Uritsd ki az alkony gyjt6t
Hajts végre szovetség akciokat

Mozogj a kovetkez6 helyszinre
Hajts végre arny akciokat
Hajts végre mandver akciokat

Hajts végre ijaszat akciokat

Tavolsagi harc lefolytatdsa

Hajts végte kijelolés akciokat

Jelold ki a védoket

Hajts végre kbzelharc akciokat

Kozelhare lefolytatasa

Hajts végre visszarendezés akciokat

Az Arny jatékosok kiegészitik a keziiket

A Szabad Népek jatékos mozgatja szovetségét a kovetkez6
helyszinre (majd visszatér az Arny fazishog) — vagy kiegésziti
kezét, az Arny jatékosok pedig minden \urvcncul\u e dob]q
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A GYURUK URA
GYUJTHETO KARTYAJATEK

Sok kartyajaték egyetlen, soha nem valtozé paklibol all,
de a gytjthetSs kartyajaték (TCG) masként mikodik.
Egy TCG-ben sajat magad allithatod 6ssze a paklidat a
gytjteményedben taldlhaté lapokbol.
A Gyiiriik Ura Gy(jthet6s Kartyajaték két vagy tobb
jatékos szamara nyujtja ugyanazokat a kihivasokat,
melyekkel Zsikos Frodo, az Egy Gytir hordozoja
szembesiilt veszélyes utazasa sorain Hobbitfalvatol a Végzet
Hegyéig, hogy megsemmisitse a Gytriit.
Az alapkiadas, A Gyiirii Szivetsége, Frodo utazasinak elsé
részét mutatja be Hobbitfalvatél az Anduin foly6 mellett
magaslé Amon Hen-ig,

BEVEZETES

Minden jatékos paklija tartalmazza sajat szovetségét —
utitarsak csoportjat, mindegyikiiket kiilon lappal képviselve.
Mas lapok segitSket, tulajdonokat, ereklyéket, eseményeket
és koriilményeket jelenitenek meg, melyek timogatjak és
megvédik a szovetséged.

Minden jatékos kore soran egy, a szovetséget szimbolizalo
jelz6 halad a kaland utvonaldn — egymas utdn kovetkezé
helyszineken, melyek a kaland egyes részeit jelenitik meg.
Minden jatékos a kaland paklikbol kijatszott helyszinekbdl

all6, azonos utvonalat jar be.
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Valahanyszor egy szovetség el6rehalad, az ellenfél vagy
ellenfelek 4ltal kijatszott kegyencek megtamadhatjak; ezek

a kegyencek tulajdonokkal, ereklyékkel, eseményekkel és
kortilményekkel tamogathatok. A timadasok sikere vagy
sikertelensége a karakterek és a kegyencek erejének
Osszehasonlitdsa alapjan ddl el.

A gonosz kegyencei egyre szamosabbak lesznek, ahogy a
szovetség egyre beljebb merészkedik Kozépfolde vad tdjain,
ezaltal egyre nagyobb veszélynek kitéve a szovetséget és
magiat a Gylrdhordozoét. Sziikség esetén a Gytrihordozé
telhtzhatja a Gytrit, hogy megdvja magat — de ezzel noveli
annak az esélyét, hogy a Gytri befolydsa ald kertl, és
elveszti a jatékot.

Ha szovetséged tuléli a kalandokat és els6ként éri el az
utols6 helyszint, nyertél!

FONTOS FOGALMAK
A LAPOK FAJTAI

A Gyiiriik Ura TCG-nek harom alapvet6 laptipusa van:
helyszin, Szabad Népek és Arny. Ezen kivill ott van még Az
Egy Gytrd, mely kilonbozik minden mas laptol.
Helyszin (site) lapok

Minden jatékos kaland paklija kilenc helyszinbél 4ll. Ezen
lapok hasznalatosak a jaték el6rehaladasanak abrazolasara.

Szabad Népek (Free Peoples) lapok
A Szabad Népek lapok a j6 oldal erdit
jelenitik meg. Minden jatékosnak van egy
szovetsége, mely a Gylrihordozoébodl és

A GYURUK URA Gyiijthetd Kartyajiték

utitarsaibol all. A te korod alatt jatszhatod ki és
hasznalhatod a Szabad Népek lapjaidat.

A Szabad Népek lapoknak egy vilagos szinti, kor alaku
mez0 talalhat6 a bal fels6 sarkukban.

Arny (Shadow) lapok

Az Arny lapok a rossz és a romlds erdit
testesitik meg. Masik jatékos kore alatt
hozhatod jatékba Sket, hogy annak
hatraltatdsira hasznald.

Az Arny lapoknak egy s6tét szinli rombusz alaki mez
talalhat6 a bal fels6 sarkukban.

Az Egy Gytirti (The One Ring)

Ez alap azt a rendkiviili hatalommal bir6 tirgyat jelképezi,
mely A Gydrik Ura torténetének kozéppontjaban all. A lap
kozepén, a kép alatt, ahol mas lapoknal a tipus lathato, Az
Egy Gytirt alcime szerepel. Ennek a lapnak a tipusa: “Az

A
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KARAKTER (CHARACTER)

UTITARS (coMPANION), SEGITO (ALLY), KEGYENC (MINION)

LAP NEVE ALCIM
ALKONY Q‘ *GIMLI .
KOLTSEG - SON OF Gu‘nn KULTURA
E./
LAPTIPUS FAJ
ERO Skirmish: E;(ert Gimli to make him SZ()VEGEZES
Bl strength +2.
ELETERO ,52:: 5!\:1:!:1 Jourger dwarf ar Gloin's side: IDEZET
PECSET )
(VAGY GYUJT61
HELYSZIN INFORMACIO

SZAM)

Minden karakter tipusu lap azonos felépitési. Az utitars
(companion) a szovetség tagja. A segitd (ally) olyan
karakter, aki segit az utitirsaknak, de nem mozog veliik.
(Minden segitének van otthona, ahol bekapcsolodhat a
kiizdelembe az utitarsak oldalin.) A kegyenc (minion)
olyan Arny karakter, aki a masik jatékos szovetségét
tamadja. (A kegyenc lapoknak helyszin szama van ott, ahol
egyébként a pecsét lathato.)

4 A GYURUK URA Gyiljthetd Kirtyajiték

TULAJDON (rPossEssION), EREKLYE (ARTIFACT),
ESEMENY (EVENT), KORULMENY (CONDITION)

Arhony - ) KULTURA
KOLTSEG
1)
E
[-=]
LAP NEVE E
=
LAPTIPUS OSZTALY
ER6 { . mﬁs;'bc\ﬁ"itc kin S -
. \ ~RINg. .
BONUSY L iy : SZOVEGEZES
H R 15¢ [FThc\X/ltch -kin, wmsa
IDEZET
GYUJTOI
INFORMACIO

A tulajdonok (possession) vagy ereklyék (artifact)
lehetnek fegyverek, pancélok vagy mas tulajdonok, amiket a
karakter hasznalni tud. (A Gyiirii Szovetsége kiadasban nincs
ereklye, a kés6bbi kiegészit6kben viszont szerepel.) Az
események (event) olyan lapok, melyeket fontos esemény
jelzésére hozol jatékba, és érvényre jutdsuk utin dobnod kell
azokat. A koriilmények (condition) a viligban bekovetkez6
jelentés valtozasokat jelolik, melyek jatékban maradnak
mindaddig, mig valamilyen hatdsra el kell dobni 6ket. Néha
az ellenfél karaktereire is kijatszhatsz korilményeket.

\n
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HELYSZIN

LAP NEVE ARNY SZAM
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A kaland paklid kilenc helyszinbdél all. Mind a kilenc
helyszin mas-mas szamau kell legyen, 1-t6l 9-ig. A 3-as vagy
0-os szamu Menedék helyszinek eltér szind sablonnal
rendelkeznek.

KULTURA (CULTURE)

A legtobb lap valamely egyedi kulturahoz tartozik. A lap
szine, a hattér mintdja és a jobb felsé sarok ikonja jelzi a
kultarat.

Eszre fogod venni, hogy az egyazon kultirihoz tartozd lapok jil
egyiittmiikidnek. Ha lapjaidat kultiira szerint rendezed, akkor
megkinnyitheted a pakli isszerakdasdt. Mégis, paklid kiilonbizd
kultiirakhog tartogd lapokat is tartalmazhat.

A helyszinek és Az Egy Gytird nem tartoznak egyik
kultardhoz sem.

6 A GYURUK URA Gyiijthetd Kirtyajiték

A jelenleg rendelkezésre all6 kulturak listaja a kovetkezd:
Szabad Népek lapok
B8 Torp (Dwarven)
@ Tunde (Elven)
A Gandalf
3 Gondor
<, Megye (Shire)
A neveket nem kell bemagolnod, mert a lapok mindig

sgimbolumokkal hivatkoznak a kultirikra. Egyediil a
J{imbé/%moéal kell egyextetni az egyes lapokon.

