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BOLUM I:

Yiiziik Savasi strateji masa oyununa hos geldiniz.
W Yiiziik Savagt, J.R.R. Tolkien'in Yiiziiklerin Efendisi™
kitabiila dayanan, iki ila dért oyuncu i¢in tasarlanmis bir oyundur.
Oyuncular, Ozgiir Halklarin ordulari ve Yiiziik Kardesligi'nin
kahramanca yoldaslarinin, Karanlik'in karanlik ordusu ve

Karanlik Lord'un gii¢lii usaklarina kars: verdikleri miicadelede yer
alirlar.

iki oyunculu bir oyunda, her rakip Ozgiir Halklar ya da Golge'nin
ordularimi yonetirken, ti¢ ya da dort oyunculu bir oyunda
oyuncular iki takima ayrilir ve her takim bir fraksiyonu kontrol
eder.

Yiiziik Savagi'nin her oyununda, Golge'yi kontrol eden oyuncu,
iistiin askeri giiclinii kullanarak Orta Diinya'y1 fethetmeye
calisir.

Onun emriyle, Sauron'un Ork ve Troll ordulari, biiyiicti Saruman'in
glicleri ve Giineyli ve Dogulu ordulari, Bati'ya karanlik getirmek
i¢in bir araya gelir.

Bu saldirtya karsi, Ozgiir Halklar oyuncusu Elfler, Ciiceler,
Rohan'm stivarileri, Gondor'un adamlar1 ve Kuzey'den gelen
adamlardan olusan bir ittifaki yonetir. Bu kirilgan ittifak, Orta
Diinya'nin son 6zgiir kralliklarini savunmaya ve Yiiziik
Tastyicilarmin Gorevinin basartya ulagsmasi i¢in degerli zaman
kazanmaya caligir.

Ordular ¢ at1sirken, Yiiziikk Kardesligi'nin dokuz {iyesi, Karanlik
Lord'un egemenlik alanlarinin tam kalbine, Ates Dagi'na dogru yol
alirlar.

Ozgiir Halklar oyuncusu tarafindan kontrol edilen Yiiziik
Kardesligi,

Yiziik yok edilirse, Golge'nin ordular1 da efendileriyle birlikte
yenilgiye ugrayacaktir. Ancak Orta Diinya'y1 karanlik kaplarken,
Gorev giderek daha biiytik tehlikelerle doludur...

Sonunda, bir taraf galip gelecektir.

Golge, diismanlarinin sehirlerini ve kalelerini yeterince ele
gecirirse veya Yiiziik tasiyicilart basarisiz olup yozlasirsa,
Karanlik zafer kazanacaktir.

Yiiziik Kardesligi bu gerceklesmeden 6nce Yiiziigii yok etmeyi
basarirsa ya da Ozgiir Halklarin ordular1 durumu tersine gevirip
diismanin kalelerini ele gegirirse, Karanlik Lord'un diisiisii
yakindir...

'IN OYUNCU SAYISI

War of the Ring, 2 ila 4 oyuncu i¢in bir oyundur. Catismaya dahil
olan giigler iki tarafa ayrilir: Ozgiir Halklar ve Golge. Ug oyuncu
ile oynarken, bir oyuncu Ozgiir Halklar1 kontrol eder ve kalan iki
oyuncu Golge'yi kontrol eder ve gorevleri paylasir. Dort oyuncu ile
oynarken, tiim katilimcilar iki tarafin giiglerini esit olarak paylasir.

Bu kurallarin sadece iki oyuncuyla oynanan oyunlar i¢in gegerli
oldugunu liitfen unutmayin. Iki oyuncudan fazla oyuncuyla
oynamak i¢in, Boliim 11, Cok Oyunculu Kurallar (sayfa 45)
bolimiine bakin.

| IKINCI BASKISI HAKKINDA
NOTLAR

Oyunun bu yeni siiriimii, [lk Siiriimden birkag ince ama
onemli degisiklik iceriyor. Ilk Siiriimii zaten bilen
oyuncularin faydalanmasi igin bu degisiklikler burada
Ozetlenmistir:

— Karakter Yetenekleri: Gandalf the Grey, Gollum,
Meriadoc Brandybuck, Peregrin Took ve Witch-king
artik degistirilmis 6zel yeteneklere sahiptir (karakter
kartlaria bakiiz). Gandalf the Grey (Rehberlik
yetenegi) ve Witch-king (toplama 6nkosullari,
"Biiyiicll" yetenegi) ile ilgili degisikliklere 6zellikle
dikkat etmek 6nemlidir.

— Olay Kartlari: Birgok Olay karti, etkinliklerini artirmak
veya kullanimlarini basitlestirmek i¢in revize edilmistir.
"Ents Awake", "Paths of the Woses" ve "The Last
Battle" kartlarinin etkileri degistirilmistir.

— Ordu Kurulumu: Ciiceler i¢in kurulum
degistirilmistir (bkz. sayfa 16).

— Eylem Zarlari: Ozgiir Halklar oyuncusu énceki turda
Av Kutusu'na en az bir Eylem zar1 koymussa, Golge
oyuncusu Av'a en az 1 Eylem zar1 ayirmalidir (bkz.
sayfa 18-19).

— Savas Kartlarimin Kullanimi: Savas kartlar1 artik
degistirilmis bir sira ile se¢ilip oynanmaktadir (bkz.
sayfa 29).

— Av: Av'in sonuglandirilmasi i¢in, Olay kartlarinin ve
Ozel Yeteneklerin uygulanmasii kolaylastirmak
amaciyla yeni bir sira vardir (bkz. sayfa 41-42).

— Mordor'a Giris: Mordor'a girmek i¢in artik Yiziik
Tastyicilarinin Minas Morgul veya Morannon'da
bulunmas: yeterlidir
Minas Morgul veya Morannon'da bulunmalar yeterlidir,
Yoldaglig: ilan etme gerekliligi yoktur. Sonug olarak,
Yoldaslik Gizli olmasa bile Mordor'a girebilir (bkz.
sayfa 43).
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BOLUM Il

OYUN
BILIMLER

BILESEN LISTESI

War of the Ring kutusunun i¢inde, burada listelenen kapsamli bir
bilesen seti bulacaksimiz.

= Bu Kural Kitab1

— 2 Oyuncu Yardimi

— 1 adet iki katlanabilir boliimden olusan oyun tahtasi
=== 6 Serbest Halklar Eylem Zarlart

= 10 Golge Eylem Zar

= 5 adet alt1 yiizlii Savas Zar

— 10 Yoldas Kart1 (Ozgiir Halklar Karakterleri)

— 1 Gollum Kart1

— 3 Minion Kart1 (Golge Karakterler)

== 96 Olay Kart1 (her biri 24 kartlik 4 desteye ayrilmistir)

— Yiziik Savasi'nin Ordularini ve Karakterlerini temsil

eden 205 plastik figiir, bunlardan bazilar::

— Golge Ordusu birimlerini temsil eden 90
kirmiz figiir

— Ozgiir Halklar Ordusu birimlerini temsil eden
75 mavi figiir

—  Ogzgiir Halklarin Liderlerini temsil eden 20 gri figiir
Nazgtl'i temsil eden 8 figiir

== Yiiziik tastyicilart (Frodo ve Sam) ve onlarin
Yoldaslarini temsil eden 8 giimiis figiir

- Golgenin Usaklarii temsil eden 3 giimiis figiir

== Gollum'u temsil eden 1 giimiis figiir

— 76 karton piyon ve isaretleyici, bunlardan bazilar::

= 24 Av fayansi (16 Standart Av fayansi ve
8 Ozel Av fayansi)

— 6 Ordu pulu

= 3 Elf Yiiziigii pulu

— 1 Yozlasma pulu

— 7 Yoldas pulu

— 1 Aragorn — Isildur'un Varis Isareti

— 1 Beyaz Gandalf isaretgisi

— 1 Yoldaslik ilerleme sayaci

- 8 Ulus Siyasi sayag

— 20 Yerlesim Kontrol isaret¢isi

— 2 Zafer Puani isaretgisi

— 2 Lider Oyuncu jetonu (ii¢ ve dort oyunculu
oyunlarda kullanilir)
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BILESEN AGORUNUM

Bu Kural Kitab1 2 Oyuncu Yardimeilart

1 Oyun Tahtasz, iki katlanabilir boliimden olusur

Yiiziik Savasi'min ordularini ve karakterlerini temsil eden 205 plastik figiir

S

5 adet alt1 yuzlu Savas Zar

6 Serbest Halklar Eylem Zarlan 10 Golge Eylem Zar

Halklar Karakterleri) (Golge Karakterler) kartlik 4 desteye
bolinmiistiir)
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Ozgiir Halklar

SAYIM OZETI

Av Tile'lar1 (24)

Ozel (Yoldaslik) Ozel (Golge) Arka

Ordu Piyonlari (6)

arka)

EIf Yiiziikleri Piyonlari (3) Yolsuzluk Sayaci (1)

Golge

Yoldas ve Karakter Sayaglari (9) Yoldaslik ilerleme Sayaci (1)

Ulusal Siyasi Sayaglar (8)

Zafer Puani Isaretleri (2)

Ozgiir Halklar Golge Ozgiir Halklar Golge
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PLASTIC FIGURES

Minionlar

Saruman

Isengard (18)

Siradan (12) Elit (6)

Normal (36)

Yiiziik Kardesligi

Yiiziik Tastyicilart Gollum Boromir
Yoldaslar
.
Meriadoc Peregrin Strider/Aragorn
Elfler (19)
Normal (5) Elit (10) Lider (4)
Kuzey (19)

Normal (10) Elit (5)

Lider (4)

Sauron (42)

Yiiziik Hayaletleri

@)

Cadi Kral Sauron'un Agzi Nazgil

Giineyli ve Esterlingler (30)

Elit (6) Normal (24) Elit (6)

Yoldaslar

Gandalf Gimli Legolas

Cliceler (14)

Normal (5) Elit (5)

Gondor (24)

Normal (15) Elit (5) Lider (4)

Rohan (19)

Normal (10) Elit (5)

Lider (4)
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OYUN PARCA

PLASTIK | FIGURLERI

Orta Diinya i¢in savasan ordular ve onlara liderlik eden
kahramanlar ve canavarlar, oyunda plastik figiirlerle temsil
edilmektedir.

Ordular
Bir ulusun silahli kuvvetlerinin biiyiik kism1 Ordu birimleri
tarafindan temsil edilir.

Bir ulusun ordu birimleri, diizenli veya seckin birimler olarak
ikiye ayrilir. ilk kategori ortalama savascilardan olusan bir savas
giiciinii, ikinci kategori ise secilmis savascilar veya giicli
canavarlardan olusan bir ordunun temsil eder.

Tek bir Ordu birimi, birka¢ yiiz uzman savasc¢idan binlerce Ork'a
kadar degisen sayida savasciya karsilik gelir. Oyun agisindan, ayni
tiirdeki tiim birimler (Normal veya Elit), ait olduklart Ulus'tan
bagimsiz olarak, ayni tiirdeki diger birimlerle ayn1 savas
yeteneklerine sahiptir.

Tek bir bolgedeki ve ayni oyuncu tarafindan kontrol edilen tiim
Ordu birimleri tek bir grup olarak kabul edilir ve topluca Ordu
olarak adlandirilir.

Bir Ordu en fazla on birimden veya
kusatma altindaki bir Kale i¢indeyse bes birimden olusabilir.

Ozgiir Halklar Liderleri
Ozgiir Halklarin Ordularim ydneten kaptanlar ve sefler, Lider
figiirleri ile temsil edilir.

Liderler kendi baslarina hareket edemezler ve her zaman dost bir
ordunun parg¢asi olmalidirlar. Bir Lider herhangi bir zamanda
haritada ordusu olmadan bulunursa, derhal kaldirilir.

Orduda bir Liderin varligi, savasta avantaj ve listiin hareket
kabiliyeti saglar.

ayni

Ordu. Ozgiir Halklarin Liderleri, milliyetlerine bakilmaksizin,
herhangi bir Ozgiir Halklar Ulusundan birimlerden olusan Ordular
yonetebilirler.

Liderler ordu birimi olarak kabul edilmez ve

kayip olarak kabul edilemez ve bir liderin varligi ordunun savas
giictine katkida bulunmaz (bkz. sayfa 28).

Nazgdl

Yiiziik Hayaletleri olarak da bilinen Nazgil, Golge Ordularmin
Liderleri olarak gorev yaparlar ve her biri kanatli bir canavara
binmis kendine 6zgii Yiiziik Hayaleti figiiriiyle temsil edilir.

Ozgiir Halklarin Liderlerine iligkin kurallar, asagidaki istisnalar
disinda Nazgil i¢in de gegerlidir:

— Nazgil, dost bir ordunun pargasi olmak zorunda degildir
ve tek bir hareketle oyun tahtasindaki herhangi bir
bolgeye (Ozgiir Halklar birimlerinin bulundugu bolgeler
dahil) ucarak kendi basina hareket edebilir.

istisna: Ordu olmadan hareket eden bir Nazgil, diisman
kontroliindeki bir Kaleye tek basina yerlestirilemez.

— Nazgal'lar, ayni bolgede bulunan diisman ordusundan
etkilenmez.

Karakterler
Hikayenin ana kahramanlar1 ve ana diismanlar1 Karakter figiirleri
ile temsil edilir.

Karakterler, basit Liderlerden daha {istiin yeteneklere sahip
kisiliklerdir. Ozgiir Halklara ait karakterler Yoldaslar, Golge'ye
ait karakterler ise Usaklar olarak adlandirilir.

Her Karakter, kendine 6zgii bir figiir ve 6zel yeteneklerini
detaylandiran bir Karakter karti ile temsil edilir. Oyuncular, oyuna
baslamadan once tiim Karakter kartlarin1 dikkatlice okumalidir.

Opyun agisindan, Karakterler Liderler ile hemen hemen ayni1
sekilde hareket ederler, ancak ayni kisitlamalara tabi degildirler
ve diisman Ordularinin varligimi goz ardi ederek oyun tahtasinda
kendi baslarina hareket edebilirler.

Yoldaslar: Legolas, Gimli, Boromir, Aragorn (Strider olarak),
Meriadoc, Peregrin ve Gandalf the Grey, oyuna Frodo ve Sam'in
(Yuzik Tasiyicilar) Yoldaslar: ve Yiiziik Kardesligi tiyeleri
olarak baslarlar. Oyun ilerledik¢e, Yiiziik Kardesligi'nden ayrilip
Ozgiir Halklar Uluslarini savasa ¢agirmak ve Ozgiir Halklar
Ordularinin Liderleri olarak hareket etmek i¢in ayrilabilirler.

Belirli kosullar altinda (karakter kartlarinda agiklanan sekilde),
Strider ve Gandalf the Grey, daha giiclii enkarnasyonlar1 olan
Aragorn — Isildur'un Varis ve Gandalf the White ile
degistirilebilir.

Aragorn — Beyaz Gandalf
Isildur'un Varis isareti
Isareti

Bu durumda, karakterin plastik figiiriiniin altina uygun
isaretleyiciyi koyarak yeni durumunu belirtin.

Usaklar: Karanlik Lord'un daha 6nemli hizmetkarlar1 —
Saruman, Cadi Kral ve Sauron'un Agzi — oyunun basinda oyuna
baslamazlar. Karakter kartlarinda belirtilen kosullar altinda oyuna
daha sonra girerler.

Gollum: Gollum ¢ok siradisi bir karakterdir. Gollum'un her zaman
Yiziik Kardesligi'ni takip ettigi varsayilir ve Yiiziik tastyicilar
yalniz kaldiklarinda Kardesligin Rehberi olur. Bu durumda,
Gollum'un varligini hatirlatmak i¢in Gollum figliriini Yiiziik
tastyicilar figiirtiyle birlikte yerlestirebilirsiniz. Gollum'un
eylemlerinin etkileri oyunda Gollum Karakter kart1 ve belirli Olay
kartlartyla temsil edilir.
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OYUN Oyun tahtasimin semasi (bkz. sayfa 12-13), cesitli pargalarini
tanimlar ve oyunun baslangicinda gerekli olan bir¢ok bilesenin
Oyun tahtasi, Ugiincii Cag'in sonunda Orta Diinya'nin batt kurulum sirasinda yerlestirildigi alanlari gosterir.

kismini gosterir. Oyun tahtasi, oyun alaninin yani sira,
oyuncularin oyunun ¢esitli unsurlarini ve bilesenlerini takip
etmelerine yardimei olmak igin kullanilan birkag alan ve iz
igerir.

MILLETLER

0.0 0.6.0008.09 006

uceler Rohan
(kahverengi) (koyu yesil)
Elfler Isengard
(sar1)
Sauron
(koyu mavi) (kirmizi)

Giineyli ve Dogulu
(turuncu)

Kuzey
(agik mavi)

l (agik yesil)
Gondor
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HARITAORENGELERI

Beyaz ¢izgi, iki bolge
arasindaki normal sinir1
gosterir.

iki beyaz ¢izgi arasindaki nehir
de iki bolge arasindaki yaygin
bir sinir tiirtidiir ve normal bir
sinir gorevi goriir.

Kalin siyah ¢izgi, asla
gecilemeyen bir dag sinirini
temsil eder.

Sinir boyunca uzanan renkli
bir ¢izgi, bir ulusun smirint
gosterir.

iki iilke komsu oldugunda,
beyaz smirla ayrilmis iki
renkli ¢izgi birbirine paralel
olarak uzanir.

Deniz alanlar1 bolge degildir
ve asla gegilemez. Tahtanin sol
tarafindaki biiyiik deniz alanina
sinir olan bdolgeler kiy1
bolgeleri olarak adlandirilir.

Bir bolgenin adindaki biiyiik
harfler, o bélgenin bir Sehir
veya Kale icerdigini gosterir.

