STARWAY
KREIRAO | o guna i
UAN BRODI www.laguna.rs




2 « Rat za Prsten

Rat za Prsten « 3

uvob

Ratu za Prsten dva do Cetiri igraca
se takmice u dve ekipe, Senke protiv
Slobodnih Naroda. Svaki igra¢ ima
jedinstveni $pil karata sa svim snagama i
slabostima razlic¢itih nacija u ratu.

Slobodni Narodi se ocajnicki trude da dodu
do svog cilja i uniste Jedinstveni prsten,
dok istovremeno brane svoju domovinu
od surovih hordi Saurona i njegovih
zlih podanika.

Pre nego sto Nosioci prstena uspeju u
svojoj nameri, Senke moraju da delaju
brzo i odlucno, da polako iskvare
Froda, povredujudi ga ozledama,
naporima i zalo$¢u za
gubitkom prijatelja.

CNCCONECECNE

Tokom jednog kruga igra¢i naizmeni¢no
koriste karte likova, vojski, predmeta i
dogadaja Rata za Prsten. Na kraju svakog
kruga okoncavaju se borbe izmedu
suparnickih karata na istom bojnom polju ili
istoj stazi. Trijumf se ostvaruje sakupljanjem
poena nakon pobeda u borbi.

Standardna igra, ili scenario Trilogija,
predvidena je za dva do cetiri igraca podeljena
u dva tima, i predstavlja kompletnu pric¢u
trilogije Gospodar prstenova, od Okruga do
Planine Usuda.

Dodatni scenariji u setu: Druzina prstena,
kradi scenario posveéen desavanjima iz prve
knjige; Duel za dvoje, kompletna igra u kojoj
svaki igrac¢ ima po jedan $pil; Duel za troje,

u kojoj se jedan igra¢ Slobodnih Naroda bori
protiv dva igraca Senki.

SNCENENT

SADRZI:

120 KARATA NACIJA

= b

60 Slobodnih Dundaini Vilovnjaci

Naroda:
8 E( ]
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£

60 Senki: Izengard Cudovisni Juznjaci Mordor

41 KARTA LOKACIJA

7 bojista Slobodnih Naroda 7 bojista Senki 27 staza

41 TOKEN
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20 tokena borbe
(5 po simbolu)

4 tokena Prstena 16 tokena Zla

(po dva za svaku ekipu)

1 marker poteza

1 karta redosleda poteza



4 « Rat za Prsten

POSTAVKA

1. IZABERITE SCENARIO

Pravila koja slede napisana su pod plctpostn /kom da
igrate scenario Trilogija za Cetiri igraca. Ukoliko zelite
da igrate neki drugi scenario ili sa manje od ¢etiri
igraca, predite na stranu 20-22.

2. PRIPREMITE SPILOVE

U igri Rat za Prsten svaki igra¢ koristi zaseban

$pil karata.

Svaki $pil se sastoji od karata jedne nacije ili vise njih.
Svaka nacija ima jedinstvenu boju i simbol u gornjem
levom uglu po kojima se razlikuje od ostalih.

SLOBODNI NARODI

* &

SENKE

IZENGARD CUDOVISNI

o &

JUZNJACI

DUNDAINI

VILOVNJACI

PATULJCI

MORDOR

CAROBNJACI

U scenariju Trilogija igraci nose imena glavnih likova
iz svojih $pilova. Dva igraca Slobodnih Naroda —
Frodo i Aragorn — igraju u timu protiv dva igraca
Senki — Vesca-kralja i Sarumana.
Spilovi igraca sastoje se od slede¢ih nacija:
1. FRODO - SLOBODNI NARODI
Patuljci, Hobiti, Rohan i Carobnjaci
VESTAC-KRAL] - SENKE
Mordor
ARAGORN - SLOBODNI NARODI
Dundaini, Vilovnjaci
SARUMAN - SENKE

17 IR S q
Izengard, Cudovi$ni i Juznjaci

=ONE

Napomena: Igradi ¢e u nekim trenucima biti
nazivani po nacijama u svom $pilu, na primer:
,»Hobit igra¢ vuce dve karte.“ Izvuéene karte ne
moraju da budu karte Hobita, buduéi da igrac¢ ima
i druge nacije u svom $pilu. Tekst sa karte odnosi
se samo na igraca, ali ne i na karte koje izvladi.

Svaki igra¢ priprema svoj $pil tako $to uzima odgo-
varajuce karte svojih nacija i temeljno ih mesa.
Svaki igra¢ dobija jedan token Prstena i jednu
pomoénu kartu.

Igrac koji predstavlja Froda dobija token prvog
igraca na potezu.

3. POSTAVITE SPILOVE BOJISTA
| STAZA

— Odvojte karte bojista Senki i Slobodnih Naroda i
pazljivo ih promesajte.

— Zatim postavite $pil sa kartama staza. Nemojte ih
mesati, ve¢ ih poslozite tako da tri karte staze 1
budu na vrhu, praéene kartama staze 2 i tako sve
do karte staze 9.

4. IZVLACENJE (I ODVAJANIJE)
KARATA

— Svaki igra¢ izvlaci ukupno 7 karata, dve odvaja na
Posebnu gomilu i ostaje sa 5 karata u ruci.
Karte koje se odvajaju odlazu se na Posebnu
gomilu desno od $pila za povlacenje karata (Videti
Odvajanje na strani 13).

REDOSLED POTEZA

Karta redosleda poteza pomaze u pracenju
postavljenog redosleda kada igra¢i ne mogu
da sede oko stola ili kada se igra sa manje od
Cetiri igraca. Na pocetku igre postavite token
prvog igraca na potezu na sliku Froda na
redosledu poteza. Nakon svakog zavrsenog
poteza pomerajte marker, a token prvog igraca
na potezu na kraju svake runde.

O\

Svaki igra¢ poseduje:

— Karte u rukama (koje ne pokazuje drugima).

— Spil za povladenje (licem nadole). °

— DPosebnu gomilu (licem nadole): mesto za karte
koje odvajamo.

— Odbacenu gomilu (licem nadole): mesto za karte
koje smo odbacili. e Ove karte se vise ne mogu
koristiti tokom partije — vodite ra¢una da ih ne
pomesate sa kartama iz Posebne gomile!

— Rezervnu gomilu: mesto na stolu gde se odlazu
karte u rezervi (videti stranu 11). o

Rat za Prsten « 5

PODRUC]E IGRE

Slika ispod prikazuje postavku stola za scenario Trilogija u kojem udestvuju Cetiri igraca,
postavljena tako da je redosled poteza u smeru kazaljke na satu. Naravno, ukoliko Zelite
mozete postaviti saigrace u timu jedne pored drugih ili u bilo kojoj drugoj formaciji.

SARUMAN

Zajednicki prostori sadrze:

Spil staza e i dva $pila bojista c koja su
dostupna svim igrac¢ima.

Tokene borbe i Zla, smestene zajedno za kasniju
upotrebu. e

Svaki tim odreduje mesto na stolu za Osvojeno
° (videti stranu 18), gde ekipe sakupljaju karte
bojista, staza i tokene Zla (koje sakuplja samo
ekipa Senki) nakon dobijene borbe.

— Ostavite prostora u sredini kako bi borbe mogle da

se odvijaju oko aktivnih bojista i staza.
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KARTE LOKACIJA

NG N ENIGN

Postoje dva razlicita tipa lokacija — karte bojista i karte staza koje predstavljaju dva paralelna narativa Gospodara
Prstenova: poprista ¢uvenih bitaka kod Minas Tirita, Helmovog ponora i svih drugih mesta u kom su se dve
sukobljene strane srele, te opasnih staza kojima Druzina prstena hrabro koraca ka svom cilju.

Bojista i staze se aktiviraju ¢im se pojave u igri (za razliku od karata nacija kojima se igra).

MINAS TIRIT

Dundaina me'

BOJISTE

1. Znakovi odbrane (videti Borbe na bojistima na
strani 16).

2. Simboli nacija koje se brane: samo nacije ¢iji su
simboli istaknuti na kartama bojista mogu da se
brane znakom odbrane (@).

