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ATTEKINTES

A Szovetség tagjai és hiiséges bajtarsaik bérébe bujva veszedelmes ttra véllalkoztatok, hogy megmentsétek

vagy a vesztébe sodorjatok Kozépfoldét. Mindannyian két-két szerepl6t irdnyitotok, és egyiittes erével azon kell
dolgoznotok, hogy kiilonleges képességeitekkel segitsetek Froddnak elkertilni Szauron flirkészé tekintetét és az
tild6zésére indult nazgtilokat. Mindekdzben vissza kell vernetek a fontos helyszineket megszéllni igyekvé Homdly

er6it, hogy Frod¢ végiil belehajithassa az Egy Gytirtit a Végzet hegyének tiizébe, ezzel megmentve Kézépfolde

szabad népeit a pusztuldstdl.
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U| 4. Kezd6 seregek, Szauron szeme

V!
& Megjegyzés: a szines

ELOKESZULET EK

1. Jatéktabla: tegyetek a jatéktdblat
az asztal kozepére.

. Jelz6k és savok: €Y

tegyétek a fenyegetésszint-

jelolét a fenyegetéssdvra,

a reményjelolét pedig %
aremenysavra,

a megpottydzott mezokre.

. Homalypakli: :5
tegyétek a 2 kiilonleges
(Szauron és Szarumén
képeivel illusztralt)
homadlykartyat a homély
dobdpakliba. Keverjétek meg a
megmaradt homélykdrtyakat, és tegyétek
ezt a paklit képpel lefelé a tablara, ez lesz
a homalypakli. '
& Megjegyzés: Ahomaly-
kartydknak kétféle hatlapjuk
van. A pakli létrehozdsakor
ennek nines jelentésége,
keverjétek 6ssze Gket.

és a nazgulok:

helyszineken lathatd
apro seregszimbolumok
jelolik a seregek kezdeti
elhelyezkedését.
Arégiok elnevezése
melletti szimbolumok
mutatjak Szauron szeme

és a nazgilok kezdeti
elhelyezkedését. ) :';
‘ Tegyetek 3 torp (sziirke) sereget a helyszinekre: Tegyetek 3 rohir (barna) sereget v
e l-et Ered Luinba arohani @ helyszinekre: ‘
e l-et Ereborba o l-et Helm-szurdokba
o I-et a Vasdombokba 0 l-et Edorasba
Tegyetek 4 tiinde (z6ld) sereget a @ helyszinekre: @ l-et Keletfoldére
o l-et Sziirkerévbe ﬂ Tegyetek 5 gondori (kék) sereget
o 1-et Volgyzugolyba a gondori @ helyszinekre:
e l-et Lérienbe @ 2-t Minas Tirithbe
€) 1-et Thranduil ku"alysagaba © 2-tDol Amrothba

@ l-et Pelargirba
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Amegmaradt seregeket tegyétek
a készletbe. @

Ha felraktatok az el6késziiletekhez
! szitkséges szovetséges seregeket,
i minden szinbél 5 marad.

‘ Tegyétek a 18 homaly (piros)
sereget a piros helyszinekre:

@ I-et Dunfoldre

@ 1-et Vasudvardba

@ 2t Morisba

@ 1-et Dol Guldurba

@ 3-at Rhiinba

@ 2-t Minas Morgulba

@ 2-t Barad-dirba

@ 3-at Nurnba

@ 1-et Umbarba

@ 2-t Kbzel-Haradba

Ezutdn huzzatok egyesével 9 homadlykartyat,

és tegyetek 1-1 homaly sereget a kdrtydkon
lathato piros helyszinekre. (Az el6késziiletek
sordn a kartydkon lathatd egyéb utasitdsokat
hagyjétok figyelmen kiviil) Ezt a 9 kdrtydt
tegyétek a homalykdrtyak dobdpaklijéba.

A 21 megmaradt homaly sereget hagyjatok
a készletben.

& Megjegyzés: a mas Pandemic-rendszert
hasznalo jatékok logikdjatdl eltérden itt
barmennyi homaly sereg lehet egyszerre egy
helyszinen.

Tegyetek 9 nazgilt
a régidkba:

€) 2-t Eriadorba

@) I-et Rhudaurba

€) l-et a Kodhegységbe
€) 1-<t Gondorba

@ 4-et Mordorba

@ Tegyétek Szauron szemét
Eriadorba. e

/"
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5. Kiildetéskartyak: tegyétek (a piros csillaggal jelolt) Az Egy Gyird
elpusztitdsa kiildetéskartyat és 3 tovabbi kisorsolt kiildetéskartyat
képpel felfelé a jatéktablara. (Vagy probaljatok ki a 21. oldalon felsorolt
osszedllitdasok egyikét.)

Javaslat: az elsé jdték sordn a kévetkezd (fekete csillaggal jelolt)

(@
/)\ _ kiildetéseket hasznaljdtok: A tiindék dlddsdnak megszerzése; ,Szarumdn,
v a botod kettétért”: Kihivds Szauronhoz; Az Egy Gytrti elpusztitdsa.

i

0 A nem haszndlt kiilldetéskdrtydkat tegyétek vissza a dobozba.

Hajtsatok végre a kiildetéskartydkon lathatd el6késziileteket. Egyes
kiildetések megkovetelik bizonyos szerepl6k hasznélatdt; ezeket a szerepléket
tegyétek félre az el6késziiletek kovetkez6 1épéséig.

6. Szerepldk és segédletkartyak: az el6z6 1épésben félretett szereplékhoz
tegyetek annyi szerepl6kdrtyat, hogy minden jatékosnak pontosan 2 jusson.

Egy Vol ;
.
y A::%b’"eﬂszemplg,
/ .1,;&‘;:82‘;“,(‘;2:';1]@1:
y Y4 696 sorogeteg 1
akészlethg; 'm'z"g“’y’*melveheuw.m

replg
U hogy van oy

Keverjétek 0ssze a szerepl6kartydkat, és minden jatékos huzzon 2-t.
Javaslat: az els6 jaték sordn (a jatékosok szamatdl fiiggéen) haszndljétok a kovetkezd szerepléket:

1. jatékos: Frodo és Samu, Legolas

2. jatékos: Trufa és Pippin, Eowyn “,‘ {% ﬁ‘*" ‘ K‘

3. jatékos: Arwen, Aragorn

1.jétékos 2. jétékos 3. jatékos
4. jdtékos: Gandalf, Boromir g{ ‘ .

5. jatékos: Gimli, Eomer
4. jatékos 5. jatékos

Egyszemélyes jaték sordn a szereplGkartydk el6készitése eltér a fentiekt6l (lasd Egyszemélyes
jaték a 22. oldalon).

& Megjegyzés: Frodo és Samu, valamint Trufa és Pippin minden jatéktechnikai szempontbol egy
szereplének szdmit. Ha a szabdly valamelyikiikre hivatkozik, tekintsiik ugy, hogy a tdrsa is jelen van.

4} Toborzis: kits ol 1 ag-oreey 9.0
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7. S8zereplébabuk: tegyétek a szereplditek babuit a szerepldkdrtydikon megjelolt kezd6helyszinekre.
Anem haszndlt szerepl6kartydkat, szerepl6babukat és segédletkartydkat tegyétek vissza a dobozba.

