Kozépfolde Meghoditasa

War of the Ring hadjarat

Szauron bukdsa utin kovetkezett a Béke kora. Am a béke sohasem tarthat 6rokké...

A hatalmasok jatékaban a babuk ujra mozgdsba lendiiltek, és immar a hatdrvonal jo és
gonosz kozott elmosodni latszik. Egyes fajoknal osi ellentétek térnek a felszinre, masokon a
kapzsisag és hatalomvagy lesz urra, amig megint masok csak a békét szeretnék megorizni. A
régi szovetségek elmultak, kdaosz uralkodik az elméken.

Egy cél biztos. Aki uralja Kozépfolde stratégiailag meghatarozo helyszineit, azé az
iranyitas és a hatalom. Ellenfeleinek nincs mas lehetosége, csak behodolni...

Eloszo

Kedves olvaso, te most a Gyuriik Ura vilagaban jatsz6do terepasztalos stratégiai jaték,
térképes hadjaratanak szabdlyait tartod a kezedben. A hadjaratban részt vevd jatékosok
cselekedeteit a jatékmester feliigyeli. A jatékmester dolga a szabdlyok betartatisa a
jatékosokkal, az adminisztracié és a véletlenszerli események partatlan kivitelezése.

Minden kor elején a jatékmester véletlenszeriien meghatdrozza a jatékosok sorrendjét. A
jatékosok ezutan felvaltva elvégzik a koriiket, mely négy fazisra van bontva: nyersanyag
bevétel, felderités, Iépés a seregekkel és toborzas.

A térképen az adott jatékos csak a sajat seregeit latja, illetve azok kozvetlen kornyezetét, ezért
a térképet nem lehet majd latni nyiltan, hanem minden kor elején a jatékmestertdl kapja meg az
aktudlis jatékos. Igy mindenkinek meg kell fontolnia minden lépését, nehogy az ellenség orvul a
hataba keriiljon.

Proxy hasznalata minimalisan megengedett, de minden esetben ki kell kérni a jatékmester
véleményét errdl.

De egy sz0, mint sz4z, nézziik a szabalyokat részletesen.

Elokésziiletek

Minden jatékos egy bazissal kezd, illetve harom, egyenként 1000 pontos sereggel. A hadjarat
megkezdése eldtt, a jatékosoknak meg kell irniuk a seregeik listait. Tehat fixen nyilvantartott
seregekkel kell dolgozniuk, nem sima pontszdmokkal, amikkel mindig csak a csata el6tt kellene
kigondolniuk, milyen sereggel is litkdznénk meg az ellenséggel.

A kezd6 seregek pontjainak minimum 50%-at, kotelezd gyakori (common) egységekre illetve
azok fejlesztéseire kolteni. A fennmaradd pontok tetszélegesen elkdlthetdek, figyelembe véve a
sereg Osszeallitasi szabalyokat. Ha valamilyen okbol nem oldhaté meg, hogy Epikus Hds vagy
Legendas Alakulat vezesse a sereget, akkor egy Kapitanyt kotelezé venni, aki betdlti a vezér
posztjat. Szovetségeseket (allies) csak a jo seregek hozhatnak, Ok is csak az Elfeledett
Kiralysagok (Forgotten Kingdoms) sereglistdbol, a megfeleld szabalyok szerint. Minden
seregnél meg kell nevezni a sereg vezérét, amely késdbb a mozgasi fazisban megvaltoztathato.
Ha tobb jatékos jelentkezik ugyanazzal a nemzettel, akkor azok a jatékosok egy csapatot
fognak alkotni. A kezdd seregeket és a toborzasokat egymas kdzott megegyezve szétosztjak.
Egymassal harcot nem kezdeményezhetnek, és az 6 koriik egyszerre fog megtdrténni. Nem
lehet ugyanaz az Epikus HOs vagy Legendas Alakulat a térképen.