3. Naziv.

Tekst aktivacije: efekti karte se primenjuju odmah
po aktivaciji ili reaktivaciji bojista.

5. Simboli nacija koje napadaju: samo nacije ¢iji
su simboli istaknuti na kartama bojista mogu da
napadaju znakom napada (X).

6. Vrednost osvojenih poena: pobednicka ekipa
osvaja poene u vrednosti prikazanoj u gornjem
levom uglu karte (pogledati Bodovanje i pobeda na
str. 18).

7. Umetnik: nema efekta na igru.

8. Serijski broj karte: nema efekta na igru.

Samo nacije prikazane na karti bojista smeju da
se odigraju ili pomere u napadu ili odbrani na tu
kartu lokacije, osim u slu¢aju da tekst karte ne
nalaze drugacije.

Tekst na kartama nacija moze upudivati na bojista po
imenu, ali i po simbolima nacija. Na primer, ,,bilo
koje Dundainsko bojiste“ oznacava svako bojiste sa
simbolom Dundaina, bilo u napadu ili odbrani.

9.0
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NIV.VZ.N

1. Znakovi odbrane (videti Borbe na stazi na
strani 14).

Naziv.

3. Tekst aktivacije: efekti karte se primenjuju odmah
po aktivaciji staze.

4. Broj staze: oznacava napredak i priblizavanje cilju
Slobodnih Naroda i kreée se od 1 do 9. Takode
odreduje koji likovi mogu da ucestvuju u borbi na
0voj stazi.

5. Vrednost osvojenih poena: ukoliko Slobodni
Narodi pobede u borbi na stazi, osvajaju broj
poena u vrednosti prikazanoj u gornjem levom
uglu karte. Ukoliko pobede Senke, broj poena
moze da varira (videti Okoncavanje borbi na
stazama na strani 14).

6. Umetnik: nema efekta na igru.
7. Serijski broj karte: nema efekta na igru.
Karte nacija upucuju na stazu pomocu svog imena,
ali i broja.

Napomena: ne postoje staze nakon broja 9.

Zanemarite tekst karata koji aktivira viSu stazu od
staze 9.

e)’) M

KARTE NACIJA

Karte nacija predstavljaju vojske, likove, posebne predmete i najvaznije dogadaje Rata za Prsten. U scenariju
Trilogija svaki igrac igra sa jedinstvenim $pilom od 30 karata, sa jednom nacijom ili vise njih.

U nastavku ¢emo detaljnije objasniti strukturu ovih karata.

AU IR
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ILOVNJACI -
p o
GALADRIJEL 10
g \jednu kart nakon kofiswerija ove
te. Dok je u rezervi
, vudi jednu kar
u kartu na Poseb.

CUVARI KAPIJE

+@ na Minas Tiritu

o o

VOJSKA LIK

Nacija: ovaj simbol odreduje kom $pilu pripada
karta i na kojim se bojiStima moze odigrati ili
premestiti. Cesto se pominje u tekstovima karata.
Znak vrste karte: vojska, lik, dogadaj ili predmet.
Znak napada na bojistu. !}

Znak odbrane na bojistu.!*!

Znak napada vode.?

Znak odbrane vode.!?!

Dozvoljene staze (samo za likove): staze na
kojima lik sme da bude odigran ili pomeren.
Brojevi odvojeni povlakom sadrze i sve
brojeve izmedu.

Znakovi borbe na stazama.!!

Nacija i vrsta: tekstualno objasnjenje simbola sa
vrha karte.

12.

13.
14.
15.
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CRNI ZAPOVEDNIK
Ako je Vedtac-kralj u rezervi, aktivira
il reaktivra bilo koje bojiste Mordora
i pomera Vedcakr:

(éak i ako je odig

PREDMET DOGADA]

. Naziv.
11.

Tekst karte: dodatni efekti, objasnjenja pravila

ili na¢ini upotrebe karata. Podebljane reci unutar
teksta oznacavaju odredeno vreme kada se efekat
moze desiti. Ako je samo prva re¢ podebljana (na
primer ,,Nazgul“ ili ,,Oruzje“), oznacava osobinu
karte i to samo u korelaciji sa nekom drugom
kartom. U suprotnom se moze ignorisati.

Dozvoljeni nosioci (samo predmeti): jedini likovi
koji mogu da koriste predmet.

Umetnik: nema efekta na igru.
Serijski broj karte: nema efekta na igru.

Citati: nemaju efekta na igru. Ne sadrzi ih
svaka karta.

1} Simbol * znadi da broj znakova varira u zavisnosti od teksta na kartama.

12} Manji zaokruzeni znak simbolizuje vodu (® / @) —

videti Likovi u borbama na Bojistima na strani 16.

SKRACENICE

— Neke karte upucuju na lika samo po njegovom

prvom imenu. Na primer ,,Sem Gemdzi“
ostaje samo sa imenom ,,Sem*.

— ,,Gandalf* moze da predstavlja i ,,Gandalfa
Sivog“ i ,,Gandalfa Belog*.

— Karte se skradeno nazivaju po svojim vrstama,

na primer ,,lik“ umesto ,karta lika“.

— Neki tekst se odnosi na klju¢ne reci na

kartama, poput ,,Nazgul® ili ,,Oruzje“.

xu,:-_‘.
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SADRZA]
RUNDE IGRE

vaka runda prolazi kroz razlicite faze, a broj rundi
u jednoj partiji moze da varira (maksimum broj
rundi je 9):

1. FAZA LOKACIJE

Prvi igrac¢ na potezu aktivira jedno bojiste i jednu stazu
(videti Faza lokacije u nastavku strane).

2. FAZA AKCIJE

Igraci naizmenic¢no igraju ili preskacu svoj potez,
pocevsi od onog sa tokenom prvog igraca na potezu, i
nastavljaju ustanovljenim redom (u scenariju Trilogija
prvo zapocdinje Frodo, potom Vestac-kralj, Aragorn,
Saruman, pa opet Frodo i tako dalje). Igraci povlace
svoje poteze sve dok vise nemaju $ta da preduzmu.
Kada svi igraci zavrse sa svojim potezima, faza
akcije se zavrsava. (Videti Faza akcije na strani 10).

3. FAZA BORBE

Borba se odvija na svakom aktivnom bojistu i aktivnoj
stazi. (Videti Faza borbe na strani 14).

4. PROVERA POBEDE

Proverava se da li je neka strana izvojevala pobedu.
(Videti Bodovanje i pobedn na strani 18).

5. FAZA IZVLACENJA

U scenariju Trilogija, svaki igra¢ Slobodnih Naroda
izvlaci 3 karte, dok svaki igra¢ Senki izvlaci 4 karte.

Na kraju token prvog igraca na potezu se prosleduje
sledeéem igracu na redu. Stoga, u ovom scenariju bi
to bio Vestac-kralj u drugoj rundi, Aragorn u trecoj i
tako dalje.

FAZA
LOKACIJE

U svakoj rundi, tokom faze lokacije, pocetni igra¢ ¢e
prvo aktivirati jednu kartu bojista i primeniti efekte
iz teksta karte, a zatim aktivirati jednu kartu staze i
primeniti efekte iz teksta karte.

Uvek kada se bojiste ili staza aktiviraju (ili reaktiviraju),
kartu postaviti licem nagore na sredinu stola i
primeniti efekte iz teksta karte.

U vedini slucajeva staze i bojista su aktivirana tokom
prve faze, no postoje i karte nacija koje mogu da ih
aktiviraju tokom druge faze — faze akcije. Ova pravila
se primenjuju u oba slucaja.

AKTIVIRANJE BOJISTA

U scenariju Trilogija bojiste se aktivira tokom faze
lokacije tako $to se nasumicno izvladi karta bojista
iz $pila tima igraca koji zapodinje igru.