HUZOPAKLI VEGREHAJTAS

A szerepl6k kezddhelyszinei:

Aragorn Szelesdombok

Arwen Volgyzugoly
Boromir Minas Tirith
Eomer Keletfolde
Eowyn Edoras
Faramir Minas Tirith

Frod6 és Samu A Megye

Galadriel Lorien

Gandalf Tharbad

Gimli Erebor

Gollam Méria 5
Legolas Thranduil kirdlysaga

Trufa és Pippin




8. Jatékoskartyak: tegyétek félre Az ég elsotétiil
kartydkat. Keverjétek meg a 14 eseménykartyat,
majd anélkil, hogy megnéznétek azokat,
huzzatok a paklibdl a jatékosszam alapjan:

« 5 jatékos: 9 esemény

+ 4 jatékos: 7 esemény

3 jatékos: 6 esemény

. 2 jatékos: 6 esemény

+ 1jatékos: 5 esemény

Keverjétek az eseménykdrtyakat a 48
régiokdrtya kozé. Jatékosszam alapjan
osszatok minden jatékosnak kezdélapokat:
. 5 jatékos: 2 kartya mindenkinek

« 4 jatékos: 2 kdrtya mindenkinek

« 3 jatékos: 3 kdrtya mindenkinek

« 2 jatékos: 4 kirtya mindenkinek

« 1jatékos: 4 kdrtya

Akézben lév6 kartydkat tartsatok magatok
el6tt képpel felfelé, hogy azokat mindenki lassa.

9. Jatékospakli: dontsétek el, milyen nehézségi
szinten szeretnétek jatszani. Azt javasoljuk, hogy
el@szor a bevezetd nehézséget prébaljatok ki.
Ha komolyabb kihivésra vagytok, vagjatok neki
az alap nehézségi szintnek. (Ha nagyon batrak
vagytok, prébaljatok ki a 21. oldalon taldlhato tébbi
nehézségi szintet is!)

A megmaradt jatékoskartydkat osszétok a valasztott
nehézségnek megfelelé mennyiségt kupacra:
+ Bevezet6: 4 kupac
« Alap: 5 kupac
3 Keverjetek minden kupacba 1 Az ég elsotétiil
kartyét.

A kupacokat egyesével keverjétek meg, majd
tegyétek ket egymadsra, ez lesz a jatékospakli.
o ~ (Havan olyan kupac, ami nagyobb, mint a t&bbi,
- Gy az a pakli tetejére keriiljon.)

A jatékospaklit tegyétek a tabla jobb also sarkanal kijel6lt
helyre. A fel nem haszndlt Az ég elsotétiil kdrtyakat és
eseménykartyakat tegyétek vissza a dobozba anélkiil,
hogy megnéznétek azokat.

10. Az elsé6 kor: az a jatékos kezd, akinél a legalacsonyabb
sorszamu régiokdrtya taldlhato.

Javaslat: az elsd jdték sordn a Froddt irdnyito
Jdtékos kezdjen.
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REMENY

EGYUTTMUKODES

Egy csapatot alkottok, a jatékban egyiitt gy6ztok vagy
veszitetek. Szabadon megbeszélhetitek a stratégiat,
és batran adhattok tandcsokat. Hallgassatok meg
egymas oOtleteit, de dontenie végiil mindig annak kell,
akinek a kore van.

KULDETESEK

A jatékban akkor gy6ztok, ha
teljesititek a valasztott kiildetéseket.
Az Egy Gylir{ elpusztitdsat mindig
utolsoként kell teljesitenetek.

Ezt még azel6tt meg kell tennetek, hogy
Frod¢ elveszitene minden reményt.

A SZABAD NEPEK

Szereplék: minden jatékos 2 szerepl6t
irdnyit. Minden szerepl6hoz tartozik egy babu
és egy kartya, amin a képességei lathatok.

Szovetséges seregek: Kozépfolde szabad
népei: gondoriak (kék), tiindék (zold),
rohirok (barna) és torpok (sziirke).

Menedékek: biztonsagos pihenéhelyek.

<./ Ahomaly seregei a menedékek felé
~  menetelnek, hogy elfoglaljdk azokat.

A HOMALY
Nazgil: Szauron 9 f6parancsnoka.

Mindannyian a tdbla egy-egy régidjaban
e tartozkodnak. Jelenlétiiket a régio
minden helyszinén érezni.

S8zauron szeme: a szem jelzi, hogy melyik
régiora vetiil éppen Szauron tekintete.

A homaly seregei: vannak koztiik orkok,

‘ trollok, dunfoldi vademberek, keleti horddk,
délfoldiek. Mindannyiukat a piros homédly
sereg babuk jelképezik.

A homaly eré6ditményei: a szabad népek
elfoglalhatjak ezeket az eréditményeket,
hogy gdtat szabjanak a homdly seregei
terjedésének.
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A reményjel6l6 mutatja Frodo éllapotat.
Egyes hatdsok eredményeképp reményt
szerezhettek vagy veszithettek. Ha ez a jel616
eléri a sav legaljat, Frodo elveszit minden
reményt, és mindannyian veszitetek.

SZIMBOLUMOK KOLTESE

Arégidkdrtydkon és a szimbdlumjelz6kon
megtaldlhato szimbdlumok jelentése:

\/
%1@ Baratsag )‘X( Batorsag

A Lopakodas

Ezeket a szimbdlumokat akeidk végrehajtdsara
és képességek aktivaldsdra kolthetitek el. Egy
szimbolum elkoltéséhez egy jatékosnak vagy

a jatékoskartyak dobdpaklijaba kell dobnia

a kezébdl egy olyan kértydt, amin megtaldlhaté
az adott szimbolum, vagy vissza kell tennie egy
szimbdlumjelz6t a készletbe.

’ Ellenallas

Ha szimbdlumjelz6t szerez valaki, azt a készletb6l
kell elvennie. Ha a készletben nincs ilyen jelzé,
a jatékos nem kap semmit.

MOZGAS

A helyszinek kozott a seregek és a szereplék az
utak haszndlatdval mozognak: hagyoményos tton,
kiilonleges uton és hadi utvonalak mentén.

Az utak és hadi dtvonalak haszndlatdrol részletes
informécié az Utazas (10. oldal) és a Vonulds (16.
oldal) részeknél taldlhato.

A seregek és a szereplék a helyszineken
allnak, és az utak mentén mozognak.

P
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A JATEK MENETE

A jatékosok az éramutato jardsa szerint kovetik egymast, és a koriikben az aldbbi 3 1épést hajtjak végre:
1. Akcidk végrehajtasa;
2. 2 jatékoskartya hizésa;
3. Homalykartyak huzasa.

A Homélykartyak huzdsa fazis utdn a korod véget ér, és a t6led balra tl6 jatékos kertil sorra.

A jatékosok kezében lehetnek régio- és eseménykartyak. A régiokdrtyakon lathaté valamilyen szimbélum

(98 ¥, A -), ezeket akeiok végrehajtdsdara és képességek aktivaldsara lehet elkdlteni.
Alegtdbb eseménykdrtya barmikor, akdr egy masik jatékos korében is kijatszhato.

1. AKCIOK VEGREHAJTASA

Akorodben végrehajthatsz legfeljebb 4 akcidt az egyik és legfeljebb 1 akeidt a mdsik szerepléddel.
Barmelyik szerepl6ddel kezdheted az akecidk végrehajtasat, de egy szerepld dsszes akeigjat végre kell
hajtanod, miel6tt végrehajtandl egy akciot a mésik szerepléddel.
Példa: ha Gimlit és Legolast irdnyitod, végrehajthatsz 4 akcidt Gimlivel és utdna 1 akciot Legolasszal,
vagy I akciot Legolasszal és utdna 4 akciot Gimlivel.