BOLGELER

Oyun tahtasin ana kismi, Uciincii Cag'in sonunda Orta
Diinya'nin bati kismini gostermektedir. Harita, bolge adi verilen
bolgelere ayrilmistir. Her bolge, genellikle 6nemli bir yer veya
tiim cografi alan1 (Minas Tirith veya Cardolan gibi) ifade eden bir
isimle tanimlanir. Bolgeler, hareket, savas ve tiim plastik
figiirlerin yerlestirilmesini diizenlemek i¢in kullanilir.

Bolgeler genellikle beyaz bir ¢izgiyle veya iki beyaz ¢izgi
arasindaki bir nehirle birbirinden ayrilir.

Kalin siyah bir sinir, genellikle yiiksek bir dag silsilesi gibi
gecilemeyen araziyi gosterir. Iki bolge arasindaki sinir tamamen
boyle bir ¢izgiyle ayrilmissa, bu bolgeler hi¢bir amagla komsu
kabul edilmez.

Tahtanin bazi alanlar1 tamamen mavidir ve ya siyah bir ¢izgiyle
cevrilidir ya da beyaz bir ¢izgiyle sinirlanmistir. Bu alanlar
denizler veya gollerdir. Deniz veya g6l alani bir bolge degildir ve
asla gegilemez veya icine girilemez.

'da Serbest Bolgeler

Kurallar ve Olay kartlar1 genellikle serbest bolgeye atifta
bulunur. Bir bolge, diisman Ordusu ve/veya diisman
kontroliindeki Yerlesim yeri icermediginde oyuncu i¢in serbesttir.
Diisman kontroliindeki bir Kale igeren bolge, Kale o oyuncunun
Ordusu tarafindan kusatildiginda da oyuncu icin serbesttir.

ULUSLAR

Birkac bolge, renkli smirlartyla gruplandirilir ve Uluslar
olarak tanimlanir (bkz. sayfa 9'daki sema). Bazi Uluslar,
birbirinden ayr1 ve uzak birkag ayr1 bolge grubundan olusur.

TASKONAR VE KALEY

Bir bolge bos olabilir veya bir Tahkimat ya da g tiir
Yerlesimden (Kasaba, Sehir veya Kale) birini igerebilir.

Tahkimatlar

Bir bolgedeki Tahkimat, harabe, kale veya nehir gecisi gibi
savunmasi kolay konumlar sunar. Haritada iki Tahkimat vardir:
Osgiliath ve Isen Gegitleri bolgelerinde.

Tahkimat
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Yerlesim Yerleri Bir sehirde gériinen ”1' " sembolii, bu bélgenin kontroliiniin rakibe 1
Yerlesim yerleri, bir ulusun ekonomisi ve savunmasi i¢in hayati zafer puani kazandirdigini hatirlatir.

6neme sahip konumlari temsil eder. Bir yerlesim yeri igeren bolge, Bir Kale iizerinde g('jriinenﬁ i simgesi, bu Kalenin kontroliiniin
onu kontrol eden oyuncuya cesitli avantajlar saglar. rakibe 2 Zafer puani kazandirdigini hatirlatir.

Kasabalar, belirli bir ulusun askerlerinin toplanmasina olanak
tantyan niifuslu alanlar1 temsil eder. Bir kasabanin varlig:
uygun ulusun sembolii ile gosterilir.

Fethedilmemis

Olay kartlari, fethedilmemis bir yerlesim yerini ifade edebilir. Bir
yerlesim yeri, oyunun basinda onu kontrol eden ayni oyuncu
tarafindan kontrol ediliyorsa fethedilmemistir. Rakip tarafindan
ele gegirilen ve ardindan asil sahibi tarafindan geri alinan bir
yerlesim yeri, yeniden "fethedilmemis" hale gelir. Kusatma
altindaki bir kale, kusatma altindaki ordu asil sahibine aitse
fethedilmemis sayilir.

Ozgiir Halklar Kasabasi Golge Kasaba
iZLER VE KUTULARI
Sehirler biiyiik kentsel merkezleri temsil eder ve asker toplamak Orta Diinya bolgelerine ek olarak, oyun tahtasi ayrica oyun
icin de kullanilabilir. Ayrica savunma birliklerine savasta avantaj sirasinda farkli etkinlikleri takip etmek igin kullanilan ¢esitli
saglarlar. kutular ve izler igerir. Bu alanlar sunlardir:

== Fellowship Track, Fellowship'in ilerleyisini ve Yiiziik
Tastyicilarmin Yozlagsmasini takip etmek igin.

— Yiiziik Kutusu Avi (ayn1 zamanda "Av Kutusu" olarak da
adlandirilir), G6lge oyuncusunun Yoldaslig1 avlamak i¢in
ayirdig zarlar1 gostermek ve Yoldashigin bir turda kag kez
hareket ettigini takip etmek icin kullanilir.

Ozgiir Halklar Sehri Gilge Sehir Birlik'in bir turda kag kez hareket ettigini takip etmek igin.

— Siyasi Takip, Orta Diinya'nin hangi uluslarinin "savasta"

Kale, kaleleri, Elflerin evlerini ve Orta Diinya' biyiik
ale, kaleleri, Elflerin evlerini ve Orta Diinya'nin en biiyii Min s o

baskentlerini temsil eder. Kalelerde askerler toplanabilir ve

savunmacilar savasta ¢ok biiyiik bir avantaj elde ederler. L. Yiiziik Kardesligi Kutusunun Rehberi, Yiiziik

Kardesligini yonlendiren Karakterin Karakter kartini

Not: Tahtadaki her Kale, ayni ¢gizime sahip bir Kale - e
gostermek igin.

Kutusu ile eslestirilir (Golge Kaleler icin genel bir

gizim kullamli). — Yiiziik Kardesligi Kutusu (ayn1 zamanda "Kardeslik

Kutusu" olarak da adlandirilir), Kardesligi olusturan
Yoldaslarin figiirlerini ve piyonlarin: sergilemek icin
kullanilir.

— EIlf Yiiziikleri Kutulari, Elf Yiiziikleri pullarim
sergilemek icin.

— Olay Kart1 Kutulari, dort Olay kart1 destesini saklamak
i¢in.

Ozgiir Halklar Kalesi Gélge Kalesi = Kale Kutulari, kusatma savasina katilan Ordu birimlerini
sergilemek igin.
Orta Diinya'nin Sehirleri ve Kaleleri, dismandan ele gegiren

oyuncuya Zater puant veri(hkz, say D). S Ordu Kutulari, bir bolgede yeterli alan olmadiginda

figiirleri saklamak igin.
Hem Sehirlerde hem de Kalelerde, ¢ercevenin rengi hangi
oyuncunun onu baslangicta kontrol ettigini gosterir (Karanlik i¢in
kirmzi, Ozgiir Halklar igin mavi). Ust kosedeki simge, Sehrin
veya Kalenin hangi Ulus'a ait oldugunu gosterir.

— Zafer Puani Takibi, her oyuncunun fetihlerini
saymak igin.

— Mordor Takibi, haritada Gorgoroth bolgesinin tizerine
yerlestirilmis, Mordor'da seyahat ederken Yoldasligin
ilerleyisini takip etmek icin.
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OYU OYUN TAHTASI

Egﬁr Halklar

Karakteri
Olay Kartlar1 Kutusu

!ﬁr Halklar

Stratejisi
Etkinlik Kartlar1 Kutusu

tiztikleri Kutusu
(Ozgiir Halklar
oyuncusu tarafindan
kontrol edilir)

4

Ordu
Kutular1

E(utulan

7

Zafer Puani
Takibi

EIf Yiiziikleri Kutusu [ s |{ %ll RING

(Golge oyuncu based on The Lord of the Rings' Trilogy by LR, Tolkicn
tarafindan kontrol ki iz Setandi BB e ————
edilir) -
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Yoldaslik
Takip

Yiiziik Kardesligi
Yiiziik Kutusu

Yiiziik Kardesligi
Kilavuzu Kutusu

13

Mordor
Takibi

Golge Karakter
Etkinlik Kartlar1

15
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BOLUM [l

SETTING U
O OYUN

oyuna baslamadan 6nce, Ozgiir Halklar kimin
oynayacagina ve Golge'yi kimin oynayacagina karar
vermelisiniz.

Ardindan, asagidaki adimlarn izleyerek oyunu oynamaya
hazir hale getirin.

ADIM

Oyun tahtasini uygun bir yiizeye yerlestirin, miimkiinse tahtanin
kenarlarinda biraz bosluk kalacak kadar biiyiik bir yiizeye (atilan
kartlar1 ve elenen parcalar1 yerlestirmek ve zar atmak i¢in).

ADIM
Yiiziik Tasiyicilar figiiriinii baglangi¢ noktast olan Rivendell'e
yerlestirin.

ADIM

Yoldaslik Ilerleme sayacini Yoldaslik Pisti'nin 0. adimina,
"Gizli" tarafi yukari bakacak sekilde yerlestirin.
Yozlagsma sayaci da ayn1 yolun 0. adimina yerlestirilir.

ADIM 4

Tim Yoldas kartlarin1 Yoldaslik Kutusunun Rehberine
yerlestirin, Gandalf the Grey Karakter kartini en iiste koyun,
clinkii o Yoldashigin baslangic Rehberidir. Aragorn — Isildur'un
Varis, Gandalf the White ve Gollum kartlarin1 daha sonra
kullanmak {izere bir kenara koyun.

ADIM 5

Tiim Yoldas figiirlerini ve pullarini Yiiziik Kardesligi Kutusuna
yerlestirin. Gollum figiiriinii daha sonra kullanmak iizere bir
kenara ayirin.

ADIM

Ug EIf Yiiziigii piyonunu oyun tahtasindaki Ozgiir Halklarin EIf
Yiiziikleri kutusuna "Ytiziik" tarafi yukari bakacak sekilde
yerlestirin.

ADIM

Tiim Golge Minion kartlarimi (Cadi Kral, Saruman ve Sauron'un
Agz1) ve ilgili figiirleri daha sonra kullanmak tizere bir kenara
koyun.

ADIM

Ozgiir Halklar ve Golge Olay kartlarini, her kartin arkasindaki
bilgilere gore Karakter ve Strateji destelerine ayirin, ayr1 ayri
karistirin ve oyun tahtasinin ilgili alanlarina yerlestirin.

ADIM 9

Standart Av taslarini (bej) bir kupa veya baska bir opak kaba
koyun: bu Av Havuzu'dur. Ozel Av taslarii (mavi ve kirmizi)
daha sonra kullanmak tizere bir kenara ayirim.

ADIM

Golge oyuncusuna yedi adet kirmizi Gélge Eylem zar1 ve Ozgiir
Halklar oyuncusuna dort adet mavi Ozgiir Halklar Eylem zar
verin. Kalan Eylem zarlarini daha sonra kullanmak iizere bir
kenara koyun. Bes adet Savas zarini bir kenara koyun.

ADIM 11

Her Ozgiir Halklar Ulusu igin Siyasi sayaci Siyasi Podyumdaki
baslangic noktasina yerlestirin. Elfler haric tiim Ozgiir Halklar
Uluslarmin Siyasi sayaclar: "Pasif" tarafi yukari bakacak sekilde
yerlestirilir. Elflerin ve tiim Golge Ordusu Uluslarmin Siyasi
piyonlar1 "Aktif" tarafi yukar1 bakacak sekilde yerlestirilir.
Podyumdaki sembollerle gosterildigi gibi, Rohan, Kuzey, Elf ve
Ciice Uluslarinin Siyasi piyonlarini

en istteki kutuya, Gondor ve Giiney/Dogu Halklari'nin Siyasi
piyonlarii ikinci kutuya ve son olarak Sauron ve Isengard'in
Siyasi piyonlarini iiglincii kutuya, "Savasta" kutusunun hemen
ustiine yerlestirin.

ADIM 12

Tiim plastik figiirleri renklerine ve tiirlerine gore siralayin ve 16-
17. sayfalardaki Ordu Kurulum semasini takip ederek her ulusun
baslangigtaki Ordu birimlerini ve Liderlerini yerlestirin. Kalan
figiirleri takviye olarak kullanmak iizere bir kenara ayirin ve oyun
ilerledik¢e oyundan elenen pargalarla karistirmamaya dikkat edin.
Ordu piyonlarii oyunun ilerleyen agamalarinda kullanmak tizere
bir kenara ayirin.

Kalan tiim bilesenleri kutuda saklayin; bunlar oyunun ilerleyen
agsamalarinda kullanilacaktir.
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ARMADANDARADA

Ciiceler
Erebor:
1 Normal, 2 Elit, 1 Lider.
Ered Luin:
1 Normal.

Demir Tepeler:

m 1 Normal.

2 Normal, 3 Elit, 3 Lider.

EIf
Grey Havens:
1 Normal, 1 Elit, 1 Lider.
Rivendell:

2 Elit, 1 Lider.
Orman Kralhg:

. 1 Normal, 1 Elit, 1 Lider.

Loérien:

.1 Normal, 2 Elit, 1 Lider.
iye:

2 Normal, 4 Elit.

Gondor
Minas Tirith:
3 Normal, 1 Elit, 1 Lider.
Dol Amroth:
3 Normal.
Osgiliath:
2 Normal.
Pelargir:
1 Normal.

iye kuvvetler:
rmal, 4 Elit, 3 Lider.

Kuzey
Bree:
1 Normal.

Carrock:
1 Normal.

Dale:
1 Normal, 1 Lider.

Kuzey Tepeleri:
1 Elit.

Shire:
m 1 Normal.

iye Kuvvetler:
-rmal. 4 Elit, 3 Lider.

Rohan
Edoras:
1 Normal, 1 Elit.

Isen Gegitleri:
2 Normal, 1 Lider. % a“
- Helm's Deep:

based on The Lord of the Rangs™ Trilogy by !I( . Tolkien

1 Normal.

!ive Kuvvetler: B g Second |.d|l|<n!
ormal, 4 Elit, 3 Lider. -




Bolim Ill: Oyunu Hazirlama o 17

0. 0.6 0060600000

15

niliEch oL E47ras . l's \‘b 7 Marannin

Isengard
Orthanc:

4 Normal, 1 Elit. n
Kuzey Dunland:
1 Normal.

Giiney Dunland:

1 Normal. H
Takviye kuvvetler:

6 Normal, 5 Elit.

Sauron
Barad-Diir:
4 Normal, 1 Elit, 1 Nazgal.

Dol Guldur:
5 Normal, 1 Elit, 1 Nazgul.

Gorgoroth:
3 Normal.

Minas Morgul:

5 Normal, 1 Nazgtl.
Moria:

2 Normal.

Gundabad Dag:
2 Normal.

Nurn:
2 Normal.

Morannon:
5 Normal, 1 Nazgtl.

Takviye Kuvvetler:

8 Normal, 4 Elit, 4 Na.

Giineyli ve Dogulu
Uzak Harad:
3 Normal, 1 Elit.

Harad yakinlarinda:
3 Normal, 1 Elit.

Kuzey Rhiin:

2 Normal.
Giiney Rhiin: H
3 Normal, 1 Elit.
Umbar:
3 Normal. m
Takviye kuvvetler:
10 Normal, 3 Elit.
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oYU TURN

Yiiziik Savast, herhangi bir oyuncu oyunu kazanana kadar
bir dizi tur tizerinden oynanir. Her tur alt1 asamaya
bolinmiistir.

'IN TUR OZETiI

Turun asamalar1 sunlardir:

Asama 1) Eylem Zarlarini Geri Al ve Olay Kartlarin1 Cek Her
oyuncu, 6nceki turda kullandigi Eylem zarlarini, Eylem Zar
Havuzuna eklenen zarlari ve havuzdan cikarilan zarlar geri alir.

Ardindan, her oyuncu kendi Olay destesinden 2 kart ¢eker.

Asama 2) Yoldashk Asamasi
Ozgiir Halklar oyuncusu artik Kardesligin konumunu ilan
edebilir.

Yoldashk, Ozgiir Halklar Ulusunun bir Sehrinde veya Kalesinde
ilan edilirse, o Ulus etkinlestirilir (Ulus, Siyasi Podyumda "Pasif"
olarak gosteriliyorsa, Ulusu "Aktif" olarak ¢evirin) ve Yiiziik
Tasiyicilar iyilestirilebilir.

Ayrica, bu asamada Ozgiir Halklar oyuncusu Yoldasligin Rehberini
degistirebilir.

Asama 3) Av Tahsisi

Golge oyuncusu artik oyun tahtasindaki Av Kutusu'na bir dizi
Eylem zarim yerlestirebilir. Ozgiir Halklar oyuncusu Asama 1
sirasinda Av Kutusu'ndan en az 1 zar aldiysa, Golge oyuncusu en
az bir Eylem zarin1 yerlestirmelidir. Yalnizca Yoldaslik'ta kalan
Yoldaslarin sayis1 kadar zar tahsis edebilir. Bu zarlar, sonraki
Eylem Atis1 asamasinda atilmaz.

Asama 4) Eylem Atigi

Oyuncular Eylem zarlarimi atarlar (Av Kutusu'nda bulunan zarlar
hari¢). Ardindan, Golge oyuncusu "Goz" sonucunu gdsteren tiim
zarlart hemen alir ve Av Kutusu'na ekler.

Asama 5) Eylem Coziim{i
Bu asama, War of the Ring masa oyununun ana oyun asamasidir.

Bu asamada oyuncular, Eylem zarlarmin sonuclarim
kullanarak karakterlerini ve ordularini oyun tahtasinda hareket
ettirir veya diger 6nemli eylemleri gergeklestirir.

Atilan Eylem zarlarinin sonuglari, oyuncularin bu asamada
gerceklestirebilecekleri eylemleri belirler. Ozgiir Halklar
oyuncusu ile baslayan iki oyuncu, sirayla eylemlerini
gergeklestirir ve her biri, mevcut zar sonuglarindan birini se¢ip
kaldirarak bir eylem gergeklestirir. (Ayrica bkz. Eylem Zarlarini
Kullanma, sayfa 19.)

Ozgiir Halklar oyuncusu, Yiiziik Kardesligini hareket ettirmek icin
bir Eylem zarini her kullandiginda, eylemi tamamladiktan sonra o
zar1 Av Kutusu'na koyar. Kullanilan diger tiim zarlar bir sonraki
tura kadar bir kenara konur.

