gonoszok irdnyitdsa'’

Akcid sav 3-as mezdjére egy cselekminy Zsetont. Eldszor

Szanron hiz egy bdrmilyen sginid s30rny setont, megnézi, aztin

a hozzd tartozd s3ini 16gid egyik helyszinére tesgi le (ahol mir van
gy befolyds zseton). Mdsodszor egyik gonoszat dtmozgatia egy
sgom5edos teriiletre. Harmadik, ntolso lépésként egy misik gonoszdt
gydgyitja fel, négy sériilés setont eltavolitva a gonosz helyérdl

a jatektdblin.

GONOSZOK

Szauron 5 vezérét egy-egy mianyag
figura képviseli. Ok Szauron legbefo-
lyasosabb hadnagyai, akik Szauron
védelmében jatszanak szerepet.

Mint korabban emlitettlik, két gonosz ("Fekete Kigyo" és
"Szauron Szija") kertl fel a jaték kezdetén. A tébbiek akkor
jonnek el6, ha atléptnk II. és II1. szintre, amit a Torténet
Sav mutat.

Minden gonosz képességei, tulajdonsagai a jatéktabla gonosz
mezG6jén vannak lefrva, ahova Szauron a gonosz sérilés
zsetonjait is teheti. Hzek a sértlés zsetonok addig ott maradnak,
amig a gonosz gyogyul (fent irtuk) vagy legy6zik 6t

(lasd 32. oldal).
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ol Shadow B falicls

Proodll il thies

Szauron Lépései kezd6dnek. Mivel két hos van a jatékban,
Szauron két akciét hajthat végre ebben a lépésben.

1. Kordbbi lépéseibsl mar van 2 akci6 zsetonja a "Befolyas
lerakasa" Akci6 Savon, a 6-o0s és az 5-0s. Ezek addig
ott maradnak, amig a 4. akcié zseton is felkerdl.

2. Els6 lépésként lerak egy akci6 zsetont a "Befolyas
lerakdsa" Akci6 Sav 4-es helyére. Ezaltal két befolyast
tehet a Homaly készletbe, a maradékot pedig

Draw X Shadow cards and X

Plot cards. Ploce all but | of

the Pl cards on the bottom
of the Plot deck

ormmand up o X munons Y
Y

monsier lokens. You may

il ||I:|L;|,' imore Lan

a Homaly Er6dok folytatasara. Mivel a 6-os és 5-0s mar
foglalt, ezekre a helyekre nem tehet akci6 zsetont.

. Masodik lépésként letesz egy akci6 zsetont a "Szornyek
és Gonoszok irdnyitdsa" 3-as helyére. Ezutin 3
kilonbo6z6 szérnyet/gonoszt utasithat (lasd 18. oldal).

. Mivel ezzel felkerilt a negyedik akci6 zseton, a t6bbi
harmat le kell vennie, ez az utolso itt marad a "Szoérnyek
és Gonoszok iranyitasa" mezén.

7
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SZORNY ZSETONOK

Szauron a "Szdrnyek és Gonoszok irdnyitasa”

paranccsal barmelyik helyszinre letehet

szorny zsetonokat, ahol mar van befolyasa.

A sz6rny zsetonok 60%-a szornyeket

képvisel, a maradék vagy tres, vagy csak a

hésok ijesztgetésére valo.

Ha egy szorny zseton van a jatéktablan, Szauron barmikor
megnézheti a zsetont.

A szornyek gyengébbek ugyan a gonoszoknal, de mégis
sériiléscket okozhatnak a héséknek, és lelassithatjak Sket.
= Akarmennyi szorny zseton (vagy gonosz) kertilhet
"~ egy helyszinre.
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HOS KARTYAHUZASI FAZISA

Ekkor minden hés jatékos annyi kartyat htizhat fel az Elet
készletbdl (Life pool), amennyi a batorsaga (fortitude).

Akarmennyi kartya lehet a hés kezében, bar 6vatosan tegyik,
mert van olyan Homily kartya, ami eldobatja minden hés
Osszes lapjat, csak 5 maradhat nala.

A hésoknek nem koételezé mind az 6t lapot felhuzniuk,

bar altalaban mindet felhizzak.
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HOSOK JATEKSZABALYAI

“Aruli az, aki ott vesz biicsiit, ahol az it sitétté valik
- mondta Gimli. - Lebet - mondta Elrond -, de aki nem tudja,
mi ag ag, északa, ne tegyen eskiit, hogy sotétben vandorol.”

— Gimli és Elrond beszélgetése
“A Gyiirii délre megy” fejezetbol
A Gyuriak ura, A Gylra Szévetsége

Ez a rész részletezi a h6sok tevékenységét.

HOSOK LEPESEI RESZLETEZVE

Minden hés a Iépései soran a kovetkezdket lépheti
sorrendben.

PIHENES FAZISA

Ekkor az aktualis hés pibhenhet (vagy bizonyos esetekben
gydgyulhal).

A jaték soran, ahogy a hés halad Ké6zépfoldén, és Szauron
teremtményeivel csatakban talalkozik, Hés kartyakat fog
eldobni a Pihenés (Rest pool) és Sériilés készletekbe
(Damage pool) (a hés lapja koril vannak).

Ha egy hésnek kifogy a kartya a kezébdl és az Flet készletébdl,
akkor legy6zték (lasd 32. oldal). A Hés kartyak okos felhasznalasa
a hés jatékanak egy fontos része.

Pihenéshez a hés belekeveri a Pihenés készletét az Flet készletébe.
Ezutan Szauron legbaloldali Torténet jelzGjét eggyel el6re
lépteti a Torténet Jelz6 Savon (ha tobb ilyen is van, eldontheti,
melyikkel Iépjen egyet).

Ha egy sz6rny vagy gonosz is van a hés helyszinén, vagy a h6s
egy Homdly Er6dben van, ez esetben nem pihenhet (és ezt a
1épést atlépjik).

. KORRUPCIO KARTYAK ELDOBASA

Ha egy hés pihen, eldobhat egy Korrupcio kartyat is, ha

a kartya lerakasahoz szitkséges szamu tamogatas zsetonnal
rendelkezik (jobb alsé sarok).

GYOGYULAS

Ha a hés egy Menedéken pihen, gydgyulhat is.

Ha gyogyul, a Sérilés készlet minden kartyajat belekeveri
az Elet készletbe. (Mas széval, ha egy hés Menedéken
pihen, a Pihenés és Sériilés készleteket is belekeveri az
Elet készletbe).

HOS LAP RESZLETEZVE

A jatékos hés lapja a hos kilonleges képességeit és tulajdonsagait
tartalmazza, és Hos kartyak Készleteit is jegyzi.

O] 3417

1) CSATA GRAFIKON

Minden hés csata ardnyait egy 6t oldalt grafikon jelzi, azaz
milyen ardnyban van Tavoli (kék) és Koézelhare kartydja (piros).
Ez a grafikon nagy segitség a jatékosoknak, killonésen mikor
Szauron ki akarja talalni a hés harci stratégiajat.

2) KEPESSEG

Minden hésnek van egy egyéni, kilénleges képessége, ami
a h6s lapjan le van frva.

3) KEZDO HELYSZIN

Minden hés lap leirja, hogy a h6s mianyag figurat a jaték
kezdetén hova kell helyezni. Ez a helyszin a lap aljan
"Kezd6 helyszinként" van leirva, és szines gyémant jelzi
a régiot (lasd 15. oldal).

4) TULAJDONSAGOK

Minden hés lap négy tulajdonsagot is leir: batorsag, erd,
gyorsasag as bolesesség. Minden hésnek mas és mas szint
ez a négy tulajdonsaga, amint a hés lapon le van irva.
Részletesen:

Batorsag

A hos batorsaga azt hatarozza meg, hogy hany kartyat hiazhat
Szauron 1épésénél, a 'HEs6k megerdsodése’ fazisnal. A kartyakat
az Blet készletbdl kell felhtizni, a keziinkbe (Késobb a hés
utazasa soran, és csatak soran hasznalhatéak.)

A hésnek soha nem kételez6 a batorsaga altal meghatarozott
kartyat huznia, de altaldban szoktak. Végtelen szamu kartya
lehet a hés kezében.

Er6

A hés ereje hatarozza meg, hany kartyat jatszhat ki csata soran.
Minden Hés kartyaért valtozo mértéka erét kell fizetni, amint
az a bal als6 sarokban le van irva. Idsd "Csata" a 27-32. oldalon,
részletek az er6rol.
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A hés lapjanak harom oldalara ezek vannak frva:

és "Sérulés készlet" (Damage pool). A jaték kezdetén a
hésék megkeverik sajat Hés paklijukat és az "Elet
készlet" mellé teszik lefelé forditva. A jatok sorin még
két kartyacsomag képz6dik a hés lapjanak "Pihenés
készlet" és "Sérilés készlet" felirata mellett (ezek
igazabdl eldobott készletek, amelyek az élet készletbdl
szarmaznak).

Ez a harom készlet jelzi a h6s egészséget (¢let készlet),
mennyire faradt el az er6lkédéstol (pihenés készlet),
és mennyi sérulést szenvedett el (séruleés készlet).

1) ELET KESZLET

Az Elet Készlet kartyait mindig lefelé forditva kell
tartani. Altalaban a hés csak ebbél a paklibol hiz fel
lapot. Ha ebbél a készletbol és a hés kezébol is kifogy
a lap, azonnal /egydzittnek tekinthet6 (lasd 32. oldal).

az élet készletben, ez nyilt informacio (a kartyakat tilos
felforditani kézben).

b

"Elet készlet" (Life pool), "Pihenés készlet" (Rest pool),

A kartyakat barmelyik jatékos barmikor megszamolhatja
\
pac

DAMAGE [MOOI

2) A PIHENES KESZLET

A Pihenés Készlet kartyait mindig felfelé forditva kell
tartani. Ha egy hésnek el kell dobnia Hés lapot (pl. ha
utazik a jatéktablan), felfelé forditva ebbe a készletbe
keriilnek a lapok. Ha egy h6s pihen, minden kartyajat
belekeveri ebbdl a készletbdl az élet készletbe (lefelé
forditva).

A jatékosok barmikor atnézhetik a pihenés készlet lapjait,
de tilos a kartyak sorrendjét felcserélni.

3) A SERULES KESZLET

A Sérilés készletet mindig arccal lefelé forditva kell
tartani. A hés ahany sérilést szenved, annyi lapot kell

a kezébdl vagy az élet készletbol (barmilyen kombina-
ciéban) arccal lefelé forditva a sérulés készletbe
attennie. Ha egy hés gydgyul, a sériilés készletbol
minden lapot belekever az élet készletbe (lasd 20. oldal).
A kartyakat barmelyik jatékos barmikor megszamol-
hatja a sértlés készletben, ez nyilt informacié (a
kartyakat tilos felforditani k6zben).