PECSET (SIGNET)

Némely Szabad Népek karakter lapon a bal
als6 sarokban egy pecsét talalhat6. Az azonos
pecséttel ellatott lapok altalaban bonuszt

adnak egymadsnak és egyiittmikodnek a
pakliban.

Minden pecsét egy, a torténet soran fontos személyt
abrazol. A lehetséges pecsétek a Gysri Szivetsége kiadasban:
Aragorn, Frodé és Gandalf.

ELETERO (VITALITY)

A jatékban minden karakternek van életereje. Ez jelképezi a
karakter alloképességét, eltokéltségét és élni akarasat.

Sebek (Wounds)

Amikor egy ellenséges timadas megsebez egy karaktert,
csokkenti annak életerejét. Ennek szimbolizaldsaként tégy
egy sebjelz6t a karakterre. Uveggyongy (lehetSleg piros)
kivdl6an alkalmas erre a feladatra. Egy karakterre egy
REAIMS OF THE ELF-1.ORDS S3abalykinyv 7

Arny lapok
& Vasudvard (Isengard)
¥ Moria (Motia)
W@ Gyrdlidére (Ringwraith)

<> Szauron (Sauron)




pillanatban csak egy sebjelz6 keriil. Tehat ha egy lap
szbvegezésében az szerepel, hogy “sebezz meg egy
karaktert” (“wound a character”), csak egy sebjelz6t tégy ra.
Gyodgyitas (Healing)

Amikor egy sebjelzé lekeriil egy karakterrdl, azzal a pihenést
vagy a gyogyulast utinozzuk. Ha egy lap szévegezése azt
mondja, hogy “gyogyits egy karakteren” (“heal a character”),
ez alapesetben azt jelenti, hogy végy le réla egy sebjelz6t. Nem
gyogyithatsz olyan karakteren, akin nincs legalabb egy sebjelzé.

Szovetséged tagjai altalaban csak azokon a helyszineken
gyogyulnak, melyeken szerepel a menedék (sanctuary)
kulcsszo. A kérod elején, amennyiben szévetséged
menedék helyszinen tartézkodik, legfeljebb 5 sebet
gyogyithatsz az utitirsakon.

A segitik nem gyogyithatok ilyen mddon. VVannak segitik, akik
mads segitiket gyogyitanak, mint Elrond, Galadriel és a Hobbit
Unnepi Vendég (FHobbit Party Guest).

Halal

Amennyiben egy karakteren a sebjelz6k szima megegyezik
az életerejével, akkor a karakter azonnal meghal. A halott
Szabad Népek karaktert (Utitarsat vagy segitét) a temetSbe
tedd. A temet6 (dead pile) a dobott lapok gyijt6je mellett,
attol elkiilonitve talalhat6. A halott Arny karaktereket
(kegyenceket) a dobott lapok gytjtéjébe tedd.

Miutan egy egyedi utitirs vagy segité keriil a temetSbe, nem
jatszhatod ki annak masik példdnyat vagy azzal azonos nevi
lapot. (Nem egyedi karakterre, mely a temet6dbe kertl, ez a
szabaly nem vonatkozik.)

Az egyediséget a lap neve eldtt szerepld pont (°) jelzi.
8 A GYURUK URA Gyiljthetd Kirtyajiték

Amikor egy utitarsat vagy segitét a lapjan szerepld
szovegezés miatt, vagy mas hatds eredményeként dobod,
akkor ne a temet6be tedd.

Megerdltetés (Exert)

Néha a karaktert egy sebjelzé rahelyezésével
megerdltetésnek lehet kitenni, ami azt jelzi, hogy a
karakter életerejét az adott cselekvés igénybe vette.

A karakter nem erdltetheté meg, ha kimertilt (exhausted),
azaz mar csak egy sebjelzé kell a haldldig, Az ilyen karakter
nem is valaszthato, ha valakit meg kell eréltetni. Ha egy
karaktert kimerdltté kell tenned, eréltesd meg annyiszor,
ahanyszor csak tudod.

Amikor egy karaktert a helyszinbil fakadoan erdltetsz meg,

ag dltaldban kiilonbizd fizikai erdfeszitéseket jelent: munkdt,
harcot, megprobaltatist és igy tovabb. Neéha a karaktert azért
erdlteted meg, hogy egy mdsik helyszinen fejtsen ki hatdst,
thyenkor a megerditetés szimbolikus (és valami olyasmit is
kifejezhet, ami elméletileg a miiltban tortént).

Példan! Zsizsik Gazda (Farmer Maggot) megerdlteti magdt, hogy
gyogyitson Trufin vagy Pippinen. E3 azért van, mert a torténet
soran Trufa és Pippin lop a Zsigsik Gazda dltal kemény
munkdval iiltetett és nevelt 0ldséghdl. A jatékban ezeket a
ndvényeket valamikor a miiltban iiltették el. Amikor Trufa és
Pippin megeszi azokat, hogy erdt meritsen, a3 egyseriség
kedvéért egy jelzot teszel Zsizsik Gazddra. E3 szimbolizdlia,
hogy munkdja el6nyis volt a s3ivetség sydmadra.

To6bbsz6rés megerdltetés

Ha egy akci6 egy karakter X alkalommal valé megeréltetését

igényli, akkor a karakternek legalabb X+1 életerével kell
rendelkeznie, killénben az akcié nem hajthaté végre.
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ALKONY GYUJTO (TWILIGHT POOL)

Az alkony gyUjt6 a jatéktér azon része, ahova az alkony
jelz6ket helyezik. Az alkony gytjtében talalhat6 jelz6k
mutatjak, hogy mennyire veszélyes a vilag a szovetség
szamara. Uveggyongy (lehetéleg fekete) kivaloan alkalmas
alkony jelzének, de barmilyen erre megfelel jelzé megteszi.
Tarts kéznél nagy mennyiségi alkony jelzét.

Alkony koltség (twilight cost)

Minden Szabad Népek és Arny lap bal fels6 sarkdban
szerepel az adott lap alkony koltsége. Ez a szam jelzi, hogy
egy lap kijatszasdhoz hany jelz6t kell betenned vagy
kivenned az alkony gydjt6bdl.

Amikor egy Szabad Népek lapot jatszol ki, akkor be kell
tenned az alkony koltséggel megegyez6 szamu jelz6t az
alkony gytjtébe. Amikor ellenfeled Arny lapot jatszik ki,
akkor ki kell vennie az alkony koltséggel megegyez6
szamu jelz6t az alkony gy(Gjt6bsl. Arny lap nem jatszhat6 ki,
ha nincs hozzd elegendé jelz6 a gytjtSben.

A lapok szovegezésében szerepls “Tégy be @-t” (add @)
jelentése tehat: “T'égy egy jelz6t az alkony gydjtSbe”.

Sebzés Bonusz (damage bonus)

A sebzés bonusz egy olyan moédositod, melyet akkor kell
figyelembe venni, amikor egy karakter kozelharcban gy6z
és szovegezésében “+X sebzés” (“Damage +X”) is
szerepel. Sebzés bonuszt barmilyen tipusi lap adhat.

10 A GYURUK URA Gyiijthets Kirtyajiték

FELKESZULES A JATEKRA
A jatékosoknak sebjelzSkre (lehetbleg piros), és alkony
jelz6kre (lehetbleg fekete) van szitkségiik. Ezen kiviil minden

jatékosnak rendelkeznie kell egy (eltéré szind) jatékos jelzével
is, ami jelzi, hogy hol is tart a szovetség a kaland ttvonalan.
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A PAKLID FELEPITESE

A jatékot minden jatékos Frodéval, Az Egy Gytrtvel, egy
huzo6 és egy kaland paklival kezdi.

Huzo pakli

Legaldbb 60 lapbél kell alljon, egyenls szama Arny és
Szabad Népek lapot foglalva magaban, egymassal
Osszekeverve. Az Egy Gyfriit és helyszin lapot a hizé pakli
nem tartalmazhat.

A lap alcimét figyelmen kiviil hagyva, azonos nevi lapbol
legfeljebb négy lehet a htiz6 pakliban.

A huzo pakliban négy példany lehet az Aragorn, Kirdaly
Szamiizetésben (Aragorn, King in Exile) nevii lapbdl, vagy kettd
ebbil, és kettd az Aragorn, Fszaki Kisza (Aragorn, Ranger of
the North) neviibol. A lapokbdl nem lehet négy-négy, mert azonos
elneveziésiiefe (bar ag alcimiik eltér).

Kivétel: Mivel Frodo egy példanya mindig része a
szovetségnek, ezért a huzoé paklidban Frodobdl legteljebb
hiarom példany lehet.

Kaland pakli

A kaland paklid kilenc kiillonb6z6 helyszinbdl 4ll,
mindegyik szamubdl egy-egy. A jaték folyaman a kaland
paklidat mads jatékos nem nézheti meg,

12 A GYURUK URA Gyiljthetd Kirtyajiték

KI KEZD?