Her bir farkli Eylem zarmin kullanimi daha sonra daha ayrintili
olarak ac¢iklanmaktadir.

Asama 6) Zafer Kontrol(

Oyuncular simdi, herhangi bir oyuncunun Askeri Zafer kosullarimi
yerine getirip getirmedigini kontrol eder. Eger getirmediyse, yeni
bir oyun turu baslar.

Not: Bir tur sirasinda herhangi bir zamanda Ytiziik
temelli Zafer kosulu (bkz. sayfa 44) ger¢eklesirse,
Zafer Kontrolii agamasi beklenmeden oyun hemen
sona erer.

EYLEM | ZARLARI

Eylem zarlari, her oyuncunun bir turda kullanabilecegi
segenekleri belirledigi i¢cin oyunda temel bir rol oynar.

B u zarlarin yiizlerinde 6zel simgeler bulunur ve her simge,
oyuncularin segebilecegi farkli eylem gruplarini temsil eder.
Ozgiir Halklar Eylem zarlarinda ve

Golge Eylem zarlarinda goriinen farkli sayilar ve simge tiirleri,
Yiiziik Savasi'nda savasan iki tarafin farkli tutumlarini yansitir.

Kars1 sayfadaki Eylem Zarlar: Simgeleri tablosu, bu simgelerin
anlamlarint gostermektedir.

Not: Ozgiir Halklar Eylem zarlarini iki yiiziinde
"Karakter" eylemi gosterilir ve bu zarlarm tizerinde
"Ordu" eylemi sadece "Toplama" eylemiyle birlikte bir
yliziinde goriindr.

EYLEM ZARLARI L ARI HAVUZU
Bir oyuncunun bir turda attig1 toplam Eylem zar sayisi, onun zar
havuzu olarak adlandirilir.

Golge oyuncu oyuna yedi zarla baglar, ancak oyun ilerledik¢e en
fazla on zar kadar ek zar kazanabilir. Bu ek Eylem zarlar1, Golge
oyuncu Minionlarini oyuna soktugunda oyuna girer (Saruman
i¢in bir zar, Cadi Kral i¢in bir zar, Sauron'un Agz i¢in bir zar).
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ACTION DICE ICONS

N

Ozgiir Halklar

Olay
Eylem

AR

Toplanma/Ordu
Eylem

[Ifmn Iradesi

Ozel
Eylemler

Karakter Ordu Toplama

Eylem* Eylem* Eylem
Golge

Karakter Ordu Toplama

Eylem Eylem Eylem

T

Etkinlik Toplanma/Ordu Ozel
Eylem Eylem Eylemler

* Not: Ozgiir Halklar Eylem zarlarinin iki yiiziinde Karakter eylemi gosterilir. Bu zarlarm
tizerinde, "Ordu" eylemi sadece Toplama eylemiyle birlikte bir yiiziinde goriiniir.

Ozgiir Halklar oyuncusu, havuzunda dort zarla baslar. Gélge gibi,
o da oyunun ilerleyen safhalarinda ek zarlar kazanabilir. Ozgiir
Halklar oyuncusu, Aragorn — Isildur'un Varis'i oyuna
girdiginde zar havuzuna bir zar ekler ve Beyaz Gandalf ortaya
¢iktiginda bir zar daha ekler.

Golge ve Ozgiir Halklar oyuncusu, ilgili Karakter ortadan
kaldirilirsa ek zar1 kaybeder.

Bir oyuncu bir Eylem zar1 kazandiginda veya kaybettiginde, bu
kazang veya kay1p bir sonraki turda gecerli olur: zar, bir sonraki
turun Eylem Zarlarin1 Geri Kazanma ve Olay Kartlarin1 Cekme
asamasinda zar havuzuna eklenir veya havuzdan ¢ikarilir.

AV ARASTIRMASI VE EYLEM | ATMA
Golge oyuncu, Av Tahsisi agamasinda, Yiiziik Avina ayirmak
istedigi Eylem zarlarinin sayisin1 Av Kutusuna yerlestirir.

Onceki turun sonunda Av Kutusu'nda bir veya daha fazla
Yoldashk Eylem zar1 varsa, Av Kutusu'na en az 1 zar
koymalidir.

Av Kutusu'na koyabilecegi maksimum zar sayisi, Su anda
Yoldashk'ta bulunan Yoldaslarin sayisina esittir

(Yiiziik tasiyicilar: Yoldas olarak kabul edilmez ve bu
maksimum sayiya dahil edilmez).

Ancak, tim Yoldaslar Yoldashig: terk etmis olsa bile, Golge
oyuncu her zaman Av Kutusu'na en az bir zar koyabilir.

Av Kutusu'na yerlestirilen zarlar atilmaz, ancak Gdlge oyuncu zar
havuzunda kalan zarlar1 atar ve "G6z" sonucu gosteren tiim zarlar
da hemen Av Kutusu'na eklenir.

Ozgiir Halklar oyuncusu, tiim Eylem zar havuzunu atar.

i EYLEM ZARINI KULLANMA
Ozgiir Halklar ile baslayarak, oyuncular sirayla eylemlerini
gerceklestirir, eylem zarlarindan birini secer ve o zarin
sonucuna gore hemen eylemi gerceklestirir.

Her Eylem zarinda, farkli oyun eylemlerine karsilik gelen bir dizi
ayirt edici simge basilidir. Her eylem, kurallarin ilerleyen
boéliimlerinde ayrintili olarak agiklanmis ve Eylem Zarlar
Referans Tablosunda 6zetlenmistir (bkz. sayta 20; tablo Oyuncu
Yarduncilarina da dahil edilmistir).

Bir eylem tamamlandiginda, ilgili zar "kullanilmis" olarak kabul
edilir ve bir sonraki turda tekrar ihtiya¢ duyulana kadar bir kenara
konur.

Bu kuralin tek istisnasi, Ozgiir Halklar oyuncusu Yoldashgt
hareket ettirmek i¢in bir Eylem zarini her kullandiginda, eylemi
tamamladiktan sonra o zar1 bir kenara koymak yerine Av
Kutusu'na koymasidir (zarin bir sonraki turun Eylem Zarlarini
Geri Alma ve Olay Kartlari1 Cekme asamasinda Ozgiir Halklar
oyuncusuna iade edildigini unutmayn).

Bir oyuncunun rakibinden daha az kullanilmamis Eylem zar1 varsa
(genellikle Ozgiir Halklar oyuncusu Golge oyuncusundan daha az
Eylem zarina sahiptir), bir eylem yapmak yerine pas gecebilir ve
boylece rakibinin bagka bir eylem yapmasina izin verebilir.



20 e Yiiziik Savasi — ikinci Baski

ACTIONDICEREFERENCECHART

Bu béliim, her oyuncunun Eylem zarini kullanarak yapabilecegi
eylemlerin hizl1 bir 6zetini sunar.

Q KARAKTER @

Bu Zar sonucu, asagidaki eylemlerden birini ger¢eklestirm
i¢in kullanilabilir:

— Lider, ordularla hareket eder/saldirir. Liderin
bulundugu bir orduyu, ordunun hareket edebilmesi i¢in
bos olmasi gereken komsu bir bolgeye tasiyin veya
liderin bulundugu bir orduyu kullanarak komsu bir
bolgedeki diisman ordusuna saldirin (veya kusatma savasi
veya sortie yapin).

— Olay kart1 oynayin. Elinizdeki Karakter Olay kartin:
oynayin.

Sadece Ozgiir Halklar

— Yoldashk flerlemesi. Yoldaslik ilerlemesi sayacini
Yoldaslik Pisti iizerinde bir adim ileriye tasiym. Yiiziik
Avini ¢dziin ve ardindan kullanilan Eylem zarmi Av
Kutusu'na koyun.

— Yoldashg gizleyin. Yoldaslik daha 6nce agiga
¢ikmissa, tekrar gizlenir.

— Yoldaslari ayirin. Bir Yoldas veya bir Yoldas grubunu
Yoldagliktan ayirin. Yoldas figiirleri Yoldaslik
Kutusundan ¢ikarilir ve Yoldaslik Pisti izerindeki adim
sayisina esit mesafeye kadar Yoldasliktan uzaklagarak
harita tizerinde hareket etmelidir.

— Yoldaslar:1 Hareket Ettir. Haritada bulunan tiim
Yoldaslart veya Yoldas gruplarini, her biri gruptaki
en yiiksek Yoldas Seviyesine esit sayida bolgeye
kadar hareket ettir.

Sadece Golge

— Usaklar1 Hareket Ettir. Tiim Nazgil'leri (Cadi Kral
dahil) harita tizerinde herhangi bir yere hareket ettir
(Ozgiir Halklar tarafindan kontrol edilen bir Kale igeren
boélgeler harig, ancak bir Golge Ordusu buray1
kusatmryorsa). Diger Usaklar1 Seviyelerine gore hareket
ettir.

5

ORDU @

Bu zar sonucu, asagidaki eylemlerden birini gergeklestirmek
icin kullanilabilir:

Ordular1 hareket ettirin. iki farkli Orduyu, ordularin
hareket edebilmesi i¢in bos olmas1 gereken komsu
bolgelere hareket ettirin.

Diisman Ordusuna Saldirin. Komsu bdlgedeki bir
diisman Ordusuna, ordularmizdan biriyle saldirin
(veya bir kusatma savasi veya sortie diizenleyin).

Olay kart1 oynayin. Elinizdeki bir Ordu Olay
kartin1 oynayin.

TOPLANMA

]@ sonucu, asagidaki eylemlerden birini gergeklestirmel@
i¢in kullanilabilir:

Diplomatik Eylem. Dost bir ulusun Siyasi Podyumunu
bir adim ileriye tastym (Ozgiir Halklar Ulusu igin,
"Savas Halinde" adimina ancak ulus aktifse ulasilabilir).

Bir Olay karti oynayin. Elinizden bir Toplama Olay
kart1 oynaymn.

Sadece "Savas Halinde" olan Ulkeler i¢in

Takviye Kuvvetleri Toplaym. Takviye kuvvetlerini
oyuna sokun:

— Herhangi bir dost ve 6zgiir yerlesim
yerinde 1 elit birim veya

— 2 Lider, herhangi iki farkli dost ve 6zgiir Yerlesim
Yerinde veya

— 2 Normal birim, herhangi iki farkli dost ve 6zgiir
yerlesim yerinde veya

— Herhangi iki farkli dost ve 6zgiir yerlesim yerinde
1 lider ve 1 normal ordu birimi.

Sadece Golge

Karakter kartindaki kurallara goére bir Karakteri
oyuna getirin.
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Bu zar sonucu, asagidaki eylemlerden birini ger¢eklestirmek
i¢in kullanilabilir:

— Bir Olay karti ¢ekin. Sectiginiz bir Olay destesinden
bir Olay kart1 ¢ekin.

— Bir Olay karti oynayin. Elinizdeki herhangi bir
Olay kartini, tiiriine bakilmaksizin oynayin.

@  TOPLANMA/ORDU  #f)

Toplama altinda listelenen eylemlerden herhangi birini se¢in.
veya Ordu.

OZEL

Bu zar sonuglari, Golge zarlarinda ve Ozgiir Halklar
zarlarinda farklidir:

SAURON'UN GOzZU

Gozu gosteren tim zarlar Av Kutusu'na konulmalidir.

BATI'NIN IRADESI

— Bir eylem gerceklestirmeden dnce, Ozgiir Halklar
oyuncusu Bati'nin iradesi sonucunu baska bir
Eylem zar sonucuyla degistirebilir ve bunu segilen
sonugla ayn1 etkiyle kullanabilir.

— Bati'nin iradesi sonucu, Karakter kartlarmdaki
kurallara gére Beyaz Gandalf veya Isildur'un Varis
Aragorn' u oyuna sokmak i¢in de kullanilabilir.

Bir oyuncu, bir eylem gerceklestirmek i¢in zarini kullanmak
yerine, eylemi atlayip eylem zarlarindan birini etkisiz olarak
atmay1 da secebilir.

Bir oyuncu, rakibi ayn1 seyi yapmadan 6nce eylemlerini bitirirse,
rakibi kalan eylemlerini birbiri ardina gergeklestirir.

ELF IN YUZUKLERI

Oyunun basinda, Ozgiir Halklar oyuncusu Elflerin Gii¢ Yiiziiklerini
temsil eden ti¢ adet pul alir. Her bir pulu, kullanmaya karar verene
kadar oyun tahtasindaki Elf Yiiziikleri Kutusunda, Yiiziik tarafi
yukar1 bakacak sekilde saklar.

Ozgiir Halklar oyuncusu EIf Yiiziigii kullandiginda, sayacini
ters gevirerek "Alevli Goz" tarafini gosterir ve onu Golge
oyuncusuna verir. Golge oyuncusu sayaci kullandiktan sonra,
oyun dis1 brrakilir.

Her EIf Yiiziigii/Goz piyonunu sahibi su sekilde bir kez kullanabilir:

Bir oyuncu Eylem Co6ziimleme asamasinda bir eylem
yapmaya hak kazandiginda, EIf Yiiziigii kullanarak
kullanilmamis Eylem zarlarindan birinin sonucunu istedigi
baska bir Eylem zar sonucuyla degistirebilir.

Bir zar sonucunu degistirmek i¢in Elf Yiiziigii kullanan bir oyuncu,
herhangi bir Eylem zar sonucunu segerek (EIf Yiiziigi ile
degistirdigi zar sonucu olmak zorunda degildir) normal bir eylem
gergeklestirir. Ayrica, uygunsa eylemi atlayabilir veya pas gegebilir.

Elf Yiizigi kullanimi asagidaki siirlamalara tabidir:

= Ayn1 oyuncu, bir tur boyunca yalnizca bir Elf Yiiziigi
kullanabilir.

- Ozgiir Halklar oyuncusu, bir Eylem zarmi "Bati'nin
Iradesi" sonucuna degistirmek i¢in EIf Yiiziigii kullanamaz.

— Golge oyuncusu, bir Elf Yiiziigii kullanarak bir zar
sonucunu "Go6z" sonucuna degistirebilir (bu zar hemen Av
Kutusu'na tasinir). Bu, bir eylem olarak sayilmaz
bir eylem sayilmaz, bu nedenle normal sekilde bir eylem
gerceklestirebilir. Ancak, bunun tersini yapip Elf Yiiziigi
kullanarak zaten "G6z" sonucunu gosteren bir Eylem zarinin
sonucunu degistiremez.

EIf Ylizigii Sayaci

On: Ozgiir Halklar
oyuncusu tarafindan
kontrol edilir

Arka: Golge
oyuncusu tarafindan
kontrol edilir
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BOLUM V:

O OLANK
ARDS

Olay kartlar1, Yiiziiklerin Efendisi'ndeki bir¢ok sansl

(veya sanssiz) olay1, 6zel 6geleri, beklenmedik olaylarr ve
"ya eger"leri temsil eder. Ayrica, her Olay kart1 alternatif olarak
savasta kullanilacak 6zel bir savas etkisi i¢in de kullanilabilir. Bir
Olay kart1 savas yetenegi i¢in kullanildiginda, bu karta Savas karti
diyoruz.

OLAY | DESTELERI

Her oyuncu iki Etkinlik kart1 destesi alir: Strateji destesi
(grafiksel olarak bir ordu sancagi ile temsil edilir) ve Karakter
destesi (grafiksel olarak bir kili¢ ile temsil edilir).

Strateji destesindeki kartlar genellikle oyuncuya askeri ve siyasi
secenekler sunar. Karakter destesindeki kartlar genellikle
Yoldaslik ve haritadaki Yoldaslarin ve Usaklarin eylemleriyle
ilgilidir.

| KARTLARI CEKME OLAYI
Her oyun turunun ilk asamasinda (ilk tur dahil), her iki oyuncu
da kendi destelerinden birer kart cekmelidir.

Oyuncular, Eylem Coziimleme asamasinda (bkz. sayfa 21) Eylem
zarinin sonucunu kullanarak her iki desteden de kart ¢ekebilirler.

Oyuncular herhangi bir anda ellerinde en fazla alt1 kart
tutabilirler ve maksimum say1 asildiginda fazlalik kartlar
hemen atmak zorundadirlar. Kartlar kapali olarak atilir.

Oyun sirasinda bir deste biterse, atilan kartlar yeniden
karistirllmaz. Artik oyuncunun o desteden kart gekmesi miimkiin
degildir (ve bu nedenle, Kurtarma Eylem zar1 ve Etkinlik Kartlar
Cekme asamasinda diger desteden sadece bir kart ¢ekebilir).

OLAY KARTLARI OYNAMAK
Olay kartlar1, Eylem Coziimleme asamasinda iki sekilde
oynanabilir:

1) Olay Eylem zarmin sonucu (Palantir sembolii)
kullanilarak veya

2) kartin sag list kosesindeki sembolle eslesen bir Eylem zar
sonucu kullanarak.

Ornek: Ozgiir Halklar oyuncusu, "Woses'in Yollart"
Strateji Kartini oynamak igin ya Palantir semboliinii (Olay
sonucu) gosteren bir Eylem zarini ya da Bayrak semboliinii
(Ordu sonucu) gosteren bir Eylem zarmni kullanmalidir.

Genel olarak, Etkinlik kartlar1 etkileri ¢oziildiikten hemen sonra
atilir.

Etkinlik kartinin etkileri, kartin metninde agiklanmaktadir.

Cogu zaman, kartin etkilerinin gegerli olmast i¢in belirli bir
kosulun yerine getirilmesi gerekir; kosul tam olarak yerine
getirilmezse kart oynanamaz.

Genellikle, bir kart oyuncunun standart kurallar1 ihlal eden bir
eylemde bulunmasina izin verir; bu kasitlidir, ancak kart metniyle
acgikca degistirilmeyen kurallar normal sekilde gegerliligini korur.