A hadjarat célja

A hadjarat 15 korig tart. A cél a térkép kdzepén 1évo 6t gydzelmi teriilet (Vasudvard, Edoras,
Minas Tirith, Az Argonath és A Fekete Kapu) birtokldsa. Ha valamelyik nemzet/jatékos
mindegyik terililetet birtokolja, miutan minden nemzet/jatékos befejezte a korét, az a
nemzet/jatékos nyerte meg a hadjaratot. Ha a 15-ik kor végéig ez nem torténik meg, akkor az
a nemzet/jatékos nyer, aki a legtobb gydzelmi terliletet birtokolja. Ha valaki egy masik
nemzet/jatékos bazisat is birtokolja a jaték végén, akkor az +0.5 gydzelmi teriiletnek felel meg.
Egyenldség esetén a nagyobb haderdvel rendelkezd nemzet/jatékos nyer.



A hadjarat menete
A hadjarat korokre van osztva. A jatékosok 1épésének sorrendjét a jatékmester, minden kor
elején véletlenszertien meghatarozza.
Egy jatékos kore a kovetkezd fazisokbol all:

— nyersanyag begytijtése

— tertiletek felderitése

— seregek mozgatasa

— toborzas
Amikor egy jatékos van soron, akkor kap a jatékmestertdl egy e-mail-t, amiben errdl
tajékoztatva van. Tovabba informaciokat kap az automatikusan befolyt nyersanyag pontok
mennyisé¢gérol, seregeinek allapotardl, a térkép aktualis allasarol, és a lépésének hataridejérol.
Ezutan, a jatékosnak 48 oraja van, hogy elkiildje a seregeinek felderitését tartalmazo tablazatot
a jatékmesternek. Majd a felderitések eredményérol visszakapott informaciok alapjan, tjabb 48
Oréja van a seregeinek mozgasat tartalmazo tablazat visszakiildésére. A mozgéasok feldolgozasa
utan a jatékosnak 24 ordja van, hogy nyilatkozzon az esetleges toborzasokrol, melyrdl egy
ujabb e-mail fogja tajékoztatni.
Amennyiben egy jatékos nem tartja be az eléirt hataridot, akar a felderitésnél, akar a
mozgasnal, a jatékmester ugy tekinti, hogy az a jatékos nem kivan cselekedni az adott
korben!
Az egyes csatak lebonyolitasara, 7 nap all rendelkezésre a résztvevoknek.
Amennyiben a csata egyértelmiien az egyik fél miatt nem lett lejatszva hataridon beliil, a vétkes
fél elveszti a seregének 25%-at, melyet a jatékmester véletlenszeriien allapit meg, és koteles
visszavonulni, a visszavonulds szabalyai szerint (amirdl a ,,Csata utan” részben olvashattok).
Ha a csata mindkét fél okan nem jatszodott le hataridon beliil, gy mindkét fél elveszti serege
10%-4at, melyet a jatékmester véletlenszertien dolgoz ki. Illetve a jatékmester fogja
véletlenszertien megallapitani, hogy kinek kell visszavonulnia.
Tovabba minden hadjarati kor végén, a jatékmester véletlen eseményeket dolgoz ki minden
jatékosra, mely lehet pozitivum, negativum, vagy valamilyen mellékkiildetés.

A hadjarat kore

Nyersanyag begyiijtés
A jatékos a bazisaért kap 200 pontot, illetve ha foglal legalabb egy gydzelmi teriiletet, akkor
még tovabbi 100 pont jar neki.

Teriiletek felderitése

A seregek a mozgasuk el6tt alapbodl azt a teriiletet 1atjak, amelyen tartdozkodnak, illetve az
ahhoz kapcsolddo Osszes teriiletet. Ha ezeken a terlileteken ellenséges sereg tartdzkodik,
akkor azt latjak, és pontosan tudjdk, mibdl épiil fel. Azonban a seregek kiildhetnek ki
felderitoket, hogy még egyel tavolabbi teriileteket is felderithessenek. Fontos tudni, hogy
mozgas kdzben a seregek nem érzékelik a kornyezetiiket, csak ha mar elérték a céljukat.