A jatékosoknak titokban kell tétet kell tenniiik, hogy
eldontsék, ki is kezdje a jatékot. A tét fekete jelz6kkel
torténik, melyek terhek (burden) lesznek a Gytirthordozon.

Nem érdemes til magas tétet tenni, mert igy a Gydirihordozod
esetleg til sok teherrel kezd, és kozel dall majd abhoz, hogy a
Gyiirdi befolydsa ala keriiljon. (Ha 10 teher halmozddik fel,
elveszted a jatékot.)

Ha a Gytrthordozod ellenalliasaval egyenld, vagy tobb
terhet teszel fel tétként, akkor a Gytrthordozé mar a jaték
indulasa (az elsé helyszin kijatszasa) el6tt a Gytr befolyasa
ald keril, és elveszted a jatékot.

Minden jatékos tetszéleges szamu fekete jelz6t helyez a
kezébe (akar egyet sem). Miutin mindenki megtette ezt,
egyszerre megmutatjdk tétjeiket. A legnagyobb téttel
rendelkez6 jatékos valaszt el6szor, hogy hanyadik lesz a
korben. Barmilyen valasztas lehetséges.

Ezutin a masodik legmagasabb tétet tett jatékos valaszt, és
igy tovabb. A tét soran felhasznalt jelz6ket a jatékosok sajat
Frodo lapjukra teszik — ez lesz az indul6 teher szamukra.
Dontetlent tétek esetén véletlenszertien dél el a sorrend.
Tomi, Karesi, 1ibi és Miki jats3ik, kezdeti tétjeik a kovetkezok:
Tomi 3, Karesi 4, Tibi 3, Miki pedig 1 jelz0t kockaztat. Kares
nyeri ag, elsoként vdlastas jogat, és 1gy dint, hogy elsd lesz (4 terbet
tesz Froddjara). Tomi és Tibi dontetlent értek el, pénzfeldobdssal
hatdrozzak meg a sorrendet, abol is Tomi nyer. O a mdsodik
helyet vilasztia (3 teber), 1ibi sorrendben a negyedik szeretne lenni
(3 teber), Mikinek pedig csak a harmadik marad (1 teber).
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A jatékosok valasztasuk szerinti sorrendben az 6ramutatod
jarasa szerint korbeiilik az asztalt. Rakd ki a jatéktérre a
kaland paklidat (képpel lefelé) és Frodot (képpel felfelé).
Tedd Frodé ala Az Egy Gytirtt (tgy, hogy latszédjon a
neve) és helyezd rd a tétnél hasznalt terhet.

A kezd6 jatékos kiteszi az asztalra az egyes szamu helyszinét
(a kaland paklijabdl), elinditva ezzel a kaland utvonalat.
Minden jatékos az els6 helyszinre helyezi jatékos jelz6jét.

A kezd6 Szovetség

A Szovetséged Az Egy Gylrit hordozé Frodéval indul.
Kezd6 karakternek mds utitarsakat is véalaszthatsz a huzo
paklidbél (segitGket nem), amig a kezdé utitarsak alkony
koltsége el nem éria négyet. A kezdS szovetségedért nem kell
alkonyjelz6ket kitenned. A helyszinek szovegezése ekkor még
nem aktiv. A kezd¢6 utitirsakon szereplé “Amikor kijatszod. . .”
(“When you play...”) képességeket hasznalhatod.

A kezd6 szovetségeket a jatékos sorrend szerint kell
felfedni. (Versenyen meccsrél-meccsre megvaltoztathatod a
kezd6 csapatodat.)

Rdmutathatsz egy, a kezd6 szovetségedben 1évé lapra, hogy
jatékba hozz egy masik kezdé lapot. Az “Amikor
kijatszod...” (“When you play...”) hatdsok szokvanyosan
mikodnek a kezdé uatitdrsakon.

A JATEK MENETE

Keverd meg a htz6 paklidat, emeltesd el a jobb oldaladon
ul6 ellenfeleddel, majd huzz nyolc lapot.

14 A GYURUK URA Gyiijtheti Kartyajiték
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Az 6éramutatd jardsa szerint minden egyes jatékos a
kovetkez6 fazisok szerinti sorrendben hajtja végre korét:
1. Szovetség fazis

2. Arny fazis

3. Mandver fazis

4. Ijaszat fazis

5. Kijelolés fazis

6. Kozelharc fazis

7. Visszarendezés fazis

Ha egy jatékos befejezte a korét, az 6ramutaté jarasa szerint
kovetkez6 (azaz a neki bal kéz fel6l es6) jatékos jon és igy
tovabb.

Bar a kor sorrendje balra megy korbe, a jaték soran tobb
cselekvés jobbra halad.

IDOZITESEK

Miel6tt a kor fazisairél tobbet mondanank, elmondjuk,
hogy miképpen kapcsolédnak bizonyos cselekvések az
id6zitések révén e fazisokhoz.

A kor minden egyes fdzisa sordn, egy vagy tobb jatékos
akciokat hajt végre, melyek id6zitésiil az adott fazis nevét
tiintetik fel. Az id6zités vastagon kiemelve szerepel a lap
szovegezésében és kettGspont kovet.

Minden egyes akci6 az id6zitésében megnevezett fazis
id6tartama alatt hat (kivéve, ha mas van feltintetve).
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Van egy kiilinleges idizités fajta, a Valasz (Response), mely
késobb keriil kifejtésre a sgabdlyokban.

Minden esemény lapnak van id6zitése, mely meghatirozza,
hogy mikor jatszhatod ki. A lap szévegezése annyiszor
kertil végrehajtasra, ahany példanyban kijatszottad azt.
Nem hozhatsz jatékba a htzé paklidbél vagy a gytjt6dbél
egy olyan esemény lapot, melyen nem az éppen aktualis
tazis neve van idézitésként feltiintetve.

Mas tipust lapok 1d6zités helyett specidlis képességet
tintetnek fel a lap szévegezésében, melyek csak akkor
hasznalhatok, ha a lap jatékban van. (Az id6zités hatdrozza
meg, mikor.) Minden specidlis képességet annyiszor
hasznalhatsz ugyanazon fazison belil, ahdnyszor akarsz.
Minden akcid vagy kotelezd, vagy valaszthat6. A kotelezd
akciok mindenképp érvényesiilnek, ha valami kivaltja
azokat, vagy egy bizonyos el6feltétel teljesil. A valaszhaté
akciok az események, a specialis képességek (beleértve a
valaszokat), és az olyan akciok, melyek szévegezésében
feltételes mod szerepel (“may”). A bizonyos mozzanatok
altal kivaltott kotelez6 akciok mindig a valaszhaté akciok
el6tt érvényesiilnek.

A fazis akciokba a specialis képességek hasznalata és az
események kijatszasa tartozik. Minden akci6 el6tt szerepel
idézités, és az akciok hatdsa teljesen érvényre jut, mielStt
egy masik akcié kezd6dne.

Példdnl: Pippin, Tuk Urfi (Pippin, Mr. Took) képessége
(Szovetség: Jatszd ki Gandalfot vagy Aragornt —2 alkony
kiltséggel) és A Pajkos Poni képessége (Szovetség: Adj egy terbet,
hogy kijatszd Aragornt a hizo paklidbil) nem hajthatik végre
egyszerre.
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1. SZOVETSEG FAZIS

A korod elején el6szor ki kell iiritened az alkony gyijtot,
ezutin szovetség akciokat hajthatsz végre, beleértve a
Szabad Népek lapok kijatszasat. Végiil a szovetségeddel
tovabb 1épsz a kaland ttvonalan.

A 4-es szabaly

A szovetség tazisban nem huzhatsz (vagy vehetsz kezedbe)
4-nél tobb lapot. Bz a laphoz jutds barmilyen formajara
érvényes. Ha egy hatds gy hozza, hogy it kellene 1épned
ezt a szamot, akkor hajtsd végre a leheté legteljesebben, de
a kimaradé lapokat hagyd figyelmen kiviil.

Példan! a jatékos azzal kexdi a kirét, hogy hizg egy lapot
Gandalf, A Sziirke Zarandok (Gandalf, The Grey Pilgrim)
képességet felhasgnalva. A kor elején hiigott lapok a s3ovetség
fazis elott torténnek, exért rajuk e a s3abaly nem vonatkogik.
Ezutdan, madr a sgivetség fazisaban megerdlteti Elrondot, és hig
2 lapot. Aztan Gimlire mutat, kijatszik egy Moria Kinesei
(Wealth of Moria) lapot, és ennek hatasakeént 3 Szabad Népek
lapot fordit fel hiizo paklija tetejérdl. Kettot kivdlaszt és a kezébe
vesz, az utolsot pedig eldobja. Minden, még ebben a sziovetség
fazisban lap kézbevételét eredményezd hatas létrejon, de lap
ténylegesen nem keriil fel kézbe.

Az alkony gytijto kitiritése

Minden szovetség fazisod elején vedd ki az 6sszes
alkonyjelz6t az alkony gytjt6bél. (Az alkony gytjté a jaték
kezdetén tres, erre tehat nincs sziikség a jaték elsé korében.)