Genel kurallara baz istisnalar asagidaki terminolojiyi kullanir:

- Bir kartta "Masaya oyna" yaziyorsa, bu kart oynandiktan
sonra atilmaz ve etkileri belirli bir kosul veya gereklilik
yerine getirilene kadar siirer, ardindan kart atilir. Bir karti
atmak icin Eylem zar1 kullanilmasi gerekiyorsa, karti
atmak bir eylem olarak sayilir. Boyle bir karti oynamak
i¢in gerekli kosulun yerine getirilmemesi durumunda, kart
hemen atilir.

Ornek: Minas Tirith artik kusatma altinda degilse,
"Denethor'un Cilginligi" karti atilir.

= Bir kart metni size birimleri veya Liderleri "ise almaniz1"
sOyliiyorsa, bu birimler veya Liderler mevcut takviye
kuvvetlerinizden alinir. Ise alimlara izin veren Olay
kartlarimin 6zel isleyisi i¢in, 27. sayfadaki Olay Kartini
Kullanarak Asker Ise Almak boliimiine de bakin.

Olay kartinda belirtilen eylemler zorunludur. Ancak, bir Olay
kartinin etkilerinin tam olarak uygulanamamasi da miimkiindiir.
Bu durumda, kart yine de oynanabilir ve etkileri miimkiin olan
en genis Olclide uygulanir.

Ornek: "Dol Amroth'un Imrahil” kart, Ozgiir Halklar
oyuncusunun Dol Amroth'ta bir Lider ve bir Elit (veya
Normal) birim askere almaswna izin verir. Ozgiir Halklar
takviye kuvvetlerinde Lider yoksa, sadece Elit veya
Normal birim askere alinir.

'da Kayiplara Neden Olan Olay Kartlari

Bazi kartlar, oyuncunun baz: figiirleri oyundan ¢ikarmasina neden
olabilecek etkileri aciklar. Bir ordudaki tiim birimler boyle bir
kartin etkisiyle ortadan kaldirilirsa, kart metninde aksi
belirtilmedikce, ordudaki tiim Ozgiir Halklar Liderleri derhal
oyundan c¢ikarilirken, Nazgil, Yoldaslar veya Usaklar bolgede
kalir.
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SAVAS OLAY KARTLARI Olay kartlarinin etkileri gibi, Savas kartlarinin etkileri de
Standart Olay metnine ek olarak, tiim Olay kartlar1, Savas karti oyunun normal kurallarini degistirir ve kartin metni her
olarak kullanimlarin1 gésteren ek metinler (kartlarm altinda zaman normal kurallara gore énceliklidir. Savas karti olarak

bulunur) igerir. kullanilan Olay kartlari, kullanildiktan hemen sonra her
zaman atilir.

Ana kullanimi i¢in bir Etkinlik kart1 oynamaktan farkli olarak, onu

Savas kart1 olarak oynamak bir eylem gerektirmez. Savas kartlari bir

savas sirasinda oynanir. Daha fazla ayrint1 i¢in, 29. sayfadaki Savasin

Coziilmesi boliimiine bakin.

ODALARKARTLARI

Ozgiir Halklar Olay Kart1 Golge Olay Kart1

6 Gok Oyunculu

Etkinlik Bash@ 4 Oyun Bilgileri
(varsa)
e | G§lge oyuncusunun Av karosu
Kart Turu 2 ey Asasi"ni el‘i’:é?: :l;g;i‘lli]rsin. .. 7 Savas Ba$11gl
Gandalf the B
| Gri Gandalf Yoldastiktan ayrilrsa bukara |0
) Olay 3 A | masadan hemen atmalisiniz. $ 8 Savas
On Kosulu On Kosul (varsa)
(varsa)
7 7GIZLI ATESIN
Etkinlik Metni 4 . GIZUATESIN 9 Savas Metni
| . Sav zarnl eeyi.
. atisimza 1 ekleyin.
Olay Silme g5 Girisim Numarasi
10
Kosulu
(varsa)
11 Kart Numarasi
Ozgiir Halklar Etkinlik Kart1 Tiirii Golge Etkinlik Kart1 Tiirt

Golge Etkinlik Kart1 Arkasi

r . |
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BOLUM V :

ARMIES AND
SAVASLAR

Karanlik Lord'un genis ordulart ve Bati'nin cesur

savunucular Yiiziik Savasi'nda merkezi bir rol oynarlar

ve bunlarin toplanmasi ve kullanilmasi
onemlidir. Her iki oyuncunun ordulari, baslangi¢ pozisyonlarindan
(Oyunu Kurma boliimiinde agiklanan sekilde) takviye kuvvetlerle
giiclenerek asagidaki kurallara gore savasa giderler.

KARAKTERLER

OzZGUR HALKLARI OYNAMAK KARAKTERLER
Ozgiir Halklar Karakterleri (Yoldaslar) iki sekilde oyuna dahil
edilir:

— Yoldaslar, Yoldasliktan ayrildiklarinda oyuna girerler (bkz.

Yoldaslar: Yoldashktan Ayirma, sayfa 39);

— Beyaz Gandalf ve Isildur'un Varisleri Aragorn, Bati'nin
Iradesi zar1 kullanilarak oyuna dahil edilir.
Karakter kartlarinda belirtilen kurallar1 kullanin.

GOLGELI KARAKTERLERI OYNAMAK

Golge Karakterler (Minionlar) bir Toplama zar1 kullanilarak
oyuna dahil edilir. Toplama zarinin bu sekilde kullanilmasi,
normal igse alim kurallarina uymaz — Karakter kartinda
belirtilen kurallart kullanin.

i KARAKTERLERINI HAREKET ETTIRME
Karakterler, Eylem Coziimleme asamasinda Karakter Eylem
zarmin sonucu (Kili¢ simgesi) kullanilarak veya Karakterlerin
hareketine izin veren bir Olay karti oynanarak oyun tahtasi
iizerinde hareket ettirilir.

Karakter Eylem zarinin sonucu su sekilde kullanilabilir:

— Yoldaslikta olmayan tiim Yoldaglar1 hareket
ettirmek icin (sadece Ozgiir Halklar oyuncusu).

= Tiim Nazgil ve Minionlar: hareket ettirmek igin
(sadece Golge oyuncusu).

Not: Bir Karakterin Seviyesi 0 ise, bir Orduya bagl
olsa bile hareket edemez.

'daki Yoldaslari Hareket Ettirmek
Ozgiir Halklar oyuncusu, Karakter Eylemi zar sonucunu
karakterlerini hareket ettirmek i¢in kullandiginda, haritadaki tiim
Yoldaslar, Seviyelerine esit veya daha az sayida bolge hareket
ettirilebilir (daha sonra bakiniz).

Ancak, ayn1 bolgedeki bir Yoldas grubu, gruptaki en yiiksek
Seviyeye esit veya daha az bir mesafeye ortak bir hedefe hareket
ettirilebilir.

Ozgiir Halklar oyuncusu, ayn1 bolgedeki Yoldaslardan birden fazla
grup olusturabilir ve bu gruplar farkli hedeflere bagimsiz olarak
hareket edebilir.

Yoldaslar hareket ederken asagidaki kurallara tabidir:

— Diisman ordularindan etkilenmezler. Tek baslarina veya
diger Yoldaslarla birlikte hareket ederken, Golge
birimlerinin bulundugu bir bélgeye girebilir veya bu
bolgeden ¢ikabilirler, ancak Golge oyuncusu tarafindan
kontrol edilen bir Kale bulunan bolgeye girdiklerinde
durmak zorundadirlar.

— Diisman ordusu tarafindan kusatilmis dost bir Kale
iceren bir bolgeyi asla terk edemez veya giremezler
(belirli Olay kart1 etkilerinin sonucu olarak haric).

= Gegilmez arazileri (siyah sinirlar) gecemezler.

Nazg(l ve Karanlik Efendinin Usaklarini Hareket Ettirme
Golge oyuncusu Karakter Eylemi zar sonucunu kullanarak
Karakterlerini hareket ettirdiginde, her Nazgtl (Cadi Kral dahil)
tek bir hamlede oyun tahtasindaki herhangi bir bolgeye hareket
ettirilebilir. Tek bir Karakter Eylemi zar sonucu kullanilarak bir,
birkag veya tiim Nazgil bu sekilde hareket ettirilebilir.

Tek kisitlama, Nazgil'lerin, Ozgiir Halklar oyuncusu tarafindan
kontrol edilen bir Kale iceren bolgeye bu sekilde asla hareket
edemeyecegidir, ancak bu Kale Golge Ordusu tarafindan
kusatilmigsa bu kisitlama gecerli degildir.

War of the Ring'de, kurallarin netligi acisindan, Cadi Kral'm bir
Nazgil olarak kabul edildigini unutmayin (kart metninde adi veya
"Minion" unvani ile ayirt edilmedikge, Olay kartlarindaki
"Nazgul" ile ilgili tiim referanslar dahil).

Sauron'un Agzi ve Saruman, Nazgul'iin sinirsiz hareket
kabiliyetine sahip degildir; bunlar asagidaki kurallara tabidir:

— Saruman, Orthanc bolgesinden asla ayrilamaz.

== Sauron'un Agzi, tek basina hareket ediyorsa en fazla ti¢
boélgeye kadar hareket edebilir. Yoldaslar gibi, gecilmez
arazileri gecemez, tek basina hareket ederken diisman
ordularmi gérmezden gelir ve diisman ordusu tarafindan
kusatilmis dost bir kale bulunan bir bolgeyi terk edemez
veya bu bolgeye giremez.

Nazgil gibi, Ordu olmadan hareket eden herhangi bir Minion, Golge
Ordusu tarafindan kusatilmadikca, Ozgiir Halklar tarafindan
kontrol edilen bir Kale igeren bdlgeye tasinamaz.
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KARAKTERKARTLARI

Yoldas Kartlar1 Yardimci Kartlar

Kaldirilmissa veya
Fellowship ve herhangi bir
£ Minion oyunda ise (veya
¥ | oyunda olmussa), bir Will of the
West Action Die kullanarak
| Gandalf the White't
. | oynayabilirsiniz.
* 1| Gri Gandalf haritada ise, onun
| yerine Beyaz Gandalf'y
| yerlestirin; aksi takdirde, Beyaz
atk S | Gandalf
Halklar Ordusu'nun Savas 1 N | Fangorn'a veya bir EIf
4 giiciine bir ekleyin (yine de en fazla 5 B Kaleye yerlestirin (kusatma
| Savas zarim atabilirsiniz). i | altinda olsa bile).

Shadowfax. Beyaz Gandalf tek basina

Bati'dan El¢i. Gandalf Yoldaslk'ta | veya bir Hobbit ile hareket ediyorsa,

degilse, Beyaz Gandalf ile :evii'esi 4 el(;mk kabul edilir (sadece

degistirilebilir (talimatlar Beyaz B areket amagly).

Gandalf kartinda verilmistir). B
savasta ise, savasin basinda onun

Portre

Ad

E Ad

[E] Yoldashig1 yonlendirirken sahip oldugu
0zel yetenekler (varsa)

Minion'u oynamak icin kosul

ﬂ Seviye Seviye (sembol, Nazgil'in
sSInIrsiz
hareketini temsil edero)o
E Liderlik
Liderlik
6 Yoldas)hk disinda &zel yetenekler
(varsa Ozel Yetenekler

Yoldagin etkinlestirebilecegi ulus

~ o By

(Eger Ozgiir Eylem Zar Bonusu: Bu sembol
Halklar sembolii gériiniiyorsa, mevcutsa, Minion oyundayken
Yoldas herhangi bir Ozgiir ekleyin.

Halklar Ulusunu

etkinlestirebilir). n Minion'un ait oldugu ulus

Yoldas1 oynamak igin
kosul (varsa)

Ozel Yetenekler

E Eylem Zar Bonusu: Bu
sembol varsa,
bir zar ekleyin.
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ORDULAR VE YIGINLAMA

ORDU BILESIMI
Tek bir bolgedeki tiim dost Ordu birimleri, Liderler ve Karakterler
bir Ordu olusturur.

Bir Ordu, ayni tarafta savasan farkli Uluslara ait birimlerden
olusabilir.

Hareket halindeki bir Ordu, bagka bir dost Ordu tarafindan
isgal edilmis bir bolgeye girerse, iki Ordu eylem sonunda tek
bir Ordu olarak birlestirilir.

Ayni sekilde, bir ordunun bir kismi komsu bolgeye tasinarak ve
geri kalan1 geride birakilarak boliinebilir.

IN YIGILMA SINIRI
Tek bir bolge en fazla 10 Ordu birimini barindirabilir.

Herhangi bir eylemin sonunda (6rnegin, birlikleri hareket
ettirdikten veya topladiktan sonra), ayni bolgede 10'dan fazla
birim varsa, fazla birimler kontrol eden oyuncu tarafindan
oyundan ¢ikarilmalidir.

Bu sekilde oyundan ¢ikarilan birimler, daha sonra takviye olarak
oyuna tekrar girebilir.

| KUTULARI
Tahtanin sol tarafinda ti¢ adet numarali Ordu Kutusu bulunur.

Plastik figiirlerin boyutu ve sayisi tek bir bolgeye sigmakta
sorun yaratiyorsa, kontrol eden oyuncu figiirlerinin bir kismini
veya tamamini bir bolgeden bos bir Ordu Kutusuna tastyabilir
ve tanimlama amaciyla ilgili numarali Ordu sayacini bolgeye
yerlestirebilir

Figiirler, herhangi bir zamanda Ordu Kutusundan tahtaya geri
tasinabilir.

Oyuncular, Ordu Kutusu kullanirken istifleme sinirin1 asmamaya
dikkat etmelidir. Tiim oyun amaglar1 i¢in, kutudaki figiirler Ordu
sayacinin bulundugu bolgede kabul edilir.

Ornek: Ozgiir Halklar oyuncusu, Lossarnach'ta 10 Gondor
diizenli biriminden olusan bir Orduyu hareket ettirir ve
bunlarin ¢ok fazla yer kapladigini fark eder.

Ordu Kutusu 3 bos oldugundan, oyuncu Gondor

diizenli birliklerinden 8 tanesini ¢ikarwr ve

Ordu Kutusu'na yerlestirir. Ardindan, kalan iki figiiriiyle
birlikte Ordu sayact 3'ii Lossarnach'a yerlestirir.
Gerektiginde, sayac kutudaki figiirlerle degistirilebilir.

| ASKERLERINI iISE ALMA

YENI BIRLIKLER VE LIDERLERI ISE ALMA

Ek Ordu birimleri ve Liderler, Eylem Coziimleme
asamasinda, bir Eylem olarak Toplama Eylemi zar sonucu
(Kask simgesi) kullanilarak veya yeni birimler toplayan bir
Olay kart1 oynanarak oyuna dahil edilir.

Muster Action zar sonucunu kullanarak takviye kuvvetleri
tahtaya getirmek i¢in, yeni figiirlerin "Savas Halinde" bir ulusa
ait olmasi gerekir (daha sonra bakiniz).

Tek bir Toplama Eylemi zar sonucu kullanarak, oyuncu asagidaki
figiirleri oyuna getirebilir:

— iki Normal birim veya

— iki Lider/Nazgul, veya

— bir Normal birim ve bir Lider/Nazgtl, veya
— bir Elit birim.

Yeni ise alinan tiim figiirler, oyuncunun mevcut takviye
kuvvetlerinden almir ve yalnizca ait olduklari-ulusun bos bir sehri,
kasabasi veya kalesine yerlestirilebilir.

Iki normal birim veya Lider, ya da ikisinin bir kombinasyonu,
Toplama Eylemi zar sonucu kullanilarak oyuna dahil
edildiginde, ilgili her iki Ulus da "Savas Halinde" oldugu siirece
(bkz. sayfa 35) farkli Uluslara ait olabilirler ve her figiir, birimin
ait oldugu Ulusun bir Sehri, Kasabasi veya Kalesine yerlestirilir.

Nazgul'lar her zaman Sauron Ulusunun Kalelerinde ise alinir.

'IN ASKER ALMA KISITLAMALARI

— Muster Action zarinin sonucu ile iki figiir (birimler
ve/veya Liderler) toplandiginda, bu iki figiir her zaman
ayr1 yerlesim yerlerine yerlestirilmelidir.

— Diisman tarafindan kontrol edilen bir yerlesim yerinde
asker toplayamaz veya askere alamazsiniz.

— Diisman tarafindan kusatilmis bir Kale'de
(bkz. sayfa 31-32) bir Kale'de asker toplayamazsiniz.

— Takviye kuvvetler mevcut figiirlerle smirhidir. Bu nedenle,
bir tiirdeki tiim figiirler oyunda ise, o tiirden ek figiirler
toplanamaz. Kay1p olarak kaldirilan Goélge birimleri ve
Nazgul, mevcut takviye kuvvetlerin arasina geri
yerlestirilir (béylece neredeyse sinirsiz toplama imkani
saglamir). Tiim Karakterler (Golge Usaklar1 dahil), Ozgiir
Halklar birimleri ve Ozgiir Halklar Liderleri, ortadan
kaldirildiklarinda oyundan kalier olarak ¢ikarilirlar;
bunlar kayiplar icin ayrilmis bir alana (6rnegin kutuya
geri) yerlestirilmeli ve artik askere alinamazlar.
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OLAY KARTINI KULLANARAK ASKER TOPLAMAK
Bir oyuncu, belirli bir bolgede (veya bolgelerde) asker toplamak
i¢in etkili olan Olay kartlarini kullandiginda, asagidaki
durumlarda bile o bolgede asker toplayabilir:

— askerler heniiz "Savas Halinde" asamasina gelmemis bir
ulusa aitse;

= bolgede kusatma altindaki bir Kale bulunmasi.
Diger kisitlamalar da gegerlidir, 6rnegin:

== figiirlerin askere alinmaya uygun olmas: gerekir;
== bolge serbest degilse (daha dnce belirtilen kusatma
altindaki bir Kale hari¢) asker toplama yapilamaz.

Ornek: "Théoden'in Siivarileri” Olay kart1, bir
oyuncunun Rohan bolgesinde

eger Eastemnet'te bir Yoldas varsa, ancak bu bélgede
diisman birlikleri de bulunuyorsa, orada askere alma
islemi yapilamaz. Ancak

Yoldas Helm's Deep'te kusatma altindaki Ozgiir
Halklar Ordusu ile birlikteyse, askere alma
miimkiindiir.