U retkom slucaju da je neki od timova ostao bez
karata bojista, izvlace kartu bojista iz protivnickog
spila. U jos$ redem slucaju kada su spilovi bojista oba
tima iskori$¢ena — necete aktivirati bojiste tokom

faze lokacije.

Kada tekst na karti nalaze da se aktivira bojiste, tada se
bojiste ne moze izvuéi nasumi¢no. Ukoliko vise bojista
ispunjava uslove iz teksta karte, izbor je na igracu

koji ga aktivira. Nakon $to je konkretna karta bojista
izvucena, $pil se mesa.

Ne postoji ogranicenje koliko bojista moze da bude
aktivno istovremeno.

REAKTIVIRANJE BOJISTA

Nekada tekst karte nalaze da se bojiste reaktivira, $to
znaci da se umesto iz spila bojista uzima iz Osvojenog.

Kada se bojiste reaktivira, ono iznova mora da se
osvoji. Igraci u napadu i odbrani se ne menjaju.
Videti Borbe na reaktiviranim bojistima, strana 16 za
dodatna pravila koja se odnose na ovaj slucaj.

Primer: Ako je Dol Guldur reaktiviran, Lorijen se
takode aktivira ili reaktivira.

AKTIVIRANJE STAZA

U scenariju Trilogija, u fazi lokacije prve runde,
pocetni igra¢ nasumicno bira jednu kartu staze 1,
od tri dostupne.

Tokom svake sledece runde staza aktivirana tokom
faze lokacije se bira nasumiéno od ponudene

tri staze broja viSe vrednosti u odnosu na staze
koriséene u prethodnoj rundi.

Na primer, ako je poslednja aktivirana staza u
prethodnoj rundi bila staza 5, preostale karte sa
brojem 5 se odbacuju, a nasumicna staza 6 se aktivira.

U toku igre se ne moze aktivirati viSe staza.
Ukoliko tekst karte nalaze da se aktivira nova staza,
aktivna staza se odbacuje. Medutim, pre nego $to se
efekti novoizvucene staze primene, borba na trenutnoj
stazi pokrece se automatski usled faze akcije. Ova
borba ne menja onu iz faze borbe koja ¢e takode biti
resena do kraja kruga.

Ukoliko tekst karte nalaze da se aktivira druga staza,
igra¢ bira koju zeli da ostavi aktivnu.

Za razliku od Bojista, jedna staza se ne moze
aktivirati vi$e puta u toku jedne runde. Ne mogu se
koristiti karte nacija koje zahtevaju aktiviranje ve¢
iskoris¢ene staze.

OKONCAVANIJE BORBI

Borbe na bojistima se okonc¢avaju tokom trece
faze borbe.

Borbe na stazama se okoncavaju tokom druge faze
kada tekst na karti nalaze da se aktivira. U ostalim
slucajevima se takode okoncava tokom faze borbe.

Videti strane 14-17 za kompletno objasnjenje
okoncavanja borbi.

Rat za Prsten » 9

KO STA MOZE DA VIDI

Lice karte koja je izvucena iz $pila ili na koju
upucuje veé postojeca karta u igri mora se
pokazati protivnickom igracu.

U svakom trenutku mozete da pregledate
Posebnu gomilu i Odbacenu gomilu da biste
zakljucili da li je neka karta i dalje u vasem
$pilu. Karte okrenute licem nagore mozete
pregledati u svakom trenutku.

Ne smete pokazivati karte iz ruke drugim
igra¢ima. Razgovori izmedu saigraca u timu
nisu tajni, stoga mozete reéi svom saigracu
koje karte imate, a vasi protivnici ¢e samim tim
takode znati.
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FAZA AKCIJE

zimaju akcije, pocevsi od prvog igraca na

potezu, a zatim po ve¢ ustaljenom redu u
scenariju (Frodo, Vestac-kralj, Aragorn, Saruman u
scenariju Trilogija).

T okom faze akcije, igra¢i naizmeni¢no predu-

Kada je red na vas, mozete preduzeti jednu akciju
ili preskoditi potez. Ova faza traje dok svi igradi ne
primene svoje akcije. Obi¢no mozete imati vise od
jednog poteza u fazi akcije, ali ne mozete izvrsiti vise
od jedne radnje po potezu.

Faza akcije podrazumeva nekoliko potencijalnih akcija
koje igra¢ bira:
— Odigravanje jedne karte iz ruke.

— Pomeranje jednog lika ili vojske iz rezerve na
aktivnu stazu ili bojiste.

— Odvajanje jedne karte na Posebnu gomilu.

— Smanjivanje broja karata u ruci odbacivanjem dve,
a izvlacenjem jedne karte, tzv. Sejanje.

— Primenjivanje efekta iz teksta karte.

— Upotrebljavanje tokena Prstena za
izvlacenje karata.

Kori$¢enje karata je objasnjeno u nastavku strane, dok
su sve ostale radnje objasnjene na strani 12.

Umesto odigravanja poteza, igra¢ moze i da presko¢i
krug, ali samo kada je:

— Broj karata u ruci manji ili jednak ogranic¢enju
(videti dole);

— Broj karata u ruci manji od broja karata u rukama
svakog protivnika.

Moguce je preskociti trenutni i odigrati potez odmah
u slede¢em krugu, ukoliko se drugi korak ne zavrsi pre
pocetka sledeceg.

OGRANICENJE

Ogranicenje predstavlja maksimalni broj

karata koji igra¢ sme da ima u ruci na kraju
faze akcije. Svaki igraé pocinje ograni¢enjem
od dve karte.

KRA] FAZE AKCIJE

Faza akcije se zavr$ava kada su svi igraci odigrali svoj
potez, jedan za drugim.

ODIGRATI KARTU

Odigrati kartu znaci upotrebiti jednu od karata koje
imate u ruci u skladu sa znakom vrste te karte.

— Svaki put kada odigramo kartu, drugu moramo
istovremeno izdvojiti na Posebnu gomilu, pre
nego $to primenimo efekat odigrane karte.
Kada je izdvojimo na Posebnu gomilu, stavljamo
je licem nadole (Videti Odvojene na strani 13)

— Ukoliko odigramo poslednju kartu iz ruke,
moramo da se odreknemo jedne karte (videti
Odricange na strani 13) jer u ruci nemamo karata
koje mozemo da odvojimo na Posebnu gomilu.

KARTE VOJSKE e

Kada odigramo kartu Vojske, mozemo

je postaviti samo licem nagore na

aktivno bojiste ili na Rezervnu gomilu. ‘
Da_ Plsmg je odigrali 11} pomerili na AR
bojiste, simbol na karti mora da se VOJSKE

podudara sa simbolom na karti bojista.
Vojske ne mogu da dejstvuju na stazama.

KARTE LIKOVA 9

Kada odigramo kartu Likova, mozemo
je postaviti licem nagore na aktivno

bojiste ili stazu, ili na Rezervnu gomilu. ‘

Da bismo je odigrali ili pomerili na

bojiste, simbol na karti mora da se ZNAK
LIKA

podudara sa simbolom na karti bojista.

Da bismo je odigrali ili lika na stazu na stazu, broj
Staze mora da se podudara sa brojem na karti lika.

U IGRI / VAN IGRE

Karta nacije je u igri kada je u rezervnim

kartama, na bojistu ili na stazi. Karte u $pilu,
Posebnoj gomili i Odbacenoj gomili su
van igre.

GANDALF I ARAGORN

Ovi junaci trilogije su predstavljeni sa dve karte.
Kada god odigrate Gandalfa Belog, Gandalf
Sivi se uklanja iz igre. Karta je odbacena, gde
god da se nalazi (u ruci, $pilu za povlacenje, u
igri, na Posebnoj gomili).

Isto tako, kada god odigrate Aragorna,
Strajder se odmah uklanja iz igre gde god da
se nalazi.

KARTE PREDMETA g

Predmeti se uvek dodaju na kartu

lika, koji onda postaje nosilac tog

predmeta. Dodatno sa tekstom na karti ’
mnogi predmeti nose borbene poene

svojim nosiocima. ZNAK
PREDMETA

— Predmet se moze samo dodati
nosiocu kojem je to naznaceno na karti
tekstom, i koji je veé u igri.