Szovetseég akciok végrehajtasa

Amennyiben éppen te vagy a Szabad Népek jatékos, a fazis
soran barmilyen sorrendben végrehajthatsz szovetség
akciokat.
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Két szovetség akeid barmikor lehetséges:

* Szabad Népek utitars, segit6, tulajdon, ereklye vagy
korilmény kijatszasa kezedbdl az asztalra.

* Egy egyedi utitars vagy segit6 kézbdl eldobdsa, hogy
gyogyithass az azonos nevi (de akar eltéré alcim)
karakteren.

Az egyediséget a lap neve eldtt szerepld pont (°) jeloli.

A kezedben tartott eseménylapokon mas szovetség akcidkat
is lathatsz, illetve a jatékban 1évé lapokon is szerepelhetnek
specialis képességek.

Koltség megfizetése

Szabad Népek lap kijatszasakor tégy be az alkony gytjtébe
a koltségével megegyezé szamu alkony jelzét.

Utitarsak kijatszasa

Az utitarsakat egy sorba jatszd ki, a mér jatékban 1évé
szovetség mellé.

Egyszerre nem lehet kilencnél t6bb utitarsad 6sszesen
a jatékban és a temetSben. (Minden nem egyedi utitirs a
jatékban vagy a temetSben kiilon utitarsnak szamit.)
Segitdk kijatszasa

A segit6 karakterek nem szamitanak bele a szovetségbe.
Helyezd 6ket a szévetség sora mogé, amit hatorszagnak
neveziink (Support Area).

Segité barmelyik szovetség fazisod soran kijatszhat6 (nem
kell megvirnod, mig a szovetség a segité otthonaba ér). A
jatékban 1évé segitSk szama nem korlatozott.

A hatorszagod Kizépfolde egészét jeleniti meg. Eszerint abogy a
jdték eldrehalad, itt hobbitok, tiindék, tirpik és mais karakterek
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talalhatok majd, akik kiilonbizd helyeken élnek és dolgognak.
A hatorszag mas tipusi lapokat is tartalmazhat (ahogy agt a

lap szovegezése jelzi).

Tulajdonok és ereklyék kijatszasa

A Szabad Népek tulajdonokat és ereklyéket olyan médon
csatoljuk a karakterre, hogy a bal szélén lathaté6 maradjon a
lap neve és tulajdonsag moédositdi (olyan bonuszok,
melyek a karakter erejéhez és/vagy életerejéhez jarulnak,
jeloléstik pl. “+2 ). Tobb tulajdon és ereklye szovegezése
jelzi, hogy azt a hatorszagodba jatszd ki.

Tulajdon tipusok

Minden karakter egy tulajdon tipusbol egyszerre csak egyet
viselhet. Példaul egy karakter viselhet egy kézifegyvert, egy
tavolsagi fegyvert, egy pancélt és egy kdpenyt.

Tobb ereklye és tulajdon nem rendelkezik tipussal. Az egy
karakterre csatolhato tipus nélkiili ereklyék és tulajdonok
szama nem kotldtozott.

A legtobb tulajdont és ereklyét egyszerre csak egy karakter
viselheti. Am néhany “tibbségi” tulajdont, mint példdnl a
pipafiiveket, egy nagyobb csapat tagjai osgtjak meg maguk kizt,
és exert exek sxovegezése jelyi azt, hogy a hatorsydgodba jatszd
ki ofet.

Kortilmények kijatszasa

A Szabad Népek kortlményeket szintén csatoljuk a
karakterekhez (mint a tulajdonokat, amennyiben a lap
szovegezése azt jelzi, hogy viselni kell (“Bearer must be...”)
vagy a hdtorszagodba keriilnek, ha a lap szévege ugy hataroz.
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Kovetelmények

Amikor egy olyan akciot hajtasz végre, melynek hatdsa
megkoveteli, hogy a kezedbdl vagy a gytijt6dbdl egy lapot
hozz jatékba, a lapot mindenképp ki kell jatszanod. Ez a
szabaly minden akci6 végrehajtiasakor (események
kijatszasakor, specidlis képességek haszndlatakor, “Amikor
kijatszod...” (“When you play...”) tipusui szovegezések
esetén, és igy tovabb), és (a huzé pakli kivételével)
barmilyen médon torténd kijatszaskor érvényes.

A szovetséged mozgatasa

Minden egyes szovetség fazisod soran, miutin befejezted

szovetség akcidid végrehajtasit, szovetségednek tovabb kell
lépnie a kaland utvonalanak kovetkez6 helyszinére.

Amikor a szévetség mozog, elészor minden, a helyszin
elhagyasakor végrehajtand6 kotelezé akcid érvényesiil majd
azokat az akciokat kell lebonyolitani, melyeket az j helyszinre
valo 1épés valt ki (ide tartozik az Arny Szam és az utitarsak
utan betett alkony jelz6k betétele). Ha egy akcié nem mondja
meg, hogy helyszinrél taivozaskor vagy oda érkezéskor fejti ki
hatdsat, akkor mindig tavozaskor érvényestil.

Hogyan mozogjunk

Helyezd a jatékos ]elzodet a kaland utvonalanak kévetkezé
helyszinére. Ha még nincs ott helyszin, akkor az egyik Arny
jatékos kaland paklijabdl kell kirakni azt.

Annak a meghatdrozasara, hogy melyik jatékosnak kell
kiraknia az 4j helyszint, nézd meg azt, amirdl éppen tavozol.
Minden helyszin rendelkezik egy nyillal alul, k6zépen. Ez jelzi
azt, hogy melyik jatékosnak kell kijatszania az Gj helyszint: a
@————— a t6led jobbra, a =s———=@ pedig a téled balra
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1év6 Arny jatékost jelenti. (IKét jatékos esetén egyetlen Arny
jatékos van, tehat mindig 6 teszi ki az Gj helyszint.)

Amikor a jatékos jelzédet a kovetkezs helyszinre teszed,
tégy az alkony gytjtébe a helyszin Arny Szaméval egyenls
mennyiségl alkony jelz6t (az érték a helyszin lap jobb felsé
sarkaban talalhato).

Valahanyszor a szévetséged mozog, minden egyes
utitars utan tégy egy ujabb jelz6t az alkony gytjtébe.
Mozgiskor el6szor azokat a cselekvéseket hajtsd végre,
amelyek a helyszin elhagyasihoz fiz6dnek, majd pedig
azokat, amelyek az 4j helyszinhez kapcsolédnak (pl.
arnyjelz6k hozzaadasa az utitarsakért).

2. ARNY FAZIS(OK)

Minden mas jatékosnak, kezdve a jobbodon tilével, van
egy-egy Arny fazisa.

Minden jatékos Arny fazisa sorn, a jatékos Arny akciok
végrehajtisira jogosult, beleértve Arny lapok kijatszasat is.
Minden Arny jatckos tetszbleges sorrendben hajthatja végre
Arny akcioit sajat Arny fazisa alatt.

Arny akci6k végrehajtasa

Egy Arny akci6 van, ami mindig végrehajthato:

* Arny kegyenc, tulajdon, ereklye vagy koriilmény kijatszasa
kezedbél az asztalra.

Minden Arny jatékos barmennyi Arny akciot végrehajthat

sajat Arny fazisa soran. Ha jatékos minden Arny akcidjat

végrehajtotta, akkor a jobb oldalan w16 jatékos Arny fazisa

kovetkezik (mar ha van ilyen).
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Arny lapok kijatszasa

A kegyenceket az asztal kozepére kell kijatszani, az

aktiv szovetséggel szemben. Az ereklyék, tulajdonok, és
kortilmények kijatszasi helyét szovegezéstk hatirozza

meg. Az Arny ]atekosnak az Arny lap alkony koltségével
megegyez6 szamu alkonyjelz6t ki kell vennie az alkony
gyuijtébol.

Az Arny jatékos nem jatszhat ki Arny korilményt, ereklyét
vagy tulajdont mas Arny jatékos kegyenceire vagy mds
jatékos hatorszdgdba. Viszont az Arny lapok mis jatékosok
Arny lapjainak is megadjik bonuszaikat vagy egycb
hatasukat, valamint Arny jatékosok Arny eseményeket mas
jatékosok Arny lapjaira is kijatszhatnak.

Altaldban minden kegyenc csak bizonyos helyszineken
kertl kijatszasra, melyeket a kegyenc Helyszin Szama
hatdroz meg. Ha viszont egy kegyenc a Helyszin szamatol
alacsonyabb szamu helyszinen kertl kijatszasra, vagy ott
tartozkodik, akkor koborlénak (roaming) tekintends. A
jatékosnak ki kell fizetnie a koborldsért jar6 biintetést, ami a
kijatszasi koltségen felul két plusz alkony jelzé elvételével
torténik. (Vannak olyan helyszinek, melyek csokkentik az
oda kijatszott kegyencek kéborlasi buintetését.)

