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TARTALOM

61 Jatékkdrtya: 43 Gyiiriikdrtya 21 Ellenségkartya
(A kartyak hatlapjan
31 Tarskartya 12 Mordorkartya Sauron szeme)
Szimbdlum Gydzelmi
pont
Nev Szimbdlum
i Kiilonleges Lehetséges
képesség hatds Név

MIROL SzZOL?

A Gydiriik ura konyv ismert szerepldi a ,Tarsak" véllvetve harcolnak a Mordori ,Ellenségek” ellen. A kdrtydkbdl ma-
gunk el6tt az asztalon dllitjuk dssze csapatainkat, majd harcba kiildjiik 6ket. Az Ellenség legydzésének a kulcsat a szim-
bélumok adjak! A Tarsak csapata legydzheti az Ellenséget, ha a csapatban Iévé szimbolumok megfelelnek az Ellenség
szimbdlumanak. Egyre tobb Tdrs érkezik a csapat segitségére, de Sauron szeme éberen figyel, és Mordori ellentama-
ddssal fenyeget. Aki a legtobb és legveszélyesebb Ellenséget legy6zi, az a dicsdséges harcos lesz a jaték nyertese!

ELOKESZULETEK

* A21 Ellenségkartyabol megkeverés utdn egy leforditott paklit képeziink. A felsd 3 lapot felforditva a pakli
mellé fektetjiik.

A 31 Tarskdrtyabdl megkeverés utdn mindenkinek 3 leforditott lapot adunk a kezébe. A megmaradt Tdrs-
kartydk kozé keverjiik a 12 Mordorkartyat. Ezek a leforditott lapok adjdk a ,,Gydriikdrtya-paklit”.
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Gydriikdrtya-pakli

A JATEK
Az kezd, aki utoljdra gydzott le egy Orkot. Az dramutato szerint kdvetkeziink a jatékban. Amikor soron vagyunk,
végrehajtjuk a kdvetkezd két akcid egyikét:

Akciok
A. Egy Tarskartydt a keziinkbol egy sajat csapatunkba tesziink és adott

esetben egy csapatot csataba vezetiink.

vagy
B. A Gyiiriikartya-paklibol egy kartyat a keziinkbe vesziink.

A. Egy Tarskartyat a keziinkbdl egy sajat csapatunkba tesziink...

A jaték folyaman Tarskdrtydinkbdl magunk el6tt kiilonboz6 csapatokat allitunk dssze. Amikor egy Tarskartyat
rakunk le a keziinkbdl, akkor déntiink arrdl, hogy egy (j csapat dsszedllitdsdba kezdiink, vagy egy meglévé
csapatunkat bévitjiik.

Egy csapatunk tetszés szerinti darabszamu kdrtyabdl dllhat, és kedviink szerinti mennyiségben alakithatunk ki
csapatokat. Egy csapat kdrtydit kissé elcstisztatva fektessiik egymdsra azért, hogy a csapatot alkot6 lapokon jol
lathatdak legyenek a szimbolumok. Ha egy kartydt egyszer egy csapathoz letesziink, akkor az mdr nem tehetd dt
masik csapathoz.

Példa: Egy Tdrskdrtydt tesziink a csapatunkba.
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1. csapat 2. csapat 3. csapat

Miutdn leraktunk egy Tarskartydt, a [épésiinkdn bellil még csatdba vezethetjiik egyik csapatunkat, ha
lehetdségiink van ra:

és adott esetben egy csapatot csatdba vezetiink.

Ha egyik csapatunkat alkotd lapok szimbdlumai egy vagy tobb Ellenségkartya szimbélumaival megegyeznek,
akkor ezt a csapatunkat csatdba vezethetjiik. Az igy legy6zott Ellenségkdrtyat leforditva magunk elé tehetjiik.

A jokert @ sziikség szerint tetsz6leges szimbdlumként hasznalhatjuk. A tarskdrtydk nem haszndlt szimbdlumai
elvesznek. A legy6zott Ellenségkdrtydk annyi pontot jelentenek tulajdonosuknak amennyit a rajtuk feltiintetett
szam mutat. Fontos: A kdnnyebb dttekinthetGség érdekében a Tarskdrtyakon a szimbdlumok kétszer vannak
feltlintetve (jobb-és bal felsd sarok), de csak egyszer szamitanak.