A felderitésre 1-1 csapat (company) figurat kell kikiildeni, de akar tobb csapat figura is
kikiildhetd egy teriiletre. Minél tobb csapat van
kikiildve, anndl pontosabb képet lehet kapni az
esetlegesen ott 1évé ellenségrél.  Viszont a
felderitésnek veszélye is van, lehet hogy egy-egy
csapat veszteségeket szenved el (dezertalas, baleset,
lebukas, stb. miatt). Azokat a mezdket, amelyekre a
sereg ralat vagy amelyekrdl sikeres felderitok
érkeznek vissza, felderitett mezonek nevezziik.
Technikailag ez ugy fog kinézni, hogy a jatékos
elkiildi egy erre a célra kialakitott tablazatot,
melyben bejeloli, hogy az egyes seregek a kornyezd
12 mez6 melyikébe kiild felderitoket, és kiilon
megjeloli, hogy az egyes mezdkbe mely csapatokat
kiildte. Az abran a sarga mez6 a sereg helye, a kék
mezok, melyekre ralat, és a szamozott mezdkre tud
felderitoket kiildeni.

A bazisok alapbol két mezd tavolsagra latnak el.

Mozgas

Minden sereg 2 mezOt Iéphet a korében. Ha barnaval keretezett mezdre (hegy) 1ép ra vagy 1ép
le onnan, akkor csak 1 mez6t 1éphet. Ha gydzelmi teriiletre 1ép és el szeretné foglalni, akkor
abban a korben nem Iéphet tovabb, még akkor sem, ha volna fel nem hasznalt 1épése.

Egy mezdn csak egy sereg tartozkodhat, és egy sereg sem lehet nagyobb 1000 pontnal.
Mozgas kdzben egy sereg szétbonthato, illetve tobb kis sereg dsszevonhato, ha van hozza elég
lépésiik. Minden szétbontasnal figyelni kell, hogy legyen legalabb egy (akér sériilt) karakter
minden Uj seregben.

Sereg nem Iéphet olyan mezdre ahol megkezdett csata van és nem lett még lejatszva.

Csata

Ha két sereg ugyanarra a mezdre 1€p, azonnal 100%-osan tisztaban lesznek a masik fél
haderejével.

Ha egy sereg olyan felderitett mezore érkezik, ahol ellenséges sereg van, ¢s mindkét fél vallalja
a csatat, akkor a mezdn alapbdl tartozkodo sereg lesz a védd, a masik pedig a tdmado, és a
szabalykonyvben meghatarozott modon egy sima csatat jatszanak le, kivéve, hogy a tdmado
valaszthat felallasi zonat, de a véddnek kell felallni eldszor. A csata elsd korének kezdeményét
a tdmado donti el.

Ha a véd6 nem akarja vallalni a csatat, akkor a tdmad6o amennyiben rendelkezik lovassaggal
(cavalry), illetve repiilé szornnyel (flying monster), ild6zébe veheti a menekiiloket. Ekkor az
alabbi Rajtaiités kiildetést kell lejatszani.

Rajtaiités
A tamadok lovas eldorssel probaljak feltartani a lemarado menekiiloket, amig
megérkezik a f6 tamadosereg, hogy eltiporja a szétzilalt menekiilok maradékat.



Tamado felallasi zona $6”

Védo felallasi zona
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Tamado felallasi zona 36”
Elészor a védd felallitja a seregének pontszam szerinti 25%-at a felallasi zonajaba.
Elsddlegesen gyakori (common) gyalogos (infantry) alakulatokat kell alkalmaznia, ha
azon elfogynak, utdna rakhat f6l mast is belatasa szerint.

Uténa a tdmado allitja fel seregét barmely felallasi zondjaba, akar megosztva is. A tdmado
csak lovassagot és repiild szornyeket alkalmazhat a rajtaiitésben.