A Goblin Iidsz (Goblin Archer) 4-es Helyszin Szdmmal
rendelkezik, exért 2-vel tobb alkonyjelzit kell kivenni, hogy 2-es
vagy 3-as helysgineken kijatsghatd legyen. Ha ngyanezt a Goblin
Didszt 4-estil a 9-es helyszinig hozod jtékba, nincs kéborldsi
biintetés.

Ha az els6 Arny jatékos befejezte az Arny fazisat, a téle
jobbra @6 Arny jatékos kovetkezik. Minden Arny jatékos
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ugyanabbdl az alkony gytjt6bol koltekezik a lapjaiért. A
masodik Arny jatékos az elsé altal meghagyott
alkonyjelz6kbdl gazdalkodhat, és igy tovabb.

Az Arny jatékosok beszélhetnek és egyeztethetnek
egymassal, de nem mutathatjdk meg egymasnak a keztikben
1év6 lapokat. Megallapodést kothetnek, de ez késébb

semmire nem kotelezi éket.

Ha minden Arny jatékos befejezte Arny fazisat, akkor eljott
az ideje a mandver fazisnak. (Ha nincs jatékban kegyenc az
Arny fazisok végeztével, akkor egyenesen a Visszarendezés
fazisra kell ugrani.)

3. MANOVER FAZIS

Mandver fazisod alatt te és az ellenfeleid mandver akcidkat
hajthattok végre.

Mandver akciok végrehajtasa
A jatékosok a kovetkez6 akeiod sorrend szerint hajtjak
végre mandver akcioikat:

Szabad Népek jatékosként te hajthatsz végre el6szor
mandéver akciot, majd a téled jobbra talalhat6 jatékos, és igy
tovabb az éramutatd jarasaval ellentétes irdnyban.

Ha egy jatékos nem 6hajt mandver akcidt végrehajtani,
akkor egyszertien passzol. A passzolds nem akadalyozza
meg a jatékost abban, hogy azon a fazison belil késébb
akciot hajtson végre.

Viszont ha minden jatékos egymas utan passzol, akkor az
fjaszat fazis kovetkezik.
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4. IJASZAT FAZIS

Az fjaszat tazis alatt te és az ellenfeleid fjaszat akcidkat
hajthattok végre, majd végil lezajlik a tavolsagi harc.
Tjaszat akciok végrehajtasa

A jatékosok a mandver fazisnal ismertetett akcid sorrend
szerint hajtjak végre fjaszat akcioikat. Miutan minden jatékos
egymads utan passzol, akkor elkezd6dik a tavolsagi harc.
Tavolsagi harc

Minden Arny jatékosnak ossze kell szimolnia azon a
kegyenceit, melyek szovegezésében szerepel az ijasz (archer)
kulcsszo, majd a kapott szamokat 6ssze kell adni, hogy
meghatirozzik az “kegyencek Osszesitett fjdszerejét”
(“minion archery total”). Nem szamit, hogy hany Arny
jatékos van, csak egyetlen kegyenc 6sszesitett fjaszerd létezik.
Szabad Népek jatékosként szintén 6ssze kell szamolnod az
ijasz utitarsakat, hogy meghatiarozd ezzel a “szovetség
Osszesitett fjaszerejét” (“fellowship archery total”). Ehhez
az értékhez hozzaadhatod az {jasz segitéket is abban az
esetben, ha a szovetséged azok otthondban tartozkodik,
vagy egy lap hatdsa lehetévé teszi szamukra, hogy részt
vehessenek tavolsagi harcban.

Ezutan a kegyencek 6sszesitett fjaszerejével megegyez6
szamu sebet szét kell osztanod az utitarsakon (és a
résztveve segit6kon) belatasod szerint.

Miutan elosztottad a sebeket, valassz ki egy Arny jatékost,
akinek szét kell osztania a szovetség Osszesitett fjaszerejével
megegyez6 szamu sebet az dltala iranyitott kegyenceken,
szintén belatdsa szerint.

24 A GYURUK URA Gyiljthetd Kartyajiték

Ezek a jelz6k sebeket jelolnek és nem megerdltetést, azaz a
jatékosoknak meg van a lehet6ségiik arra, hogy annyi sebet
osszanak ki egy kegyencnek vagy utitirsnak, hogy az
belehaljon.

A sebek egyenként keriilnek kijelolésre, igy egy karakterre
nem lehet az életerejénél tobb sebjelz6t rakni. Amennyiben
maradt seb, ami mar nem oszthato ki, akkor azt figyelmen
kiviil kell hagyni.

Ha az fjaszat fazis utan nincs tobb kegyenc, azonnal a
visszarendezés fazis kovetkezik.

5. KIJELOLES FAZIS

A kijelolés fazis soran te és az ellenfeleid kijelolés akciokat
hajthattok végre, majd utitarsakat jelolhetsz ki védekezésre
a tamado kegyencek ellen. Minden kijel6lés akcionak be kell
tejez6dnie, miel6tt elkezdédik a véddk kijelolése.

Ha a kijel6lés fazis véget ér, minden megtamadott dtitars
szamara egy kiilon kozelharc fazis kezd6dik.

Kijelolés akciok végrehajtasa

A jatékosok a manéver fazisnal ismertetett akcid sorrend
szerint hajtjak végre kijelolés akcidikat.

Sok kijelolés akcid kegyenceket jelol ki utitarsakhoz. Ezek a
kijel6lések egy-az-egyhez kell torténjenek, azaz csak akkor

jelolhetsz ki egy karaktert egy masikhoz, ha még mindkett6
kijeloletlen.

Az Arny jatékos kijelolheti kegyencét még ki nem jelolt
segit6 ellen, amennyiben a szovetség a segitd otthonaban
tartézkodik.

Ha minden jatékos egymast kovetSen passzolt, a védSk
kijelolése kovetkezik.
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Védok kijelolése

A kijelolés akciok végeztével rendszerint marad még
kijeloletlen kegyenc és/vagy utitars. Az ilyen utitarsakat
tetsz6leges sorrendben kijel('jlheted ezekhez a
kegyencekhez (ehhez nincs szitkség esemény lapokra vagy
specialis képességekre). A jatékos nem jelolhet ki egy
utitarsndl tobbet ugyanahhoz a kegyenchez.

A karakterek kijel6lése mindig egy-az-egyhez alapu, a

kovetkezé két kivétellel:

* Amennyiben a kijeldlt utitars rendelkezik a +1-es védekezd
(defender +1) kulcsszéval, akkor a karaktert egy masik
kijeloletlen kegyenchez is kijelolheted. A +2-es védekez6
azt jelenti, hogy az utitars tovabbi két még ki nem jelolt
kegyenc ellen védekezhet, és igy tovabb. A +2-es védekezé
képesség eleget tesz az olyan lapok altal tiamasztott
kovetelményeknek, melyek +1-es védekez6t igényelnek.

« Miutin befejezted az utitarsak kijelolését, az Arny
jat¢kosok akdrhany kijeloletlen kegyencet birmely utitdrs
ellen kijel6lhetnek (még akkor is, ha az az atitdrs mar ki
van jelolve). A jobb oldali Arny ]atekos jelolheti ki el6szor
kijeldletlen kegyenceit, majd az 6ramutato jarasaval
ellentétesen kovetkezo tébbi jatékos.

Amennyiben valamilyen médon minden kegyencet
visszavonnak a kijel6lésébdl, azonnal a visszarendezés fazis
kovetkezik.

6. KOZELHARC FAZIS(OK)

Ha a kijel6lés fazis befejez6dott, minden egyes védekezo
utitars részt vesz egy kiilon kozelhare fazisban. Egy altalad
valaszthat6 sorrendben, a kozelharcok egyesével zajlanak le,
mindegyik kiillon kozelhare fazisban.
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Minden kozelhare fazis alatt te és az ellenfeleid kozelharc
akciokat hajthattok végre, majd utina le kell bonyolitani a
kozelharcot. Minden kozelharc akciénak be kell fejezédnie,
miel6tt elkezdSdik a kézelhare lebonyolitasa.

Amennyiben egy kozelharc fazis véget ér, a Szabad Népek
jatékosnak ki kell vdlasztania egy masik kézelharcot ha van,
és azt a kozelharc fazist is le kell bonyolitani.

Egy karakter akkor “folytat kbzelharcot” (“skirmishing”), ha
az a kozelharc lebonyolitasa folyik éppen, amelybe kijelolték.

Kozelharc akcidk végrehajtasa

A jatékosok a mandéver fazisnal ismertetett akcid sorrend
szerint hajtjak végre kozelharc akcidikat. Ha minden jatékos
egymast kovetSen passzolt, bonyolitsd le ezt a kdzelharcot.

Minden kozelharc akeid hatdsa csak egy koézelharc fazis
id6tartamara érvényes.

Amennyiben az egyik oldal 6sszes karaktere még a
kozelharci fazis megkezdése el6tt valamilyen médon
visszavondsra keril, az a kdzelharc nem jon létre.