A kiizdelemben részt vett csapatunkat a kiizdelem utdn felforditva a Gy(r(ikdrtydk lerakd-pakli helyére tessziik.

Az Ellenségkdrtydkat végiil jobbra cstisztatjuk. A felszabadult helyekre azonnal Uj Ellenségkartydkat forditunk fel az
Ellenségkdrtya-paklibdl dgy, hogy mindig 3 Ellenségkdrtya fekiidjon felforditva. Csak a jaték végén, amikor mdr elfogynak
az Ellenségkartya-pakli lapjai, csak akkor fekhet kevesebb, mint 3 Ellenségkartya felforditva. (Ldsd a jdték vége fejezetben.)

Példa: Egy csapatot csatdba vezetiink.

1. (sapat 2. (sapat
1. Az 1. csapatot vezetjiik csatdba. Boromir meg
tudja dupldzni a csapatdban a kék szimbdlumot.
Igy megfelelnek a csapatunk szimbGlumai a
boszorkdnykirdly Angmar és egy Ork-horda
szimbdélumainak.

2. A két legydzott ellenségkdrtydt leforditva
magunk elé tessziik.

3. A kiizdelemben részvevd csapat minden lapjat
felforditva a Gydiriikdrtya lerako-paklira tessziik.
4. A megmaradt Ellenségkdrtydt jobbra cstsztatjuk
és az iiresen maradt ket helyet feltoltjiik az
Ellenségkdrtya-paklibol.

B. A Gyiiriikdrtya-paklibol egy kdrtydt a keziinkbe vesziink.

(sak akkor ha kevesebb, mint 5 lap van a keziinkben, akkor hizhatunk egy lapot a Gyiiriikartya-paklibdl.
Ha a huzott lap egy Tarskdrtya, akkor a keziinkben tartott lapok kozé tessziik. Ha viszont ez egy Mordorkdrtya,
akkor véghezvissziik a kdrtyan dll6 akciot (Lasd: Mordorkartyak és ellentdmadas fejezetben), majd uj lapot
hazunk a Gydriikdrtya-paklibol.

Amikor elfogynak a Gy(iriikdrtya-pakli lapjai, akkor a Gydiriikartya lerakd-pakli lapjait megkeverjiik és Uj
Gy(iriikartya-paklit alakitunk ki.

MORDORKARTYAK ES ELLENTAMADAS

Amikor egy Mordorkdrtyat hizunk a Gydriikdrtya-paklibdl, akkor azt azonnal felforditva le kell tenniink.

A Mordorkartydkat balrdl jobbra egymads mellé, a felforditott Ellenségkartydk ala tessziik. Az els6 két
Mordorkartyanal nem torténik semmi (A kdrtyakon &ll6 szovegeket figyelmen kiviil hagyjuk.) Ezt kovetGen egy
lijabb kdrtyat hiizunk a Gy(r{ikdrtya-paklibol.

Csak akkor, amikor a harmadik Mordorkartyat hizzuk ki és tessziik a jobboldali Ellenségkartya ala, akkor
hajtjuk végre a harmadik Mordorkdrtya akcidit. Végiil a jobboldali Ellenségkdrtydt (ezt tdimadtuk meg) és a
harom felforditva fekvd Mordorkartydt a megfeleld leraké-paklira tessziik.

A megmaradt két Ellenségkdrtyat jobbra cstisztatjuk. Az Ellenségkdrtya-pakli legfelsd lapjdt baloldalra, az Gres
helyre tessziik. Igy ismét 3 Ellenségkdrtya fekszik felforditva.