T

e

Gyorsasag
A hés gyorsasaga hatarozza meg, hogy csata kezdetén hany
kartyat huzhat fel még, vagy mekkora plusz erét kap.

A csata ElSkészitési fazisa sordn a hésnek el kell dontenie,

] hogy hany gyorsasagot hasznal fel plusz kartyak hdzasara,

_ illetve a gyorsasdgibdl mennyit ad hozzi az erejéhez
dasd "Elokészuletek" a 28. oldalon).

Nyt o P
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Bolcsesség

A hés bolesessége hatarozza meg, hogy mennyire képes elkerulm
a vesz€lyes helyszineket (ez sok Talalkozas kartya hatdsat is
befolyasolja).

A hés utazasa soran, ha egy helyszin befolyasa meghaladja a hés
bolesességét, az a helyszin veszélyesnek tekinthetd. Szauron
htzhat harom kartyat a Veszély paklibol, egyet kivalaszt,

amit a hésnek meg kell oldania (ldsd 22-23. oldal).

3 ;.{u:-!..n'-ihm-.' i

L




._Fg'!.l --. . - .- .'-.‘..-.. & .

e e S

../

»

-

e e =y

0 e R e B, " T N L e s T ey

L

A LESVETES FAZIS
Ha a hés jelenlegi helyszinén egy vagy tobb szorny zseton van

(és/vagy gonosz), Szauronnak kételezé egyikiiket kivalasztani,
és csatara kényszeriteni a hést.

Fontos, ha a hést csatdban legydzik, a kore azonnal véget ér

(lasd 23. oldal).

Ha a h6s épp Menedék helyszinen van, a hés eldontheti, hogy
akar-e csatazni.

AZ UTAZASI FAZIS

Utazas soran a hos Iéphet és felfedezhet szomszédos
helyszineket.

Ez paratlan, mert annyiszor hajthat6 végre, ahanyszor
a hés csak akarja, vagy képes ra (altalaban a kezében
tartott kartyak korlatozzak, vagy ha e Iépés soran a hést
legy6zik).

Ahanyszor a hést ezt a fazist valasztja, ezeket kell végrehajtania:

A) MOZGAS

A hés a szomszédos helyszinre 1éphet, miutan a sziikséges

Hés kartya(ka)t eldobta a kezéb6l.

Szomszédos helyszinek kézti utakon egy mozgas ikon és egy
szam van, azt jelezve, hogy mennyibe kertl a mozgis a két
helyszin kozo6tt. Hat kiilonféle mozgas ikon 1étezik (domb,
hegy, erdd, siksdg, mocsdr, és a barmilyen kdrtya).

_ 72\ fi]--

Egy Domb és egy Barmilyen Kartya
Mozgdis Ikon az ziton
Hogy egyik helyrdl egy masikra tudjon mozogni, a hdsnek le kell dobnia a
kezébdl egy olyan lapot, amin az Gsszekots tton talalhato ikon is lathato.

. Ha a hésnek nincs ilyenje, vagy nem akar ilyet letenni, helyette

ledobhat ugyanannyi kartyat is, amekkora szam az uton 1évé

- ikonon lathaté.

“ Ha a hos kartyakat dob el, ezek felfelé forditva a Pihenés

készletbe kertilnek a hés lapja f6lé (Iasd 21. oldal).

PL egy Utazis lépés sordn az, aktudlis his szeretne dtkelni egy iiton, anire
"domb (3)"" van irva. Hogy dtkelhessen rajta, a hisnek le kel tennie egy Hs
FKdrtydt, amin domb ikon van, vagy barmilyen 3 Hds kartydt. Az eldobott
His kdrtyik a Pibenés készletbe keriilnek.

[~

Domb ikon a Hds kdrtydn
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Atkelés vizi titon

A kék utak azt jelzik, hogy ezek v/z: ntak. A hés ugyaniugy utazhat 3
rajta, mintha hétkoznapi ut lenne, de sokkal kénnyebben utazhat,

ha van egy "Csonak" Eszkoz kartydja. (Ha a hésnek van egy
"Csénak" Eszkoz kirtydja, atkelhet a vizen egy barmilyen Hés
kartya eldobasaval, fliggetlenil attél, hogy milyen ikon van
rajta).

=¥}

Erdd Tkon a Vizi Uton

Barmilyen Kartya Ikon
A "barmilyen kartya" azt jelenti, hogy a hés barmilyen
Hés kartyat eldobhat az Gton vald atkeléshez.

B) CSATA VAGY VESZELY

A jatéktablan haladva a h6s6k gyakran csataban kerilnek
szembe Szauron egyre szaporodo teremtményeivel.
Miutin a hés egy olyan helyszinre lépett (lasd lejjebb), ami
veszélyes és/vagy tartalmaz egy vagy tobb szorny zsetont
vagy gonoszt, Szauronnak kételez6 az alabbiak kozul egyik
feladatot valasztani (ha képes ra):

e Szérny vagy Gonosz Tamad: Ha van szérny zseton vagy
gonosz a hos 4j helyszinén, Szauron ezt valaszthatja. Ha igy
tesz, egy altala valasztott szornyet felfordit vagy egy gonoszt
valaszt azon a helyszinen.

A hésnek harcolnia kell a valasztott szérnnyel
vagy gonosszal.

Ha a hés nem gy6zi le a sz6rnyet vagy gonoszt a
csataban, a h6s kore azonnal véget ér. (Ez eltér

a Lesvetés fazistol, ahol a hés esetleg folytathatja a korét,
még ha le is gy6ztek).

Ha a valasztott szorny zseton res (azaz nincs rajta szorny
abra), eldobjuk, és a h6s az Utazas 1épés Felfedezés
fazisaba léphet.

Veszély: Ha a hés helyszine veszélyes, Szauron valaszthatja
ezt a lehetéséget. Huzzon fel harom kartyat a Veszély paklibol,
valasszon egyet, ami a hés helyszinére/régidjara vonatkozik.

Miutan a h6s megoldotta a Vesz€ly kartyat, mindharom kartyat
eldobjak, és felfelé forditva a Veszély pakli mellé kertilnek.
Fontos, hogy Szauron nem valaszthat olyan Veszély kartyat,

ami nem a hés jelenlegi helyszinére vagy régiojara vonatkozik.
Ha egyik kartya sem vonatkozik a hés helyszinére vagy régidjara,

mindharom Veszély kartyat végrehajtas nélkul el kell dobni.
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Allandéan veszélyes helyszin
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. Argalad Lépései kezd6dnek. Eldob egy Hés kartyat az erd6 5. Argalad nem fedezi fel a High Pass-t, és ugy dont, még
ikonnal, hogy Woodland Realm-b6l atmehessen The Forest egy Utazast valaszt. Mivel nincs a lépéshez szlikséges
Trail-be. Mivel nincsenek szorny zsetonok vagy gonoszok Hés kartyaja a hegy ikonnal, eldob harom Hés kartyat a
Forest Trail-en és nem veszélyes, atlépi az utazas fazis kezébol, hogy High Pass-bél Gladden Fields-re
"Csata vagy Veszély" 1épését. mehessen.

. .

™a

. Mikézben Argalad felfedezi a helyszint, beszél . Mivel Gladden Fields-en van szorny zseton, Argaladnak
Gandalffal, ahol azt vilasztja, hogy kap két timogatis a "Csata vagy Veszélyt" kell valasztania. Szauron
zsetont. Ezutan Gandalfot visszateszi a tabla Tamogato felforditja a sz6rny zsetont, és felfed egy Orkot.
és Karakter teriiletére. Argaladnak csataznia kell az Orkkal.

T P A S T

. Kovetkez6kben még egy Utazast valaszt. Eldob egy HGs Ha nem tudja legy6zni az Orkot, Argalad kére azonnal
kirtyat a hegy ikonnal, hogy The Forest Trail-b6l High véget ér. Ha sikertl neki, folytathatja az utazasat
Pass-ba mehessen. (felfedezheti Gladden Fields-et).

. Mivel High Pass tobb befolyast tartalmaz mint Arga-
lad bélcsessége, a helyszin vesgélyes szamara. Miutan
! a hés odalép, Szauron felhtz harom Veszély kartyat, |

'; egyet kivalaszt, amit Argaladnak meg kell oldania. .
) S —— L — e —— L ' '-Z-.'---E:‘-ﬂ

VESZELY KARTYAK . Erintett helyszinek: Ez a sz6veg jelzi, hogy a kirtya
melyik helyszinre vonatkozik. Ha a h6s helyszine nem

e

A Veszély kartyak olyan gonosz

: . o o

} Salih egyezik az ide nyomtatott névvel, Szauron nem
eseményeket jelképeznek, amelyek &Y ) 4

Befolyssbak BehBRY, agiitt K opEnibIde valaszthatja ezt a kartyat a hés feladatanak.

homaly botitotta teriiletein utazik Nl i ek Néhany kartya 'Barmilyen helyszinre' vonatkozik, és Szauron -

(Szauron befolyas zsetonjai és a : epriat barmikor kivalaszthatja, fliggetlenil a hés jelenlegi ARl
veszélyes helyszinek jelképezik). .t 1 helyszinétdl. Fed

o o e

il

Egy veszélyes helyszin olyan, mint o - . Név és Leir6 szoveg: Minden Veszély kartydnak cime és leitd

barmelyik Allandéan veszélyes ; . szovege van, ahol leirja, mit képvisel a kartya.
helyszin (a veszély kerettel), vagy ahol
a helyszinen t6bb befolyas zseton

Lg b . rr 3 /4
van mint a hés bolcsessége.
s el

i

. Kartya Hatasa: A leir6 sz6veg alatt utasitasok vannak, ezeket
a hésnek kovetnie kell, amikor megoldja a Veszély kartyat.
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Miutan Gj helyszinre mozgott (és talan csatat és veszélyt is
atélt), a hés felfedezheti az aktudlis helyszint, és hasznot
huzhat a felfedezésébdl. Ha a hés felfedez, az alibbiak kozul
barmelyiket vagy mindet is valaszthatja, barmilyen sorrendben:

* Tamogatas elnyerése: Elvehet akirmennyi ott 1év6
tamogatast a jelenlegi helyszinrdl, és a sajat hos lapjara teheti.
Tanacskozas Karakterekkel: Elfogadhat timogatast, vagy
hasznalhatja az ott 1évé Karakter képességét, de nem lehet

egyszerre mindkett6t (lasd Karakter Zsetonok). Ezutan a
karakter visszakerul a tabla Tamogat6 és Karakter tertletére.