Koézelharc lebonyolitasa

Amennyiben egy oldal erinek 6sszege meghaladja a masik
oldalét, akkor megnyeri a kozelharcot. (Ha egyenld, akkor
az Arny oldal gy6z.) Helyezz egy sebjelz6t a vesztes oldalon
1évé 6sszes karakterre.

Ha a 8-as erdvel rendelfezd Aragorn két 3-as erejii orkkal néz
sgembe (Gsszesitett erejiik 6), akkor Aragorn keriil ki gyiztesen
a kozelharchil, és mindkét vesztes ork kap egy-egy sebet.

Ha a gy6ztes oldalon egy vagy tobb karakteren a +1 sebzés
(damage +1) kulcsszo szerepel, akkor minden vesztes
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karakter egy tjabb sebzést szenved el. (+2 sebzés esetén
még két sebjelzbt tégy ra, és {gy tovabb.)

A fenti példanal maradva, ha Aragorn +1 sebzéssel
rendelkezik, akkor ag orkok két-két sebet kapnak.

Viszont ha mindkét orknak +1 sebzése van, és erejiik kiilon-
kiilon 4 (ekkor megnyerik a harcot ag dss3esitett 8-as erejiikkel),
akkor Aragorn harom sebjelzit kap.

Ha az egyik oldal 6sszes karaktere még az eré 6sszeszamolasa
el6tt valamilyen moédon visszavonasra keriil a kbzelharcbol,
a kozelharcban az oldal ereje nullanak tekintendé.

Ha egy kozelharcot torolnek, az azonnal véget ér gy6ztes és
vesztes nélkil.

Ha egy oldal er6inek 6sszege legalabb a dupldja a masik
oldalénak, akkor a vesztes fél minden karaktere meghal
sebjelz6ik szamatol és életerejiiktd] fuggetlentl. Fzt
tuliitésnek (overwhelmed) is nevezziik. Ha valamely
karaktert taltitik, akkor nem kap Gjabb sebjelz6t —
egyszertien meghal.

Ha valamely oldal ereje nulla (és a masik oldalé nem), akkor
a nulla erejd oldal tulttottnek tekintends. Amennyiben
mindkét oldal ereje nulla, akkor az Arny oldal gy6z, de az
eredmény nem szamit talitésnek.

Ha a Gytrthordozot tuliitik, meghal, fiiggetlenil attol,
hogy viseli-e a Gytr(t vagy sem.

Egy kozelharc fazis akkor ér véget, ha a gy6zelem vagy a
vereség altal kivaltott 6sszes kotelez6 hatas lezajlott.

A talél6 kegyencek és utitarsak (valamint a résztvevé
segit6k) harcolhatnak még ebben a kérben, amennyiben a
szovetség tovabb mozog, vagy ha van “addz kozelharc”.
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ADAZ KOZELHARC

Miutdn minden szokvanyos kozelharc lezajlott, az adaz
(fierce) kulcsszoval rendelkez6 kegyencek ellen Gjbol
védekezni kell. A jatékosok egy tjabb kijel6lés fazist
hajtanak végre, ahol minden 4daz kegyenc ellen ki kell
jelolni egy védekezbt, és le kell jatszani egy djabb kozelharci
fazist minden 4daz harc utan.

Lurtz egy ddaz urnk-hai kegyenc. 1dmaddskor Aragornt jelolik
ki ellene harcolni. A szokvanyos kizgelhare fazisban Aragorn
QY0 és Lurtz kap egy sebet. Az ext kivetd ddaz kozelbare
fazisban, a Sgabad Népek jatékosnak ismét ki kell jelilnie egy
dtitarsat Lurtg ellen védekezésre. E3 ag nititars lebet Aragorn,
vagy akar egy mdsik ntitars.

Egy adaz kozelharc kijelolés fazisakor figyelmen kiviil kell
hagyni minden olyan hatast, mely nem adaz kegyenchez
jelol ki.

Amikor minden kézelharc véget ért, a visszarendezés fazis
kovetkezik.

7. VISSZARENDEZES FAZIS

A visszarendezési fazis soran a jatékosok visszarendezési
alkciokat hajthatnak végre, majd minden Arny jitékos
kiegésziti a kezében tartott lapjait. Végiil valasztanod kell,
hogy befejezed a kbrod, vagy tjra mozogsz ebben a korben.

Visszarendezés akciok végrehajtasa

A jatékosok a manéver fazisnal ismertetett akci6 sorrend
szerint hajtjak végre visszarendezés akcidikat. Ha minden
jatékos egymast kovetSen passzolt, az Arny jatékosok
kezében tartott lapok kiegészitése kovetkezik.
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Az Arny jatékosok lapjainak kiegészitése

Minden Arny jatékos kiegésziti a kezében tartott lapok

szamat nyolcra, a kovetkez6képpen:

¢ El6szor eldobhat egy lapot a kezébdl.

* Ha ez utan kevesebb, mint nyolc lap van a kezében, akkor
annyi lapot vesz fel a hizé paklijabol, mig nyolc nem lesz.

* Egyébként (ha nyolcndl tobb lap van a kezében) addig kell
lapot dobnia, amig nyolc nem lesz.

A Szabad Népek jatékos valasztasi lehetdségei
Amennyiben te vagy a Szabad Népek jatékos, a
visszarendezés fazis végén a kovetkezd két valasztasi
lehet6séged van:

* Mozgasd a szovetséget a kovetkezé helyszinre (a
megfelels Arny jatékos kirakhat Gjabb helyszint,
amennyiben szitkséges), majd tégy jelz6ket az alkony
gytijtébe (az Gj helyszin Arny szama és a szovetség
Gtitirsainak szdma utdn), és térj vissza az Arny
tazis(ok)hoz.

* Vagy egészitsd ki a kezedben tartott lapokat (hasonlban az
Arny jatékosokhoz). Ezutin az Arny jatékosok minden
jatékban 1év6 kegyenciiket eldobjik, és a korod véget ér.

Mozgas limit

Minden koérod soran a szovetségednek egyszer mozognia

kell, és legfeljebb annyiszor, amennyi a mozgas limited.

Két jatékos parbajanal a mozgas limit kettS. Ennél tobb

jatékos esetén a mozgas limit az ellenfeleid kezdeti szamaval

egyenld.

30 A GYURUK URA Gyijjthetd Kirtyajiték

AJATEK MEGNYERESE

Az a jatékos nyer, kinek a szovetsége eljut a 9. helyszinre és
a Gytrthordozoja tuléli a kozelharc fazist.

il

A jatékos akkor is nyer, ha egyediil marad a jatékban (lasd
lentebb).

AJATEK ELVESZTESE

A jatékos elvesziti a jatékot, ha Frodot megolik és Samu
nem tagja a csapatnak, hogy 6 legyen a Gytrthordozoé. (Ha
mar Samu a Gytrthordozé, akkor az 6 halalaval veszted el
a jatékot.)

Ezen kiviil a jatékos elvesziti a jatékot, ha a Gytirthordozéja
a Gytrd befolyésa ala keriil. Amennyiben a Gytrthordozon
a teher jelz6k szama eléri a lapon szerepl6 ellenallas
(resistance) értéket, akkor a Gytrid befolyasa ala kerdl.

Ha egy jatékos kiesik és még legalabb két masik jatékos
marad, akkor a kiesett jatékos jelz6jét elkell tavolitani az
Osszes jatékban 1évé lapjaval egyitt (az ellenfelek Gsszes, a
kiesett jatékos lapjaihoz csatolt lapjat igyszintén).

Helyszin lapjait el kell tavolitani a kaland ttvonalabél, majd
az ellenfelek megfelel§ szamu helyszineivel kell
helyettesiteni azokat, kezdve a kiesett jatékos jobbjan tl6
jatékossal, az 6ramutato jarasaval ellentétes iranyban

haladva tovabb.

REALMS OF THE E1LF-LORDS Szabdlykinyy 31



TOVABBI FONTOS SZABALYOK
SEGITOK

A segit6k nem utitarsak, és nem utaznak a szovetséggel a
kaland atvonalon. A segit6k rendelkeznek egy otthont
jelols szammal a lap tipusjelzése utan, vele egy sorban

(pl. SEGITG * OTTHON 3 * TUNDE — ALLY ® HOME 3 © ELF).

A hatorszagodban tartézkodo segitSkre ugy kell tekinteni,
mintha otthon lennének.

A segit6k dltaldban nem vesznek részt tavolsagi és
kozelharcban. Specialis képességeik (mint példaul az fjaszat
és kozelharc akciok) szokvanyosan hasznalhatok.

Viszont ha a szévetséged a segitd otthonaban
tartozkodik, akkor az részt vehet a tavolsagi és
kézelharcban.

Vannak lapok, melyek hatisaként segit6id akkor is
harcolhatnak, ha a sz6vetség nem tartézkodik az
otthonukban.

EGYEDISEG

Egyedi lapok

Tobb karakter, tulajdon és ereklye olyan dolgot jelenit meg,
amibdl csak egy létezik. Ezen lapok neve el6tt egy pont ()
szerepel, jelezve, hogy egyszerre legfeljebb egy ilyen lapod
lehet jatékban. Két lap azonos névvel, de eltéré alcimmel
ugyanazon lapnak szamit.