IN ORDUSUNUN HAREKETI

E ORDUSUNU HAREKET ETTIRME
Ordular, Eylem Coéziimleme asamasinda, Ordu Eylem zar1
sonucu veya Karakter Eylem zari sonucu (hareket eden Ordu
bir Lider veya Karakter iceriyorsa) veya Ordularin hareketine
izin veren bir Olay karti kullanilarak oyun tahtasi iizerinde
hareket ettirilir.

Ordu Eylem zarinin sonucunu kullanan bir oyuncu, iki farkli orduyu
hareket ettirebilir

farkl: Orduyu hareket ettirebilir, ancak ayn1 Orduyu iki kez hareket
ettiremez.

Karakter Eylem zipkini sonucunu kullanan bir oyuncu, en az bir
Lider veya Karakter iceren tek bir Orduyu hareket ettirebilir.

Bir Ordu, birimlerini komsu bir bolgeye tasiyarak hareket
ettirilir.

i Ordusunu Bolme

Bir ordudaki tiim birimleri hareket ettirmek zorunlu degildir. Bir
ordu, birimlerinin sadece bir kismini komsu bir bolgeye hareket
ettirerek iki farkli orduya boéliinebilir.

Ozgiir Halklarin Liderleri, savas birimleri olmayan bir
bolgede asla bulunamazlar, bu nedenle hareket eden bir Ordu
bir bolgeyi tamamen bosaltirsa, bu tiir tiim Liderler Orduyu
takip etmek zorundadir. Ordu boéluniirse, Liderler hareket
etmeyi veya geride kalmayi segebilirler

. Bir oyuncu, bir Orduyu hareket ettirmek i¢in Karakter Eylemi
zar sonucunu kullandiginda ve Ordu boliindiigiinde, en az bir
Lider veya Karakter hareket eden birimlere katilmalidir.

Karakter Eylem zari sonucu ile bir Orduyu hareket ettirmek igin
kullanilmadike¢a, Karakterlerin (Yoldaslar

ve Minionlar) ve Nazgil, bir orduyla birlikte hareket etmek
zorunda degildir, ¢linkii kendi baslarina bir bolgede kalabilirler.

Hareket 1 Kisitlamalari

— Hareket eden birimler, Liderler ve Karakterler, ayn1
eylemle higbir figiir iki kez hareket ettirilmedigi siirece
serbestce secilebilir (bu, kartta acik¢a farkl talimatlar
bulunmadikga, Olay kartlartyla gergeklestirilen hareketleri
de igerir). Bu nedenle, ayni eylem sirasinda, bir Orduyu
baska bir dost Ordu bulunan bir bolgeye hareket ettirmek
(iki Orduyu birlestirmek) ve ardindan
ikinci hareket hakki ile yeni birlesik Orduyu hareket
ettirmek miimkiin degildir, ¢linkii bu, ilk Ordudaki
birimleri iki kez hareket ettirmek anlamina gelir. Tek bir
eylemle hareket etmek amaciyla, her iki hareket de
gercgeklestirilene kadar bu Ordular ayri tutulmalidir.
Not: Bir Ordu, her hareket icin farkl bir Eylem zar1
kullandig: stirece, tek bir turda birden fazla hareket
edebilir.

— Hareket eden bir ordunun girdigi herhangi bir bdlge, ya bos
bir bolge (bkz. Bos Bolgeler, sayfa 10) ya da diisman
ordusu birimlerinin bulunmadig1 diigman kontroliindeki bir
yerlesim yeri olmalidir. Bunlar "ordu hareketi i¢in bos olan
bolgeler" olarak bilinir.

— Bir bolge diisman birimleri tarafindan isgal edilmisse, bu
boélgeye girilemez, ancak saldirtya ugramasi gerekir (bkz.
sayfa 28).

— Bir bolgeye Ordu hareket ettirdikten sonra, 10 birimlik
y1gin SIirini agamazsiniz.

— Hareket eden bir orduda, Siyasi Podyumda heniiz "Savas
Halinde" olmayan bir ulusa ait birimler varsa (bkz. sayfa
35), baska bir ulusun sinirlar igindeki bir bolgeye giremez
(dost olsa bile).

— Bir Ordu, bulundugu bélgeden siyah cizgiyle (gecilmez
araziyi gosterir) tamamen ayrilmis bir bolgeye asla hareket
edemez. Ayni kisitlama Karakterler (bkz. sayfa 24) ve
Yoldaslik (bkz. sayfa 38) i¢in de gecerlidir.

ORDULARI HAREKET ETTIRMEK ICIN OLAY KARTI
KULLANMA

Etkileri bir oyuncunun Ordular1 hareket ettirmesine izin veren
Olay kartlarini kullanirken, tiim normal hareket kisitlamalarina
uyulmalidir. Bazi Olay kartlari, bir oyuncunun bir veya daha
fazla Orduyu birden fazla bolgeden gecmesine izin verir ve
asagidaki ek kurallar gegerlidir:

— Hareket ettirilecek her Ordu, hareketinin baginda
tanimlanir (hareket etmeden 6nce Ordu boliinebilir).
Ordu, yol boyunca figiirleri alip birakamaz.
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- Bir Ordu, diisman kontroliindeki bir Yerlesim
Yerinden gegerse, o Yerlesim Yerini ele gegirir.

— Bir Ordu, diger dost Ordularin bulundugu bolgelerden
gegerse, y1gin sinirlart ancak tiim hareketler
tamamlandiktan sonra kontrol edilir.

SAVAS IN cOzUMU

ORDULARLA SALDIRI

Bir Ordu, Eylem Céziimleme asamasinda bir Ordu veya
Karakter Eylem zarimin sonucunu kullanarak veya bir
Ordunun saldirmasina izin veren bir Olay karti oynayarak
diisman Ordusuna saldirabilir.

Sadece Siyasi Podyumda "Savas Halinde" olan bir Ulusa ait
Ordular savas baslatabilir.

Bir oyuncu, bir Ordu Eylem zarinin sonucunu veya bir Karakter
Eylem zarinin sonucunu (Ordu en az bir Lider veya Karakter
iceriyorsa) asagidaki amaglarla kullanabilir:

— Bitisik bir bolgedeki diisman ordusuna saldirmak.

— Ayni1 bolgedeki bir diisman ordusuna kars1 kusatma veya
saldir1 baglatmak i¢in (bkz. sayfa 32).

Sadece hareket icin kullanildiginda oldugu gibi, Ordu Eylemi
zarinin sonucu saldir1 amaciyla yalnizca tek bir Orduyu harekete
gecirebilir.

Karakter Eylem zarinin sonucunu saldir1 yapmak i¢in kullanan
bir Ordu, en az bir Lider veya Karakter icermelidir.

Not: Bir savas baglatildiginda, saldiran birimler
saldirdiklar1 bélgeye fiilen hareket etmezler, bunun
yerine saldir siiresince bulunduklar1 bolgede
kalirlar. Sadece savas bittiginde ve kazanildiginda,
saldiran taraf saldiran birimlerini savagin yapildigi
bolgeye hareket ettirebilir (bkz. Savasin Sonu,
sayfa 31).

Saldiran Bir Orduyu Bélme
Saldirtya segilen bir Orduyu olusturan tiim figiirlerin savasa
katilmalar1 zorunlu degildir.

Bir oyuncu saldirmak iizereyken, ordusunu ikiye bolebilir ve
bolgedeki figiirleri saldirt ordusu ve yaklasan savasa
katilmayacak olan ikinci bir ordu olan arka muhafizlar olarak
ayirabilir.

Yeni olusturulan iki ordunun her biri en az bir ordu birimi
icermelidir, ancak liderler, yoldaslar veya usaklar oyuncunun
uygun gordiigii sekilde iki ordu arasinda dagitilabilir.

Not: Oyuncu saldirt i¢cin Karakter Eylem zarinin
sonucunu kullantyorsa, yeni olusturulan saldiran
Ordu en az bir Lider veya bir Karakter
icermelidir.

Arka muhafiz olarak segilen Ordu, savasi higbir sekilde
etkilemez, Savas kart1 etkilerinin hedefi olamaz, figiirleri kayip
olarak segilemez ve savas kazanilirsa ¢ekigsmeli bolgeye
ilerleyemez.

Saldiran Ordu, "Savasta" olmayan Uluslara ait bir veya daha fazla
figiir i¢eriyorsa, Orduyu bolmek zorunludur ("Savasta" olmayan
tiim figiirleri arka cephede birakarak).

Tiim savunma figiirlerinin (birimler, liderler ve karakterler) her
zaman savasin bir parcasi olarak kabul edildigini unutmayin.

Savas Glcl ve Liderlik

Saldiran ve savunan Ordu birimleri, Liderler ve Karakterler,
savasa katilan Ordularin Savas Giicii ve Liderligini belirlemede
rol oynarlar.

= Bir ordunun Savas Giicii, ordunun toplam birim sayisi
(normal ve elit birimler) ile esittir. Savag Giicii, Savas
atisinda atilan zar sayisini belirler, en fazla bes zar
atilabilir. Bu, besten fazla birimlerin bir ordunun attig1 zar
sayisina eklenmedigi anlamina gelir, ancak besten fazla
birime sahip bir ordu genellikle daha uzun siire tam Savas
Giiciinii koruyabilir — bkz. Kayiplar: Kaldirma, sayta 30.
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Ornelk: U¢ normal birim ve bir elit birimden olusan bir
ordunun Savas Giicti

4. Alternatif olarak, altt Normal birim ve iki Elit
birimden olusan bir Ordu, 8 Savas Giiciine sahiptir,
ancak yine de en fazla bes zar atabilir.

— Bir ordunun Liderlik degeri, Liderlerin (veya
Nazgtl'lerin) sayisina, tiim katilimci Karakterlerin
Liderlik
dereceleriyle esittir (her Karakter kartinda gosterildigi
gibi). Liderlik, Lider yeniden atisinda atilabilecek
maksimum zar sayisini belirler, ancak bu sayi en fazla
bes zar olabilir.

Cogu zaman, Savas kartlar1 ve Karakterlerin 6zel yetenekleri,
savasa katilan bir ordunun Savag Giicti ve Liderlik derecesini
degistirir. Her iki durumda da, degistiriciler ne olursa olsun,
maksimum bes zar asla asilamaz.

'DA SAVASIN ¢cOZUMU
Bir savas, bir dizi Savas turunda sonug¢landirilir. Her turda, her
iki oyuncu da asagidaki adimlart izler:

1) Bir Savas kart1 oynayin (istege bagl).

2) Savas atis1 i¢in zarlar1 atin.

3) Lider yeniden atis1 i¢in zarlar1 atin.

4) Kayiplan kaldirin.

5) Saldiriy1 durdurmayi veya geri ¢cekilmeyi segin.

Her adim oyuncular tarafindan ayni anda gerceklestirilir (her
ikisi de 1. adimui, her ikisi de 2. adim1 vb. gergeklestirir).

Savas Etkinlik Karti Oynayin
Her Savas turunun basinda, her oyuncu elindeki bir Olay
kartin1 Savas kart1 olarak oynayabilir.

Ilk olarak, saldirgan bir Savas kart1 kullanmak isteyip
istemedigini bildirir ve kart1 seger.

Ardindan, savunmaci bir Savas kart1 kullanmak isteyip
istemedigini bildirir ve kart1 seger. Saldirgan kullanmamay1
segse bile savunmaci bir Savas kart1 oynayabilir.

Kartlar gizlice segilir, ardindan ayni anda agiga ¢ikarilir. Ancak,
segilen kartin arka yiizii her zaman rakibe goriiniir durumdadir.

Her oyuncunun, se¢gmeden 6nce Savas kartindaki metni, 6zellikle
de gereksinimleri, degistiricileri ve uygulamasi ile ilgili kisimlar:
dikkatlice okumasi 6nemlidir.

Aksi belirtilmedikge, bir kartin etkileri sadece mevcut Savas turu
icin gecerlidir.

Savas kartlari, Savas turu biter bitmez her zaman atilir.

Savas Kartlarinin Zamanlamasi
Savag kartinin metni, kartin etkilerinin savas sirasinda ne zaman
uygulanmasi gerektigini makul bir sekilde netlestirmelidir.

Zamanlama konusunda herhangi bir belirsizlik olmasi
durumunda, kartin sol alt kosesindeki inisiyatif numarast hangi
kartin 6nce uygulanmasi gerektigini gosterir: daha diisiik
numarali kart 6nce uygulanir.

Ornek: Golge oyuncusu saldirgan ve "Durin'in Laneti"ni
oynuyor, bu da ona normal savas baslamadan énce 6zel
bir saldwrt yapma hakki veriyor (Inisivatif: 2). Ozgiir
Halklar oyuncusu ise "Kesifciler"i oynadi, bu da ona
normal savas baslamadan once ordusunu geri cekme hakki
veriyor (Inisiy

Ozgiir Halklar oyuncusu ise "Scouts" kartini oynadi ve bu
kart normal savas baslamadan énce ordusunu geri
cekmesine izin veriyor (Inisiyatif: 1). "Scouts” kartinin
sayist daha kiigiik oldugu icin once bu kart ¢oziiliir ve
Ozgiir Halklar ordusu "Durin’s Bane" kartinin 6zel
saldirist gerceklesmeden geri ¢ekilir. Her iki kart da daha
sonra atilir.

Iki kartin inisiyatifi ayn1 ise,
Savunmacinin kartinin etkileri her zaman 6nce uygulanir.

Bir Savag kartinin birden fazla etkisi varsa (6rnegin, "Mumakil"
kart1), her etki icin farkli zamanlamaya sahip bir inisiyatif numarasi
vardir.

Savas Kartlarimin Gereklilikleri

= Bazi1 Savas kartlarinin, kartin oynanabilmesi i¢in yerine
getirilmesi gereken belirli gereksinimleri vardir (Savas
baslig1 altinda kahn harflerle belirtilmistir). Ornegin,
bazi kartlar sadece dost Elit birimler savasa katildiginda
oynanabilir.

= Birgok kart, oyuncunun Liderlik hakkindan
vazgecmesini gerektirir; bu, Liderlik hakkindan
vazgegilen segilen figiiriin (veya figiirlerin) o Savas turu
i¢in Lider olarak sayilmayacagi anlamina gelir.
Liderlik derecesini belirlemek amaciyla) sayilmaz.
Liderlik herhangi bir nedenle iptal edilmisse, bir figiiriin
Liderligini feda edemezsiniz.

Savas Kartlarinin Saldir1 Atislar:

Bazi1 Savas kartlari, Savas atisindan 6nce (adim 2) veya kayiplarin
kaldirilmasindan sonra (adim 4) ek bir saldir1 yapilmasina izin
verir. Aksi belirtilmedikge, bu saldirilar Savas atisiyla ayni temel
isabet sayisini kullanir. Savas atisiyla ayni sekilde
gergeklestirilirler (agsagiya bakin), ancak ti¢ istisna vardir:

— Lider yeniden atis1 asla uygulanmaz.

— Rakip oyuncunun Savas kart1 tarafindan verilen
Savas atisina yonelik herhangi bir degistirici
uygulanmaz.

= Zayiatlar hemen kaldirilir ve rakibin Savas kartinin
herhangi bir etkisinden etkilenmez.
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Savas igin Zar Atma
Bu adimda, her oyuncu kendi ordusunun Savas Giicii'ne esit
sayida Savas zarin atar (en fazla bes zar).

Atilan her zar, "5" veya "6" sonucuyla bir vurus sayilir.
Ancak Savas kartlarinin, Kalelerin, Sehirlerin ve
Tahkimatlarin etkileri, vurus i¢in gereken hedef say1y1
artirabilir veya azaltabilir.

Lider Yeniden Atma icin Zar Atma

Savas zarmin atilmasindan sonra, her iki oyuncu da
Liderliklerine esit sayida basarisiz zar atisin1 yeniden atabilir
(en fazla bes zar).

Lider i¢in yeniden atista isabet kaydetmek i¢in gereken sonug,
Savas atisinda gereken sonugla aynidir (belirli bir Savas kart1
etkisiyle degistirilmedikce).

Ornek: Bir oyuncunun savasta bes Ordu birimi ve ii¢
Lideri vardir. Dolayisiyla Savas Giicii 5 ve Liderlik

3'tiir. Savas atisi olarak bes zar atar ve

Savas atist yapar ve "1", "3", "5", "5", "6" (ii¢c vurus) elde
eder. Liderlik puani 3'tiir, ancak sadece iki zar vurus
vapamamustir, bu yiizden bu iki zart alir ve tekrar atar. Bu
sefer bir zar vurus yapar ve toplamda dort vurus elde eder.

ma Atisglarina Etkileyen Degistiriciler

Savas zarlar1 ve Lider yeniden atislar kartlar veya 6zel yetenekler
ile degistirilebilir. Zar atiglarina yapilan degisiklikler "bir ekle",
"iki ekle" vb. ile gosterilir. Degisiklik, atilan her zarin sonucuna
eklenir ve ardindan degistirilen sonug, isabet igin gereken sayi ile
karsilastirilir. Birden fazla degisiklik birikimlidir, bu nedenle
toplam degisikligi elde etmek icin birbirlerine eklenmeleri
gerekir.

Ornek: Savas zarlarina bir eklediginizde, zarin sonucu
sadece "5" veya "6" yerine "4", "5" veya "6" oldugunda da
vurus sayulr.

Genellikle, Savas kart: etkileri oyuncuya sadece Savas zarini,
Liderin yeniden zar atmasini veya her ikisini birden degistirmesini
soyler.

Not: 'l' zar her zaman 1skalama, '6' zar ise her
zaman isabet anlamina gelir, herhangi bir degistirici
faktorden bagimsiz olarak.

'deki Kayiplari Kaldirin
Her iki oyuncu da Savas zarim ve Lider yeniden zarimi
attiktan sonra, kayiplarim kaldirirlar.