Sotét Ut valasztasa: Ha a hsnek 3-nél kevesebb korrupcios
kértyaja van, valaszthat ugy, hogy kap 1 timogatast és 1
korrupcios kartyat. A h6s minden korében csak egyszer
valaszthatja a s6tét utat.

Kiildetés Beteljesitése: Akarhiny Kiildetést beteljesithet,
amelyeknek teljesitette a kovetelményeit (lasd "Kuldetés
kartydk" a 25. oldalon). Végtelen szamu Kildetést lehet
itt befejezni.

Eldob egy Cselekmény kartyat: Eldobhatja Szauron aktiv
Cselekmény kartyajat, ami érinti a hos jelenlegi helyszinét (ha
van ilyen), a Cselekmény eldobasahoz sziikséges feltételek
teljesitésével (altalaban tamogatassal fizetve). Lasd

"Aktiv Cselekmény Kartydk eldobdsa" a 13. oldalon.

Kereskedés Hosokkel: A jelenlegi helyszinen 1évé sszes hos
szabadon cserélhet timogatast, Eszkoz kartyakat, és Kiildetéseket
(kivéve a Kezd6 és Halad6 Kildetéseket).

Példa: Argalad felfedezi Beravor helyszinét. Beravor neir lpett, de Argalad niég
Fkereskedbet vele. Beravor latia, hogy Argaladnak. sziiksége van tanogatdsra,
1igyhogy ingyen odaadjja neki az, dsszes tanogatds setonjdr.

Ha egy h6s nem szeretné felfedezni azt a helyszint, ahol a lépését kezdi,
nem kételez6 a 'Mozgas' és a 'Csata vagy Veszély' 1épést valasztania, és
felfedezheti az aktualis helyszint (ami utan donthet ugy,

hogy tovabb megy).

"~ TAMOGATAS ZSETONOK

A tamogatas zsetonok jelképezik Kézépfolde szabad

- népeinek ¢és vezetSinek a joakaratat és tamogatasat. A

- h6sok gytjtik a tamogatast és meghatarozott céllal elkolthetik
- (cldobhatjik) (pl. hogy eldobjanak egy Cselekmény kartyat).

« Tamogatast tobb médon is lehet szerezni, pl. kiildetések
teljesitésével, karakterekkel tanacskozva, és a jaték helyszinein talalva.
Ha egy hés tamogatast szerez, a megfelel szamu tamogatast elveheti
a helyszinérél (vagy egy kértya dltal kapva a "Tamogatds és
Karakterek' helyérdl) és a sajat hds lapjara tehet.

KARAKTER ZSETONOK

A karakterek jelzik K6zépfolde hatalmas vezet6it
¢és befolyasos embereit. A jaték kezdetén a

* jatéktabla Tamogatas és Karakterek helyére kell
helyezni 6ket.

- Események és kuldetések utasithatjak a jatékosokat,
. hogy uj karaktereket tegyenek a jatéktérre.

A s WA A ot i .
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A hés utazasa sordn, a Felfedezés fazisban tanacskozhat
karakterekkel a helyszinén.

TANACSKOZAS EGY KARAKTERREL

Ha egy hés tandcskozik egy karakterrel, a kovetkezok
kozul egyes hajthat végre:

e Képesség hasznalata: A hés hasznalhatja a karakter zsetonra
nyomtatott képességét. Bz gyakran megnéveli egy képesség
értékét (lasd 26. oldal), vagy mas jutalmat jelent.

Tamogatas elnyerése: A hdés donthet ugy, hogy a
karakterre nyomtatott tamogatast kapja meg. FElveszi a
megfelel6 szamu tamogatas zsetont a jatéktabla Karakter és
Tamogatas helyérdl, a sajat hés lapjara helyezve.

Miutan a hds tanicskozott a karakterrel, a karakter zseton
visszakeril a jatéktabla Karakter és Tamogatas helyére.

TALALKOZAS LEPES

Miutan a hés befejezte az utazas lépéseit, és nincs veszélyes
helyszinen, hirom Talalkozds kartyat kell huznia.

Ehhez a helyszinnek megfelel6 szint Taldlkozas paklibol kell harom
kartyat hiaznia (a kartya hatlapjan 1évé gyémantok koziil egyikkel

egyezzen a szine).

Ha a hés épp Menedék helyszinen van, akkor harom kartyat
kell huznia a Menedék paklibol (hirom fehér torony van
rajta).

Ezutan a hozza tartozo6 legkisebb szamértéki kartyat kell
végrehajtania. A maradék két lapot eldobja, és a Taldlkozas pakli
mellé kertil arccal felfelé forditva.

Ha egyik kartya sem vonatkozik a hés helyszinére vagy régidjara,
mindharom kartyat el kell dobni, a hés korének vége.

Amennyiben két vagy t6bb felhtzott Talalkozas kartya is egyezik
a h6s helyszinével, az alacsonyabb szamértékit kell
végrehajtani.

A legtobb Talalkozas kartya azonnal végrehajtandé és eldobando.
Amennyiben a "Kildetés" (Quest) sz6 van dd/s betikkel a kartya
szovegének tetején, a hds a kartyat arccal felfelé forditva a sajat
jatékterére teszi le (lasd "Kildetések" a 25. oldalon).

Ha egyik Talalkozas pakli elfogy, a dobott lapokat megkeverve
4j paklit képeztink belSluk.
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i 1. Argalad Talalkozasi Lépése jon. Mivel Gladden Fields

helyszinen van, felhiz harmat a z6ld Talalkozasi paklibol.
Ezutan a sorszamok alapjan sorba rendezi a lapokat.

|

P

El6szox ellen6rzi az érintett helyszint/régiot a legkisebb
értékd kartyan. Mivel nem egyezik a helyszin, nem oldja
meg ezt a kartyat.

T

.- .

. Azutan a kovetkez6 szamértéka kartyan ellen6rzi a
helyszint. Mivel ez egyezik a helyszinnel
(ami a Misty Mountains régio), ezt oldja meg.

Mivel ez egy Kiildetés, a sajat jatékterére teszi le, ahol
kés6bb elvégezheti ezt a kiildetést.

. Nem oldhatja meg a harmadik kartyat, mert egy
alacsonyabb szamértéka Talalkozas kartya lett
mar kivalasztva.

o N ——
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TALALKOZAS KARTYA
RESZLETEZVE

. Szamérték: Ha a hés Talalkozas kartyat old meg, harom

lapot huz fel, és a helyszinhez tartozo legkisebb szamértékd
kartyat kell végrehajtania (Iasd "Erintett Helyszin" lent).

. Erintett Helyszin: Ez a sz6veg jelzi, hogy a kartya

melyik helyszinre vonatkozik. Ha a hés aktualis
helyszine nem egyezik az ide nyomtatottal, akkor nem
oldhatja meg ezt a kartyat (és a kovetkezd szamértéka

Talalkozas kartyan vizsgalja meg az érintett helyszint).

. Régio Szinek: A kartya szine és a fels6 szines gyémant jelzi,

melyik régio(k)at érinti a kartya. Ez a szin csupan az érintett
régié emlékeztetdje.

. Név és Leir6 szoveg: Minden Talalkozas kartyanak cime és

leir6 szovege van, ami elmondja, mit képvisel a kartya.

. Kartya Hatasa: A leir6 szOveg alatt utasitdsok vannak,

ezeket a hésnek kovetnie kell, amikor megoldja

y  aTalilkozds kartyit. ,
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KULDETESEK

Minden Kildetés kartya a
Kezd6/Halado Kuldetés paklikban
és Talalkozas paklikban talalhaték.

[ 3
L ]

Csak néhany Talalkozas kartyan
talalhato Kildetés. A kartya tetején
a ddlt szévegben leirt "Kildetés"
(Quest) sz6 jelzi, hogy ez kiildetés
kartya.

Mrwail:

Minden Kuldetés egy feladatot ir le,
amelynek teljesitésével nyerhetjik el

a kartyan szerepl6 jutalmat. Kildetések teljesitésével a
h6s6k jutalmakat, képességeik és tulajdonsagaik
fejlesztésének lehet6ségét kapjak. Ha Kildetéscket
teljesitiink, ezzel Szauront is akadalyozzuk a céljai
elérésében. Egy hésnek akarmennyi teljesitetlen
kildetése lehet a teriiletén.

KULDETESEK TELJESITESE

Minden Kildetés befejezéséhez a hésnek célokat kell
beteljesiteni. Ha egy hés teljesiti a Kuldetés végrehajtasahoz
szlikséges feltételeket (ezeket kis bogyok jelzik a kartyan),
megkapja a leirt jutalmat is. A teljesitett Kildetések
visszakeriilnek a jaték dobozaba, és a jaték soran nem
hasznalhatok djra.

Ha misként nem sz6l utasitas, a Kiuldetéseket az utazasi
fazis Felfedezés részében kell beteljesiteni.

Egy Kildetést mindig csak az adott hés fejezhet be, az,
akinek a jatékterén van a Kuldetés kartya. De ne felejtsd,

a h6sok kereskedhetnek Kuldetésekkel (kivéve a Kezdo ési
Haladé Kiuldetéseket), ha mas hésok teruletét fedezik fel.

S
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“De most akkor is itt van, s itt is volt mdr Szaunron elott, s mieldtt
még Barad-diir elsd kovét leraktik volna; és soha nem s3olgalt senfkit,
csak sajdt magit, itta a tindék és emberek vérél, felfrividott és elhizott,
kozben szakadatlanul a lakomdin jart ag esze, és s3otte a homdly-
haldt; mert ami él, az mind az, J eledele, s amit kiokdd, az a homdly.”
— Banyapdk, Ungoliant linydnak lefrdsa
A Gyutrtk ura, A két torony

Bz részletezi a jaték t6bbi komponensét, és hogyan
hasznalhatoak a jaték soran.

SZINT ZSETONOK

A Szint zsetonokkal jelélhetjik a h6sok
tulajdonsagainak névekedését (batorsag,

R

AGHLITY

4

er6, gyorsasag as bolcsesség). Minden szint
zsetonra egy tulajdonsag van irva, és az 4j
magasabb érték, ami lecseréli a mostani értéket.

Szint zsetonokat t6bb forrasbél is lehet szerezni, pl.
kildetések befejezésével és karakterekkel tanacskozva. Ha a
hés noveli a tulajdonsag értékét, megkapja annak a
tulajdonsagnak a megnovelt értéket. Pl. "Kapsz egy
bolcsességet" azt jelenti, hogy a hés a mostani
bolcsességénél eggyel nagyobb bolcsességet kap.