Csak egy olyan lapod lehet jatékban egyszerre, melynek
elneveziése *Gandalf. A 1bbi jatékosnak is lehet *Gandalf
elnevezésii lapjuk a jatékban, de jatékosonként csak egy.
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Arny lapok esetén, ha egy egyedi lap mar jatékban van és
aktiv, nem jatszhatsz ki vele azonos nevtit (figyelmen kiviil
hagyva az alcimet).

Nem egyedi lapok

Amelyik lapnak nincs pont (*) a neve el6tt, az nem egyedi.
Ez azt jelenti, hogy abbdl a lapbdl minden jatékosnak tobb
példanya is jatékban lehet egyszerre.

A legtobb korilmény nem egyedi, ezekbdl tobb példany is
jatékban lehet egyszerre. E lapok hatdsa 6sszeadodik.

A Szarumdn Becsvagya (Saruman’s Ambition) nevii lap nem
egyedi, s3ovegezése pedig a kovetkezot mondja: A Me esemeényeid
alkony koltsége —1.” (“The twilight cost of your M& events is
—17). Ha a hdtorszdgodban két példany talilhato ebbil a lapbil,
akkor & eseményeid alkony koltsége —2 lesz.

AKTIV LAPOK

A korodd alatt csak a Szabad Népek lapjaid és az ellenfelek
Arny lapjai aktivak. A nem aktiv lapok nem fejtik ki
hatasukat, és a jatéknak sincs hatasa rdjuk.

Az dtitdarsaid és azg ellenfelek kegyencei aktivak. Az ellenfeleid
dtitarsai nen.

Kivétel: az aktiv lapokra csatolt lapok aktivak, a nem
aktivakra csatoltak nem azok.

Egy ellenfél Arny kiriilménye egy masik ellenfél iititdrsin nem
aktiv, mert annak s30vetsége sem ag.

A helyszinek mindig aktivak, de szoévegezésiik csak akkor
érvényes, ha az aktualis szovetség ott tartdzkodik.

A helyszin szovegezése nem aktiv, amikor a kezd6
szovetségeket jatsszak ki.
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Amennyiben egy helyszin szivegezése Arny specidlis képességet
tartalmaz, csak akkor haszndlbatod azt a képességet, ha ag aktiv
szivetség azon a helyszinen tartézkodik és te Arny jitékos vagy.
Nem jatszhatsz ki Gjabb példanyt egy mar jatékban 1évé,
aktiv egyedi lapbol.

Kett6nél tobb jatékos esetén el6fordulhat, hogy egy egyedi
lapnak két példanya van egyszerre jatékban.

Kijitszhat olyan egyedi Arny lap, mebyet a Szabad Népek
Jdtékos mar jatékba hogott, mivel ag nem aktiv. Amikor egy
harmadik jatékos vilik a S3abad Népek képviseljévé, akkor az
egyedi Arny lap mindkét példinya aktivvd vilna — de egyszerre
csak egy lesz az.

Ilyen esetben a Szabad Népek jatékoshoz jobbrol
legkdzelebb esé jatékos lapja lesz aktiv.

Kett6nél tobb jatékos esetén egy nem egyedi lapnak 4
példanya (vagy egy egyedi lap 1 példinya) hat egyszerre a
Szabad Népek jatékostol jobbra haladva. A tobbi példany is
aktiv, de sz6vegezésiiket figyelmen kiviil kell hagyni.

AZ EGY GYURU (THE ONE RING)

Frodo a jatékot mindig Gytrthordozoként kezdi. Ugy
tekintendd, mintha a zsebében vagy egy nyaklincon
hordand Az Egy Gyfrit.

Ha élete veszélybe kertil, az Egy Gytrd lap megvédheti 6t
(Frodo “felveszi a Gytrtt” (“wears the Ring”)).

Jegyezd meg: ha ag ellenség tiliiti Frodet, meghal, mielott
felvehette volna a Gyiirit.
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A Gytri viselésekor Frodoé atlép az arnyvilagba, igy sokkal
sebezhetébbé vilik a Gyir hatalmaéval és Szauron
akarataval szemben.

A Gylri viselése kdzben Frodé minden szokdsos akciot
végrehajthat, Ugymint mozgast és a kozelharcot. A Gytr(
viselése kozben 6t éré sebek helyett egy vagy tobb terhet
(fekete jelzét) tégy rd. Terhet csak a Gytrihordozo viselhet.

Ha a terhek szama eléri a Gytrthordozoé ellenalldsat
(altalaban 10), akkor a Gyiri befolyasa ald kertl és
elveszted a jatékot.

A visszarendezés fazis elején a Gytirtihordozo leveszi a
Gylrt, és tovabb hordozza.

Ha Frodot megolik (azaz nem a Gytrd befolyasa ald keriil),
csak egyetlen mas utitars hordhatja tovabb a Gydrft:
htiséges szolgdja, Samu. Egyediil neki van meg a batorsaga
és akaratereje, hogy viselje e nehéz terhet, s neki is csak
akkor, ha gazdija elbukott.

VALASZ (RESPONSE)

A vilasz olyan id6zités fajta, mely jelzi, hogy csak akkor
jatszhatsz ki egy eseményt (vagy hasznalhatsz egy specidlis
képességet), ha a lap szovegezésében leirtak megtorténnek.

Egy szituiciéban tobbszor is élhetsz valasszal.

Eléfordul, hogy egy valasz megszakit egy masik akciot,
megakadélyozva annak bekovetkeztét. Ilyen esetekben az
akcio nem fejti ki hatdsat, de koltségét és kijatszasi feltételeit
akkor is teljesiteni kell.
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KOLTSEGEK ES HATASOK

A koltségek és hatasok alapjan lehet: alkony jelzéket
betenni/kivenni, karaktert megerdltetni, eldobni egy lapot,
vagy sok mas dolgot végrehajtani. Az akci6 koltsége vagy
feltétele altalaban a “to” sz6 el6tt taldlhatd (“T'égy be X-et,
hogy Y teljesiiljon...” — “Pay X todo Y...”).

Koltségek (Cost)

Amennyiben egy lapnak vagy egy specidlis képességnek
koltsége van, akkor azt ki kell fizetni, kiillonben nem
jatszhatod ki azt a lapot, vagy nem hasznalhatod azt a
specialis képességet. Miel6tt kifizetnéd a koltéségét, a lap
kijatszasa (vagy egy hatds érvényesitése) el6tt ellendrizd,
hogy végrehajtisinak minden kévetelménye adott.
Valahanyszor kijatszol egy lapot, akar a gytjt6dbdl is,
minden koltséget ki kell fizetni.

Ha egy esemény kiltsége megkiveteli, hogy megerdltesd egyik
karaktered, de mindegyikiik kimeriilt, akkor nem tudod
kijatsgani a3t ag eseményt.

Valahanyszor koltséget fizetsz, az egyszerre csak egy lap
szlikségleteit fedezi.

Ha két kiriilmeényed van jdatékban, és mindegyik olyan specidlis
képességgel, ami megkivanja, hogy megerditess egy tirpot, akkor
nem tudod mindkettot teljesiteni egyagon megerdltetéssel.

Hatasok (Effects)

Ha egy lap vagy specidlis képesség hatisa megkdveteli, hogy

végrehajts egy akciot, de te nem tudod, akkor annyit hajts
végre, amennyit tudsz, a tobbivel ne t6réd;.

Ha egy esemény hatdasa megkovetels, hogy eldoby kezedbil 2 lapot,
de csak 1 van, akkor dobd el csak azt az 1-et.
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Hatas megakadalyozasa

Ha egy akcioét megakadalyoznak, akkor annak hatisa
egyaltalin nem érvényesil, de koltségét és kovetelményeit
ekkor is teljesiteni kell.

Hatas forrasa

Egy hatas forrasanak azt a lapot tekintjiik, amelyen az adott
hatds nyomtatdsra kerilt.

Bdr az olyan események kijdatszdsahoz, mint a Konydrtelen
Robam (Relentless Charge) vagy a Gy#ililet (Hate) meg kell
erdltetni egy kegyencet, ag okogott sebek forrdsa nem a kegyenc,
hanem azg; esemény lap.

U]ﬂ[ob példaként vegyiik a Trufat, A Borbuggyanon 1i'rol
(Merry, From O’er the Brandywine) akihez csatolva van egy
Hobbit Kard (Hobbit Sword), és éppen egy Urnk-hai Horda
(Troop of Urnk-hai) ellen folytat kizelbarcot 5-is erejével. Trufa
+2 erejének forrdsa nem a fegyver, hanem sajdt s3ovegeziése.