Ritka esetekben eléfordulhat, hogy hidnyzik egy szerepléd. llyenkor hajts végre 4 akeidt azzal
a szerepléddel, amelyik megvan.

Egyes akciokhoz kartydkat vagy jelzéket kell szimbdlumként elkoltened (ldsd Szimbdlumok koltése
a 9. oldalon). A két dltalad irényitott szerepl6 osztozik a kezedben tartott kdrtydkon és a nalad 1évé
jelzékon.

Valassz szabadon az aldbbi 6 akeio koziil. Ugyanazt az akeidt akar tobbszor is végrehajthatod, ilyenkor
minden egyes végrehajtas 1 akcionak szamit. A szerepl6id kiilénleges képességei modosithatnak az
egyes akciok menetén.

)

) UTAZAS

Mozgasd azt a szereplédet, amelyikkel éppen akeidt hajtasz végre egy szomszédos, az aktudlis
helyszineddel hagyomdnyos vagy kiilonleges uttal, esetleg hadi utvonallal 6sszekotott helyszinre.
Ha az indul6 helyszineden vannak mds szereplék vagy szovetséges seregek, azok veled tarthatnak.
(Egy mésik jatékos szerepl@jét csak az 6 engedélyével mozgasd.)

Mozgds szovetséges Kiilonleges utak: Hadi utvonalak:

seregekkel: egyes utakon koltség Utazds akci6 soran barmelyik
Utazds soran barmennyi lathatd. A kiilonleges utak irdnyba kozlekedhetsz a hadi
szOvetséges sereget magaddal haszndlatdhoz az Utazds utvonalakon.
vihetsz az induld helyszinedrol. akeidt végrehajto jatékosnak (A nyil irdnya nem szamit; csak
A szovetséges seregek el kell kéltenie ezeket a homaly seregek mozgdsat

ondlléan nem mozoghatnak. a szimbdlumokat. befolyasolja.)
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1. példa a kiilonleges utakra: Aragorn kére
van. Aragorn Arwen és Eowyn tdrsasdgdban
Utazik Volgyzugolybol Szirtfébe. Ennek
akoltsége 1 j. Aragorn elkolt 1 jh-t,

és mindhdrom szerepld Szirtf6be mozog.

! j.é;‘i;/ Y ) o : R
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Amikor Frodé Utazik: amikor Frod6 Utazds akeiot hajt végre, vagy egylitt mozog egy Utazds
akeiot végrehajto masik szerepldvel, az akeidt végrehajto szereplének vagy el kell kdltenie 1 A—t,
vagy a megérkezés utdn dobnia kell egy keresést (Idsd az aldbbi szovegdobozban). Ez a koltség

a killonleges utak koltségén feliil szémit.

Ha bdarmikor keresésdobast kell
végrehajtanod:

Dobj 1 @ -val a Frodé régigjaban
tart6zkodd minden nazgil és minden
Frodéval egy helyszinen tart6zkod6 homaly
sereg utdn. (Ha Frod¢ Utazik, a céldlloméasa
szamit.) Legfeljebb 7 kockaval dobj. Ha nincs
ott egyetlen nazgiil vagy homaly sereg sem,

- W= _——
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2. példa a kiilonleges utakra: Gimli
Magyalfoldrél Mdriaba Utazik 3 torp sereg
tdrsasdgdban. Ennek a koltsége 1 Q. Gimli
elkolt 1 8Q-ot, és a 3 sereggel egyiitt Moridba

. Elsurransz: nincs hatdsa.
Kimeriilsz: elveszitetek 1 reményt.
Felfedeztek!: elveszitetek 1 reményt.

Hazahivas: ha van a régioban nazgil,

Sors: barmelyik jelenlévé szerepl6 ujradobhat
1 kereséskockat minden . -ért, amit elkolt.
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Hagyd figyelmen kiviil, ha Frodé
menedékben van.

az egyikiik visszatér Mordorba. Ha Frodé
Mordorban van, nincs hatdsa.

Példa a keresésre: Frodo Tharbadbdl Diinféldre
mozog. Nem kélt A—t Dunféldén 3 homaly sereg,
Enedwaithban pedig 1 nazgil taldlhato.

Froddnak 4 kereséskockdval kell dobnia: 3-mal L £
a Dunfoldon tartozkodo homdly seregek, I-gyel \. \“ :
pedig az Enedwaithban [évé nazgil miatt. :

Adobds eredménye Fd Ed. W és A Elkolt
12 -t hogy tjradobja a B&-t, az tj eredmény I,
Elveszit I reményt, I nazgilt pedig hazahivnak
Mordorba.
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Ha a szerepldd egy helyszinen tartdzkodik egy masik jatékos szereplgjével,
és mindketten beleegyeztek, hajtsdtok végre az aldbbiak egyikét:

« Adj 4t egy, a régiodnak megfelel6 kartyat ennek a jatékosnak.
- Vegyél el egy, a régiodnak megfelel6 kartyat ettél a jatékostol.

Ha a kdrtyat kapd jatékosnak ezutén t6bb, mint 7 kdrtya lenne a kezében,
azonnal el kell dobnia egy lapot vagy ki kell jétszania egy eseménykdrtyat.
(Lasd Eseménykdrtydk a 15. oldalon.)

Példa Szovetségre: Gandalf és Frodd a Megyében tartdzkodik. Gandalf
egy akcioként dtad Frodonak egy Eriador kdrtydt. Ezt megteheti, mivel
Gandalf Eriadorban van, és mindketten egy helyszinen tartézkodnak.

i

Ez egy jo mod arra, hogy Frodo
osszegyljtse az Egy Gytird
elpusztitasdhoz sziikséges

szimbdlumokat. (Lasd Az Egy
Gyfiri elpusztitasa alabb.)

AZ EGY GYURU ELPUSZTITASA
Frodd ezzel a kiilonleges akeidval a Végzet modon) minden jelen 1év6 nazgil és homaly

hegyén éllva, 5> elkoltésével megprobdlhatja  sereg utan, és tovabbi 1 @ -val minden,
elpusztitani az Egy Gytrtit. Ezt csak akkor a reménysdvon hidanyzé remény utan

probélhatja meg, ha minden més kiildetést (pl. ha mér csak 3 remény maradt, az tovabbi
teljesitettetek. 5 kockat jelent). Legfeljebb 7 kockéval dobj.
Ha a dobéds utdn még marad legaldbb 1 remény,

§ Frodonak végre kell hajtania egy utolso
- keresés @ -val (a megszokott
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FELKESZULES

Egy menedékben dobj el egy régiokértyat, hogy elvegyél  Példa a Felkésziilésre: Frodo Vilgyzugolyban

: egy, a kartyan 16v6 szimbolummal (5@, 3¢, ﬁ vagy ‘o) eldobegy €& szimbdlummal elldtott régickdrtydt
W megegyezd jelz6t. Ha mér nincs elég szimbdlumjelzé és elvesz a készletbdl egy ¢ szimbdlumjelzot.
) akészletben, nem hajthatod végre ezt az akeidt.

A Felkésziilés segit csokkenteni

w a kezedben tartott kértydk szamat.
Ne feledjétek, hogy a Szévetség

akciéval nem adhattok €t jelzéket.
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+3 TOBORZAS

e @ vagy @ helyszinen kolts el 1 $®-ot, és tegyél fel a szerepldd helyszinére 1, a helyszin
szinével megegyez6 sereget. (Fehér vagy piros helyszinen nem Toborozhatsz.)