A jatékos helyezze az 4j zsetont a hés lapon talalhaté
tulajdonsagra.

Példa: Eomet) teljesit egy Kitldetést, ami egy bolesességet ad neki pluszba.
Mivel a mostani bolesessége 2, elvebet egy 3-as szintii bolesesség gsetont,
és a sajat his lapjdra tebeti. A jaték hdtralévd részében 3 a bilesessége
(hacsak nem noveli még egyszer).

Minden hés minden tulajdonsagat maximum kétszer névelheti.

Azaz, egy hos Osszesen 8 szint novekedést kaphat - kettét

minden tulajdonsagara. Ha jutalomként egy harmadik

- tulajdonsag novekedést is kapna, ezt a névekedést ki kell

- hagynia.

. Figyelj, mert a szint zsetonok kétoldalaak, mas és mas

- kirtyaknak, de minden Képesség

\;iiilaggal %+ van megjeldlve.

értékekkel mindkét oldalukon.
KEPESSEG KARTYAK
A Képesség kartyakkal harci
képességeket és edzési lehetGségeket
kapnak a jatékosok. Képesség
kartyakat tobb forrasbol is lehet

szerezni, pl. Kuldetésekkel, Esemény
kartyakkal és Karakterektol.

XALA
¥ execute  §

I your opponent's
pramted defense is 1,

he is defeated

Ugyanolyan a hatlapja, mint a hés

kartya megkulonboztetéstl egy

By
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EDZES

Képesség kartyakat altalaban akkor kapunk, ha egy kartya edzésre
utasitja a h6st. Ha a h6s edzési lehet6séget kap, a Képesség pakli
két fels6 lapjat huzza fel, egyiket kivalasztva a kezébe teheti a
kartyat, a masikat felfelé forditva a Képesség pakli mellé kell
helyezni.

Ha a hés Képesség kartyat kap, az ettdl kezdve a jaték végéig a
kartyaihoz tartozik. Azaz innentél H6s kartyaként mikédik. Sima
Hos kartyaként jatszhaté ki, és néveli a maximalis életer6t

(mivel a pakli része mar).

ESZKOZ KARTYAK

HEszkoz kartyak tovabbi allando
képességeket biztositanak.

Hszkoz kartyakat tobb forrasbdl is lehet
szerezni, pl. Kildetésekkel, Esemény
kartyakkal és Karakterekt6l.
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Ha egy hés kap egy Eszkoz kartyat,
megkeresi az adott kartyat az Eszkoz

paklibol és a sajat jatékterére teszi.
Amlig a kartya el6tte lesz, a rairt
elény6ket folyamatosan hasznalhatja.

Minden kartyabol csak egyet birtokolhat a hés (pl. 2 hés nem
szerezhet még egy L6 Eszkoz kartyat).

KORRUPCIO KARTYAK

A Korrupci6 kartyak a h6soknek
Homaly kartyakat, Esemény kartyakat,
és Talalkozas kartyakat adhat. A hésok
valaszthatnak is, hogy a 'Sotét utat'

valasztva Korrupci6 kartyat kapjanak
(lasd 24. oldal).

Kotrupcié kartyaknak mindig negativ hatasa van, ezaltal nehezitik
a h6s dolgat abban, hogy gyengitse Szauron névekvé hatalmat.
Tovabba, sok Homaly kartyanak sokkal er6sebb a hatasa, ha a
hésnek van Korrupci6 kartyaja.

Ha egy hés pihen, eldobhat egy Korrupci6 kartyat is, ha lerak a
kartya jobb also sarkaban lefrt szamu tamogatas zsetont. Van
néhany Esemény és Talalkozas kartya is (kilénésen a Menedéken),
ami megengedi a h6soknek Korrupei6 kartyak eldobasat ingyen.
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“Séles képe fiistos volt, szeme, mint a Rdszén, nyelve veres; hatalmas
landzsdt szegezett elore. Roppant pajzsanak egyetlen likésével
elharitotta Boromir kardjdt, s akkordt taszitolt rajta,
hogy a gondori hanyatt esett.”
— Bgy ork kapitiny leirdsa a "Khazad-dim hidja"" fejezetbil
The Lord of the Rings, The Fellowship of the Ring

A jaték soran a h6sok sokszor csataznak Szauron szérnyeivel
és gonoszaival. Minden csataban két résztvevd szerepel:
egy hés, egy szérny vagy gonosz ellen.

A Kozépfoldei Kutatis-ban a csata gyors és aranylag egyszeru.

Egy csata tobb csata £irbd/ 4ll. Minden csata kérben a
harcol6 felek valasztanak egy kartyat a keztkbol, és lefelé
forditva maguk elé teszik. A kartyakat aztan egyszerre
felforditjak, a csatat kiértékelik, és a séruléseket kiosztjak

a harcoloknak.

Ha egyiktket legy6zik (az egészsége 0 lesz), a csatanak vége.

Maskiilonben a csata folytatédik, amig mindketten
kimertlnek, ami utan a csatanak vége (lasd 23. oldal).

Csatara soha nem keril sor Menedék helyszinen, kivéve ha a
hés megengedi, hogy ott csatazzanak.

Alabb a 'Csata kértya' kifejezést hasznaljuk, ami utal a Szérny
csata kartyaira és a HGs kartyakra (beleértve minden Készség
kartyat a hés paklijabol).

SZORNY REFERENCIA
KARTYA FELEPITESE

“Eis mindenféléket rebesgettek még exeknél is iszonyatosabb lényekrdl,
akiknek egyeldre nemr volt neviik.”

— A nailt drnyéka” fejezetbol

A Gylrik ura, A Gylr( Szovetsége

A Szorny Referencia kartyak fontos informaciokat tartalmaznak
a 14 szornyr6l. Szorny Referencia kartyak a kévetkezoket irjak le:

Oppanel mi
a random Ce
cand pext round

b

. Egészség: Minden Szérny Referencia kartyan van egy
egészség értek. Bz jelzi, hogy hany sértlés kell ahhoz, hogy a
szornyet legy6zzik (lasd 32. oldal).

. Sz6rny Neve: Minden sz6rnynek sajat neve van, ami
megktlénbozteti a tobbi kartyatol.

. Csata Grafikon: Minden Sz6rny Referencia kartyan a
csata aranyait egy 6t oldala grafikon jelzi, azaz milyen
aranyban van Tavoli (kék) és Kozelhare kartyaja (piros).
Ez a grafikon nagy segitség a csataban, kiilonosen ha
a h6sok ki szeretnék talalni Szauron harci stratégiajat.

. Csata Pakli: Minden Sz6rny Referencia kartya jelzi, hogy
a harom Sz6rny Csata paklib6l melyiket hasznaljuk csata
soran: “Zealot,” “Marauder,” vagy “Behemoth.”

. Tulajdonsagok: Minden szérnynek és gonosznak harom
tulajdonsaga van, ami kicsit masként mikodik, mint
a h6sok tulajdonsagai:
a. Bdtorsdg: Bz az érték azt jelzi, hogy Szauronnak hany
kartyat kell hiznia a csata kezdetén a hozza tartozé
Sz6rny Csata paklibol.

b. Er: Ez hatarozza meg, hogy hany kartyat hasznalhatnak
a harcol6 felek csata soran. Ha a sz6ryek altal kijatszott
kartyan 1évé szamok Gsszege tallépi az erejét, a sz6rny
kimeriil.

. Bolesesség: Ennyi befolyast tehet a Szauron jatékos a
Homaly Exrédok folytatasara a csata végén, ha a
szornyet nem gyézik le a csataban (lasd 32. oldal).

. Kialonleges Képesség: Minden szérnynek kilonleges
képessége is van, aminek hatisa fiigg a Tavoli (kék) és
Kozelhare kartyaktol (piros). Ezek Szauron minden
szornyét egyedi tulajdonsaggal, kiilonleges képességekkel
ruhdzzak fel.

Szauron gonoszainak nincs referencia kartyajuk; a rajuk
vonatkozoé harci informaciok (és tulajdonsagaik) a jatékmez6
Gonosz teriiletén vannak. A Gonoszok tulajdonsagai
ugyanugy mukoédnek, mint a szérnyeké.

-
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CSATA KARTYA
FELEPITESE

VOLLEY

Mext ml.L{I. Zain

+2 attack if you play
a Ranged card.

. Kartya Tipusa: A bal fels6 sarokban talalhato ikon
mutatja a kartya tipusat. A kartyak vagy Tavoli (kék,
egy fjjal) vagy Kozelharce kartyak (piros, két karddal).

. Tamadasi Erték: Minden kartya tetején, kozépen
egy szamérték jelzi ezt. Ez az érték jelzi, hogy
mennyi sérulést tud okozni a kartya.

. Védelmi Erték: Minden kartyanak a védelmi
értékét a jobb fels6 sarokban 1évé pajzsok szama
hatirozza meg. Ezt az értéket kell kivonni az
ellenség timadasi értékébdl, ez lesz a sérulés
mértéke.

. Képesség: Minden kartya kilénleges harci
lehetéségei a kartya kézepén vannak lefrva.
Ennek a tulajdonsagnak van egy neve

(a sz6veg fOlott) és a hatasat leird szévege.

. Er6 Koltsége: Minden kartya hasznalataért
erGértékkel fizetiink, ez a bal alsé sarokban 1évé
érték. Bzt csata soran hasznaljuk, ez korlatozza,
hogy hany kartyat tud egy jatékos csataban hasznalni
(asd 29. oldal).

. Tulajdonos: Mindegyik kartya aljan lathatjuk,
melyik h6shoz tartozik a kartya. Ez a gonosz
kartydkon szoveg (pl. "Behemoth"), a hés
kartyakon egy kép (valamelyik hés képe).
Mozgas Ikon (csak hésoknek): Minden Hés és
Képesség kartya bal als6 sarkan egy mozgas ikon

van. Ezek az ikonok hasznalatosak az utazas soran
(lasd 22-23. oldal).

- m;_.r'.

SZORNY CSATA
KARTYAK

Szauronnak harom kil6nb6z6
Szétny Csata paklija van: "Zealot",
"Ravager" és "Behemoth".
Mindegyik csomag mds Osszetételd, at'l
ami mindegyik fajta sz6rnynek mas
csata képességeket biztosit.

A Sz6rny referencia kartyak és a

jaté
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1 vou are dealt

least | damage
Ehas rournd, take 2
ndditional damape

ktabla Gonosz figurainak helye

mutatja, melyiket kell a harom pakli kézul hasznalnia csataban.