Rakibin aldig1 isabet sayisi, oyuncunun ordusunun alacag: kayip
sayisini belirler. Saldirgan, 6nce birimlerini nasil kaldiracagina
karar verir ve kayiplar asagidaki sekilde belirlenir:

Rakibin aldig1 her isabet igin:
— bir Normal birim ¢ikarin veya

== ayni ulustan bir diizenli birimle bir elit birimi degistirin.

Her iki vurus i¢in, oyuncu yukaridaki gibi iki kez kayip
kaldirabilir veya sadece bir Elit birimini kaldirabilir.

Ornek: Bir oyuncu iki vurus almistir. Iki Normal birimini
kaldirabilir, iki Elit birimini iki Normal birimle
degistirebilir veya bir Elit birimini kaldwrabilir.

Bir Elit birimini Normal birimle degistirirken, Normal birim
onceki kayiplardan (varsa) almabilir. Aksi takdirde, oyuncu
miimkiinse mevcut takviye kuvvetlerinden yedek alir. Serbest
Halklar oyuncusu tarafindan bu sekilde degistirilen tiim Elit
birimler kayiplar arasina yerlestirilir. Kayiplarda veya takviye
kuvvetlerinde Normal birim bulunmuyorsa, Elit birim
degistirilemez ve baska bir etki olmaksizin ortadan kaldirilir.

Ozgiir Halklar ve Golge Kayiplar

Daha &nce agiklandigr gibi, Ozgiir Halklar birimleri arasinda alinan
kayiplar bir kenara yerlestirilir ve oyun dis1 kabul edilir.

Bu nedenle, kayiplarin mevcut Ozgiir Halklar takviyeleri ile ayni
alana yerlestirilmemesi 6nemlidir.

Golge oyuncusu ise bu sorunu yasamaz ve birimleri asla oyundan
¢ikmaz. Golge kayiplar: bu nedenle mevcut takviye kuvvetlerinin
yanina geri yerlestirilebilir.

Liderlerin ve Karakterlerin Ortadan Kaldirilmasi

Bir savasta yer alan tiim Ordu birimleri ortadan kaldirilirsa,
0 Ordunun parc¢asi olan tiim Liderler (Karakterler dahil) de
hemen oyundan ¢ikarilir.

Ordu kayiplarmda oldugu gibi, Ozgiir Halklarin Liderleri de
oyundan kalict olarak ¢ikarilir. Nazgil, takviye olarak oyuna
tekrar girebilir.

Eliminasyon geciren karakterler (tim Go6lge Minyonlari dahil —
Saruman, Sauron'un Agzi ve Cadi Kral), karakter kartlarinda aksi
belirtilmedik¢e, oyundan kalic1 olarak ¢ikarilir.

Dost ordusu birimleri bulunmayan bir bolgedeki karakterler,
diisman ordusu birimlerinin bulundugu bir bolgede
bulunabilecekleri i¢in asla savasa ¢ekilmezler. Bazi olay karti
etkilerinin sonucu disinda, karakterler (yardakgilar ve yoldaslar)
sadece dost ordusuna savasta eslik ederken savunmasizdirlar ve bu
nedenle ortadan kaldirilmasi oldukga zor olabilir.

Saldiriyr Durdurmayi veya Geri Cekilmeyi Se¢
Her Savas turunun sonunda, saldiran oyuncu saldiriyr durdurma
secenegine sahiptir.

Ancak saldirgan savasa devam etmeyi segerse, savunmaci geri
cekilme secenegine sahiptir. Savunmaci geri ¢ekilmeyi
reddederse, baska bir Savas turu baslatilir.

Saldiran Ordu saldirisint durdurursa, hayatta kalan birimleri savasin
baslangicindaki konumlarinda kalir.
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Ancak, savunma oyuncusu geri ¢ekilmeyi segerse, tiim ordusu
derhal komsu bos bir bolgeye geri ¢ekilmelidir. Boyle bir bolge
yoksa, savunma oyuncusu geri ¢cekilmeyi segemez.

Ozel istisnalar:

— Dost bir Kale igeren bir bolgeyi savunan bir Ordu,
herhangi bir Savas turunun basinda Kaleye geri ¢ekilebilir
(daha sonra bakiniz).

— Kusatma altindaki bir ordu geri ¢ekilemez.

— Geri ¢ekilen orduda Seviye 0 bir Karakter varsa, bu
Karakter bolgede geride birakilir.

i Savasinin Sonu

Saldirgan savasmay1 biraktiginda, savunmaci geri
cekildiginde veya bir veya her iki ordu tamamen yok
edildiginde savas sona erer.

Savunan Ordu yok edilirse veya geri ¢ekilirse, saldirgan Ordu'nun
tamamini veya bir kismini hemen savas halindeki bolgeye
tasiyabilir.

Basarili bir saldirganin isgal ettigi savas bolgesi bir diisman Kalesi
igeriyorsa ve bu Kale diisman birimleri iceriyorsa, Kale
kusatma altina alinir (asagidaki Kaleye Saldirmak boliimiine
bakin).

TASKINLAR, SEHIRLER, KALELER VE
KUSATMALAR

Yiiziiklerin Efendisi'ndeki bir¢ok savas, ordularin bir kaleyi, ge¢idi,
sehri

veya benzeri yerleri savunmak veya fethetmek i¢in savastilar.

Bu nedenle, asagidaki kurallarda ayrintili olarak agiklandigi

gibi, tahkimatlar, sehirler ve kaleler War of the Ring'in merkezi
unsurlaridir.

BIR SEHIR VEYA 'IN KALELERINE SALDIRI

Bir sehir veya tahkimat i¢eren bir bolgeyi savunan diismana karst
yapilan bir saldir1 sirasinda, ilk savas turunda sadece saldirgan '6'
veya daha yiiksek bir sonugla vurus yapar ('5' veya daha yiiksek
yerine).

Ik Savas turu sonuglandiktan sonra normal kurallar
gecerlidir.

'IN KALESINE SALDIRI
Bir kale igeren bolgeyi savunan bir diismana saldirirken, her
savas turundan 6nce savunmaci
bir saha savasi yapmayi veya kusatmaya ¢ekilmeyi secmelidir.

'da Saha Savasl Yapmak
Saha savasi, daha 6nce agiklandig: gibi normal sekilde
sonuglandirilir.

'In Kalesine Geri Cekilme

Savunan taraf kusatmaya ¢ekilir ¢cekilmez, Kale ¢cevresindeki
bolge dilsmanin istilasina acik hale gelir ve diisman bu bolgeye
hemen ilerleyebilir.

Saldiran Ordu ilerlemeyi secerse, Kale artik kusatma altinda
kabul edilir ve savas sona erer.

Savunan figiirler artik Kale'nin i¢inde kabul edilir ve oyun
tahtasindaki uygun Kale Kutusu'na yerlestirilir (yer sikintisi
varsa).

Kusatma altindaki bir Kale, en fazla bes Ordu birimi (ve herhangi
bir sayida Lider) igerebilir. Besten fazla olan tiim birimler, Kale
kusatma altina alindiginda hemen kaldirilir. Bu sekilde kaldirilan
birimler, daha sonra takviye olarak oyuna tekrar girebilir.

Saldiran Ordu bolgeden ayrilirsa veya saldirt ya da savunma
Ordusu herhangi bir zamanda tamamen yok edilirse kusatma sona
erer.

Kusatma sirasinda, Kaleyi ¢cevreleyen bolge kusatan oyuncu
i¢in serbest kabul edilirken,
Kale, kusatma altindaki oyuncu tarafindan kontrol edilmeye devam eder.

Kusatma sona erdiginde, hayatta kalan savunucular1 Kale Kutusu'ndan
tekrar haritadaki bolgelerine tasiyin.
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| KUSATMASI YURUTMEK
Bir kale kusatma altindayken, i¢indeki birlikler sadece ayn1
bolgedeki bir ordu tarafindan, Eylem Coziimleme asamasinda
savas i¢in bir Eylem zar1 kullanilarak saldirtya ugrayabilir.

Kusatma altindaki bir Orduya karsi baslayan herhangi bir savas,
kusatma savasi olarak kabul edilir.

Kusatma savasi sirasinda, saldirgan sadece '6' veya daha yiiksek
bir sonugla vururken, savunmaci normalde oldugu gibi '5S' veya
daha yiiksek bir sonugla vurur.

Ayrica, normal bir savastan farkli olarak, kusatma savasi,
saldirgan goniillii olarak katilan Elit birimlerinden birini
Normal birime indirgemeye karar vermedikge, yalmzca bir
Savas turu siirer. Saldirgan bunu yapmaya karar verirse,
kusatma savasi bir tur daha stirer.

Saldirganin tur sonunda azaltabilecegi Elit birimleri oldugu
siirece, kusatma savagini tekrar tekrar uzatmak miimkiindiir.

Kusatma savasi sona erdiginde hala savunma ve kusatma birimleri
kalmissa, savunmacilar hala kusatma altinda kabul edilir.

Kisitlamalar

— Kusatma altindaki bir savunma ordusu asla komsu bir
bolgeye ¢ekilmeyi segemez.

= Bir kaleyi kusatan bir ordu, bolgeden uzaklagmakta
Ozgiirdiir. Geride higbir ordu birimi kalmazsa, kale
artik kusatma altinda degildir.

SORTI

Kusatma altindaki bir Kale i¢cindeki bir Ordu, Eylem Coziimleme
asamasinda savas i¢in bir Eylem zar1 kullanarak kusatma ordusuna
saldirabilir.

Saldirganin kusatma altinda oldugu bir savasa

sortie

Bir sortie'de, kugatilmis Ordu en az bir tur boyunca bir saha savasi
verir ve Kaleyi savunmanin avantajlarindan vazgecer.

Arka muhafiz (bkz. Saldiran Ordunun Béliinmesi, sayfa 28)
olusturulabilir ve Kale'de birakilabilir.

Savas normal sekilde sonuglandirilir (her iki Ordu da '5' veya daha
yiiksek bir skorla vurus yapar), ancak saldirgan savast durdurmak
isterse, saldiran Ordu Kaleye geri gekilir.

Kugatma altindaki savunma ordusu, her zamanki gibi komsu bos
bir bolgeye cekilebilir.

Saldiran Ordu sortie'yi kazanirsa, bolgenin disina ¢ikamaz.

'IN KUSATMASINI KURTARMAK
Bitisik bolgedeki bir Ordu, normal kurallar: kullanarak dost bir
Kaleyi kusatan diisman Ordusuna saldirabilir.

Kale i¢indeki Ordu savasa katilmaz.

Saldiran Ordu, kusatma ordusu yok edilmedikg¢e veya geri
cekilmedikee, Kale'nin bulundugu bélgeye ilerleyemez.

"IN KUSATMASINI TAKVIYE ETMEK
Bir kale kusatma altindayken, kusatma yapan oyuncu bolgeye
yeni birlikler gonderebilir (¢iinkii bolge serbest bolgedir). Bu,
saldir1 degil hareket olarak kabul edilir.

'IN YERLESIMINI ELE GECIRME

Oyunun basinda, tiim Yerlesim Yerleri bulunduklar: bélgenin ait
oldugu Ulus'a aittir.

Bir yerlesim yeri su durumlarda ele gegirilmis sayilir:

— Diisman ordusu, bir sehir, kasaba veya isgal edilmemis
kale bulunan bir bélgeye girerse veya

— Bir kaleyi savunan tiim birimler yok edilir ve kusatma
ordusu bolgede en az bir birim kalir.

Ele gegiren oyuncu, kontroliinii belirtmek i¢in bolgeye bir Yerlesim
Kontrol isareti
yerlestirir.

Ele gecirilen bir sehir, kasaba veya kale, asker toplamak veya
Siyasi Podyumda ilerlemek i¢in kullanilamaz.

Ele gecirilen Sehirler ve Kaleler, askeri zaferi belirlemek
amaciyla ele geciren oyuncuya Zafer Puani kazandirir (bkz. sayfa
44). Ele gegirilen bir Sehir i¢in ele gegiren oyuncunun Zafer
Puani Pisti tizerindeki Zafer Puani isaret¢isini bir adim, ele
gecirilen bir Kale icin ise iki adim ilerletin.

Bolgenin asil sahibi onu geri alabilirse, Yerlesim Kontrolii isareti
kaldirilir ve fetihten kazanilan tiim Zafer puanlari kaybedilir.

Yerlesim Kontrol Isaretleri

Ozgiir Halklar Gaolge Yerlesim
Yerlesim Kontrol Kontrolii
isareti Isaret
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BOLUM VIl :

S SERENALIK
TARIHI

DUNY A

Uciincii Cag'm sonu Orta Diinya igin karanlik bir dénemdi.

Ozgiir Halklarin temel bagliliklari agik¢a tanimlanmis olsa da,

Orta Diinya'ya yonelik tehditlere kars1 bireysel goriisleri
Sauron'a yonelik bireysel goriisleri biiyiik 6l¢tide farklilik gosteriyordu.
Cesitli uluslarin diplomatik duruslari, War of the Ring oyununda oyun
tahtasindaki Siyasi Yolu'nda bir ulusun konumu ile temsil
edilmektedir.

SIYASI
Siyasi Yolda bir ulusun basglangi¢ konumu (yol tizerinde o ulusun
simgesiyle gosterilir), savasin baslangicindaki diplomatik tutumunu

temsil eder. Siyasi sayaci yolun "Savasta" adimindan ne kadar uzaksa,
o ulus ¢atismaya katilmaya o kadar az meyillidir.

Bir ulusun tamamen seferber olmus ve savasa hazir oldugu kabul
edilebilmesi i¢in, Siyasi sayac1 pistin son adimi olan "Savasta"
adiminda olmalidir.

Savasa girme konusundaki isteksizliklerini daha da yansitmak
icin, Elfler haric tiim Ozgiir Halklar Uluslar1 oyuna pasif bir
durumda baslar (ulusun Siyasi sayacinin gri tarafi yukar1 bakacak
sekilde).

Bir ulus pasif kaldig siirece asla hareket ettirilemez.
yolun son adimina ("Savasta') ulasir ve boylece tamamen
seferber olur.

OZGUR HALKLARI AKTI FLESTi RME U ULUSLARI
Asagidaki olaylardan herhangi biri meydana geldiginde, Ozgiir
Halklar Ulusu'nun Siyasi sayaci aktif tarafa gevrilir (agik mavi taraf
yukari bakacak sekilde):

- O ulusun bir bolgesine diisman ordusu girerse.
— O ulusun birimlerini igeren bir ordu saldirtya ugrar.

— Yiiziik Kardesligi, o ulusun bir sehrinde veya kalesinde
ilan edilir.

— Bir Yoldas (o Ulusu etkinlestirebilen) hareketini
sonlandirdiginda veya o Ulusun bir Sehrine veya Kalesine
girdiginde, diisman tarafindan kontrol edilmedigi siirece.

Her Yoldas kartinin sag alt kosesinde, Yoldas'in hareketini
bitirdiginde (veya oyuna girdiginde) hangi Ozgiir Halklar

Ulusunu etkinlestirebilecegini gosteren bir sembol bulunur.
hareketini (veya oyuna girmesini) etkinlestirebilecegini gosteren bir
sembol bulunur.

Cliceler
Kuzey
Elfler
Rohan
Gondor
Giineyli ve Dogulu
Isengard

Sauron

egrin Took'un
giir Halklar" semboli

Gandalf, Aragorn, Meri
hepsinde belirli bir ulus
bulunmaktadir. Bu karakterler,

hareketlerini o ulusun sehirlerinden veya kalelerinden birinde
bitirdiklerinde herhangi bir Ozgiir Halklar Ulusunu harckete
gecirebilirler.

SiYASI SAHADA ILERLEME

Bir ulusun siyasi sayact, bir Toplama Eylemi zar sonucu kullanilarak
veya belirli Olay kartlar1 oynanarak Siyasi Podyumda bir adim asagiya
("Savasta" adimina dogru) ilerletilir.

Ek olarak, asagidaki olaylardan herhangi biri meydana geldiginde bir
ulusun sayac1 otomatik olarak bir adim ilerletilir:

— O ulusun birimlerini i¢eren bir ordu her saldiriya ugradiginda
(savasilan tur sayisina bakilmaksizin her savas bir saldir1
olarak sayilir). Ayrica, bir ulusun ordusu saldiriya ugradiginda,
o ulusun aktif hale geldigini unutmayin.

= Bir ulusun yerlesim yeri (kasaba, sehir veya kale) rakip
tarafindan ele geg¢irildiginde.
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Ornek: Golge oyuncusu, Dale sehrinde Kuzey Ordusu'na
saldiriyor. Ilk savas turundan sonra, Ozgiir Halklar
oyuncusu hayatta kalan tek Kuzey Diizenli birimini geri
¢cekmeye karar veriyor. Golge

Ordusu, ele gegirilen sehre ilerler ve iizerine bir Kontrol
isareti yerlestirir. Sonug olarak, Kuzey ulusu harekete geger
ve Kuzey Ordusu saldiriya ugradigi ve Kuzey Sehri Gélge
tarafindan ele gecirildigi i¢in Siyasi Puan Siyasi Puan
Cizelgesinde iki adim ilerler.

SIYASI i PISTINi ETKILEYEN OLAY KARTLARI

Bir ordunun saldirisini baslatan tiim kartlar, siyasi bir tepkiyi
tetikleyebilir (Siyasi Yolda aktivasyon ve/veya ilerleme). U¢ "Ents
Awake" Olay kart1 ve "Dead Men of Dunharrow" Olay kart1 da

siyasi bir tepkiyi tetikleyebilir. Bu kartlarin etkileri,

diisman ordusunun karsilik veremeyecegi savaslar olarak kabul edilir.
Siyasi tepkiyi tetikleyen diger tiim kartlarin siyasi etkileri, metinde
acikca belirtilmistir.

'A SAVASA GIRIS
"Savasta" olmayan bir Ulus, savasa katilmayan bir ulus olarak kabul
edilir.

Savasmayan bir ulusun birliklerinin yetenekleri ¢esitli sinirlamalara
tabidir.