Nem Toborozhatsz, ha mér nines a készletben megfeleld szini sereg.
Példa Toborz4dsra: Eowyn Lorienben dllva elkolt 1 9,@ -ot, 8s feltesz 1 tiinde sereget * Lorienbe @ ;

S FANGORN |

@ TAMADAS

Akkor hajthatsz végre Tdmadds akcei6t, ha a helyszineden egyarant vannak
szbvetséges és homadly seregek is.

El6szor mozgasd &t Szauron szemét abba a régioba, ahol
a Tdmadsds zajlik. (A szerepl6k dltal inditott tdmadasok felkeltik
Szauron figyelmét, igy tudjdk azt elterelni Frodérdl.)

Ezutdn hajtsd végre a esatadobast (Idsd az aldbbi sz6vegdobozt).
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Ha egy szerepl6 hajt végre Tamadds akeiot, Nazgiil: ha van jelen nazgil, vegyél le
dobj a szerepléddel egy helyszinen 1év6 = 5 szovetséges sereget. Ha ninces, akkor

minden szovetséges sereg utan legfeljebb ennek a dobdsnak nincs hatdsa.

1 (3)-val (legaldbb 1-gyel, legfeljebb 3-mal). Sors: barmelyik jelenlévé szerepld ujradobhat
Ha a csata egy homalykartya vagy egy 1 esatakockdt minden ¢ -ért, amit elkdlt.

Az ég elsotétiil kartya kovetkezménye (lasd  Bator kidllds: a dobds utén barmelyik jelenlévs
15-18. oldal), akkor a csata helyszinén 1év6 szerepld levehet 1 homaly sereget minden
minden homaly sereg utdn dobj 1 (%) -val N ért amit elkolt.

(legfeljebb 3-mal). llyenkor Szauron szeme nem . .

Egy menedék elvesztése: ha homadly seregek

gl tartézkodnak egy menedékben tgy, hogy nincs
- ott szdvetséges sereg, az homaly eréditménnyé i o
EREDMENY valik. Fedjétek le a menedéket egy homaly e
@ Megfutamodas: vegyél le 1 homadly er6ditmény jelz6vel (vagy vegyétek le a € )
sereget. menedékjelz6t), és elveszitetek 3 reményt. \! ,\\t
Kolesonos veszteségek: vegyél le A/csata yége: amikor minder} fen,ti lép,ést Al -
végrehajtottatok, a csatadobds véget ér. |

1homaly és 1 sz6vetséges sereget.

Tuleré: vegyél le 1 szovetséges sereget. 9 M?gjegy e csata(ilobésrvégr ,ehajtés’a utee
Ha a csatéra egy menedékben keriil sor, el6fordulhat, hogy szovetséges és homaly

ezt hagyd figyelmen kiviil. seregek egyarant maradtak a helyszinen.
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TAMADAS

Példa Tamaddsra: 2 rohir, 1 tiinde
és 3 homdly sereg tartézkodik
Helm-szurdokban és 2 nazgil van
Rohanban.

Arwen Tamadas akcidt hajt végre.
El6sz6r Szauron szemét dtteszi
Rohanba. Ezutdn tigy dént, hogy 2
csatakockdval dob. Dobhatna akdr
3 kockdval is (mivel 3 szévetséges
sereg van jelen), de szeretné a
lehetséges veszteségeket limitalni
azzal, hogy kevesebb kockdval dob.

A dobds eredménye ) és ().

Az elsd kockdért levesz 1 homdly sereget. A masodik kockdért (mivel van a
régioban nazgil) levesz 2 szovetséges sereget. Ugy dént, hogy 1 rohir és 1 tiinde
seregetvesz le. Legolas is ezen a helyszinen tartozkodik, és ugy dént, részt vesz
a csatdban. Elkolt 1 ¥ -ot, és levesz 1 homdly sereget.

ATamadas akcid végén Szauron szeme Rohanban van, a Helm-szurdokban
pedig 1 szivetséges €s 1 homdly sereg maradt. Arwen elkélthet egy tjjabb
akciot még egy Tamaddsra vagy végrehajthat edy mdsik akciot.

N ELFOGLALAS

Ha egy szerepl6 legaldbb 1 szovetséges sereg tarsasagédban egy homaly er6ditményben
tartozkodik gy, hogy nines ott homaly sereg, a szerepld elkélthet 3 % -ot, hogy Elfoglalja
; az eréditményt.
‘:f:;" ~ Y . HaElfoglalsz egy (a tdbldra nyomtatott) homdly eréditményt, tegyél ré egy menedékjelzét.
G " Mostantdl ez egy menedék.
', » Ha az Elfoglalt er6ditmény korabban menedék volt, vedd le a homély ?
erdditmény jelz6t. Mostantdl ez ujra menedék.

Ezutdn mozgasd Szauron szemét az adott régidba, és kaptok 2 reményt. (Mozgasd ?
a reményjelolét 2 mezével feljebb a reménysavon.)

Ha elfoglalod Mdridt, Vasudvardot, Dol Guldurt vagy Umbart, akkor az elfoglalt
eréditményben nem jelennek meg a tovabbiakban homadly seregek. Ne tegyél fel ide
homaly sereget, amikor egy homadlykartya erre utasitana.




Példa Elfoglaldsra: Gimli 1 szovetséges
sereg tdrsasdgdban Mdridban
tartozkodik. Mdria egy homdly
erdditmény, és nincs ott egyetlen homdly
sereg sem, igy Gimli végrehajthat egy
Elfoglalds akcidt. Elkélt 3 ¥ -ot

Szerez 2 remeényt, Szauron szemet

a Kodhegységre mozgatja, majd feltesz
egy menedekjelzét Moridra. Mdria
mostantdl menedék, mdr nem a homaly

erdditménye. _
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2. 2 JATEKOSKARTYA HUZASA B T
Miutén mindkét szerepldd akeidit végrehajtottad, hizd fel egyszerre jatékos jatszhat ki
a jatékospakli legfels6 2 lapjat. eseménykdrtydkat.

A kijatszasuk nem keriil
akcioba. A kdrtyak
végrehajtdsarol az azt
& o s o kijatszo jatékos dont.
AZ EG ELSOTETUL KARTYAK Az eseménykértydkat
kijatszdsuk utdn tegyétek
a jatékoskartyak

Ha elfogy a jatékospakli, elveszitetek 1 reményt minden olyan kértya
utdn, amit nem tudsz felhazni.

Ha a felhuzott kdrtydid kozott van Az ég elsotétiil kdrtya, azokat hajtsd
végre az aldbbiak szerint:

1. Ahomaly terjeszkedik: épj el6re 1-et a fenyegetésjelolével
a fenyegetéssdvon.
__AZ EG ELSOTETU
@2. Latlak! Ha Szauron szeme egy régidban van Froddval, B e
elveszitetek 2 reményt. Ellenkezd esetben mozgassatok at
Szauron szemét Frodo régidjdba.

.. o
omaly te

Nijveldafenyegetéssim'e gyel.