CSATA LEPESEI

Ez

a rész részletezi a csata lépéseit. Ezt a sorrendet kell

koévetni egészen a csata végéig.

iy

Szauron kezd6 beallitasa: A Szauron jatékos elveszi a
Szorny Referencia kartyat (ha szérny vesz részt a csataban)
és a hozza ill6 Szorny Csata paklit, amint a Sz6rny
Referencia kirtyan vagy a Gonosz helyén a tablin

le van {rva.

Példdaul: Argalad csatizik egy Orkkal. A csata elott, Sganron
elveszi az Ork Referencia kdrtydt, és a hogzd tartozo ""Zealot”
Sy Csata paklit.

. Elékésziiletek: A Szauron jatékos annyi kartyat haz fel

a Szorny Csata paklibol, amennyi a szérny batorsaga
(fortitude). A hés bejelenti, mennyi furgeséget (agility) fog
plusz kartyat felhtzasara hasznalni az élet készletébdl,

és felhuz annyi kartyat.

Minden elhasznalatlan firgeség +1 er6t jelent a hésnek
a csataban.

. Csata Korok: Minden korben mindkét jatékos kijatszik a

a.

kezébol egy Csata kartyat. A kartyakat aztan egyszerre
felforditjak, a képességeket kiértékelik, és a sériléseket
kiosztjak a harcoloknak. Ezt addig folytatjak, amig egyikiiket
legy6zik vagy mindketten kimerilnek. Minden csata

a kovetkezokbol all:

Kartyak kivalasztasa: Mindegyik harcolé fél valaszt
egy kartyat a kezébdl, és lefelé forditva maga elé teszi.

Egy kimerilt kiizdé nem jatszhat ki tovabbi Csata
kartyakat, ezt a 1épést atlépi.

. Kartyak felfedése: Miutan mindketten valasztottak kartyat,
a kartyakat egyszerre felforditjak. Ezutan a kartyaikat felfelé
forditva a csata kupacra teszik (lasd 29. oldal).

Ha egyik jatékos kimertlt, nincs felfordithato kartyaja, csak
az ellenfél fordithat fel kartyat. A kimertilt jatékosnak nulla
a tamaddsa, nulla a védelme, és nincs extra kartya képessége,
és se nem tavoli, se nem kozeli a timadésa.

2 AN AT P R e P : SAE P v 0 1 5 Tl Lol
SEkea M ekt e I ISR S el o b R i

e s bl R B e e LT

7 e

u e i ‘J*-H

L AR

R




-
5
5
' ]
1'I_.
“Is
5
¥
...:
.

7z PR R N 3

Lo Pl PRSP P A

Bl

4.

a.

. Erék kiszamolasa: Mindkét jatékos 6sszeadja a csata
kupacban 1év6 kartyaikon 1év6 erék koltségét. Ha ennek
Osszege meghaladja a harcol6 erejét, a harcos azonnal
kimeriiltté valik, és a kartyajat érvénytelenitik.

Ha a lépés soran mindkét harcos kimertltté valik, egyikiik
sincs legy6zve és tovabblépink a 4. 1épésre.

. Korabbi Kor Képességei: Ha az el626 korben egyik kartya
a "Kovetkez6 Kor"-re érvényes, ezek a képességek most
kertlnek kiértékelésre (ha nincs mas utasitas), el6szor a
hésé, azutan Szauroné.

Fontos, ha egyikiik ebben a korben lett kimertlt, az el626
korének képessége nem hasznalhato.

. Aktualis Kor Képességei: Minden ebben a kérben
hasznalhat6 képesség kiértékelése most torténik, el6szor
a hésé, azutan Szauroné.

Sériilések Kiszamolasa: Mindkét harcold egyszerre kapott
séruléseket, ami az cllenség teljes tamadasi értéke minusz

a sajat védelmi érték. (Pl ha a sz6rny tamadasa 5, a hés
védelme 3, a hés 2 sérilést szenvedett).

Ha ezek utan egyikiiket /egydzik (lasd 32. oldal
tovabbléptink a 4. Iépésre. Kulonben egy kovetkezé
csata kezdodik: "a. Kartyak kivalasztasa."

Osszesités: Miutin minden csata lement, a jatékosok a
kovetkezGket teszik:

Kartyak Eldobasa: A hés a csata kupacat (megkeverés
nélkil) arccal felfelé a pihenés készletére helyezi. Szauron
a csata kupacat belekeveri a hozza tartozo Szorny

Csata pakliba.

. Szorny Zsetonok Eldobasa: Ha egy szorny zseton vett
részt a csataban, arccal felfelé forditva a nem hasznalt
zsetonok mell kell rakni. Ez fiiggetlen attol, hogy
a szornyet legy6zték vagy nem.

Fontos, hogy a le nem gy6z6tt gonoszok az aktualis
helyiitkon maradnak csata utan.

. Le nem gy6z6tt Szornyek vagy Gonoszok: Ha a sz6rny vagy
gonosz nem lett legy6zve, Szauron régton annyi befolyast tehet
a Homaly Er6dok folytatasara, amennyi a szorny vagy gonosz
bélesessége. Ha ez torténik a hés utazasa soran, a hés kore
azonnal véget ér.
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CSATA KULCSSZAVAK
Ez részletezi a csatak soran gyakran el6fordul6 szavakat,
kifejezéseket.

Ervénytelenités (cancel): Ez a tulajdonsag nagy hatdssal bir.
Ha egy kartyat érvénytelenitenek, a kartya szovegét mell6zni
kell, és a tulajdonos timado és védelmi értéke lenullazodik.
Fontos, hogy a szamok nem maédosithatéak nullanal
nagyobbra, és az érvénytelenitett kartya erd £o/tsége nem
nullazédik le (tehat az erd koltségei ugyanugy szamitanak).

Ha két kartya érvényteleniti egymast, mindkettének nulla

a tamadasa és védekezése. Ha olyan kartyat érvénytelenitenek,
amire "Kovetkez6 kor" van irva, a képesség nem hasznalhat6
a kovetkez6 korben (mivel a szévege is érvénytelen).

[X] Sériilést Okoz (deal x damage): Néhany kartya
kozvetlentl sebez, fuggetlentl a véd6 védelmi értékétdl.
Ez a sérilés rogton végrehajtodik, de a harcos nem
gy6zhet6 le a Sérulések Kiszamolasa lépésig.

Tamadas vagy Védekezés modositasa: Sok Csata kartya
noveli egy kartya timadasi vagy védelmi értékét (pl. +1
tamadas). Ezek a képességek a "Sérilések Kiszamolasa"
lépésnél vehetdk figyelembe.

Ha az ellenfél nyomtatott (TaAmadasa vagy Védelme) [X]: I
Néhany kartya figg az ellenfél timadasi vagy védelmi :
értékétdl. Ez a szam mindig a masik kartya nyomtatott értéke
(és nem a modositott érték, ha van ilyen).

Példa: A hds ag alabbi szovegdi kartydt forditja fel: "+5
tamaddsod van, ha ag, ellenfél nyomtatott védelme 0." A szemben
allo szorny egy nulla védelmii kartydt iz ilyen sgoveggel: "'+2
védelmed van." Ez esetben, a hdsnek 5 plusz tamaddsa van, a
sxornynek +2 védelme. Csak a his kdrtydja érvényes, mert a
nyomtatott ¢rtékre vonatRogik, nem a s30rny Rirtydja dltal
mddositott értékre.

Csokkentsd nullara (Reduce to 0): Ha egyikiik tamado
vagy védelmi értékét nullara csokkentik, ez az érték nem
mehet nulla £61é (barmilyen moédositas érvénytelen).

Csata Kupac: A csata kézben elhasznalt kartyaknak a
jatékosok el6tt kell maradniuk egy kupacban, ez a "csata
kupac". A csata kupac célja, hogy a harcosok lassak, mennyi
erd koltséget hasznaltak mar el, és milyen kartyakat
hasznaltak az el6z6 csata korokben.

Néhany kartya befolyasolja a csata kupacot, kartyakat
hozzaadva vagy kivéve bel6le (t6bb vagy kevesebb er6
koltséggel jar)

Tipusok: Sok csata kirtya bizonyos Csata kartya tipusta utal. )
Mindegyik kartya vagy Tavoli (kék), vagy Kozelharc kartya (piros). -

E X

Tavoli Csata
Kirtya 1kon

Kozelhare
Kdrtya Ikon
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PELDA CSATARA, 1. KOR

FORTITUDE
STREMGTH
WISDOM

b
2

I hoth you and your
apponchl play Melee

cands, deal your

opponent | damage,

O] 3417

. Argalad csatazik egy Orkkal. Szauron maga elé teszi
az Ork Sz6rny Referencia kartyat, és a Zealot Szérny
Csata paklit.

. Szauron huz 6t kartyat, mivel az Ork batorsaga 5. A hés
ugy dont, hogy egy fiirgeségét hasznalja plusz hés kartya
huzéasara,a maradék kett6vel az erejét noveli (ezzel
Osszesen 7 lesz az ereje).

. Az els6 csata kor megkezdGdik. Szauron és a hés
titokban valasztanak egy kartyat a keziikb6l, és lefelé
forditva maguk elé teszik.

. Mindketten egyszerre felfedik a kartyajukat.

. Mindketten 6sszeszamoljak az erejiket. Mindketten
két erét koltottek el, és mivel ez egyikiik erejét sem

DAMAGE PO

— —

- o

Reduce vour Next round, gain
+2 attack if vou play
a Ranged card,

opponent’s printed

defense to 0.

. Mivel ez az els6 kor, nincsenek "Kovetkezd kor"

képességek az el6z6 korbal.

A felfedett kartyak képességeit 6sszegzik. Szauron
lecsokkenti ellenfele védelmét nullara, a hés
képessége a kovetkez6 kérben fog neki segiteni.
Az Ork "Fanatical" képességét is itt hasznalhatja
(ha tudja).

. Mindketten kiszamoljak a sériiléseket. A hés 2 sértilést

szenved el (2 az ellenség timaddsa, minusz a sajat
védelme 0). Argalad attesz két Hos kartyat az Elet
készletbdl a sériilés készletbe.

. Az Ork 1 sérilést szenved (2 timadas, minusz 1

védelem). Mivel egyikik sem lett legy6zve, masodik
kor kezd6dik (lasd 31. oldal).
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Mext round, gain

+2 attack if you play
a Ranged card,

FORTITUDE 5
STRENGTH 4
WISDOM 2

Yo

I hoth you and your

apponcnt play Melee
cards, deal your

opponent | damage,

/ N

" Gain+3 attack if

your opponent’s card
matches the type he
played last round.

. A masodik csata kor megkezd6dik. Szauron és a hés

titokban valasztanak egy kartyat a keziikbo6l, és lefelé
forditva maguk elé teszik.

. Mindketten egyszerre felfedik a kartyajukat.