— Ako je nosilac pomeren sa Rezervne gomile na
bojiste ili stazu, predmeti se pomeraju sa njim.

— Znakovi na karti predmeta
se dodaju znakovima na
karti lika. U borbi predmeti
sa znakovima odbrane ne
mogu ponistiti znakove
napada bez svog nosioca,
sem ako se tekst karte
ne odnosi na lokaciju,

a ne nosioca (Bocica
Galadrijelina, na primer).

— Ukoliko je nosilac
odbacen, svi njegovi
predmeti su takode odbaceni.

— Ukoliko je nosilac izdvojen, svi njegovi predmeti
su takode izdvojeni.

— Predmeti se ne mogu razmenjivati izmedu nosilaca.

Nosilac i predmet ne moraju da pripadaju istoj
naciji. U ovom slucaju vaze sledeca pravila:

— Kada se na karti predmeta i na karti nosioca
razlikuje Nacija, karta predmeta prati svog
nosioca na svako bojiste na koje on moze da ode
— predmeti ne podlezu restrikcijama bojista za
Nacije vojski i likova.
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— Predmet se
uvek odvaja
na Posebnu
gomilu igraca
koji ga je prvi
iskoristio, ¢ak i
ako drugi igrac
igra s kartom
nosioca.

— Karta pred-
meta Ciji je
nosilac na Rezervnoj gomili
moze biti odbacena samo od strane igraca koji
kontrolise nosioca, ¢ak i ako nije prvi odigrao
kartu predmeta.

KARTE DOGADAJA G

Kada odigrate kartu dogadaja, efekat

teksta na karti se odmah primenjuje,

a karta se odbacuje. Karte dogadaja ‘

nikada ne mogu da budu u igri niti na

Rezervnoj gomili. ZINLAE
PREDMETA

POLJE SA REZERVNIM KARTAMA

— Karte odigrane u Rezervnu gomilu se ne mogu
pomerati u okviru iste runde.

— Efekat teksta karte kada je u rezervi se odmah
ostvaruje, nema ogranicenja do sledeeg kruga.

Da biste lakse zapamtili koje
karte ste odvojili na Rezervnu
gomilu tokom kruga, mozete
ih rotirati, pa vratiti na
pocetku sledeéeg kruga.

Na primer: Ako odigrate
Elronda u rezervi, vase
ograni¢enje karata u ruci

je odmah podignuto za 1.
Ako kasnije pomerite

ili odbacite tu kartu,
ogranicenje karata u ruci se
smanjuje za 1.

Isto tako, Kradljivac moze
biti odvojen u istom krugu
kada je odigran da natera ~ © DRRADLIIVA
igrace Slobodnih Naroda 2

da se odreknu jedne karte.




POSEBNA GOMILA

Kada ostanete bez karata u $pilu, odmah
pocinjete da koristite Posebnu gomilu na
koju ste do sada odvajali karte. Promesajte
Posebnu gomilu i spustite licem nadole kao va$
novi $pil za povlacenje. Ukoliko ste ostali bez
karata usred izvlacenja, takode odmah koristite
Posebnu gomilu i nastavite sa izvla¢enjem dok
u ruci nemate potreban broj karata.

Ponekad tekst na karti nalaze da je izdvojite
na Posebnu gomilu i pomesate je sa $pilom
za izvlacenje.

POSEBNI SLUCAJEVI

— Ako vam karta nalaze da izvedete nekoliko
zadataka, izvedite ih po redu kako su napisani.

Ukoliko vam karta nalaze da je odvojite, odreknete
je se ili je odbacite, morate da odvojite i obaveznu
kartu zbog igranja (videti Odigrati kartu na
strani 10).

Mnoge karte vas upucuju

da ,,vucete® odreden broj

karata, ,,odigrate* jednu

ili viSe izvucenih, a zatim

,»odvojite ostale (sve

neodigrane izvucene).

U ovom slucaju, u svakom

trenutku morate imati jo$

jednu kartu koju koristite

za svaki potez odvajanja.

Na primer, ukoliko

odigrate Jomera i izvucete

kartu vojske, jedna od preostale cetiri karte koje
ste izdvojili ispunjava uslove da igrate vojskom.
Tako je tehnicki mogucde, ne smete odigrati istu
kartu lika ili predmeta u istom krugu. Ovo se
moze desiti ako je karta odvojena pa vradena u
igru u toku istog kruga.

DRUGE RADN]JE

ODVAJANIJE IZ RUKE

Odvojite kartu iz ruke i stavite licem nadole na
Posebnu gomilu (Ovo se retko desava, ali neke
situacije to zahtevaju!).

POMERAN]JE

Pomerite vojsku ili lika iz rezervnih na aktivnu stazu

ili bojiste.

— Ne mozete da pomerite kartu na bojiste i stazu na
kojima ne mozete da je odigrate.

— Ne mozete da pomerite kartu koja je u toku
aktuelnog kruga smestena u rezervu.

Tekst nekih karata likova

upucuje na efekat koji se

sprovodi samo onda kada
se karta odigra, ne i kada
se pomeri.

Primer: Ako se Princ
Imrahil pomeri iz rezerve
na aktivno bojiste, tekst
»hakon igranja ove karte
se ignorise.

«

UPOTREBA EFEKATA KARATA

Ukoliko tekst karte nalaze da postoji odredeni efekat
na igru, taj efekat se odmah primenjuje.

No, ukoliko igra¢ preskodi ili
ne iskoristi svoj korak tokom
faze akcije, efekat karte se

ne aktivira.

Primer: Ukoliko je
Lembas eliminisan tokom
poteza igraca Senki,
igra¢i Slobodnih Naroda
ne dobijaju korist od
njenog efekta.

UPOTREBA TOKENA PRSTENA

U scenariju Trilogija, jednom u toku partije tokom
svoje faze akcije mozete iskoristiti token Prstena da
biste vukli dve karte. Nakon toga odbacujete token.

Ukoliko ga ne iskoristite u toku partije, token vredi
1 poen na kraju igre kada dolazi do konac¢nog
bodovanja.

Koriséenje tokena Prstena moze biti i drugacije, u
zavisnosti od scenarija koji igrate (videti Scenarija na
stranama 20-22).

SEJANJE KARATA

Odbacite dve karte iz ruke, zatim vucite jednu kartu
iz $pila.

i 3 3

~ RatzaPrstene 13 :

RADNIJE U IGRI

Ova sekcija ¢e objasniti znacenja odredenih termina
u igri.

ODVAJAN]JE KARATA

Kada odvojite kartu, odlozite je licem nadole na svoju
Posebnu gomilu. U svakom trenutku mozete da
pogledate koje ste karte odvojili.

Ukoliko vam tekst karte nalaze da odvojite kartu, to
znadi da je morate odvojiti zajedno sa onom koju ste
ve¢ namenili za odvajanje kako biste odigrali potez (na
primer, Princ Imrahil).

Ukoliko vise nemate karata u rukama, a od vas
se trazi da odvojite kartu iz ruke, morate da se
odreknete jedne karte (videti Odricanje u nastavku
strane). Ovo podrazumeva i situaciju kada igrate
poslednju kartu iz ruke.

POVLACENJE KARATA

Povlacite prvu kartu sa vrha vaseg $pila za povlacenje,
mada postoji nekoliko izuzetaka (Teoden, na primer).

Ne postoji ogranicenje koliko karata mozete da drzite
u ruci, osim na kraju faze akcije kada ne mozete imati
vise od onoga $to je dozvoljeno.

ODBACIVANJE KARATA

Kada odbacite kartu, spustite je licem nadole na svoju
Gomilu odbacenih karata. Uvek mozete da proverite
koje ste karte odbacili.

Karta koja je jednom odbacena, vise se ne moze
koristiti u igri.