2. Latlak! .

o s , ’ Sl Ha €0 Frodo régiojaban van, elvesziteték™
3. A sotétség leple alatt: tegyél 3 homadly sereget a megjelolt Zre%nyt Ha nincs, mozgassitok
, d; 2 5
helyszinre. ot
3. Asotétségleple
Ha nines elég homadly sereg a készletl_)en, elveszitetek . | ?i‘j}g‘y‘el ol 3 W-e
1 reményt minden olyan seregért, amit nem tudsz feltenni. - [hligha:

| 4. Aveszély nﬁvekszi
Keverd meg a homalykartydk
eket a lapokat

Ha van szdvetséges sereg azon a helyszinen, ahovd az uj
homaély seregek keriilnek, hajts végre egy esatadobast
(l4sd Csatadobas a 13. oldalon).

e 4. Aveszély novekszik: keverd meg a homadlykartydk dobdpaklijat, majd tedd a paklit képpel o
lefelé a homalykartydk huzopaklijara. @ s

Ritkdn, de el6fordulhat, hogy egyszerre 2 Az ég elsotétiil kartyat hizol. Ebben az esetben miutén egyszer E))
végrehajtottad a fenti lépéseket, ismét hajtsd végre ezeket. \ ‘

Az ég elsotétiil kartyak végrehajtasuk utdn kikeriilnek a jatékbol. Ne huzzatok helyettitk mésik kartyat. l :

KEZBEN TARTOTT LAPOK SZAMA

Ha béarmikor tobb, mint 7 kértya lenne a kezedben (azutén, hogy el6bb végrehajtottad az esetlegesen
huzott Az ég elsotétiil kartydkat), dobj el kartydkat és/vagy jatssz ki eseménykartydkat, amig 7 kartya nem
lesz a kezedben.




3. HOMALYKARTYAK HUZASA

Tedd a homalypakli legfelsé lapjat képpel felfelé
a pakli mellé. A felforditott lap 2 kiillénb6z6
részbdl ll. A pakli tetején pedig vagy egy voros
z4sz16 €9, vagy egy fekete lobogd € lathato.

A felforditott kartyanak csak a felét hajtsd
végre! Ha a pakli tetején 1év6 lapon egy voros
zészl6 lathato, akkor a felforditott kértya fels6 Hajtsd végre Hajtsd végre az aljat:
részét hajtsd végre. Ha a pakli tetején egy fekete a tetejét: VONULAS EROSITES
lobogd taldlhato, a felforditott kdrtya alsé részét
kell végrehajtanod.

Mindezt annyiszor tedd meg, amennyi

a fenyegetés aktudlis értéke a fenyegetéssdvon.
Ahomalykartydkat tedd a tdbla végrehajtas
részére @, hogy szamon tudd tartani,

mennyit hiztdl fel. Miutdn az adott kor 6sszes
homalykartyajat végrehajtottad, tedd &t azokat
a dobopaklira €.

Csatadobasok vegrehaﬁasa*

A homély seregek vonuldsa
utdn hajts végre csatadobast
az adott hadi dtvonal minden
olyan helyszinén, ahol homaly
és szdvetséges seregek egyarant
talalhatok. A csatadobdsokat kezdd

a hadi utvonal elején, és haladj visszafelé
a vonal mentén (ldsd Csatadobds a 13. oldalon).

homaly sereget

a megjelolt hadi

utvonalon 1 mez6t elére. A hadi
utvonalak egy piros homaly helyszinrél
indulnak, és egy szines nyil mentén egy
menedékbe érkeznek.

A mozgdst a hadi utvonalon el6l allé homaly
seregekkel kezdd, majd a vonal mentén Egy menedék elvesztése:

Yiste,zafelélk('jvetk(?zé seregekkel.f(?lytasd, _ Hahomdly seregek dllnak egy menedéken
és igy tovabb,, amig az adoft hfadl utvonalon 1évé Ggy, hogy nincs ott egyetlen szovetséges sereg
minden homély sereggel léptel I-et. sem, azt elfoglaljak, és mostantél homaly

A homély Ser’egek akkor is vonulnak, ha egy er('jdl'tmény lesz. Takal“jétok le a menedéket egy

helyszinen tartézkodnak szovetséges sereggel.  homaly eréditmeény jelz6vel (vagy vegyétek le a

;g : . menedékjelzot), és elveszitetek 3 reményt.
Ha az adott hadi utvonalon nincsenek homaly jetzdy y

seregek, akkor ez a hatds nem érvényesiil. V)
Amegjelolt hadi ttvonal végén all6 homaly
seregek nem vonulnak tovabb (de ha egy
helyszinen tart6zkodnak szdvetséges sereggel,
akkor esatadobasra kertil sor).

Pelda Ez a hadz ttvonal Morzabo] indul és a zold
hadi utvonal mentén haladva Vélgyzugolyban ér
Veget (A pe]da a kovetkezd oldalon fo]yta todik. )




it S Példa Vonuldsra: Elészor a Morigbdl Vélgyzugolyba vezetd zold
nazgilt Mordorba. S 2 o ’ T e
— hadi dtvonal ==> mentén minden homaly sereg Vonul I [épést.

© A Szeles-dombokon &ll6 2 homdly sereg
Vélgyzugolyba Vonul, és csatlakozik a mdr ott
1év6 1 homdly sereghez.

© FEzutdn a Magyalfoldon 16v6 1 homdly sereg
Vonul Tharbadba.

€ Végiil a Moridban Iévé 4 homédly sereg Vonul
Magyalféldre.

@ A mdr Volgyzugolyban Iévé homdly sereg
nem Vonul tovdbb, mivel a z6ld hadi ttvonal
végére ért. A Dunf6ldén lIévé homdly seregek
nem Vonulnak tovdbb, mert 6k nem
a Mdrigbdl Volgyzugolyba vezetd z6ld hadi
utvonalon tartézkodnak.

Hajtsdtok végre a csatadobdsokat, és
nézzétek meg, elveszett-e barmelyik
menedék.

© Hajtsatok végre egy csatadobdst
Volgyzugolyban 3 (minden ott [évé
homaly sereg utdn 1) csatakockdval

O A dobés eredménye ®, ) és [,

© A jdtékosok levesznek 2 homély
sereget, és leveszik az utolso tiinde
sereget is. Mivel van a helyszinen
homdly sereg, és nincs szévetséges
sereg, a menedéket elfoglaljak.
A jatékosok feltesznek egy homdly
erdditmeény jelzét Volgyzugolyra, R
és elveszitenek 3 reményt. @ %




L Mozgass 2 naz
: o? Frodéhoz (16 kartya). Mozgasd
Tegyél fel 1 homaly sereget a jelzett alr oEiéhoz legk’ijzelebbl 2 9
helyszinre. Nincs korlatozva, hogy nazgult @@ FF odoYal egy régioban
egy helyszinen mennyi homély sereg ) tar,toz’kodo nazg}llokat nem
tartézkodhat egyszerre. ‘ Y szdmitva) egyesével 1-1 1épéssel

. . ; : kozelebb Froddhoz.
Ha nincs elegendd homaly sereg a készletben, R )
elveszitetek 1 reményt minden olyan sereg ?(?é; Mozgass 3 nazgult Mordorbdl abba

| utan, amit nem tudtatok feltenni. () ?12ékg’iéba’) 311}01 S,Tﬁllll\’/?n gzell)n,? van
artya). Tegyél 4t Mordorbo

3 nazgilt kozvetleniil abba a régiéba, ahol
Szauron szeme van. Egyesével vedd le
6ket Mordorbdl. Ha Mordor iires, akkor
sat 2sok végrehaitdsa: egyesével vedd le Sket abbdl a régichal,
f=atadobasok veg J ) ahol a legtobb nazgil tart6zkodik (Szauron
Ha van az adott helyszinen szévetséges sereg, szemének régiojat kivéve). Ha Szauron
csatadobdsra kertil sor. (Lasd Csatadobas a 13. szeme Mordorban van, tegyél vissza 3
oldalon.) nazgtlt Mordorba abbdl a régiobdl, ahol

Kiilonleges utasitasok: Mordoron kiviil a legtébb nazgil taldlhato.