A véddnek a mozgési fazisa végén kotelezden kozelebb kell lennie alakulataival a jobb
oldali rovid asztalszélhez, mint a mozgasi fazis kezdetén. Az alakulatok nézésének iranya
nincs megkdtve, sOt a roham fazisban, barmely irdnyba rohamozhatnak. A védo, ha
visszavonul (fall back), akkor azt a jobb oldali rovid asztalsz¢l felé teszi.

A védonek a célja, hogy a jobb oldali révid asztalszélen az alakulatait lemenekitse. Ha
egy alakulat egy csapata (company), a mozgasi fazisban eléri a menekiilési asztalsz¢lt,
akkor vedd le az egész alakulatot. Minden védd alakulat, amely a 8-ik kor végén az
asztalon marad, megsemmisiiltnek szamit. Ha az 6sszes tdmadé megsemmisiil, attol még
mindig meg kell probalni lemozgatni a véddket a fennmaradd kordkben!

Ha a tamaddé nem akarja vallalni a csatat, akkor O biintetés nélkiil visszaléphet arra a
szomszédos mezdre, ahonnan ide Iépett. A védd nem volt felkésziilve az érkezésiikre és nem
volt idejiik reagalni.

Ha egy sereg felderitetlen mezon botlik ellenségbe, és valamelyik fél nem vallalja a csatat,
akkor a menekiild fél lesz a védod egy Rajtaiitésben.

Ha mindkét fél vallalja a csatat, akkor a mezdn alapbdl tartézkodod sereg lesz a védo, a masik
pedig a tamado, és a szabalykonyvben meghatarozott médon egy sima csatat jatszanak le,
kivéve, hogy a védd rendezheti be a terepet, valaszthat felallasi zonat és neki kell felallni
eloszor. A tamadd a terep berendezése utdn, de még a védd oldalsz¢él valasztasa elott,
athelyezhet, vagy levehet egy terepelemet az asztalr6l. A csata elsé korének kezdeményét
kockadobassal dontik el.

Ha egy sereg olyan felderitett mezOre 1€ép, ahol ellenséges bazis van és nem vallalja a harcot,
akkor védo lesz egy rajtaiitésben.

Ha vallalja a harcot, akkor 6 lesz a timado az alabbi Ostrom kiildetésben.

Ostrom
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Az erdd kapuja a tdmadd hosszlii oldalszéle felé néz. Az er6dot négy képzeletbeli
77x7-es részre osztjuk f0l, kotetlen kapacitassal. Az eréd egy védhetd terep mely +3-at
ad a védelméhez benne 1évoknek, ha falon keresztiil tdimadjak Oket. Ha két erdd rész
kiizd egymassal, akkor nincs védelmi bonusz. Ha egy erdd rész a falon keresztiil is kiizd,
illetve egy masik erdd résszel is, akkor nincsenek tamogatok (support), hanem el kell
donteni, hany csapat kiizd az egyik, illetve hany a masik ellenféllel. Ha lehetséges, akkor
minden ellenfél ellen kotelez6 egy csapattal kiizdeni. Ha védot kiiildoznek egy
erddrészbol, akkor egy masik iires erdd részbe vonul vissza, vagy ha nincs ilyen akkor
tartalékba keriil. Az er6d magaslati pozicionak szamit. Az er6dot nem hasznalhatja a
tamado ,,ambush”-ra.

Eloszor a védo all fel. Az erdd egyes részeibe rakhat egy-egy alakulatot, illetve az eréd
koriili 6”-es savban allhat fel. Ha nem tud mindent felrakni, vagy nem akar, akkor a
serege ezen része tartalékba keriil. A tartalékbol a masodik kortdl kezdve egyesével
hozhat be a jatékba alakulatokat egy lires erddrészbe, vagy az erdd kapujan keresztiil, a
kovetkezdk szerint: Helyezz fel egy csapatot (company) az alakulatbol a kapuval
érintkezve. Mozgasd a csapatot a normal mozgas szabalyoknak megfelelden, majd ezutan
helyezd koré az alakulat tobbi csapatat tgy, hogy szabalyos legyen.