Prilikom odbacivanja karata obavezno proverite tekst
koji se na njima nalazi i postoji li efekat koji se aktivira
odbacivanjem karte (Frodo, na primer). Ukoliko karta
sadrzi takav efekat, pokazite je i drugim igra¢ima i
odmah ga primenite. U suprotnom, ne otkrivajte
drugim igra¢ima karte koje ste odbacili iz ruke ili $pila
za povlacenje.

Ukoliko vam igra nalaze da odbacite karte, a niste

u mogucénosti da to i uradite, nema dodatnih kazni.
Takode, u slucajevima kada odbacite neku kartu kako
biste ostvarili dobit, ne mozete ga ostvariti ako nemate
uslova da odbacite kartu (na primer, ne mozete da
sejete (videti stranu 12) ukoliko u ruci nemate dve
karte koje mozete da odbacite).

ODRICANJE KARATA

Kada vam igra nalaze da se odreknete neke karte, to
znaci da je odbacujete na jedan od sledeca tri nacina:

— Odbacujete kartu po zelji iz ruke;

— Odbacujete kartu po zelji iz rezerve (mozete se
odredi predmeta nezavisno od njihovih nosioca);

— Odbacujete gornju kartu iz $pila za povlacenje.

Ne mozete proveriti koje karte se odricete sa vrha $pila
za povlacenje, pre nego $to to uradite! Ipak, nakon

$to ste se odrekli karte sa vrha $pila za povlacenje,
morate je pogledati i proveriti njene efekte nakon sto
je uklonjena iz igre.

POMERANJE KARATA

Kada vam igra nalaze da pomerite kartu, vaze ista
pravila i ogranicenja kao pomeranje tokom faze akcije
(videti stranu 12).

REAKTIVIRAN]JE/AKTIVIRANJE
(BOJISTA ILI STAZE)

Kada vam igra nalaze da aktivirate ili reaktivirate
bojiste, ili da aktivirate stazu, pratite pravila sa strane 8.

UKLANJANJE KARATA

U slucajevima kada igra nalaze da se neka karta
ukloni, morate je istog trenutka eliminisati iz igre,

bez obzira na to gde se nalazi: u $pilu za povlacenje,
Posebnoj gomili, u ruci ili u igri. Ukoliko je oduzeta iz
$pila za povlacenje, promesajte $pil.

PONESTAJANJE KARATA

Kada ostanete bez karata u $pilu za povlacenje i Po-
sebnoj gomili jer ste iskoristili sve karte, koristite karte
iz ruke. Ukoliko ste ostali bez ijedne karte (u ruci, $pilu
i Posebnoj gomili), nema kazni kada nemate kartu na
raspolaganju za odbacivanje karata kada efekti to nalazu.

UZIMANJE IZ SPILA ZA POVLACENJE

Kada vam igra nalaze da uzmete konkretnu kartu iz
Y v A

spila za povlacenje, mozete listati $pil dok ne nadete
trazenu kartu. Kada je pronadete, pokazite je i drugim
igra¢ima, a nakon toga promesajte $pil.

L

"
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FAZA BORBE

okom faze Borbe okoncavaju se sukobi na
svakom aktivhom bojistu i aktivnoj stazi.
Pored toga, moguée je okoncati borbu
na stazi tokom faze akcije ukoliko je aktivirana
nova staza.

Tokom faze Borbe prvi igra¢ na potezu odlucuje
redosled kojim ¢e se borbe okoncati.

Borba se okoncava ¢ak i ako samo jedan tim ima karte
na stazi ili bojistu, ali i kada nijedan igrac¢ ne postavi
nista na kartama lokacije.

BORBA NA STAZI

Na stazi se igraci Slobodnih Naroda

uvek brane dok igra¢i Senki uvek

napadaju. Pratite sledece korake da biste

saznali kako se okoncavaju borbe. o .

Prebrojte koliko @ znakova postoji ODBRANA
na kartama Senki i tokenima
na stazi.

Ponistite onoliko § znakova koliko @ znakova
ima na samoj stazi, podrazumevajudi pritom i

sve tokene odbrane koji su dodati na stazu (@
znakovi ili tokeni odbrane na likovima se broje u
sledecoj fazi).

Ukoliko je preostalo @ znakova, Slobodni Narodi
moraju da ih poniste sto vise, uklanjajuéi karte sa
staze sve dok broj eliminisanih @ znakova nije veéi
ili jednak broju preostalih @ znakova, ili dok ne
ostanu bez karata.

Sve preostale karte Slobodnih Naroda sa staze se
odvajaju na Posebnu gomilu.

Lik Slobodnih Naroda mora biti uklonjen iz igre
ukoliko ponisti makar jedan @ znak, bez obzira na to
koliko @ znakova poseduje (zapamtite da predmeti sa
znakovima odbrane ne mogu ponistiti znakove napada
nezavisno od svog nosioca).

Na kraju borbe na stazi sve karte likova Senki u toj
borbi su odbacdeni iz igre.

Napomena: Ukoliko igrac¢i Slobodnih Naroda
ne mogu da se odluce koje likove zele da
odbace, igra¢i Senki mogu da donesu tu odluku
umesto njih.

TOKENI BORBE

Odredene karte dodaju

borbene znakove u skladu sa
tekstom na njima (na primer,
Nenja, prsten od Adamanta).

Tokeni borbe postoje da bi
se lakse pratio broj znakova
koje karte dodaju. -

Ovi tokeni mogu da
pojacaju snagu odbrane .

staze ili bojista ili da

poboljsaju vrednosti

napada ili odbrane neke od karata na stazi

ili bojistu.

Zapamtite da znak odbrane koji se dodaje
na stazu ili bojiste poniStava znakove
napada pre nego $to se borbi prikljuce
likovi i vojske.

Znak koji se dodaje Liku ili Vojsci je sastavni
deo te karte i ne moze ponistiti napad
nezavisno od Lika ili Vojske kojima pripada.

OKONCAVANIJE BORBI
NA STAZAMA

U scenariju Trilogija, ukoliko Slobodni Narodi uspeju
da poniste sve & znakove, oni osvajaju kartu staze i
odlazu je na Osvojenu gomilu. Osvojene karte staza
nose onoliko poena koliko je naznac¢eno na osvojenoj
karti staze.

Ukoliko Slobodni Narodi ne uspeju da poniste sve

® znakove, Senke u svoju Osvojenu gomilu dodaju
onoliko tokena Zla koliko je preostalo @ znakova,
zajedno sa kartom staze. Kartu treba odloziti licem
nadole kao podsetnik da poeni koje ona nosi ne vaze u
kona¢nom bodovanju.

NAPADACI

Zapovednik () i
Pokoritelj (@) sa
Atom Crnih jahaca ().

'AT CRNIH JAHACA -
ZAPOVEDNIK i da se dodeli nosioC T POKORITEL]
Nazgul. Dok je u rezery janj odmah se moze pomEn B Nazgul. Dok je u rezervi, odvajanjem
S | ako je odigran tokom K na Posebnu gomilu dodaj

na Posebnu gomilu, sval i
aktivno bojilte.

Se
vuée po jednu kartu.

o tove #1050

Tgradi

vuku dv , zatim
odvajaju jednu na
Posebnu gomilu.

ODBRANA

Gimli (@) i
Legolas (@) koji nosi
Luk Galadrima (@).

LEGOLAS | GIMLI
Nakon §to je odigran, Luk Galadrima Kada se odigra, moZete uzeti Sekiru pa-
se moZe prebaciti iz $pila za povladenje tuljaka iz Posebne gomile u karte u ruci.

u karte u rukama.

Na polju su tri znaka napada (). Jedan od @ znakova je ponisten odbranom na stazi.

Treba ponistiti jo§ dva. Uklanjanje Gimlija ostavlja jo$ jedan @ znak, tako da bi i Legolas takode bio uklonjen.
Luk Galadrima ne moze biti uklonjen bez uklanjanja i Legolasa (predmeti ne mogu da poniste znakove napada
nezavisno od svog nosioca). Igra¢ Slobodnih Naroda odlu¢uje da ukloni Legolasa i Luk Galadrima da bi ponistio
oba @ znaka. Gimli je odvojen na Posebnu gomilu. Svi napadadi su eliminisani.