Példa az ellentdmaddsra:
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Lépésiinkben egy harmadik Mordorkdrtydt hiztunk, amit
jobbra Grisndk ald tesziink le. Ezen a Mordorkdrtydn dllé
szoveget azonnal véghezvissziik. Ezutdn Grisndk kdrtydt
az Ellenségkdrtydk lerako-paklira tessziik. A hdrom
Mordorkdrtydt a Gydrikdrtydk lerako-paklijdra tessziik.
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A Mordorkartyak a kovetkezd ellentdmaddasokat valthatjdk ki:

Mindenkinek el kell dobnia egy lapot a kezébdl — Minden jdtékos kivdlaszt egyet a kezében tartott lapok koziil és
azt a lerakd-paklira dobja. Akinek nincsen a kezében kartya, annak szerencséje van, mert nem kell lapot dobnia.
Mindenkinek el kell dobnia egy felforditott lapot — Minden jatékos kivalaszt egy lapot egyik felforditva fekvo
csapatabol és azt a leraké-paklira dobja.

Mindenkinek el kell dobnia egy Ellenségkartyat — Minden jatékos kivdlaszt egyet a mar legyzott Ellenségkdrtydi
koziil és azt a leraké-paklira dobja. Akinek nincsen Ellenségkartydja, annak szerencséje van, mert nem kell lapot dobnia.

A JATEK VEGE

A jatéknak akkor van vége, ha mdr nem fekszik felforditva egy Ellenségkartya sem. Ez vagy azért van, mert az utolsd
Ellenségkartya is legydzésre keriilt, vagy azért mert az utolso Ellenségkdrtya egy ellentamadas kdvetkeztében a lerakd-
paklira keriilt. Az ellentdmaddst még végre kell hajtani.

Mindenki Osszegzi a legydzott Ellenségkdrtydi pontjait és a Tarskartyak (Gandalf, Frodd, Samu, Marry, Pippin) utdn
kaphato pontokat.

Az nyer, aki a legtébb pontot gyijtotte. Egyenldség esetén az érintett jatékosok koziil az nyer, aki tobb Ellenséget gy6zott
le. Ha még ezek utdn is egyezGség van, akkor a jatéknak tobb gydztese van.

A szereplok kiilonleges képességei:

Frodd, Samu, Trufa, Pippin: A jatékos egy tdmadds soran egyszer haszndlhatja egy jatékostarsa felforditva fekvo
egyik kdrtydjanak dsszes szimbdlumdt. A hasznalt kdrtya a jatékostarsndl marad. A jétékostdrs végiil megkapja

a kiizdelemben ehhez hasznalt kartyat (Frodd, Samu, Trufa, Pippin). Ezek a lapok a jaték végén 1 pontot émek.
Théoden, Faramir, Boromir, Eomer: Egy olyan szimbdlum, ami mdr a jatékos egyik maga elé lerakott csapatdban
van, egy kiizdelemben dupldn szdmit.

Gimli: Gimlit Gandalf nem veheti at és nem lehet eltdvolitani egy ellentdmadds soran sem. A Hobbitok, Frodd,
Samu, Trufa, Pippin haszndlhatjdk Gimlit.

Legolas: Legolas egy kiizdelem utdn egy Uj csapat els6 tdrskdrtydjaként a jatékos el6tt marad és nem keriil a lerakdpaklira.
Gandalf: A jatékos egyik dltala valasztott jatékostdrsa el6tt felforditva fekvo lapok koziil elvehet egy tetszés szerinti
lapot és a sajdt csapatdhoz teheti azt. Gandalfot t kell adni az érintett jatékostdrsnak, aki azt leforditva teszi maga
elé. Gandalf a jaték végén 2 pontot ér.

Bombadil Toma: Bombadil az Gt kijatszo jatékos Iépése sordn csapatot valthat. Ez a tdmadds el6tt, vagy a hdzds
utdn engedélyezett.

Aragorn: Aragorn kijdtszdsa utdn az 6t kijatszo jatékos még egy lapot kijdtszhat a kezébdl (akdr egy masik csapathoz is).
Glorfindel: Egy szabadon vdlasztott plusz szimb6lum hasznalhatd egy olyan ellenséggel szemben, akinek tobb
mint 2 szimbdluma van.

Szilszakall: Egy szabadon valasztott plusz szimbélum haszndlhaté egy vezérrel szembeni kiizdelemben.

Angbor: A lapot kijatszo jatékos azonnal hiizhat egy kartyat a Gy(riikartyak paklibdl, amennyiben kevesebb, mint

5 lap van a kezében.
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