Ezutén hajtsd végre a kdrtya also részén lathatd Tobblehetseges kimenetel:- T coy kGRS

2 . N s e utasitdsnak tobb lehetséges kimenetele is van,
utasitasokat. Harom kiilénb6z6 hatas létezik: - o i .
akkor ezek koziil a soron 1év6 jatékos valaszt.

Mozgasd Szauron szemét abba Péld4ul, ha egy nazgil tobb lehetséges ttvonalon |
a régioba, ahol Frod¢ tartozkodik (16 is mozoghat, az ttvonalat a soron 1évé6 jatékos |
|
|

Ha a megjelolt helyszint mér elfoglaltétok

(vagyis most méar menedék), ne tegyetek fel
homaly sereget.

kartya). Ha Szauron szeme mar Frodo vélasztja ki.
régidjaban van, dobj keresést.

A = - T
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1. példa Erésitésre: eldszor tegyél fel egy
homadly sereget Rhiinba. Ezutdn, mivel van
szovetséges sereg Rhiinban, ott csatadobdsra
kertil sor. I csatakockdval dobj (minden ott
lévé homaly sereg utdn I-gyel). Végiil hajtsd
végre a kiilonleges utasitdst, és mozgass

3 nazgilt Mordorbdl oda, ahol Szauron
szeme van, az aldbbiak szerint:

€ L16sz0r a Mordorban 1€v6 1 nazgilt mozgasd
kozvetlentil Gondorba (a régidba, ahol
Szauron szeme van). Mivel ezutdn Mordorban
nem marad nazgil, a maradek 2-t mds, az
éppen legtobb nazgiillal rendelkezd régiobol
kell dtmozgatni. Rohanban 4 nazgil van,
Suhatagban 3, Rhudaurban pedig L

© Mivel most Rohanban van a legtébb nazgil,
a mdsodik nazgult innen kell dtmozgatni
Gondorba. Ezutdn mind Rohanban, mind
Suhatagban 3 nazgil marad.

€ A harmadik nazgtlt vagy Rohanbdl, vagy
Suhatagbdl kell dtmozgatni Gondorba
(ezt a soron 1évd jdtekos donti el).
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2. példa Erésitésre: a jdtékosok kordbban
elfoglaltdk Vasudvardot, tehdt menedék lett, igy
nem kertil Uj homdly sereg Vasudvardra.

A kiilonleges utasitdst (2 nazgil kézelebb mozga-
tdsa Froddhoz) hajtsdtok végre az aldbbiak szerint:

© Frodd Eriadorban tartézkodik, a hozzd legkozelebbi
nazgil a Kodhegységben van. A nazgil 1 régidval '
kézelebb mozog Frodohoz, vagy Enedwaithba, vagy (i v Jins
Rhudaurba (a soron 1évé jdtékos donti el). 3y

© A kovetkez legkozelebbi nazgiilok Rhovanionban és
Haradwaithban vannak, ugyhogy a két régio koziil az
egyikbdl 1 nazgil 1 régidval kézelebb mozog Frodohoz.
(A soron 16v6 jdteékos dénti el, hogy Rhovanionbol Rohanba
vagy Haradwaithbdl Gondorba mozgat egy nazgilt.)

KUOLONLEGES HOMALYKARTYAK

A Harci dobok és a Szarumén fogaskerekei kartyak masképp miikddnek, mint
a tobbi homalykartya. Ha e két kartya egyikét huzzatok fel, Vonulds vagy
Erdsités helyett hajtsatok végre a kdrtydra irtakat.

GYGZELEM ES VERESEG

A jatékosok akkor gyéznek, ha Frodonak sikertiil teljesitenie Az Egy Gytird elpusztitdsa kiildetést.

Ha Frodd elvesziti minden reményét (vagyis a reményjelold eléri a reménysdv 0-s mezgjét), a jatékosok
veszitenek.

KUOLDETESEK TELJESITESE

A kiildetések teljesitéséhez sziikséges feltételek az egyes kartyakon szerepelnek. Amint a feltételek teljesiiltek, |
hajtsatok végre a kartydra irt Amikor a kiildetés teljesiil részt, majd forditsdtok le a kiildetéskartyat.

Az Egy Gytr( elpusztitasa kiildetést csak akkor teljesithetitek, ha mar az 6sszes tobbi kiildetést teljesitettétek.

REMENY ELVESZTESE

Reményt alapvetéen az aldbbiak miatt veszithettek:
« Ha keresésnél 3§ eredményt dobtok (minden dobott szimbélumért elveszitetek 1 reményt).

« Ha Az ég elsotétiil kdrtyat huztok ugy, hogy Szauron szeme abban a régidban van, ahol Frodo
(elveszitetek 2 reményt).

- Ha homély seregek elfoglalnak egy menedéket (elveszitetek 3 reményt). ¥

- Ha fel kell tennetek egy homaly sereget, de mar nincs tobb a készletben (minden hidnyzé L
seregért elveszitetek 1 reményt). \ ‘

- Ha jatékoskartyat kell huznotok, de mér nincs t6bb a pakliban (minden hidnyz¢ kértyaért
elveszitetek 1 reményt).

REMENY SZERZESE Wl
Ha elfoglaltok egy homaly eréditményt, szereztek 2 reményt. Kiildetésekkel és bizonyos képességekkel is
szerezhettek reményt. Ha a reményjelol6 a sav legfels6 mezéjén all, nem tudtok tébb reményt szerezni.
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IDOZITES

+ Az események tobbsége és a szereplék egyes képességei barmikor hasznélhatok. Ezek az események
és képességek barmelyik jatékos korében hasznalhatok, kivéve keresés, csatadobds, egy masik
szerepléképesség vagy kdrtya végrehajtasa kozben, hacsak a képesség vagy esemény ezt kifejezetten
lehet6vé nem teszi. Nem jatszhatsz ki példdul eseményt addig, amig egy homalykértya 6sszes lépését
végre nem hajtottad (de kijatszhatsz egy eseményt, miel6tt a kovetkezé homélykartyat felhtiznad).

« Az ég elsotétiil kdrtyakat és a homalykdrtydkat a felhuzasuk utédn azonnal végre kell hajtani.

« Ha egy csatadobas, egy akcio, vagy barmely més hatas végrehajtdsa utdn egy menedékben van homély
sereg, és nincs szovetséges sereg, elveszitetek 3 reményt, és a menedékbdl homaly eréditmény lesz.

- Ha két hatds egyszerre torténik meg, a jatékosok dontenek, hogy azokat milyen sorrendben hajtjak végre.

KARTYAK

 Akét szerepldd osztozik a kezedben tartott kértydkon (és a jelz6iden). Szerezhetsz egy kartyédt (vagy
jelz6t) egy szerepléddel, hogy azt utdna a mdsik szerepléddel hasznald.

« A kartyakon 1év6 szimbdlumokat barmelyik helyszinen hasznédlhatod, nem csak a kértydn szerepl6
régioban. Ez a régio csak egyes akeidk és a szerepl6k némely képességének végrehajtdsakor szamit.

« Akdrtyaitokat tartsatok magatok el6tt képpel felfelé, hogy azokat mindenki lassa.

« Csak a jatékoskartyak szamitanak bele a kézben tarthat6 7 lapba.

- Barmikor atnézhetitek a jatékoskartyak és a homalykartyak dobdpaklijat. Nem nézhetitek meg
a homalykartyak huzépaklijaban 1évé kartyak hatlapjét (a legfelsé lapot kivéve).