Slobodni Narodi su izvojevali pobedu i dodali Egladil na svoju Osvojenu gomilu.

Da Legolas i Gimli nisu bili na stazi, dva tokena Zla i Egladil (licem nadole)
bi bili dodati u Osvojenu gomilu igraca Senki.
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BORBE NA BOJISTIMA

Na bojistu jednu stranu ¢ine napadaci, a
drugu odbrana. Na bojistu Senki, Senke
su uvek u odbrani, a Slobodni Narodi
napadaju. Na bojistu Slobodnih Naroda,
Slobodni Narodi su uvek na strani
odbrane dok ih Senke napadaju.

Nacije u napadu i

odbrani su definisane

kartom bojista, bez

obzira na koji nacin

je bojiste aktivirano.

Na primer, na Dol

Gulduru Mordor je

uvek u odbrani dok su

Vilovnjaci i éarobnjaci uvek u napadu.

Pratite sledece korake da biste okonc¢ali borbe na
bojistima.

1. Prebrojte koliko X znakova postoji na kartama
u napadu.

Ponistite onoliko ¥ znakova koliko @ znakova
ima na bojistu, ukljucujuéi i sve tokene odbrane
koji su dodati na bojiste (@ znakovi ili tokeni
odbrane na likovima i vojskama se broje u
sledecoj fazi).

Ukoliko je preostalo jo$ ¥ znakova, odbrana ih
mora ponistiti Sto vise, odbacujuéi karte sa bojista
sve dok broj eliminisanih @ znakova nije vedi ili
jednak broju preostalih X znakova, ili dok ne
ostanu bez karata.

Sve preostale karte odbrane na bojistu se odvajaju
na Posebnu gomilu.

Karta odbrane se odbacuje iz igre ukoliko ponisti
makar jedan X znak, bez obzira na to koliko @
znakova poseduje.

Na kraju borbe na bojistu sve karte napada su
odbacene iz igre.

Napomena: Ukoliko igraci u odbrani ne mogu da
odluce kog lika ili vojsku zele da odbace, napadaci
mogu da odluce umesto njih.

BORBE NA REAKTIVIRANIM
BOJISTIMA

Ako je bojiste iz $pila lokacija jedne strane
reaktivirano sa Osvojene gomile druge
strane, @ znakovi tog bojista se ignoriSu i ne
ponistavaju ¥ znakove napadaca.

Na primer, ako je Dol Guldur reaktiviran iz
Osvojenih karata Slobodnih Naroda, Senke
nemaju koristi od @@ znakova tokom borbe.
No igraci Senki ostaju u odbrani i tekst karte
bojista je opet na snazi.

OKONC/}VAN]E BORBI
NA BOJISTIMA

Ukoliko odbrana uspe da ponisti sve ) znakove,
odbrana je uspesna i pobeda je izvojevana.
U suprotnom, napada¢i odnose pobedu.

Pobednicka strana osvaja kartu bojista i stavlja je u
svoje Osvojene karte (videti stranu 18).

LIKOVI U BORBAMA
NA BOJISTIMA

Neki likovi su mo¢ni ratnici, koji mogu
da se suprotstave ¢itavim armijama.

Ali vedina likova sti¢e (ili dobija
dodatne) borbene znakove tek kada su
na celu vojske. Ovi znakovi vodstva
su predstavljeni manjim znakovima
unutar kruga.

)
VODSTVO
(NAPAD)

VODSTVO
(ODBRANA)

Da bi se znakovi vodstva (napad ili

odbrana) racunali u borbi, lik i armija

koju vodi moraju biti iste nacije na istom bojistu. Za
vojsku tada kazemo da prati lika. Jedna vojska moze
pratiti samo jednog lika.

U odbrani, kada se ponistavaju znakovi napada, lik i
vojska koja je u pratnji se moze odvojeno eliminisati;
znakovi vodstva ¢e se i dalje racunati u toku aktuelne
bitke, ¢ak i ako je druga karta odbacena.

Ukoliko lik tokom borbe nosi i predmet, zapamtite
da predmeti ne mogu da poniste znakove napada
nezavisno od svog nosioca.

N6 N ONREONE

NAPADACI

Galadrijela (X + X)

sa Nenjom, prstenom od
Adamanta (X),

koju prati vojska Visokorodnih
Vilovnjaka (X X).

“PRSTEN OD
NEN]A}\MAN 1 GALADRIJELA
Vuéi jednu kartu nakon kori$éenja ove

Karte. Dok je u rezervi, tokom faze

povladenja, vuéi jednu kartu iz ipila i
ivojiti jednu kartu na Posebnu gomilu.

Dok je u rezervi, moete GV
aktivno 8
a dodate @ 13
el d. " aktivnom bojistu:

o tone #3220

"f 1

ODBRANA

Orci Mordora (@), '
Gorbag i Sagrat (+@)
koje prati vojska
Olog-haija (@ ©@).

ORCI MORDORA GORBAG | SAGRAT

Kada se odigra ili pomeri na stazu,
odvojte jednu kartu iz ruke na Posebnu
gomilu da dodate @ ovoj karti ili @ @

ukoliko je Kirit Ungol aktivna staza.

Dalekosu prey

020238 56+ 4G +56-40 Avis P #1009

Na polju ima 5 znakova napada (), ukljucujuéi Galadrijelin znak vodstva. Dva znaka (X X) su ponistena
znakovima odbrane na bojistu (@ @). Preostala tri znaka (X X X) treba ponistiti uklanjanjem karata u odbrani.
Igra¢ Mordora eliminiSe Orke Mordora i Olog-haija.

Svi znakovi napada su ponisteni, tako da Senke odnose pobedu.

Svi napadaci su eliminisani, Gorbag i Sagrat su odvojeni na Posebnu gomilu
i Senke dodaju Dol Guldur na svoju Osvojenu gomilu.

Nije bilo mogude sacuvati Olog-haija; da su Senke odbacile Gorbaga i Sagrata umesto njega,
jedan X znak se ne bi ponistio i Olog-hai bi takode bio eliminisan.
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BODOVANI]E
| POBEDA

‘ I scenariju Trilogija, da biste izra¢unali
koliko ste poena osvojili, morate da
pregledate bojista, staze i tokene u svojoj

Osvojenoj gomili.

BODOVAN]JE
BOJISTA

Svako bojiste u vasoj Osvojenoj gomili vredi onoliko

poena koliko je naznac¢eno u gornjem levom uglu karte.

— Svaka staza koju osvoje Slobodni Narodi vredi
onoliko poena koliko je naznac¢eno u gornjem
levom uglu karte.

Broj poena koji na stazama osvaja ckipa Senki
zavisi od broja tokena Zla preostalih na kraju
borbe. Sama karta staze ekipi Senki ne donosi
nikakve poene. Ukoliko je osvoje, ekipa Senki je
spusta licem nadole.

TOKENI ZLA

Tokeni Zla beleze $tetu nanetu protivniku u
toku igre. Svaki put kada ekipa Senki osvoji
poen, dodaje im se i po jedan token Zla u
njihove osvojene poene.

Najcesée se dodaju tokom borbi na stazama, ali
se mogu dodavati i oduzimati i kao posledica
efekta karata.

Ukoliko karta nalaze da se token Zla ukloni, a njega
vise nema, ta karta se ignorise.

Svaki token Zla ekipi nosi jedan poen za ekipu Senki u
kona¢nom bodovanju.

TOKENI PRSTENA

U scenariju Trilogija svaki neiskoriséeni token Prstena
vredi jedan poen u kona¢cnom bodovanju. Tokeni
Prstena se racunaju samo na kraju igre, nakon $to je
okoncana borba na poslednjoj stazi.

PROVERA OSVO]JENIH
POENA

Tokom ove faze svaki tim racuna osvojene poene.