Amikor egy lap jatékba kertil

Ha egy lapot kijatszasakor dobatnak, az altala esetlegesen
kivéltott kotelezé események nem kovetkeznek be. Ez
magaban foglalja a kegyencek szovegezését (Ggymint:
“Amikor kijatszod ezt a kegyencet...” — “When you play this
minion...”), és mas, jatékban 1évé hatiasokat (mint példaul:
“Valahanyszor... jatszol ki” — “Each time you play...”).
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EGYEB FOGALMAK
Lap eldobasa (discard)

Az “eldobas” sz6 jelentése alapesetben az, hogy “dobd el a
jatékbol” (a gyljtébe). A mas helyrél valo eldobas (kézbdl,
hazo pakli tetejérol, vagy egyéb helyekrél) mindig le van
irva az utasitasban.

Sajat gydjtédet barmikor atnézheted, de ellenfeleidét nem.

Lap tavozasa

Ha egy lap barmilyen okbdl tavozik a jatékbol, minden ra
csatolt lapot és jelz6t dobni kell.

Lap megtekintése

Amikor egy hatds ugy rendelkezik, hogy egy jatékos
“megnézhet” (“look at”) egy lapot, akkor kizarélag 6
nézheti meg,

Lap felfedése

Amikor egy hatds agy rendelkezik, hogy egy jatékosnak “fel
kell fednie” (“reveal”) egy lapot, akkor azt minden
jatékosnak meg kell mutatni.

Modositok

Ha az 6sszes érvényes modositd Osszeaddsakor (erénél,
életerénél, alkony koltségnél vagy fjaszerénél) az eredmény
nullanal kevesebb, akkor az eredmény nulla.

Utolso lapod felhuzasa

Ha felhtzod a huzoé paklid utolsé lapjat, nem veszted el a

jatékot. Folytasd nyugodtan a jatékot a kezedben (és az
asztalon) maradt lapjaiddal.
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Kulcsszavak

A kulcsszavak vastag betiivel szedetten talalhatok a lap
szovegezésének elején (Ggymint a keresés — search), vagy a
rejt6zés —stealth). Hat kulcsszohoz (ijasz —archer, +1 sebzés
— damage +1, +1-es védekezd — defender +1, Gytirt-
hordozé — Ring-bearer, menedék — sanctuary, valamint
adaz — fierce) tartoznak specidlis szabalyok (Iasd Index).

Lapok mozgatasa a paklik k6zott

Amikor egy lapot egyik paklibol a masikba teszel 4t (mint
amikor visszakeversz egy lapot a gydjt6dbédl a huzé
paklidba), minden jatékosnak meg kell mutatnod, hogy
ellenérizhessék: a megfelel6 lapot mozgattad.

Lap kijatszasa a huzoé paklibol

Néhany lap lehet6séget nyujt arra, hogy egyenesen a huzé
paklidbdl jatssz ki egy lapot. Ilyenkor is ki kell fizetned a lap
minden koltségét, és az Gsszes kijatszasi feltételnek
teljestilnie kell.

Ha befejezted hizé paklid 4tnézését, keverd meg azt, majd
emeltesd el az egyik ellenfeleddel. Annak nincs
kovetkezménye, ha nem talalod azt a lapot, amit kerestél.
Faj (race)

Minden karakter faja a tipusjelolés utin, azzal egy sorban
van feltiintetve (pl. UTITARS » EMBER — COMPANION * MAN).
Az “ember” faj a noket is magaban foglalja a megfeleld
kultiirakban. A csak s emberek dltal viselhetd tulajdonokat
tehdt s nok is viselhetik.

Ne feledd: A Gyirik Ura TCG-ben az uruk-hai és az
ork egymastol kiilonbo6zd fajok.
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Megmutatas (spot)

Ez a sz6 egy ténévhez rendelve egy lap vagy specialis
képesség kijatszasi feltételeként szerepel a lap
szbvegezésében, ugymint “Kijatszdsahoz mutass egy
torpre” (““To play, spot a Dwart”). Ez megegyezik azzal a
terminolégidval, hogy “egy torpnek jatékban és aktivnak
kell lennie, hogy kijatszhasd ezt a lapot™.

Altaldban, ha nem akarod, nem kell megmutatnod az
Osszes, feltételnek eleget tevé lapot.

A Bilbo Pipaja (Bilbo’s Pipe) lap szivegezése a kivetkeziképpen
rendelkezik: “Mutass X pipara” (“spot X pipes”). Ha két pipa
van jatékban (és aktivak), valaszthats kettit, egyet vagy egyet sem.
Viszont amikor egy lap szovegezése azt mondja, hogy
“mutatni tudsz” (“you can spot”), akkor nincs mas
valasztasod: meg kell mutatni barmit és mindent, ami
megfelel a kivinalomnak.

Az Urnk-hai Fegyvertar (Uruk-hai Armory) agt irja: “Amig
rd tudsz mutatni egy uruk-haira, a s30vetség ossesitett jjasereje
=17 (“While you can spot an Urnk-hai, the fellowship archery
total is —17). Nincs valasztdasod, hogy megmutatod-e vagy sem
(vagy miikidik, vagy nem).

Csatolas

Amennyiben egy lap szovegezése azt irja, hogy “csatolj”
(“stack”) egy lapot egy masikra, akkor az nem kijatszast
jelent. A csatolt lapok képpel felfelé keriilnek a jatékba, és
barmikor, barmelyik jatékos megnézheti azokat. A csatolt
lapok nem aktivak.
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Id6zitési konfliktusok

Ha kett6 vagy tobb kotelezé akcid torténik egyszerre
(példaul t6bb “minden koérodd elején” akeid), akkor a Szabad
Népek jatékos donti el a hatiasok sorrendjét.

Ereklyék és tulajdonok atadasa

A szovetség tazisod soran két Szabad Népek karaktered
kozott atadhatsz egy ereklyét vagy tulajdont, ha djra
kifizeted az ereklye vagy tulajdon alkony koltségét.

Mindkét karakternek ugyanazon helyszinen kell
tartozkodnia. (Emlékezz: a segit6k mindig otthonukban
tartozkodnak a szévetség fazisban.)

Ereklye vagy tulajdon csak olyan karakternek adhato at, aki

viselni is képes (ezt a “Csak... viselheti” — “Bearer must
be...” szoveg jelzi).

Promocids és versenylapok

A promocios és versenylapok jatékban valo
engedélyezésének pontos datumaért kérjik kévesd a
Decipher weboldalan taldlhat6 linket.
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A GYURUK URA SZEREPJATEK

A szerepjaték-rajongok is beléphetnek Kozépfoldére viligaba a
Decipher gondozasiban megjelent 4 Gyzrik Ura
Szerepjatékkal. Jelenleg fejlesztés alatt 4ll, a teljes
szabdlyrendszer 2002 nyaran jelenik meg.

A GYURUK URA KALANDJATEK

Nem tudsz varni nyarig? Uj vagy a szerepjatékok tajan? Kezdd a
dobozos kalandjatékkal, mely mar kaphato6 “Moria Banydin
Keresztil” (“Through the Mines of Moria”, Adventure Game)
cimmel.

KAPCSOLAT A DECIPHER-REL

Nézd meg a weblapunkat, kiildj emailt vagy telefonalj:

e szaballyal kapcsolatos kérdések emailben: elrond@decipher.com
e Ugyfélszolgalati email: ccgcustomerservice@decipher.com

¢ postacim: P.O. Box 56, Norfolk, VA, USA 23501-0056

* Tel: 757-623-3600 Web: www.decipher.com

AHIVATALOS MAGYAR NYELVU VALTOZAT

A hivatalos magyar nyelvl szabdlykonyvet Grigely Csaba és
Purak Sindor munkaja alapjan Szab6 Aron, Csete Viktor és
Villanyi Pal készitette.

IMPORTALJA ES FORGALMAZZA

Delta Vision Kft. Tel: (36)-1-216-7053

Ferenc Krt. 27. Fax: (36)-216-7054

Budapest, 1094 Web: www.deltavision.hu

www.lordoftherings.net I

America Online Keyword:
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© 2002 New Line Productions Inc. A Gytrik Ura, A Gyird Szovetsége, a szereplSk és
helyszinek a The Saul Zaentz Company d/b/a Tolkien Enterprises bejegyzett védjegyei,
a New Line Productions Inc szimira licenszelve. Minden jog fenntartva. Decipher Inc.
mint jogosult felhaszndld. TM, ®, & © 2002 Decipher Inc., PO. Box 56, Norfolk,
Vitginia US.A. 23501. Minden jog fenntarva.

A GYURUK URA RAJONGOI KLUB

A Gydiriik Ura Rajong6i Klubon keresztiil vasarolhatsz a
filmhez kapcsolodo targyakat és exkluziv relikviakat. Ezen
kivil megkapod a filmrél sz616, kéthavonta megjelend
magazint, valamint a klubtagok egyedi kedvezményeket
kaphatnak az online tizletben val6 vasarlasokkor. Latogass
el a lotrfanclub.com weblapra, vagy hivd az ingyenes
1-800-451-638 1 szamot (az USA-bdl vagy Kanadabol)
vagy a +1-303-574-0907 szamot (USA-n és Kanadan kivil).