CSATADOBAS

« Ha egy jatékos Tdmadds akci6t hajt végre, mozgassatok dt Szauron szemét. Ha a csata egy Az ég
elsotétiil vagy egy homalykdrtya hatdsdra tor ki, ne mozgassétok Szauron szemét. Akkor sem kell
mozgatni, ha mds képességek segitségével vesztek le homaly seregeket.

» Egy csata helyszinén tartézkodd minden szerepld elkélthet a csatakockédk dobdsa utdn X =t
és . -t, hogy befolyasolja a csata kimenetelét. Miutdn -t koltottél, hogy ujradobj a kockdkkal,
ismét kolthetsz ¢ -t egy tjabb ujradobéasra.

@ - Haolyan helyszinrdl kell szovetséges sereget levenni, ahol t6bb kiilonbdz6 szévetséges sereg (akar
1”( gondori, rohir, tlinde vagy torp) taldlhato, a soron 1év6 jatékos donti el, hogy ezek koziil melyiket veszi le.

- Ha tobb szdvetséges vagy homaly sereget kellene levenned, mint amennyi egy adott helyszinen taldlhato,
a tobbletet hagyd figyelmen kiviil.

« Nem hajthatsz végre Tdmadads akceiot olyan helyszinen, ahol nincs homély sereg.

 Amikor Tdmadds akeiot hajtasz végre, legaldbb 1 csatakockdval dobnod kell.

I XERESES

N 1 « Amikor Frod¢ felhuzza a gytirit, elveszit 1 reményt, Szauron szeme dtmozog Frodé régiojaba,

majd dobjatok keresést tigy, hogy figyelmen kiviil hagyjatok a helyszinen taldlhaté homadly seregeket.
A nazgtilokat ne hagyjatok figyelmen kiviil.

« Minden olyan szerepld, aki egy helyszinen tartézkodik Frodéval, a keresésdobds utdn kolthet
-t, hogy befolydsolja az eredményt. Miutén -t koltottél arra, hogy djradobj a kockdkkal,
g ismét kolthetsz -t egy Ujabb ujradobdsra.
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A K(")VETKEZ('S JATEK

Prébdljatok ki a szerepldk, kiildetések, események és Az ég elsotétiil kartydk kiilonbdzé kombindceidit.

Ne essetek kétségbe, ha elveszitetek egy jatékot — probéljatok meg tjra! Ha mindig kénnyedén
gy6zedelmeskedtek a bevezet6 és az alap nehézségi szinteken, probaljatok ki a hésies, az eposzi
és a legendas nehézségi szinteket. Minden nehézségi szint eltéréd mennyiségl Az ég elsotétiil
kartyat és kiildetést hasznal.

Nehézség Az ég elsotétiil Kiildetés
Bevezetd 4 4
Alap 5 4
Hésies 5 5
Eposzi 6 5
Legendas 6 6

T 2‘ [ ~—

& Megjegyzés: ha egy- vagy

BT
e g =i
L e | /.1\»’

kétszemélyes jatékban olyan
kiildetéskartyat huztok, amihez

a megengedettnél tobb szereplére
lenne sziikség (6sszesen 4 szereplére
egy kétszemélyes vagy 6sszesen 5
szereplére egy egyszemélyes jatékban),
keverjétek meg a kiildetéskértydkat,

és huzzatok ujakat.

JAVASOLT OSSZEALLITASOK

Az aldbbiakban javaslunk néhdny kiildetéscsomagot a kiilénb6z6 nehézségi szintekhez.

Bevezet(/alap (4 kiildetés)

« Az elsg jaték: A tiindék alddsanak megszerzése;
,<Szaruman, a botod kettétort”; Kihivas Szauronhoz; Az Egy
Gy(rd elpusztitdsa

« A sotétség féken tartdsa: Kiizdelem a Balroggal;
Az eskiiszegdk teljesitik a kotelességiiket; Umbar
leigdzdsa; Az Egy Gyir( elpusztitdsa

Hésies/eposzi (5 kiildetés)

- Rohan lovasai: Vdgta a rohani lovasokkal; Théoden
elméjének felszabaditdsa; Freca orokosei; ,Nem akarok
tobbé harcos ledny lenni”; Az Egy Gy(ru elpusztitdsa

» A tiindék sorsa: ,,Ez mar a hatodik!”; Arwen lobogét bont;
A térnak feltorése; Fény a Bakacsinerdében; Az Egy Gytri
elpusztitdsa

« A helytarté fiai: Boromir visszaszerzi a becsiiletét;
Atkelés az Anduinon; Denethor megdontése; Behatolds
Minas Morgulba; Az Egy Gytr( elpusztitdsa

Legendas (6 kiildetes)

+ Aprénépek nagy hései: Bosszu Balinért!; A homaly
ellizése a torp foldekrol; A kdszdk felszabaditjak Eriadort;
A hobbitok htiséget eskiisznek; A Banyapok oduja;

Az Egy Gy(ru elpusztitdsa
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EGYSZEMELYES JATEK
Ha egyediil jatszol, 4 szereplével kell segitened Frodot és Samut.

ELOKESZULETEK

A jatékot az dltaldnos szabalyok szerint készitsd eld, az aldbbi eltérésekkel:

1. Tedd a Frodd és Samu szerepl6kdrtyat a tdbla mellé;

2. Sorsolj 4 masik szereplékartyat, és ezeket tedd képpel felfelé
magad elé egymés mellé. Ha most jatszol el6szor a jatékkal,
valaszd Trufét és Pippint, Eowynt, Legolast és Gandalfot;

Tedd az egyszemélyes jeloldt () a bal széls6 szereplSkartydra;

4. Tedd az 6sszes jatékban 1év6 szerepld bébujat a neki
megfelel§ kezdGhelyszinre (Idsd a 7. oldalon).

A JATEK MENETE

Akorddben azzal a szerepl6vel, amelyiken az egyszemélyes jel6l6 taldlhatd, 4 akcidt hajthatsz végre.
Az els6 korodben ez a bal széls6 szerepl6 lesz. Ennek a szereplének az akeioi el6tt vagy utdn
végrehajthatsz 1 bonusz akeiét Frodéval és Samuval.

Miutdn végrehajtottad az 6sszes akeidt, a szokott médon folytasd a kérodet. (Huzz 2 jatékoskartydt, majd
hajts végre a fenyegetésszintnek megfelel6 mennyiségli homalykartydt.)

Ezutédn mozgasd a jelol6t jobbra, a sorban kovetkez6 szereplére.
Miutdn mind a 4 el6tted 1év6 szerepld sorra kertiilt, a jel616t tedd O —— PGSR —

vissza a bal széls6 szereplére. ’ </ ey/y
Mivel a jel6l6 sosem keriil Froddra és Samura, 6k sosem hajthatnak

¥ o Bar Frodo és Samu alapvetéen e
végre 4 akeiot. = 8y

 korben csak 1 akeidt hajthat végre,
Az 5 szerepléd osztozik a kezedben 1év6 kartydkon | atobbi szereplé Utazhat veliik
és a készletedben 1év6 jelz6kon. _ egyiitt, hogy ezzel meggyorsitsd

. az utjukat a Végzet hegye felé.