. Mindketten sszeszamoljak az erejiket. Az Ork 6sszesen

Ot erdt koltott (kettdt az el6z6bol és harmat ebbdl a
korbél). Mivel ez tobb, mint az 6 ereje (4), rogton
kimerul és ez a kartya érvénytelenné valik.

Argalad szintén 6t erét koltott. O nem meril ki, mivel
ez nem:éritel atsajatiTiRCIC|eLt

. Argalad felhasznalja a "Ko6vetkez6 kot" képességét

az el6z6 korbdl. Ez +2 tamadast ad neki, mivel egy
Tavoli harc kartyat jatszott most ki.

. Argalad felhasznalja a mostani kérben leirt

képességét. Bz nem ad neki +3 tamadast, mivel az
ellenfele kimeralt (ezaltal nem jatszott ki Kézelharc
kartyat).

Az Ork nem hasznalhatja ki semmilyen képességét
(sem ebbdl, sem az el6z6 k6rbél), mivel kimeralt.

. Az Orknak 0 a védelme (mert kimerilt), és 5 sériilést

szenved (3 tamadas, plusz 2 tamadas Argalad el6z6
kérének képességébdl).

Mivel a sérulés zsetonok szama (6) nagyobb mint
az Ork egészsége (3), az Orkot legy6zte. A csata
Osszesitése jon.
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CSATA IDOZITES
" A legtobb csata kartyan egyértelm( utasitds van, hogy a szévege

mikor érvényes. Ha egyszerre tobb kartya hatasa érvényes, el6szor
mindig a hés kartyajat kell végrehajtani.

KIMERULT HARCOLO FELEK:

Ha egy jatékos Csata kartyat jatszik ki, és a kartyan szereplé eré
koltsége és a csata kupacban szerepld kartyak er6 koltségeinek
6sszege meghaladja az erejét, kimeriilt lesz.

Ha egy jatékos kimertl az Er6k kiszamolasa kézben (c. pont),
az éppen kijatszott Csata kartya érvényét veszti (ezzel egyiitt a
tamadasi és védelmi értéke is nulla, és a kartya képességei sem
érvényesek).

= I

e e S

Ha egyik csatazé kimeriil, az ellenfele folytatja a csatat, amig
a) egyik félt legy6zi a masik, vagy b) mindkét fél kimertl. Ennél
a pontnal a csata Osszesitése j6n (4. 1épés).

i, iy

Fontos: Egy csata kezdete el6tt, ha egyik félnek nincs egy csata
kartya sem a kezében (vagy nem szeretne kijatszani), kijelenti,
hogy 6 kimeriilt. Ritkan el6fordulhat, hogy mindketten
ugyanabban a kérben kimeriltnek jelentik magukat, de el6szor
mindig a hés jatékosnak kell igy tennie (ezutdn Szauron is
donthet ugyanugy).

Egy kimertlt kiizd6 a csata hatralévé részében végig
kimerult lesz.

SERULESEK SZAMOLASA ES
LEGYOZOTT SZORNYEK KEZELESE
SZORNYEK

Csata soran elszenvedett minden egyes sérulésért a Szorny

Referencia kartyara kertl egy sériilés zseton. Ha a sériilés zsetonok
szama a Szorny Referencia kirtyan nagyobb vagy egyenld a szorny
egészséeénél a Sérilések Szamolasa 1épésben, a szérnyet legy6zték.

Ha egy szornyet legyéznek, a szorny zsetont leveszik és arccal felfelé
~ forditva a nem hasznalt zsetonok mell kell rakni.

- GONOSZOK

~ A gonosz minden egyes sériiléséért egy sériilés zseton kertil a hozza
tartozé Gonosz helyére a jatéktablan. A sériilés zsetonok nem
keriilnek le egy csata végén, addig ott maradnak, amig a gonosz

gyogyul, vagy legyozik.

Ha a sértilés zsetonok szama nagyobb vagy egyenl6 az egészségével,
a gonoszt legy6zték. Ha egy gonoszt legy6znek, minden sériilés
zsetont levesznek a Gonosz helyérdl, és a figuraja lekeriil a

tablarol.

A legy6z6tt gonoszok nem keriilnek vissza a jatékba, kivéve a

- Gydralidérceket, akik visszatérnek Minas Morgul-ba Szauron
~ kovetkez6 1épésének a kezdetén.
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HOSOK SERULESEINEK A SZAMOLAS
A hés minden elszenvedett sériilésért az élet készletébdl (anélkiil
hogy megnézné) vagy a kezébdl el kell dobnia egy lapot. Minden

sérilés miatt eldobott lap ezutan a sériilés készletbe kertil, arccal
lefelé forditva.

Ha a hésnek elfogy az élet készletébol és a kezébdl is a lap, azonnal
legydziottnek tekintheto.

LEGYOZOTT HOSOK

AN ey

Ha egy hést legy6znek, 6sszeesik a sértléseitdl, a
legk6zelebbi Menedéken tér csak magahoz (6sszetort testét

Prniagl e

egy hiséges barat megtalalta és elvitte a Menedékre).
A legy6z6tt hésnek a kovetkezoket kell tennie:

1. Elére lépteti Szauron Torténet jelzjét: Szauron
legbaloldali T6rténet jelz6jét eggyel el6re 1épteti a
Torténet Jelz6 Savon. Ha egyszerre tobb zseton is ugyanott

A R

van, a h6s dontheti el, melyik zsetonnal 1épjen.

. Elveszit egy Tamogatast vagy Eszkoz kartyat:
A hésnek valasztania kell, hogy a hés lapjarél eldob egy
tamogatast, vagy egy eszkoz kartyat. Ha egyik sincs neki,
akkor ez atléphetd.

5

. Mozgatas a Menedékre: A hés figurat a legkézelebbi
Menedékre kell helyezni (a legkézelebbi helyszinre). Ha
egyszerre tobb Menedék van ugyanolyan messze, Szauron

ey

donti el, melyikre menjen a hos.

. Gyégyulas: A hés minden kartyajat belekeveri a pihenés és
a sérilés készletbol az élet készletbe.

L T iy ¥

. Kor vége: A hos kore azonnal véget ér, és a kovetkez6
jatékos jon.
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“Oriilok, hogy itt vagy, velem. Itt, mindennek a végén, Samu.”

— Frodo szavar Samuhoz “A végzet hegye” fejezet végen
A Gytrak ura, A kiraly visszatér

Ha a Torténet fazis végén egy Torténet jelz6 beér a Finalé mez6be
(A Torténet Sav végére), a jatck Finaléja kezdédik.

5

FINALE

A Findalé és a Homaly Srisodése
Torténet jelzd Sdv mez0i
Alternatfvaként, ha a Torténet fazis végén Szauron
mindharom Térténet jelzbje eléri (vagy atlépi) a Stris6dé
Homaly mez6t, a Finalé szintén elkezd6dik.

KULDETES KARTYA
FELEPITESE
A jaték elején mindkét oldalnak egy Kildetés kartyat kell huznia,
és ezt titokban kell tartani a masik oldal el6tt. A jaték folyaman
mindkét oldal a Kuldetés kartya kovetelményeit probalj

beteljesiteni, hogy a Finalé soran azonnali gy6zelmet
szerezhessenek. A Kiildetés Kartya részei:

g ISILOURS SECRET 1

= -.- sl & Fpvor l:
(2] |
e

1. Cime: Minden Kiildetés kartyanak van egy cime, ami arra utal,
hogy Szauron vagy a h6sok mit szeretnének beteljesiteni.

. Grafikai megjelenités: A kartya bal oldalan a kildetés
beteljesitéséhez szlikséges elemek képe lathato.

. Kiildetés kovetelménye: Ez a szoveg irja le, hogy mire
van szikséges Szauronnak vagy a h6soknek ahhoz, hogy
megnyerjék a jatékot (vagy a Torténet jelz6juket
léptessék a Finalé soran - lasd 24. oldal).

T — ———

Szanron Kiildetés kdrtyajanak
hétlapja

Hasik Kiildetés kartydjinake
hitlapja
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4. Nehézségi fok beallitasa: Ha egyik csapat a dominans,
a Gydurdlidérceknek eszerint valtoznak a képességei:

Ha egyszer a Finalé elkezd6dik, a jatékosok nem a megszokottak
Ha Szauron a dominans: A Gyurdlidércek annyi

egészséget és batorsagot kapnak pluszban, amilyen

szerint lépnek, hanem ezeket 1épik:

1. Azonnali Gy6zelem Ellendrzése: A dominans oldal felfedi messze 2 h6sok Torténet jelz6je van a Torténet jelzé

a Kildetés kartyajat. Ha teljesitette a Kiildetés kartyan leirt
feltételeket, a dominans oldal azonnal megnyeri a jatékot.
Kilonben a 2. 1épés jon.

Ha egyik oldal sem dominans, mindkét oldal felfedi a
Kildetés kartyajat. Ha csak egyik oldal teljesitette be a
Kuldetés kartyan leirt feltételeket, az az oldal azonnal
megnyeri a jatékot.

Ha egyik oldal sem nyerte meg a jatékot, a kévetkez6
lépésre mennek.

. Torténet Jelz6k Léptetése: Ha Szauron beteljesiti a
Kildetés kartyajat, mindegyik T6rténet jelzdjével el6re
léphet egyet a Torténet Jelzé Savon. Ha a h6sok is
beteljesitik a Kildetés kartyat, 6k is el6re Iéphetnek egyet
a jelzGjukkel a Torténet Jelz6 Savon.

Ha az egyik Torténet jelzé mar a Finalén van, akkor nem
lép el6re.

. Elékésziiletek: Szauron vegye le az Gsszes korabbi sérilés
jelz6t a jatéktablarol a Gyaralidércek helyérdl.

Mindegyik hés belekeveri az ¢let készletébe a kartyakat a
kezébol, a pihenés ¢és a sériilés készletb6l. Minden hés annyi
kartyat huz fel az élet készletbol, amennyi a batorsaga.

sav Findléjatol.

Ha a h6s6k a dominansak: A Gyurtlidércek egészsége
és batorsaga csokken az alabbi két lehet6ség kozul az
alacsonyabb értékkel:

a. Ahany lépésre Szauron Finaléhoz legk6zelebbi
Torténet jelz6je van a Torténet Jelz6 Savon.

b. Szauron 6sszeadja, hogy a maradék Torténet jelz6i
hany lépésre vannak a Torténet savon talalhatd
Sarts6dé Homaly mez6t6l (lasd Finalé Példa).

5. Hés kivalasztasa: A h6sok kivalasztjak egyikiiket maguk

kézil. Ez a jatékos fog megktzdeni a Gydaralidércekkel

a 6. 1épésben.