A tamado masodiknak all fel, az asztal szélétdl legfeljebb 6” tavolsagra, U alakban az
eréd koril. Ha valamit nem akar vagy nem tud a felallaskor elhelyezni, akkor az
tartalékban kezd. A tdmado tartalékai a masodik kortdl, barmely sajat asztalszélrdl
beérkezhetnek, a tartalék szabalyai szerint.

Ha a 8-ik kor végén van tdmado gyalogos alakulat az er6don beliil, akkor a tamado
kitizte a védoket, helyezd a maradék védo sereget a bazis melletti egyik mezdre (kivéve
ahonnan a tamadas érkezett).

Ha tamadonak nem sikeriil kitizni a védoéket, akkor a tamado visszavonul arra a bazissal
szomszédos mezOre, ahonnan a tamadast inditotta.

Csata utan

Ha vesztes vagy menekiild sereg, az a sereg, amely eredetileg a
mezdn tartdozkodott, akkor az mindig a tamadastol elfele, valamelyik
szomszédos harom mezd egyikére kell visszavonulnia. Az abran a
z0ld nyil mutatja a tdmadas irdnyat, a sarga mez0 a csata helyét és a
piros mezOk a lehetséges visszavonulasi helyeket.

Ha a vesztes vagy menekiild sereg, az a sereg amely most érkezett az
adott mezdre, akkor az mindig arra a szomszédos mezdre vonul
vissza, ahonnan a tdmadast inditotta. Az 4bran ez most a zdld nyillal
jelzett mezo.



Minden csata utan pontosan fel kell irni, mely alakulat hany figurat vesztett, illetve volt e
karakter, zaszlovivo, zenész, stb. veszteség.

A csataban elesett katonak nem feltétleniil mind hal meg, van amelyik csak megsériil. A csata
utan mindkét fél koteles elkiildeni a jatékmesternek a pontos veszteséglistat, mely alapjan a
jatékmester kidolgozza, a holtak és a sériiltek szdmat. Sériilt katondk és karakterek 3 korig
nem vehetnek részt a csatdkban. Eddig tart, amig felgyogyulnak.

Tovabba az a sereg, amely csataban részt vett, az kimeriiltnek szamit. Egy kimertiilt sereg
minden alakulata -1 biintetést kap a mozgas (move), kdzelharc (fight) és batorsag (courage)
karakterisztikdjara, illetve egyel romlik a 16vési (shoot) bonuszuk is, amig nem pihennek. A
pihenés mddja, hogy egy korig nem mozog a sereg, de felderitOket kikiildhetnek. A Rajtaiités a
kimeriiltség szempontjabdl nem szdmit csatanak!

Toborzas

A begylijtott nyersanyag pontokbol a bazison lehet 1 seregeket felallitani, 1000 pontnal kisebb
seregeket feltolteni, illetve ha egy sereg részt vett mar csatdban (a Rajtaiités és a le nem
jatszott csatdk, nem szamitanak), akkor lehet neki venni Szerencsét/Sorsot (Fortune/Fate),
amely nem szadmit bele az 1000 pontos limitbe.

A fenti tevékenységeket a bazis mezdjén, vagy valamelyik szomszédos mezdn lehetséges. Az Uj
sereg akarhany pontos lehet (legfeljebb 1000 pont), de kovetnie kell a sereg Osszeallitasi
alapszabalyokat, azzal a kivétellel, hogy Epikus Hoés vagy Legendas Alakulat helyett elég egy
sima kapitanyt vasarolni seregvezérnek. Ugyanez igaz az 1000 pontndl kisebb seregek
feltoltésére is.

Olyan Epikus HOst vagy Legendas Alakulatot nem toborozhatsz, ami mar a térképen van vagy
meghalt.

Didhéjban ennyi. Nincs mas hatra: J6 jatékot kivanok!
SGrulez

a jatékmester
2011.01.21.