Ayrmtili olarak, savas¢i olmayan bir ulusun ordu birimleri ve liderleri
asagidaki kisitlamalara uymak zorundadir:

= Ulusal smirlarinin disina ¢ikabilirler, ancak diger
uluslari sinirlarmi (dost uluslar dahil) asla gegemezler.

— Diisman ordularina saldiramazlar (ancak saldiriya
ugradiklarinda savunma yapabilirler).

— Muster Action zar sonuglari kullanilarak asla askere
alinamazlar.

Yukarida listelenen tiim kisitlamalar, savasmayan bir ulusun figiirleri
"Savas Halinde" olan bir ulusun figiirleriyle bir araya getirilse bile
gecerlidir.

istisna: Savasmayan figiirler, bir savastan geri gekilirken baska bir
ulusun sinirmi gegebilirler. Bunu yaptiklar takdirde, bir sonraki
hamlede, bu arada "savas halinde" olmadiklar siirece, o ulustan
¢ikmak zorundadirlar.

Ornek: Dale'deki iki Kuzey birimi bir savastan geri gekilir.
Kuzey "Savas Halinde" olmasa bile, birimler Erebor'a (Ciice
Ulusuna ait) geri ¢ekilebilir. Normal bir hareket olarak
bunu yapamazlar, ancak bu hareket savastan geri ¢ekilme
olarak miimkiindiir.

Bir ulusun Siyasi piyonunun Siyasi Podyumun son basamagina
geldiginde, o ulus artik "Savas Halinde' dir.

"Savas halinde" olan bir iilke, savasmayan iilkeleri baglayan
kisitlamalardan muaftir. Ordulari tiim

ulusal sinirlar boyunca serbestge hareket edebilir ve diisman ordularina
saldirabilir ve birlikleri Toplama Eylemi zar sonuclar: kullanilarak
askere alinabilir.

Daha 6nce belirtildigi gibi, pasif bir Ozgiir Halklar Ulusu asla "Savas
Halinde" adimina giremez, 6nce etkinlestirilmesi gerekir.

DA SAVASTAKI KARAKTERLER

Yoldaslar, Minionlar ve Nazgil, ait olduklart ulusun siyasi
konumuna bakilmaksizin serbestge hareket edebilir ve savaglara

katilabilir. Esasen, bunlar zaten "Savasta" olarak kabul edilmelidir.

Ornek: Sauron heniiz "Savasta” olmasa bile Nazgil bir
saldiriya katilabilir.

SIYASI SAYACILAR

Ciiceler
On: aktif Arka: pasif
Gondor
On: aktif Arka: pasif
Kuzey
¥
\ e
On: aktif Arka: pasif
Rohan

Arka: pasif

Isengard

Sauron

Glineyli ve Dogulu
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BOLUM Viii :

THEYONDUGU Y YO

NDER

Yiiziik Savasi'nda Frodo ve Sam ayrilmaz bir ikilidir ve birlikte

Efendisi'nde anlatildig: gibi, iki Hobbit'e eslik edenler
Orta Diinya'min Ozgiir Halklar1 arasindan secilen bir dizi Yoldas
tarafindan.

I Yiiziik Tasiyicilan olarak temsil edilirler. Yiiziiklerin

Bu karakterler birlikte Yiiziik Kardesligi'ni olusturur. Frodo ve
Sam, gorevlerini tamamlamak i¢in Kiyamet Dagi'na ulagsmaya
kararliyken, diger yoldaglarin bir se¢imi vardir: kalip Kardesligi
korumak ya da zamani geldiginde Kardesligi terk edip Bati'nin
Ozgiir Halklari'na Golge'ye kars1 miicadelelerinde yardim etmek.

KARDESLIK FIGURLERi VE SAYACLARI
Yiiziik Kardesligi, oyunda bir dizi figiir ve piyonla temsil edilir.

= Yiiziik tasiyicilan figiirii (Frodo ve Sam) Yiiziik
Kardesligi'nin bilinen son konumunu gosterir. Yizik
Kardesligi'nin en son ilan edildigi veya ortaya ¢iktig1
bolgeye yerlestirilir (bkz. sayfa 38). Oyunun basinda,

Rivendell'e yerlestirilir. Kurallar veya Olay kartlar1 Yiiziik

Kardesligi'nin mevcut konumuna atifta bulundugunda,
Yiiziik Kardesligi flerleme sayacinin konumu ne olursa
olsun, bu figiiriin konumu belirleyici olur (asagrya bakin).

— Yoldashk ilerleme sayaci, Yoldaslhigin bilinen son
konumundan ne kadar uzaklastigini gosterir ve
Yoldasligin Gizli mi yoksa A¢ik mi oldugunu belirtir. Bu
sayag, oyun tahtasindaki Yoldashk Pisti tizerine
yerlestirilir ve Yoldaslik her ilerlediginde bir adim ileriye
tasinir.

— Yoldas figiirleri ve sayaclar1 (yedi ayr1 Karakter),
Ozgiir Halklarin kahramanlarini temsil eder.
Baslangicta, figiirleri ve sayagclari, hepsinin Yoldashigin
bir pargasi oldugunu belirtmek icin oyun tahtasindaki
Yiiziik Kardesligi Kutusuna yerlestirilir. Bir Yoldas
Yoldasliktan ayrildiginda
Yoldaslik'tan ayrildiginda, figiirii kutudan haritaya taginir
ve sayact Yoldaslik Kutusundan ¢ikarilir.

Yiiziik Kardegsligi

Arka: Acik

Meriadoc Peregrin

Gri Gandalf

Boromir Strider

YUzUK- | TASIYICILARI

Yiiziik tasiyicilar figiirti, Frodo ve Sam'i birlikte tasvir etmektedir,
¢linkii Yiiziik Savasi'nda bu iki Hobbit birbirlerinden asla
ayrilamazlar veya Yoldaslik'tan ayrilamazlar. Bu nedenle, Yiiziik
tastyicilarinin konumu her zaman bu figiiriin gosterdigi konumdur.

YOZLASMA

Tek Yiiziigii yok etmek i¢in tasimanin giderek artan yiikii, Yiiziik
Tastyicilarinin Yozlasmasi ile temsil edilir. Bu, sifir puandan
baslayan ancak 12'ye kadar ¢ikabilen sayisal bir puandir.

12 Yozlasma puanina ulasildiginda, Yiiziik Tastyicilarinin
gorevlerinde basarisiz olduklari ve

Tek Yiiziik'in giicline yenik diismiis sayilir ve oyun Golge
tarafindan kazanilir.

Ozgiir Halklar oyuncusu, Yiiziik tastyicilarmin Yozlasmasini,
Yozlasma sayacini

oyun tahtasindaki Yoldaslhik Pisti iizerinde (aynt zamanda
Yoldashk TIlerleme sayacini da igerir) hareket ettirerek, ilgili
numaral1 alana yerlestirir.
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YOLDAS KARAKTER KARTLARI

Her Yoldas ve yetenekleri, kendi
Karakter kartinda aciklanmustir (bkz. sayfa 25).

Oyunun basinda, tiim Yoldaslar Yoldaslik i¢indedir ve kartlar1 bir
araya getirilerek Yoldashk destesi olusturulur (Gollum, Aragorn —
Isildur'un Varis ve Gandalf the White kartlari bir kenara ayrilir).

Deste, oyun tahtasindaki Yoldaslik Kutusu Kilavuzuna yerlestirilir.

Bir Yoldas Yoldaslik i¢inde oldugu siirece, ona ait kart Yoldaslik
destesinde kalir.

Bir Yoldas Fellowship'ten ayrildiginda, kart: desteden ¢ikarilir ve
Ozgiir Halklar oyuncusunun 6niindeki masaya yerlestirilir.

Her Karakter karti, resmedilen Yoldas hakkinda asagidaki bilgileri

igerir:

L Seviyesi, Yiiziikk Avi sirasinda (bkz. Avin Etkileri, sayta
41) ve Yoldas hareket ettirilirken kullanilan bir sayidir.

== Yoldasin hangi Uluslari etkinlestirebilecegini
gosteren Ulus simgesi.

= Yalnizca Yoldasligin Rehberi oldugunda gegerli olan
Ozel Yetenegi (daha sonra bakimiz).

— Yoldan ayrildiktan sonra gecerli olan Ozel Yetenegi.

— Savasta kullanilan Liderlik Derecesi.

'IN YOLCULUK GRUBUNUN LIDERI

Yoldaslik'taki Yoldaslardan biri, gorev sirasinda grubun Rehberi
olarak kabul edilir.

War of the Ring oyununun her baglangicinda bu Yoldas, Gri
Gandalf'tir.

Rehber, her zaman en yiiksek Seviyeye sahip kalan Yoldas
olmalidir. Seviyelerde esitlik olmas1 durumunda, Ozgiir Halklar
oyuncusu esit olan Yoldaslar arasindan Rehberi segebilir.

Ornek: Oyunun ilk turunda, Yoldaslik oyuncusu
Gandalf'in yerine Strider't rehber olarak atayabilir, ¢iinkii
her ikisi de Seviye 3 Yoldaslardir.

Ozgiir Halklar oyuncusu, her Yoldaslik asamasimin sonunda veya
bir turun sirasinda Yoldasligin bilesimi degistiginde (bir
Bir karakterin Yoldagliktan ayrilmasi veya elenmesi nedeniyle).

Ancak, Yoldaslik asamasinda rehber degistirilirken bile, yalnizca
en yiiksek Seviyeye sahip veya bu seviyeyi paylasan bir Karakter
rehber olarak atanabilir.

Rehberlik yapan Yoldasin Karakter karti, 6zel yeteneklerine kolayca
erigilebilmesi i¢in her zaman Yoldaslik destesinin en Ustiinde tutulur.

Bir Yoldas Rehber olarak hareket ettiginde, yalnizca "Rehber:"
olarak isaretlenmis 6zel yetenegi (varsa) kullanilabilir. Kartta
listelenen diger 6zel yetenekler, yalnizca o Yoldas Yoldashktan
ayrildiktan sonra gecerli oldugundan kullanilamaz.

'In Rehberi olarak Gollum
Tim Yoldaslar Yoldasliktan ayrildiginda, Yiiziik Tastyicilar
yalniz kalir ve Gollum Yoldasligin Rehberi olur. Bu durumda,
Gollum Karakter kart1 Yoldasligin Rehberi Kutusuna yerlestirilir.

KARDESLIGIN i

Yiiziik tastyicilarinin gizli hareketlerini takip etmek i¢in oyuncular
Yoldashk Pisti'ni kullanir.

Yiiziik tastyicilar figiirii, oyun tahtasinda Yoldasligin bilinen

son konumunu isaretlemek i¢in kullanilir, ancak Yoldaslik her
hareket ettiginde sadece Yoldashk flerleme sayaci Yoldaslik
Pisti iizerinde ilerletilir.

Yoldaslik Pisti'nde ulasilan say1 ne kadar yiiksekse, Yoldaslik o
anda bilinen son konumundan o kadar uzaktadir.

"IN YOLCULUGUNU HAREKET ETTIRME
Eylem Céziimleme asamasinda, Ozgiir Halklar oyuncusu,
Eylem zarindaki bir Karakter sonucunu kullanarak veya belirli
Olay kartlarim kullanarak Yoldashk ilerleme sayacim
ilerletebilir.

Yoldaslik her hareket ettiginde, Yoldaslik Ilerleme sayaci
Yoldashk Pisti {izerinde bir adim ilerler (ilerleme sayac1 Gizli
tarafta kalir).

Yoldaslik {lerleme sayaci her hareket ettikten sonra, Golge
oyuncusu hareket eden Yoldasligi Avlama sansi elde eder (daha
sonra bakiniz). Mordor'un Karanlik Lordu, Yiiziik tastyicilarini
yozlastirarak, Yoldaslar1 6ldiirerek veya en azindan Yoldashigin
yerini tespit ederek degerli Yiiziigiinii geri almay1 umut eder.

Yoldaslik bir turda birden fazla hareket ederse, Av giderek daha
tehlikeli hale gelir: Yoldasligi hareket ettirmek i¢in bir Eylem zar1
kullanildiginda, bu zar Av tamamlandiktan sonra Av Kutusu'na
eklenir (eklenen her zar, 41. sayfada agiklandig1 gibi Av atisina
bonus saglar).

istisna: Ozgiir Halklar oyuncusu bir Olay kart: kullanarak
Yoldaglig1 hareket ettirdiginde, karti oynamak i¢in kullanilan
Eylem zar1 Av Kutusu'na eklenmez.

Ozgiir Halklar oyuncusu Av Kutusu'na koydugu tiim Eylem
zarlari, bir sonraki turun basinda kendisine iade edilir.
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"IN KARDESLIGININ YERI
Yoldaslik Yolu iizerindeki numarali adimlar, Yoldasligm bilinen
son konumundan (Ytziik tastyicilarinin bulundugu bolge) itibaren
kat ettigi mesafeyi (bolge cinsinden) temsil eder.

Yoldasligin gergek konumu, yalnizca asagidaki iki durumdan biri
gergeklestiginde belirlenir:

1) Ozgiir Halklar oyuncusu Yiiziik Kardesliginin
konumunu a¢iklamaya karar verir veya

2) Yiiziik Avi basarili olur ve Yiiziik Kardesligi ortaya
cikar.

Her iki durumda da Yiiziik Tastyicilar: figiirii oyun tahtasinda
yeni bir konuma tagmir ve Yoldashk Ilerleme sayac1 "0"a
sifirlanir.

Yiiziik Tasiyicilar figiirii oyun tahtasinda hareket ettirildiginde,
siyah kenarlig1 (gecilmez araziyi belirtir) gegemez.

Yoldashk ilerleme sayaci, ilan edildiginde veya ortaya ¢iktiginda
Yoldaslik Pisti'nin "0" adiminda ise, ‘Y oldaglik 6ncekiyle ayn1
bolgede kalmalidir (¢iinkii aslinda hareket etmemistir).

Yoldashg: "ilan etmek" ile "aciklamak" arasinda daha fazla
agiklama gerektiren 6nemli farklar vardir (asagiya bakin).

Yoldaslik Kendi Yoldaslk Puani Konumunu ilan Eder
Yoldashik Gizli ise (ilerleme sayaci Gizli tarafi yukarida
gosterir), Konumunu Ozgiir Halklar oyuncusu Yoldashk
asamasinda aciklayabilir.

Bu aciklama genellikle Ozgiir Halklar oyuncusu, Yiiziik
Tastyicilarin bir Sehir veya Kale'de Yozlasmadan iyilesmesini,
bir Ulusu etkinlestirmek veya Yiiziik Tastyicilarinin belirli bir
yerde olmasini gerektiren bir Olay kartini kullanmak istedigi igin
yapilir.

Yoldashk agiklandiginda, Ozgiir Halklar oyuncusu Yiiziik
Tastyicilar figiiriinii, Yoldashk flerleme sayacinin konumunun
gosterdigi Yoldaslik Pisti tizerindeki sayiya esit veya daha az
sayida bolge (son bilinen konumundan itibaren) hareket
ettirebilir. (Ozgiir Halklar oyuncusu isterse Yiiziik Tastyicilari
figiirtinii mevcut konumunda birakmay1 segebilir.

Ardindan, Ozgiir Halklar oyuncusu Yoldaslik lerleme sayacini
sifirlar ve Yoldaslik Pisti'nin "0" adimina geri getirir. Yoldaslik
[lerleme sayac1 gizli tarafi yukarida kalir.

Ornek: Ozgiir Halklar oyuncusu, dordiincii oyun turunun
Yoldashik asamasinda, Yoldaslhgin konumunu
agiklamaya karar verir. Yoldaghgn bilinen son konumu
ve dolayisiyla Yiiziik Tasvyicilar: figiiriiniin konumu
Rivendell'dir ve Yoldaslik Ilerleme sayact '’
konumundadir.

Oyuncu, Yiiziik Tagwyictlar: Bruinen Gegidi, Hollin,
Moria ve Dimrill Dale'den gegerek Lorien'e gotiiriir.
Yoldashik Ilerleme sayact, Yoldashk Pisti'nin "0"
adimina geri dondiiriiliir.

Yoldaslik, Lorien'in altin ormaninin giivenligi

icinde hala gizlidir. Yiiziik Taswyicilar

Yiiziik Taswicilar: Yozlasma yasadiysa, Yoldaslik Ozgiir
Halklarin Kalesi'nde oldugu icin bir Yozlasma puani
iyilestirilebilir.

Not: Yoldaslik, kusatma altindaki bir Kaleye serbestce
girebilir veya cikabilir.

Yizuk Kardesligi, Yiizik Avi ile Ortaya Cikarilir
Yoldashk Gizli ise, basarili bir Av sonucunda veya Golge
Oyuncu belirli Olay kartlarini oynarsa, konumu Golge
Oyuncu tarafindan ortaya ¢ikarilabilir.

Yoldashk ortaya ¢iktiginda, Yoldaslik ilerleme sayacim Ortaya

Cikan tarafina cevirin, ardindan Ozgiir Halklar oyuncusu

Yiiziik Tastyicilar figliriini (6nceki boliimde aciklandigi gibi)

hareket ettirmelidir, ancak bu hareket hi¢bhir zaman Ozgiir

Halklarin kontroliindeki bir bélgede sona eremez.

Halklarin Kalesi veya Ozgiir Halklar tarafindan kontrol edilen bir Sehir
bulunmaz.

ONEMLI: Kardeslik ortaya cikarildiktan sonra, tekrar
Gizli hale gelene kadar Ozgiir Halklar oyuncusu
tarafindan Karakter Eylemi zar1 kullanilarak hareket
ettirilemez.

Ayrica, Ag¢iga Cikmis Yoldaslik, Yiizilk Tastyicilarina zarar
vermeyi veya Yoldaghigin ilerlemesini engellemeyi amaglayan
belirli Golge Olay kartlarina karsi daha savunmasizdir.