Fontos, hogy a h6s6k mar huztak kartyakat a batorsaguknak
megfelelGen, és azt valasszak ki, akinek szerintik a
legerésebb kartyak vannak a kezében.

. Csata: A kivalasztott hés a megszokott szabalyok szerint

csatazik a Gyurdlidércekkel.

Gydztes Eldontése: Ha a Gydrdlidérceket legy6zik a
6. lépésben, a h6sok rogton megnyerik a jatékot. Ha a
Gydrilidérceket nem gy6zik le, Szauron nyeri meg a jatékot.

ey e

1. A Torténet fazis soran a hds elérte a Finalé mezot a
Torténet Jelz6 savon, és a Finalé megkezd6dik.

A hos6k a dominansak, de nem tudtak beteljesiteni
a Kuldetés kartyajukat, ezért nem lehetnek azonnal

gyGztesek.

. Szauron Térténet jelz6i elérelépnek egyet, mivel 6
teljesitette a Kuldetés kartyajat.

- T —_

NALE PELDA

3. A h6sok a dominansak, ezért Szauron megszamolja a

. Szauron tébbi Torténet jelz6je Gsszesen 5 tavolsagra

. Szauron az alacsonyabb értéket hasznalja (3), ezaltal

Torténet jelzbi tavolsagat a Finalé mez6t6l, és a Homaly
Surtsodése mez6tol. A legkozelebbi Torténet jelzbj
3 lépésre van a Torténet Sav Finalé mez6jétsl.

van a Homaly Strasédése mez6tdl (2 1épésre a sarga,
plusz 3 1épésre a voros Torténet jelzo).

harommal cs6kkenti a Gyurilidércek egészségét és
batorsagat a most kbvetkez6 csataban.
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EGYEB SZABALYOK

“Mayd a szeme végleg megdllapodott: fal fal hdtdn, bistya béstya
hdtdn, fekete, mérhetetlenil erds vashegy, acélkapuk, gyémdnttorony:
Barad-diirt litta, Szanron vardf.
Es elhagyta minden remény.”
— Frodo Asmon Hen tetgen, A 1 dtes S3ékén silve 13y litja Barad-drirt
A Gytrtk ura, A Gylrl Szovetsége

KET JATEKOS MOD
Ha ketten szeretnék jatszani a Kozépfoldei Kutatas-t, az

alabbiak szabalyok érvényesek:

A hés jatékos minden Szauron kér utan két korben
szerepel:

*  Miutan a hés befejezi a Talalkozas Iépést, kap még egy
Hés6k megerésddése fazist, és egy H6s kartyahuazasi fazist.

Ezutan a hés masodik kére egy Pihenés fazissal
kezdédik.

Miutan a hés befejezi a masodik Talalkozas 1épést, Szauron
lépése kovetkezik (kezdve a HEs6k meger6sodése fazissal).

A hés minden korében Szauron kijatszhat egy Homaly
kartyat.

UJRA KEVERES

Ha barmelyik kartya pakli vagy sz6rny zseton kupac elfogy,
arccal lefelé forditva ujra kell keverni az eldobott kartyakat
(vagy zsetonokat) uj kupacot képezve.

KOMPONENSEK KORLATAI

Ha a jatékosok kifogynak a tamogatdsbol, befolyasbol vagy
sértlés zsetonokbol, potoljak hozza ill6 potlasokkal a jatékot
(érmékkel, gybngyokkel stb.)

A t6bbi komponensbdél annyi van, amennyi a jatékban van.

VALASZTHATO SZABALYOK

Ez a rész valaszthaté kilonleges szabalyokat tartalmaz. Ezek
a szabalyok akkor hasznalhatéak, ha minden jatékos
beleegyezik a jaték elején.

HALADO DOMINANCIA

Ez azoknak a jatékosoknak ajanlott, akik precizebben (és
komplikaltabban) szeretnék kiszamolni, melyik oldal
a dominans.

Az az oldal a dominans, akinek kevesebb Torténet 1épésre van
. sziiksége a Finalé eléréséhez, mint az ellenségnek. Tehat
- kiszamoljuk, hany Torténet 1épéssel érnénk el a Finalét

" Szauron jatékban 1évé aktiv Cselekmény kartyaival.

Példa: A hds Torténet jelzdie 5 lépésre van a Findalétol. Mivel a his
minden Torténet jelzdje kettdt lép a Torténet lépésben, hirom Tirténet
lépésre lenne sziiksége a Findlé eléréséhes,.

Szauron aktiv Cselekmeény kdrtydja a fekete és vords Torténet jelzot
minden Torténet lépésben kettdvel lépteti eldre. INégy lépésre van
s3riksége, hogy egyik jelzdjét eljuttassa a Findlé mezire, vagy
mindhdrom jelzdje a Sirisods Homadly mezdre lépjen. Ezért, a

hisok a domindnsak (mivel 6k 3 lepésre vannak, Szauron 4-re).

MAGAS KOCKAZAT A II1. SZINTEN

Ez azoknak a jatékosoknak ajanlott, akik a vesztes
oldalnak szeretnének t6bb lehet6séget kapni a I11. szinten
a nyeréshez. Ezeknek a szabalyai:

e Ha a h6s6k domindnsak a III. szinten, Szauron eldontheti,
melyik Térténet jelz6jével lépjen, ha legy6z egy hést
(ahelyett, hogy a legbaloldalival 1épne).

Ha Szauron a dominans a I1I. szinten, a h6s6k minden egyes
gonosz legy6zésénél 1éphetnek egyet a Torténet savon.

STRATEGIA TIPPEK

Azt részletezzik itt, hogy mire célszert figyelni a
jatékosoknak az elsé par 1épés soran. Nem kotelez6
ezeket kovetni, de segitséget nyujthatnak.

A HOSOK STRATEGIAJA

A kelet fel6l érkezé sotétség megallithatatlan. Mégis, erés
vagy ¢l az emberek szivében, a tindék bolcsességében, a
torpok pengéiben, és minden él6lényben, hogy szabadok
maradjanak a nap alatt. Szauron legy6zéséhez merészségre,
batorsagra, bolcsességre és a baratok és szovetségesek
Osszefogasara van szikség. Semmi sincs még elveszve,
olvass figyelmesen:

* A tamogatas a hos legértékesebb arucikke. Jutalom elnyerésénél
ha tamogatas és mas el6ny kozott lehet valasztani, a hés
lehetSleg a tamogatast valassza. A h6sok ne felejtsék el a
"S6tét Ut valasztasa" felfedezési lehetGséget. Ez nagy segitséget
jelenthet, de 6vatosan kell vele banni.

Nem szabad Szauron Cselekmény kartyait jatékban hagyni,
akkor sem, ha ugy néz ki, a h6s6k nyernek. A jaték soran
Szauronnak egyre kénnyebb lesz Cselekmény kartyakat
kijatszania, a h6ésoknek tehat a kezdetektSl fogva minél
jobban le kell gyongiteniiik 6t.

Ne félj attol, hogy legy6znek! Néha sziikséges olyan
helyzetekbe is belemenni, ami a h6és legy6zéséhez vezethet.
A hé6sok ne féljenek olyan sziikséges riziko vallalasatol, ami
Szauron Cselekmény kartyait eltavolithatja. Persze, a h6sok
ne pihenjenek vagy hagyjak legy6zni magukat tal gyakran,
mert ez Szauron gyors gy6zelméhez vezethet.

Fop X oy R




GYAKRAN HASZNALT
SZABALYOK

SZAURON STRATEGIAJA
" Mordor sotét ura erés, de maganyos. Az arroganciija a

legnagyobb gyengesége. Néhany tippel szolgalhatok Nyugat
Duledezd, Szabad népeinek vacak "hései" legy6zéséhez.

* Szauron soha ne felejtse, hogy Cselekmény kartyak
kijatszasaval és jatékban tartasaval nyerheti meg a jatékot.

Minden kérben ugy kell terveznie, hogy a kévetkez6 kérben

is ki tudjon jatszani Cselekmény kartyat.

Ha lehet, olyan helyszineket érinté Cselekmény
kartyakat jatsszon ki, amik a lehet6 legtavolabb vannak
a h6soktdl. Ezaltal sokkal nehezebb lesz nekik a
Cselekmény kartyat eltavolitani.

Altaldban j6 6tlet a gonoszokat oda mozgatni, ahol aktiv
Cselekmény kartya van (ahol cselekmény jelz6 zseton van).
Ez a stratégia megneheziti a hésoket abban, hogy levegyék
az ott levé Cselekmény kartyat.

A gonoszok és szornyek célja az, hogy megvédjék
Szauron Cselekmény kértyait, és lassitsak a hésoket. Ok
csupan eszkozok, és nem akadalyozhatjak Szauron valédi
céljait - azaz el6rehaladni a Torténet jelzékkel és
megtartani az erés Cselekmény kartyakat.

Szauron hasznilja a Homaly kartyait, hogy jol megdolgoz-
tassa a hésoket. Egy tokéletesen id6zitett Homaly kartya
néha garanciat is jelenthet Szauron gy6zelmére.

REGIO REFERENCIA

Az alabbi kép a 10 kulénb6z6 régid neveit tartalmazza.
A régiok nevei a jatéktablan is lathatdak, a hozza tartozo
Talalkozas kartyak mellett.

5 ;cmdtbm;:u.;:m:.;mmmm;f.
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* Szauron minden lépésben (beleértve a sajatjat) maximum egy

Homaly kartyat jatszhat ki.

Gonoszok nem gyogyithatéak, ha egy hés is van a
helyszinikon.

Szauron nem tehet le sz6rny zsetonokat egy hés helyszinére
(de datmozgathat egyet a szomszédos tertletrol a hés
helyszinére).

Ha az Aktiv Cselekmény Sav tele van, Szauron nem tehet le
Cselekmény kartyat a Cselekmény fazisban. Ehelyett levehet
egyet az Aktiv Cselekmény kartyak kozil (hogy legkézelebb
masikat jatszhasson ki).

A beteljesitett Kildetés kartyak lekeriilnek a jatéktablarol.

Egy hést akkor gy6znek le, ha nem maradt kartya a kezében
és az €Elet készletében.

A h6s6k nem pihenhetnek Homaly Er6d helyszinen.

A h6s6k nem huzhatnak Talalkozas kartyakat veszélyes
helyszinen.

A hés ugyanugy mozoghat vizen (kék), mintha hétk6znapi ut
lenne, de sokkal kénnyebben utazhat, ha van egy "Csénak"
Hszkoz kartyaja.
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" INDEX

Aktualis szint: 11-12. oldal

Akci6 fazis: 15-19. oldalon.