— Ukoliko je razlika u poenima izmedu dve ekipe
veca od 10, tim sa veéim brojem poena pobeduje i
igra se zavr$ava.

— Nakon $to je borba na poslednjoj stazi okoncana,
tim sa vise poena pobeduje. U slucaju istog broja
poena, ckipa Senki pobeduje.
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PRIMER BODOVANJA

SLOBODNI NARODI SENKE

Bojista: Minas Morgul,
Dol Guldur — 3 poena

Bojista: Helmov ponor, Minas Tirit,
Lorijen, Ortank — 9 poena

Staze: Bagremova ulica, Elrondov Savet, Lotlorijen,
Henet Anun — 4 poena

Staze: Breg Vetrova, Kazad-dum, Amon Hen, Kirit
Ungol, Rascepina Usuda — 7 tokena Zla

UKUPNO: 13 POENA

UKUPNO: 10 POENA

U ovom primeru, Slobodni Narodi su pobedili rezultatom 13 prema 10 nakon borbe na stazi 9.
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SCENARIJA

nastavku sledi nekoliko scenarija za igranje
Rata za Prsten:

— Scenario Trilogija je predviden za dve ekipe sa po
dva igraca (ili manje od 4 igraca po ekipi) i pruza
pravi dozivljaj ove drustvene igre.

— Duel za dvoje je predviden kao brza postavka igre
sa jednostavnijim potezima od scenarija Trilogija, i
igra se sa 2 igraca. Duel za troje je varijacija ovog
scenarija i moze se igrati utroje.

— Scenario Druzina Prstena je predviden za dva
igraca, narodito ako ste pocetnici i ako nemate
mnogo vremena na raspolaganju.

Trilogija, Duel za dvoje i Duel za troje koriste svaku
stazu i bojiste u igri. Scenario Druzina Prstena koristi
samo karte lokacija koje su unapred izdvojene.

Predlazemo da koristite kartu redosleda poteza
kada igrate Duel za troje ili Trilogiju sa manje od
Cetiri igraca na onoj strani koja predstavlja igrace
koje koristite.

X . . . .. . . .
Spilovi nose imena znacajnih likova ove price, ali
nemaju nikakva dodatna znacenja.

SCENARIO
TRILOGIJA

Ova igra za dva do ¢etiri igraca prati kompletnu

knjisku trilogiju, od Bagremove ulice do Planine Usud.

PRVI IGRAC NA POTEZU
| REDOSLED

Frodo zapocinje igru tokenom prvog igraca na potezu.

Nakon njega igraju Vestac-kralj, Aragorn pa Saruman.

1. FRODO - SLOBODNI NARODI
Patuljci, Hobiti, Rohan i Carobnjaci
2. VESTAC-KRAL]J - SENKE
Mordor
3. ARAGORN - SLOBODNI NARODI
Dundaini, Vilovnjaci
4. SARUMAN - SENKE
Izengard, Cudovisni i Juznjaci

POSTAVKA

Svaki igra¢ povlaci ukupno 7 karata, 2 odvaja na
Posebnu gomilu i ostaje sa 5 karata u ruci.

FAZA POVLACENJA KARATA

Svaki igra¢ Slobodnih Naroda povlaci 3 karte, dok
svaki igra¢ Senki povla¢i 4 karte.

TOKENI PRSTENA

Svaki igra¢ pocinje igru sa jednim tokenom Prstena
koji moze da koristi jednom u toku runde.

SCENARIO TRILOGIJA ZA
DVA ILI TRI IGRACA

Ako igrate sa tri igraca, jedan igra¢ kontrolise oba
$pila Senki dok preostala dva igraju svaki sa po jednim
$pilom Slobodnih Naroda. Ukoliko igrate sa dva
igrada, svaki igra¢ ¢e kontrolisati po dva spila.

Kada kontrolisete vise od jednog $pila, koristite spilove
zasebno, kao da predstavljate dva razlicita igraca.
Povlacite individualne poteze, napravite zasebne
rezervne gomile, osvojene itd.

Sva pravila koja se odnose na ,,tebe“ ili ,,igraca“
odnose se na $pil kojim raspolazete, a ne na vas kao
osobu. Pravila su napisana pod pretpostavkom da
jedan igra¢ kontrolise jedan spil.

TOKEN PRSTENA U TRILOGI]I

Jednom u toku partije mozete
iskoristiti svoj token Prstena da
i biste vukli dve karte.

g } Ako na kraju igre niste iskoristili
= svoj token, on vam donosi 1 poen
u ukupnom bodovanju.

DUEL ZA DVA IGRACA

Ovaj scenario je predviden za dva igraca. Postavka i
igra je mnogo brza od scenarija Trilogija sa dva igraca.
Pazljivo procitajte pravila ovog scenarija, buduéi da se
razlikuju od osnovne postavke.

PRVI IGRAC NA POTEZU
| REDOSLED

Gandalf zapocinje igru tokenom prvog igraca
na potezu.

1. GANDALF - SLOBODNI NARODI
Sve karte Slobodnih Naroda

2. VESTAC-KRAL] - SENKE
Sve karte Senki

POSTAVKA
— Gandalf vuce 4 karte.
— Vestac-kralj vuce 6 karata.

— Nijedan igra¢ ne odvaja karte na Posebnu gomilu.

FAZA POVLACENJA KARATA

Tokom faze povlacenja Gandalf vuce 4 karte dok
Vestac-kralj vuce 6 karata.

TOKENI PRSTENA

Svaki igra¢ igru zapocinje tokenom Prstena koji moze
da koristi jednom u toku runde.

POSEBNA PRAVILA

— Bodovanje staza: Nakon borbe na stazi Gandalf
osvaja kartu staze samo ako je ukupan broj @
znakova vedi od ukupnog broja @ znakova.
Ukoliko je broj znakova jednak, nijedna ekipa ne
dobija poene za tu stazu.

TOKEN PRSTENA U DUELU

Jednom u toku runde mozete da
{ iskoristite svoj token Prstena da
i biste izvukli 3 karte sa vrha vaseg
$pila. Zatim odbacujete jednu
kartu iz ruke, a jednu odvajate na
Posebnu gomilu.

.
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— ,,Svaki igra¢“: kada igra ili tekst karte upucuje
na ,svakog igraca Slobodnih Naroda“ ili na
»svakog igraca Senki“, sve $to radite — radite
dva puta (odvajanje, odbacivanje, odricanje...).
Ukoliko vam karta nalaze vise akcija, sprovedite
sve akcije jednu po jednu prvi put, zatim i drugi,
redosledom kojim su napisane. Imajte u vidu da
ovo nije uvek slucaj, ve¢ samo kada se nalaze da
akciju sprovede svaki igra¢ u timu.

Primer: Ukoliko je Egladil aktivan, Gandalf vuce
dve karte, odvaja jednu, zatim vuce jo$ dve i
odvaja jo$ jednu kartu.

DUEL ZA TRI IGRACA

U ovoj verziji Duela za dvoje jedan predstavnik
Slobodnih Naroda je Gandalf koji igra protiv dva
igraca Senki, Vesca-kralja i Sarumana. Gandalf se
koristi sli¢cnim pravilima poput onih u Duelu za dvoje,
dok se igraci Senki koriste sliénim pravilima poput
onih u scenariju Trilogija, bududi da koriste dva
odvojena $pila.

PRVI IGRAC NA POTEZU
| REDOSLED

Gandalf zapocinje igru tokenom prvog igraca na
potezu. Nakon njega igraju Vestac-kralj, zatim ponovo
Gandalf, pa Saruman.

1. GANDALF - SLOBODNI NARODI
Sve karte Slobodnih Naroda

2. VESTAC-KRAL] - SENKE
Mordor

3. GANDALF - SLOBODNI NARODI
SARUMAN - SENKE

X . .. . .
Izengard, Cudovisni i Juznjaci

POSTAVKA

— Svaki igra¢ Senki vuce 7 karata, zatim odvaja 2 na
Posebnu gomilu i ostaje sa 5 karata u ruci.