AKCIOK R

Egyszemélyes jaték sordn az alabbi két akeio kicsit masként

muikodik:
@ FELKESZULES
A Felkésziilés akeio végrehajtasakor Példa Felkésziilésre: Legolas Thranduil
a szereplédnek menedékben és a kdrtyan kirdlysdgdban (egy bakacsinerdei menedékben)
lathato régidban kell tartézkodnia. tartdzkodva eldobja Bakacsinerdd %@
Megjegyzés: vannak olyan régiokartyak, amikkel Teguiareldl Hosy ereczermogy WP el 0

nem tudsz Felkésziilést végrehajtani, mivel
azokban a régiokban nincs menedék.

dh i "
80 SZOVETSEG

L Egyszemélyes jéték soran ne hasznald a Szovetség akeict, mivel a szerepléid osztoznak a kezedben
r W\, tartott kdrtydkon. :




Tervez6: Matt Leacock

2-MAN GAMES

Studiovezets: Mike Hummel
Fejleszt6: Kevin Ellenburg
Kreativ vezet6: Bree Woodward
Miivészeti vezetd: Jay Hernishin

Grafika: Jay Hernishin, Randy Delven, Sam Shimota,
Tony Mastrangeli, Katherine Boils, David Ardila,
Preston Wing

Figuratervezd: Luigi Terzi

Boritéterv és illusztracidok: Cory Godbey
Térképrajzold: Jared Blando

Gyartasfelel6s: Guadalupe Gonzalez, Ellie Gentry
Az angol kiadds lektora: Dan Varrette
Marketing: Krystal Rose, Preston Wing

Mérnoki tervezd: David Killing

3d renderelés: Jon ,Jags” Nee

A Z-MAN CSAPATA

Bryan Bornmueller, Randy Delven, Kevin Ellenburg,
Guadalupe Gonzalez, Jay Hernishin, Mike Hummel,
Krystal Rose, Preston Wing, Bree Woodward, Jorge
Zhang

KULON KOSZONET

Justin Anger, Michael Blomberg, Teresa Dery,
Halley Feil, Pete Fenlon, Emily Frenchik, Austin Litzler,
Luke Peterschmidt, Alex Schlee, Jacinda Wilson

A tervezd kiilon készénete

Tom Lehmann, Paolo Mori, Rich Fulcher,
Randy Hoyt, Brent Lloyd, Corey Thompson

A jdtéktesztek szervezdi

Joe Babbitt, Miguel Gonzalez, David Gourevitch, David
Ha, Emile de Maat, Jonathan Westfall

ASMODEE NORTH AMERICA

Licencfelel6s: Ariel Didier
Licencengedélyek: Kaitlin Souza

Lincenckoordinator: Emerald Thompson,
Kira Hartke

KESZITOK

A JATEK TESZTELOI

Mario Acanda, Scott Alden, Anissa Alexander,

Gabriel Anderson, Jeff Anderson, Stephen P. Anderson,
Nicole Arnold, Alan Aspinwall, Natalie Aspinwall,
Maxwell Barber, Jocelyn Becker, Carolina Blanken,
Martin Bouchard, Noah Bowlin, Brad Boyer,

Cheryl Boyer, Stephen Buonocore, Andrew Camner,
Nick Catalan, Leslie Chan, Sean Cheng, Lauren Christman,
Gregory Cole, Heather Cunnane, Laurence Cunnane,
Lincoln Damerst, Cabel Dawson, Tim DeJonge,

Alain Duboust, Olin Edwards, Christine Ellenburg,
Caprice Esmas, Kelsey Fahland, Chris Farrell, Kim Farrell,
Marieke Franssen, Emily Franzini, Rich Fulcher,

Owen Gage, Elliott Gold, Alma Gonzalez, Eliseo Gonzalez,
Ashley Goolshy, Justin Goolshy, Joe Gracyk, Sophie Gravel,
Lillian Gray, Carter Greene, Benjamin Grieber,
Christina Ha, Frey Hackbarth, Colin Haine, Kira Haine,
Phillip Haine, Karl Halvorson, Beth Heile, Emily Herold,
Anita Hilberdink, Jonathan Hinds, Lionel Honda,
Garrett Hoyt, Randy Hoyt, Dan “Shoe” Hsu, Trisha Huang,
Wei-Hwa Huang, Kris Hunt, Simon Hunt, Ken Jenkins,
Aimee Johanan, Erik Jordheim, Dylan Keitz-Playford,
lan Klein, John Knoerzer, Karolina Krajewska, Alex Lake,
Anna Leacock, Colleen Leacock, Donna Leacock,
Marcel LeClair, Andy Lee, Hana Lee, Tom Lehmann,
Albert Leo, Jason Levine, Scott Lewis, Cindy Liu,

Brent Lloyd, Dan Luxenberg, Julie Luxenberg,

Kody Lyons, Jonathan Madison, Sarah Madison,

Shalin Mehta, Matteo Menapace, Jane Miller,

Matt Monasch, Zachary Moore, Chris Nappier,

Tawnya Nappier, Siew Siang Neo, Kayla Nimis,

Sam Nixon, André Nordstrand, Kevin O’Hare,

Debbie Ohi, Devin Pariseau, Luke Peichel, Bill Phillips,
Nikki Pontius, Femke Prins, Analese Steverson Pugh,

Jeff Ridpath, Xavier Rodriguez, Joseph Roso,

Mareus Round, Anthony Rubbo, Akash Salgamay,
Chrissy Saul, Breyana Scales, Vera van Schaijk,

Tim Scheller, Greg Sherman, Marissa Smith, Ken Starzer,
Steven Stenzel, Brenden Sussman, Chris Talbot, :
Daniel Thirman, Shruti Thombare, Corey Thompson, ol \
Léon Tichelaar, Marjan Tichelaar-Haug, Ken Tidwell, u!e) y
Lisa Towell, Tom Twedell, Brian Villanueva, Simon Weinberg, ‘
Amanda “Panda8ngel” Wong, Jonathan Yu, Michelle Zentis \ ‘

A MAGYAR KIADAS MUNKATARSAI

Bence Domonkos, Horvath Lajos, Kohéri Zsolt,
Nagy Levente
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SZIMBOLUMOK

%® Baratsag

« Kolts el 1-et Toborzdskor, hogy feltegyél

A @ vy &3

1 @—et egy
helyszinre.

¥ Batorsag
« Kbolts el 1-et egy csatadobéskor, hogy
levegyél 1 '—et.
« Kolts el 3-at Elfoglaldskor.

A Lopakodas

« Kolts el 1-et, amikor Froddval Utazol,
hogy ne kelljen keresést dobnod.

Ellenallas
.+ Kolts el -et, hogy djradobj 1 ) .
. Kolts el 1-et, hogy tjradobj 1 (%) t.

EGYEB SZIMBOLUMOK

Menedék Remény @ Kereséskocka
. Homaly eréditmény ‘:% Kétségbeesés . Elsurransz
@ Szauron szeme % Fenyegetésjel6ld Kimeriilsz
% Nazgtl Reményjel6l6 Felfedeztek
' Homaély sereg Egyszemélyes jel6l6 ﬁ Hazahivés
Szdvetséges sereg @®@ Homély helyszin @‘% Csatakocka
‘ Torp sereg Torp helyszin * Megfutamodés
ﬂ Tiinde sereg @ Tiinde helyszin ‘g} Kolesénos veszteségek
‘ Rohir sereg @ Rohir helyszin @ Tdler
ﬂ Gondori sereg @ Gondori helyszin {Z'}%ﬂ} Nazgtl
JATEKOSKARTYAK NEHEZSEG
Jatelfosok Események Kezd?lap s Nehe.zsegl Az ég elsotétiil  Kiildetések
szama szama szint
5 jatékos 9 2 Bevezetd 4 4
4 jatékos 7 2 Alap 5 4
3 jatékos 6 3 Hésies 5 5
2 jétékos 6 4 Eposzi 6 5
1j4tékos 5 4 Legendés 6 ' 6
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