Akcié sav: 16. oldal

Akci6 zseton: 15. oldal

Alapbeallitasok: 8. oldal

Batorsag, hésok: 20. oldal

Batorsag, sz6rnyek: 27. oldal

Befolyas ereje: 16. oldal

Befolyas lerakasa cselekmény: 15-17. oldal
Befolyas terjesztése: 16-17. oldal
Bolesesség, h6sok: 21. oldal

Bolesesség, szornyek és gonoszok: 27. oldal
Csata oldalak: 27-32. oldal

Csata lépései: 28-29. oldal

Csata példa: 30-31. oldal

Csata kulcsszavak: 29. oldal

Cselekmény fazis: 13. oldal

Cselekmény kartyak: 13. oldal

Cselekmény Kartya altal érintett helyszinek: 14. oldal
Dominancia meghatarozasa: 14. oldal
Edzés: 26. oldal

Elet készlet: 21. oldal

Er6, hdsok: 20. oldal

Er6, szornyek: 27. oldal

Eirvénytelenités: 29. oldal

Esemény fazis: 14. oldal

Esemény Kartya altal érintett helyszinek: 13. oldal
Eszkoz kartyak: 26. oldal

Felfedezés: 24. oldal

Finalé: 33-34. oldal

Fontos kifejezések: 11. oldal

Gonoszok: 12., 18. oldal

Gydgyulas, hésok: 20. oldal

Gydgyulas, gonoszok: 18. oldal

Gyorsasag: 21. oldal

Homaly Erédok: 11. oldal

Homaly kartya felépitése: 18. oldal

Homaly készlet: 16. oldal

Homaly és Cselekmény kartyak huzasa: 17-18. oldal
Hés és képesség kartyak felépitése: 28. oldal
Hés kartyahazasi fazisa: 19. oldal

Hés lapok: 20-21. oldal

Hosok Iépései részletezve: 20-25. oldal
Hésok 1épései attekintés: 10. oldal

Hés6k megerdsodése fazis: 11. oldal
Hésok tulajdonsagai: 20-21. oldal

Jaték fordulék: 10. oldal

Jaték megnyerése: 33-34. oldal

Jatéktabla felépitése: 6. oldal

Kartya készletek: 21. oldal

Karakter zsetonok: 24. oldal

Képesség kartyak: 26. oldal

Keét jatékos jaték: 35. oldal

Kimertlt Harcolo felek: 32. oldal
Komponensek attekintése: 4-6. oldal
Komponensek listaja: 3. oldal

Korrupcio kartya: 20., 26. oldal

Kuldetés kartya felépitése: 33. oldal
Kuldetések kartyai: 25. oldal

Legy6zott Hosok, Szornyek, Gonoszok: 32. oldal

R Lesvetés fazis: 22. oldal
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Menedékek: 11. oldal
Mozgas ikonok: 22. oldal
Mozgas, h6sok: 22-23. oldal

Mozgas, szornyek és gonoszok: 18. oldal
Pihenés fazisa: 20. oldal

Pihenés készlet: 21. oldal

Régi6: 11. oldal

Sértilések szamolasa: 32. oldal

Sériilés készlet: 21. oldal

Szauron lépései attekintés: 10. oldal

Szauron lépései részletezye: 11-19. oldal
Szint zsetonok: 26. oldal

Szintek a jatékban: 12. oldal

Szorny csata kartyak: 28. oldal

Szorny referencia kartyak: 27. oldal

Sz6rny zsetonok: 19. oldal

Szotny zsetonok lerakasa:: 18. oldal
Szornyek és gonoszok iranyitasa: 18-19. oldal
Szérnyek tulajdonsagai: 27. oldal
Talalkozas Kartya részletezve: 25. oldal
Talalkozas lépés: 15. oldal

Tamogatas zsetonok: 24. oldal
Tanacskozas karakterekkel: 24. oldal
Torténet fazis: 12. oldal

Torténet sav: 12. oldal

Utazasi fazis: 22-23. oldal

Veszély kartyak: 23. oldal

Veszélyes helyszinek: 22-23. oldal

[X] lépésen belil: 11. oldal

AL

AT A
34

"
¥



ARGy

Based on The Lord Of The Rin gs trilogy by
LR Tolkien

All about the hills, the hosts of Mordor raged. The Captains of the West
were foundering in a gathering sea. The sun gleamed red, and under the
wings of the Ringwraiths the shadows of death fell dark upon the earth.

The Dark Lord Sauron has returned and his armies have mustered for

their final assault on the Free Peoples of Middle-Earth. The nations of

the Free Peoples are scattered and unprepared...but hope yet remains.

Marshall your armies and stand ready to defend your strongholds. Powerful Captains such as
Aragorn and Gandalf are at your disposal - but are they best used in the field, or as guides and
escorts for Frodo and the One Ring?

This is the final clash of the Third Age. This is the War of the Ring! An epic strategy wargame
for 2-4 players. !1

The time has come for the final confrontation in Middle Earth.
Only one side can win!

An intense, 30-minute game of bluffing, strategy, and guts, Lord
of the Rings: the Confrontation is one of acclaimed designer
Reiner Knizia’s most celebrated games. Take command of the
Fellowship of the Ring and use strength, courage, and guile to see
Frodo safely to Mt. Doom and the ring destroyed, or play as
Saruon and do everything in your dark power to reclaim your
Ring and destroy the Shire... This deluxe edition
features improved artwork and a brand-
new alternate game. For 2 players.
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KULDETES KARTYAK REFERENCIAJA

Bz a rész leirja az 6sszes Kildetés kartyat, és segitség lehet
a Finaléban.

SZAURON KULDETES KARTYAI

e A Sotét tron: Szauron akkor nyer, ha 3 aktiv Cselekmény
kartydja van.

Ko6tozd meg 6ket a S6tétben: Szauron akkor nyer, ha a
sarga Torténet jelz6je a Torténet Sav I11. szintjén van.

Uralkodj felettiik: Szauron akkor nyer, ha a vorés Torténet
jelzGje a Torténet Sav 1. szintjén van.

Amerre a S6tétség van: Szauron akkor nyer, ha a fekete
Torténet jelz6je a Torténet Sav II1. szintjén van.

Talald meg mindet: Szauron akkor nyer, ha a GyGrdlidércek
és 6 befolyas van a Megyében.

HOSOK KULDETES KARTYAI

* Nemes Vér: A h6sok nyernek, ha 6sszesen 1 vagy kevesebb
Korrupci6 kartyajuk van.

Az Arnyékkal Szemben: A hésék nyernek, ha 2 vagy
kevesebb szorny zseton van jatékban.

Isildur Titka: A hGsok nyernek, ha Gsszesen legalabb
5 tamogatasuk van.

Minas Morgult Sakkban tartjuk: A h6sok nyernek, ha
2 vagy kevesebb gonosz van jatékban.

A Nyugat Landzsaja: A hésok nyernek, ha mindegyikik
teljesitette a Kezd6 és Halad6 Kuldetését is.

CSATA LEPESEI

1. Szauron kezd6 beallitasa

2. Elokészités (Csata kartyak huzasa)

3. Csata Korok

. Kartyak kivalasztasa
. Kartyak felfedése
. Br6k kiszamolasa
. Koribbi Kér Képességei
. Aktualis Kor Képességei
“Sériilések Kiszamolasa
4. Osszesités
a. Kartyak Eldobasa
b. Sz6rny Zsetonok Eldobisa

“c. Le nem gy6z6tt Szérnyek vagy Gonoszok kore

A i, B R G ek By A

[ ! # jS =y Ll T .

SZAURON LEPESEI

It

H6s6k megerdsodése fazis: Vegyél le minden befolyas zsetont
minden hés helyszinérdl.

. Torténet fazis: I.éptesd el6re a h6sok Torténet jelzbjét

kett6vel, Szauron Torténet jelz6it pedig az aktiv Cselekmény
kartyainak megfelel6en a Torténet jelz6 savon.
Els6 korben 1épd at ezt a fazist.

. Cselekmény fazis: Szauron kijatszhat egy Cselekmény

kartyat a kezébol, vagy eldobhat egy aktiv Cselekmény kartyat.
Elsé korben 1épd at ezt a fazist.

. Esemeény fazis: Szauron felhtz harom kartyat az aktualis szint

Esemény paklija tetejérél. Ezutan egyet megold kozuliik (lasd
14. oldal). Ha egyik csapat sem domindns, akkor Szauron csak
egy kartyat haz fel, és azt oldja meg.

. Akci6 fazis: Szauron két akciot hajthat végre (vagy harmat

négy jatékos esetén).

. Hés kartyahuzasi fazisa: Minden hés annyi kartyat huzhat

fel az élet készletébdl, amennyi a batorsaga (fortitude).

HOSOK LEPESEI

s

GYORS INDEX

Pihenési fazis: Ha nincsenek szorny zsetonok vagy gonosz
figurak a hés helyszinén és nem egy Homaly Er6dben van,
akkor pibenher. Ha a h6s Menedéken van, gydgynlhat is.

. Lesvetés fazisa: Szauronnak egyik szornyével vagy

gonoszaval meg kell tamadnia a hés helyszinét.

. Utazasi fazis: Ekkor a hGs képes a szomszédos helyszinre utazni,

harcolni ellenfelekkel, feloldani veszélyes helyszineket, és a
kovetkezoképpen felfedezni : A hs annyiszor teheti ezt,
ahanyszor a kezében 1év6 hés kartyak engedik.

a. Mozgis: A hés a szomszédos helyszinre léphet, miutin
a szitkséges Hés kartya(ka)t eldobta a kezébdl.

. Crsata vagy veszély: Szauron eldénti, hogy a hés
csatazzon egy szornnyel/gonosszal az 4j helyszinen,
vagy egy Veszély kartyat oldjon meg (ha veszélyes
helyszinen van).

. Pelfedezés: A hos felfedezheti az aktudlis helyszint.

Ez jelenthet tAmogatas elnyerését, tanacskozast
karakterekkel, kildetések teljesitését, és egyebet.

. Talalkozasi fazis: Miutin befejezte a mozgast, és a hés nem

veszélyes helyszinen van, hizzon harom kartyat az adott

AR R

helyszin Taldlkozasi paklijabol, és oldja meg a legkisebb

szamozott kartyat, amely megfelel a helyszinének.

i N b,

Csata 1épései: 28-29. oldal

Findlé: 33-34. oldal

Teljes Index: 38. oldal

Gyakran Hasznalt Szabalyok: 36. oldal
Fontos Kifejezések: 11. oldal

Régi6 Referencia: 36. oldal
Alapbeallitasok: 8. oldal

Kétijatckos jatck: 35. oldal
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