— Gandalf vuce 6 karata i zadrzava ih sve.

FAZA POVLACEN]JA KARATA

Tokom faze povlacenja Gandalf vuce 6 karata dok
igraci Senki vuku po 4 karte.
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TOKENI PRSTENA

Svaki igra¢ pocinje igru sa po jednim tokenom Prstena,
koji igra¢i Senki mogu da iskoriste jednom u toku
runde, pratedi pravila scenarija Trilogija dok Gandalf
prati pravila Duela za dvoje, te ga moze koristiti
jednom u toku svake runde.

POSEBNA PRAVILA

Posebna pravila iz Duela za dvoje vaze i ovde (,,Svaki
igrac“ i Bodovanje staza).

DRUZINA PRSTENA

Ovaj kratki scenario za dva igraca prati desavanja iz
prve knjige — od Okruga do obala Anduina.

PRVI IGRAC NA POTEZU
| REDOSLED

Igra¢ koji kontrolise Balroga od Morije zapo¢inje igru
tokenom prvog igra¢a na potezu.

1. BALROG OD MORIJE - SENKE
Cudoviéni (8): Balrog od Morije, Mogil-stvorovi,
Karadras Surovi, Peéinski div, Jata Krebaina, Brdski
div, Goblini sa Maglenih planina (2).
Mordor (18): Crni dah, At Crnih jahaca, Gris$nak,
Orci Mordora (3), Morgulsko sec¢ivo, Ogrtac¢

Nazgula, Utvare Prstena su u pohodu, sve Nazgul
karte (9).

Izengard (4): Palantir Ortanka, Saruman,
Sarumanov $tap, Jugluk

2. GANDALF - SLOBODNI NARODI

Dundain (3): Ostrica Zapadnih strana,

Boromir, Strajder

Patuljci (2): Sekira patuljaka, Gimli

Vilovnjaci (13): Sve karte ove Nacije: Aruena,
Luk Galadrima, Elrond, Vilin-ogrta¢, Galadrijela,
Visokorodni Vilovnjaci (2), Legolas, Lembasd,
Ogledalo Galadrijelino, Nenja, prsten od
Adamanta, Bocica Galadrijelina i Vilja, prsten

od vazduha.

Hobiti (8): Bilbo Bagins, Debeli Boldzer, Frodo
Bagins, Veseli Brendibak, Mitril-veriznjaca, Pipin
Tuk, Sem Gemdzi, Zalac

éarobnjaci (4): Gandalf Sivi, Narja veliki,
Gandalfov $tap, Glamdring.

POSTAVKA

Svaki igra¢ vuce po 7 karata, zatim 2 odvaja na
Posebnu gomilu i zadrzava 5 karata u rukama.

Koriste se samo sledeée karte lokacija:

BOJISTA

Runda 1: Minas Morgul

Runda 2: Rivendel

Runda 3: Morija

Runda 4: Lorijen i Dol Guldur
Runda 5 (ako je potrebno): Ortank
Runda 6 (ako je potrebno): Moranon

STAZE

Staza 1: Skela Baklberija, Gildorov tabor

Staza 2: Kod Ponija koji se propinje, Stara Suma
Staza 3: Gaz na Bruinenu, Imladris

Staza 4: Karadras, Kazad-dum, Dvorane Durinove
Staza 5: Egladil, Dimril Dol, Lotlorijen

Staza 6: Amon Hen

FAZA POVLACENJA KARATA

Tokom faze povlacenja Gandalf vuce 3 karte, dok
Balrog od Morije vuce 4 karte.

TOKENI PRSTENA

Tokeni Prstena se ne koriste u ovom scenariju.

SPECIJALNA PRAVILA

— Opvaj scenario pocinje na stazi 1 i zavr$ava se na
stazi 6 — moze da traje izmedu 4 i 6 rundi. Koriste
se samo gorepomenute staze.

— Bojista se ne biraju nasumicno, veé su aktivirana
po gorenavedenom redosledu.

i

POJMOVNIK

AKTIVIRANJE: uzmite neiskoris¢enu kartu bojista
ili kartu staze iz odgovarajuceg $pila i postavite je
licem nagore na prostor u sredini. Ako aktivirate
stazu dok se u igri ve¢ nalazi aktivna druga staza,
borba mora najpre da se okonca na stazi koja je
prva aktivirana.

AKTIVNA STAZA/BO]IéTE: staza ili bojiste koje
je aktivirano u toku runde, ali ¢ija borba jos uvek
nije okoncana.

BIRANJE: uzimanje konkretne karte iz $pila za
povlacenje ili gomile.

IGRANJE KARTE: prebacivanje karte iz ruke u
igru, ili u slucaju karte dogadaja resavanje efekta
sa karte i odbacivanje. Uglavnom se za svaku
odigranu kartu jedna karta mora odvojiti na
Posebnu gomilu.

LOKACITJA: bojiste ili staza.

NACIJA: Dundaini, Patuljci, Vilovnjaci, Hobiti,
Rohan, éarobnjaci, Izengard, Cudovisni, Mordor,
Juznjaci. Svaka nacija je predstavljena razli¢itim
simbolima i dizajnom karata.

NOSILAC: lik u igri opremljen predmetom.

ODBACIVANJE: odlozite kartu na Odbadenu
gomilu. Odbacene karte su trajno izuzete
iz partije.

OGRANICEN]JE: maksimalni broj karata koje
igra¢ moze drzati u ruci na kraju faze akcije.
Istovremeno je i maksimalni broj karata koje igrac
moze da drzi ako zeli da preskodi krug, c¢ak i kada
ima isti ili veéi broj karata od protivnika.

ODRICANJE: izaberite kartu koje Zelite da se
odreknete iz ruke, iz rezerve ili sa vrha $pila.

ODUZIMANTJE: eliminisanje karte gde god se
nalazila, uzimanje iz $pila ili Posebne gomile, cak i
kada nije u igri.

ODVAJANJE: karte odvajate na Posebnu gomilu
iz ruke, rezerve ili sa vrha $pila za povlacenje.
Kada ostanete bez karata u $pilu za povlacenje,

s e e,
promesajte karte sa Posebne gomile i koristite ih
za dalje povlacenje.

OSVOJENO: mesto predvideno za skladistenje svih
osvojenih karata lokacija nakon izvojevanih pobeda
u borbi, kao i tokena koje osvajaju igraci Senki.

POMERANJE: pomeranje karte Nacije iz rezerve na
stazu ili bojiste.

POVLACENJE: uzimanje karte sa vrha spila.

PRACENTJE: da bi se znakovi vodstva nekog lika
aktivirali, potrebno je da se podudaraju Nacija
i bojiste lika i vojske koja ga prati. Jedna vojska
moze da prati samo jednog lika.

PROPUSTANJE KRUGA: preskakanje svog
poteza, ili zbog manjka karata u ruci u odnosu na
protivnika, ili zbog ogranicenja karata u ruci.

REAKTIVIRANJE: isto kao i aktiviranje bojista,
s tim $to se karta aktivira iz Osvojenih.

REZERVA: karte sa Rezervne gomile se smestaju
licem nagore na predvideno mesto svakog igraca,
ali ne mesto na kojem stoje staze i bojista. Karta
smes$tena na Rezervnu gomilu se ne moze odigrati
u istom krugu.

SEJANJE: odbacivanje dve karte iz ruke da bi se
zauzvrat povukla jedna karta iz $pila za povlacenje.

U IGRI: karta Nacije je u igri kada je licem nagore na
stolu, bilo da je u rezervi, na stazi ili bojistu.

VRSTA: vojska, lik, predmet, dogadaj.
ZNAK NAPADA: X (bojiste), @ (staza)
ZNAK ODBRANE: @ (bojiste), @ (staza)

ZNAK VODSTVA: ® (napad), ® (odbrana). Znak

vodstva se aktivira kada je lik pra¢en vojskom.

.
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