Ornek: Ikinci oyun turunda, basarily bir Av,

Yiiziik Kardesligi'nin konumunu ortaya ¢ikarir.
Yoldashgin son bilinen konumu Rivendell'deydi ve
Yoldashik Ilerleme sayact Yoldaslhik Pisti iizerinde '3'tedir.

Ozgiir Halklar oyuncusu, Yiiziik Tastyicilarint Bruinen ve
Hollin gegitlerinden gegerek Moria'ya tastyabilir, ancak
Moria bolgesine tasinmak (

Golge Kalesi) ek bir Av karosu ¢ekmek anlamina gelir
(asagiya bakin). Bu nedenle, Ozgiir Halklar oyuncusu
Yiiziik Tasiyicilarini Bruinen Gegidi ve Yiiksek Gegit
tizerinden Goblin Kapisi'na tasimaya karar verir.
Yoldashik Ilerleme

sayag, Yoldashk Pisti'nin "0" adimina yerlestirilir ve A¢ik
tarafina ¢evrilir. Yoldaslik tekrar hareket edebilmek igin
Gizli olmalidir.

Golge Kalelerinde Yoldashk

Yoldaslik agiga ¢iktiginda ve son bilinen konumundan itibaren
yolu izlendiginde, Yoldaslik hala Gélge oyuncusu tarafindan
kontrol edilen bir Golge Kalesinden gecerse, oradan ayrilirsa,
oraya girerse veya orada kalirsa,

av basarili olmus gibi hemen bir Av karosu cekilir.
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Yol birden fazla Golge Kalesi'nden gegiyorsa, ilgili zer Kale
i¢in bir Av karosu ¢ekilir.

Av karosu ¢ekilmesi, yalnizca Yoldaslik Golge oyuncu tarafindan
aciga cikarilirsa yapilir. Ayrica, bu, basarili bir Avin diger
etkilerine ek olarak yapilir. Av karolari, sayfa 40'ta daha ayrintili
olarak agiklanmaktadir.

"IN KARDESLIGINI GiZLEMEK
Ozgiir Halklar oyuncusu, Eylem Coziimleme asamasinda bir
Eylem zarindan elde ettigi Karakter sonucunu kullanarak (veya
uygun bir Olay kart1 oynayarak) A¢iga Cikan Kardesligi

gizleyebilir ve Kardeslik flerleme sayacini Gizli tarafina gevirebilir.

Karakter Eylem zarin1 Yoldashig: gizlemek i¢in kullanmak, o
eylem sirasinda Yoldasligin hareket etmesine izin vermez (ve
kullanilan zar Av Kutusu'na eklenmez). Ozgiir Halklar
oyuncusu, Gizli Yoldaslig: tekrar hareket ettirmek i¢in daha
sonra baska bir Karakter zar1 kullanmalidir.

Yoldasligin hareket edebilmesi i¢in Gizli olmasi gerektigini
unutmayin.

YUZUK- | TASIYICISINI iYILESTIRME
Yiiziik tastyicilari, uygun bir siginakta dinlenerek Yiiziik'in
yiikiinden biraz kurtulabilirler.

Bu nedenle, Yoldaslik asamasinda Yoldaslik, diisman

kontrolii altinda olmayan Ozgiir Halklar Sehri veya Kalesi
bulunan bir bolgede ilan edilirse, bir Yozlagsma puant hemen
kaldirilir (en az sifir Yozlasma puani kalacak sekilde).

Ozgiir Halklar oyuncusu, Yoldaslik Pisti iizerindeki Yozlasma
sayacinin konumunu buna gore ayarlar.

Yoldaslik Pisti tizerindeki Yozlasma sayacinin konumunu buna
gore ayarlar.

Yoldaslik birkag tur boyunca bir Sehir veya Kale'de kalirsa, her
turun Yoldaslik asamasinda o bolgede ilan edilebilir ve her
seferinde bir Yozlagma iyilestirilebilir.

'A GiRIS MORDOR
Mordor, Karanlik Lord'un kralligidir. Daglarina tirmanmak
neredeyse imkansizdir ve gegitleri iyi korunmaktadir. Bu nedenle,
normal Yoldaslik kurallarinin bazilar1 burada gegerli degildir.

Cogu oyunda, Er ya da ge¢ Yoldaslik sonunda Morannon veya
Minas Morgul bolgesine ulasmalidir. Yoldaslik asamasinda
Yoldasligin bu yerlerden birinde olmasi, Kiyamet Dagi'na olan
yolculugun son bolimiinii basglatmak i¢in zorunludur (bkz.
Mordor'daki Yoldashk, sayfa 43).

YOLDASLIKTAN YOLDASLARI
AYIRMA

Bir Yoldas Yoldaslikta kaldig siirece, "Rehber" yetenegi (eger
Rehber ise) ve Yiiziik Avi tizerindeki etkisi disinda (bkz. sayfa 40-
43) oyun tizerinde herhangi bir etkisi olamaz.

Savaslara ve Orta Diinya'nin siyasetine katilmak i¢in, Yoldasliktan
ayrilmasi gerekir.

Eylem Céziimleme asamasinda, Ozgiir Halklar oyuncusu,
Karakter Eylemi zar sonucunu kullanarak bir Yoldas'1 (veya
bir grup Yoldas't) Yoldashk'tan ayirabilir (Yoldashk, bunun
yasak oldugu Mordor Pisti'nde degilse, bkz. sayfa 43).

Bir Yoldas Yoldasliktan ayrildiginda, ayrilan Yoldasim figiirii
Yoldaslik Kutusundan, Yiiziik tasiyicilarinin bulundugu harita
bolgesine tasinir.

Yoldas, Yoldashk Pisti'ndeki Yoldashk ilerleme sayacinin
bulundugu adim sayisina esit sayida bolge ilerleyebilir, buna
Yoldas Seviyesi de eklenir.

Ozgiir Halklar oyuncusu bir Yoldas grubunu ayirirsa, figiirlerini
gruptaki en yiiksek Seviyeye sahip Yoldasin ulasabilecegi bir
bolgeye birlikte tasir.

Ayrilan Yoldaglarin hareketi, sayfa

24. Yiiziik Tastyicilar figiirii, Ozgiir Halklar tarafindan kontrol
edilen ve kusatma altindaki bir Kale igeren bir bolgede
bulunuyorsa, Yoldas(lar) Kaleye ayrilacak ve buradan
ayrilamayacaktir.

Yoldaslar ayirirken, Ozgiir Halklar oyuncusu Karakter kartlarmi
Yoldaslik destesinden ¢ikarir ve Yoldaslik Kutusundan Yoldag
piyonlarmni da ¢ikarir.

Ornek: Yoldashigin bilinen son konumu Rivendell'dir ve
Yoldashik Ilerleme piyon su anda Yoldashk Pisti'nin
besinci basamagindadir. Ozgiir Halklar oyuncusu,
Legolas (Seviye 2) ve Meriadoc (Seviye 1) grubunu
ayirmaya karar verir.

Legolas ve Meriadoc, Rivendell'den 7 bolgeye kadar (5+2)
hareket ettirilebilir. Oyuncu, onlart birlikte Woodland
Realm'e tagimaya karar verir.

Yoldashigin Rehberi Yoldasliktan ayrilirsa, Yoldaslikta kalan en
yiiksek seviyeli Yoldaslardan biri yeni Rehber olur (veya tiim
Yoldaslar ayrilmissa Gollum Rehber olur).

Bir Yoldas, Yoldashktan ayrildiginda, bir daha asla geri
donemez.
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BOLUM I X:

THE ARA
DAS YAR

YAN

Yiiziik Kardesligi gizlice Kiyamet Dagi'na ulasmaya

calisirken, Sauron yorulmak bilmeden

Yiiziik tastyicilarini ve onlarm yoldaslarini ariyor.
Karanlik Lord, uzun zamandir kaybettigi hazinesini geri almak
umuduyla sdylentileri topluyor ve casuslar gonderiyor. Bu
cabalar, Yiiziik Savasi'nda Yiiziik Avi ile temsil ediliyor.

AV POOL

Av Havuzu, basarili bir Avin etkilerini temsil eden bir dizi
karton karodan olusur. Bu karolar, oyunun basinda opak bir kaba
(bardak veya benzeri bir kap gibi) konulmalidir, ¢iinkii Av her
basarili oldugunda bir karo rastgele ¢cekilmelidir.

Herhangi bir zamanda Av Havuzundaki tiim karolar
kullanilmissa, tiim Standart karolar1 (bej) havuza geri koyun,
ancak 6zel karolar1 (mavi/kirmizi) veya bir Olay kartinin
etkisiyle oyundan "kalic1 olarak ¢ikarilmis" karolari havuza geri
koymayin.

STANDART AV i KAROLARI

Standart Hunt karolarmin ¢cogu (bej arka plana sahip olanlar) 0
ile

Bu deger, basarili Hunt'in etkinligini temsil eder ve Hunt hasari
olarak adlandirilir.

HUNTTILES

Arka plan rengi karonun tiiriinii gosterir:
bej=standart, mavi=Yoldaslik, kirmizi=Golge

1 Aciga Cikarma Simgesi
(varsa)

2 Av Hasari

3 Durdur Simgesi (varsa)

Bazi Hunt karolar1 asagida aciklanan 6zel simgelere sahiptir:

—  Gozsimgesi™.[), degisken bir sayisal degeri temsil
eder (bkz. Av Hasarinin Belirlenmesi, sayfa 41).

— Aqiga Cikarma simgesi@-l , Yiizik
Kardesligi'nin Sauron'a agiga ¢ikmasini temsil
eder.

OZEL AV KAROLARI

Ozel Av karolar1 (Yoldaslik 6zel Av karolar1 igin mavi arka plana,
Golge 6zel Av karolari i¢in kirmizi arka plana sahip olanlar)
oyunun basinda bir kenara ayrilir ve sadece Olay kartlari
kullanilarak oyuna girer.

Bu Olay kartlar1 oynandiginda, s6z konusu 6zel Av karosu, Yiiziik
Kardesligi Mordor'a girene kadar bir kenara ayrilir (bkz. sayfa 43).
Yiiziik Kardesligi Mordor'a girdiginde, bu tiir 6zel Av karolar1 Av
Havuzuna eklenir.

Ozel bir karo oyuna girdiginde, Yoldaslik zaten Mordor Yolu
iizerindeyse, karoyu hemen Av Havuzuna ekleyin.

Bazi. 6zel Av karolari, asagida agiklanan sekilde negatif bir
deger veya rastgele bir deger gosterir:

= Negatif bir deger (-2 veya —1), Av hasar1 olmadig1 ve
bunun yerine belirtilen saymin Yiizik Kardesligi
Pisti'ndeki Yiiziik Tastyicilarinin mevcut Yozlagma
degerinden ¢ikarildigr anlamina gelir (en az sifir
degerine kadar).

== ) 'da bir Zar simgesi, Av hasarinn bir zarmn sonraki
atisina esit oldugu anlamina gelir (karosu agildiktan sonra
zar atilir). Bu tiir bir Av karosu, tim Olay kart1 etkileri
i¢in numarali bir karo olarak kabul edilir.

— Tiim Golge 6zel karolarmin sag alt kosesinde kiigiik bir
Dur simgesi (& ) bulunur (daha sonra bakiniz).

'IN ARANISI KARDESLIGI

AV ROL
Ozgiir Halklar oyuncusu Kardesligi her hareket ettirdiginde,
Gaolge oyuncusu avin etkisini belirlemek i¢in zar atar.

Avn etkisi asagidaki sekilde belirlenir.

Ilk olarak, Gélge oyuncu Av Seviyesini belirler. Av Seviyesi, Av
Kutusundaki Goélge Eylem zarlarinin toplam sayisina esittir.

Not: Bu zarlar, Av Tahsis agsamasinda Golge

oyuncu tarafindan Av Kutusu'na yerlestirilir,

ayrica Eylem zar atma asamasinda attig1 Gz
zarlar1 da eklenir.
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Ardindan, Golge oyuncu Av Seviyesine esit sayida Savas zarini
atarak Av atis1 yapar. Her "6" sonucu bir basaridir.

Av atis1 icin atilabilecek maksimum zar sayisi bestir. Besten
fazla Av Seviyesi, atisa daha fazla zar eklemez.

Av I Atisina Etkileyen Degiskenler
Yoldaslik bir turda birden fazla hareket ettiyse, Av daha kolay
hale gelir.

Ozgiir Halklar oyuncusu Av Kutusu'na koydugu her Eylem
zan icin (Yiiziik Kardesligi'nin her hareketinden sonra Ozgiir
Halklar Eylem zari buraya konur, bkz. Yiiziik Kardesligi'ni
Hareket Ettirme, sayfa 37), Golge oyuncusu

+1 ekler.

Bu ekleme sonrasinda zar sonucu '6' veya daha yiiksekse, av
basarihdir.

Ornek: Yoldaslik bir turda ilk kez hareket ettiginde,
Goélge oyuncusu basarili bir Av elde etmek i¢in Av
zarmda "6" sonucunu elde etmelidir. Ancak, Yoldashk
ikinci kez hareket ediyorsa (Ozgiir Halklar oyuncusu ilk
hareket icin bir Eylem zarini kullanip Av Kutusuna
koyduktan sonra), Golge oyuncusu basaril bir Av elde
etmek i¢in sadece "5" veya "6" sonucunu elde etmelidir.

Not: 'l' sonucu, herhangi bir degistiriciye
bakilmaksizin her zaman basarisizlik anlamina
gelir.

Av Yeniden
Sauron'un hizmetkarlarinin veya Kalelerinin varligi, Yoldasligin
hareketini daha tehlikeli hale getirir.

Av sirasinda Yiiziik Tastyicilari, asagidakilerden bir veya daha
fazlasini igeren bir bolgede bulunuyorsa:

£ Golge oyuncusu tarafindan kontrol edilen bir Kale
== Bir veya daha fazla Golge Ordusu birimi
— Bir veya daha fazla Nazgul

Ardindan, Golge oyuncusu Av atisindan sonra, gegerli olan her
kosul i¢cin basarisiz olan bir Av atis zarini yeniden atabilir.

Ornek 1: Ug Ordu birimi ve iki Nazgiil, Yoldaslk
figiiriiniin bulundugu bolgede bulunmaktadir, bu nedenle
Golge oyuncusu iki zar atabilir (biri Ordu birimlerinin

varligy i¢in, digeri Nazgul'lerin varligi igin).

Ornek 2: Bir Nazgil, dort Ordu birimi ve bir Golge Kalesi,
Yoldashik figiiriiniin bulundugu bolgede bulunmaktadir, bu
nedenle Golge oyuncusu ii¢ zar atabilir (¢tinkii listelenen
tiim kosullar gegerlidir).

Yeniden atislar, Av Kutusu'ndaki her Ozgiir Halk zar igin +1 bonus
alir.

KARDESLIGT ILAN ETTIGINDE VEYA

ACIKLADIGINDA AV ETKILERI

Ozgiir Halklar oyuncusu Yoldaslii ilan ettiginde, belirli
yetenekler ve olaylar onu bir Av kutucugu ¢cekmeye
zorlayabilir. Bu durumda, Yoldashk Ozgiir Halklar
tarafindan kontrol edilen bir Ozgiir Halklar Kalesi veya
Sehrinde ilan edilmisse, ¢ekilen kutucuk tizerindeki
Agiklama simgesini yok sayin.

Yoldaslik aciga ¢iktiginda, Ozgiir Halklar oyuncusu
Golge Kalesi'nin varligi, olaylar ve yetenekler nedeniyle
birden fazla Av kutusu ¢gekmek zorunda kalirsa, her bir
kutunun etkisi, bir sonraki kutunun etkisi uygulanmadan
once tamamen ¢oziiliir. Oyuncu 6nce Yoldashigin agiga
¢ikmasina neden olan kutunun etkisini ¢ézer. Ardindan
olaylar ve yeteneklerle ilgili tiim kutular1 ¢ézer. Son
olarak, Golge Kalesi nedeniyle ¢gekilen kutuyu ¢ozer.

Ornek: Bir Av karosu, Moria'daki Yoldashg: ortaya
ctkarir ve "Moria'min Balrog'u" karti oyunda vardir. Ug
Av karosu ¢ekilir (biri Av i¢in, biri Balrog i¢in ve biri
Goélge Kalesi icin). Once oyuncu, ilk Av karosunun
(Yoldasligin ortaya ¢ikmasina neden olan karo) tiim
etkilerini uygular.

agiga ¢ikarihirsa), Balrog karti igin ¢ekilen karonun
etkisi uygulanir ve son olarak Stronghold i¢in ¢ekilen
karonun etkisi uygulantr.

AV IN HASARININ BELIRLENMESI

Golge oyuncusu Av atisinda (yeniden atislar dahil) en az bir
basarn elde ederse, Av basarili olur ve Golge oyuncusu Av
Havuzundan bir karo ¢eker.

— Karo numaral ise, degeri Yoldasliga verilen Av hasarini
temsil eder.

= Karo bir Goz gosteriyorsa, Av hasarit Av zarinda elde edilen
basari sayisina esittir (eger bu karo, Yoldasligin
veya bir Golge Kalesine girmesi veya bir Olay karti
nedeniyle cekildiyse, G6ziin degeri 0 olarak kabul edilir).

= Karo ilizerinde Aciga Cikarma simgesi varsa, Yoldaglik
diger tiim etkiler ¢oziildiikten sonra ortaya ¢ikarilir.

IN AVININ ETKILERI
Basarili bir Avin etkilerini ele almak i¢in agsagidaki adimlari
sirayla izleyin:

1) Ozgiir Halklar oyuncusu, Av'in hasarini iptal etmek
veya azaltmak i¢in ilgili bir "Masada Oynanir" Etkinlik
kart1 kullanabilir.

2) Ardindan, Ozgiir Halklar oyuncusu Rehber'in 6zel
yetenegini kullanabilir. Bu adimlardan sonra Av hasari bir
veya daha fazla ise, Ozgiir Halklar oyuncusu
asagidakilerden birini segebilir
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Av hasarini bir kayip alarak azaltmaya karar verebilir
(asagrya bakin) — Yoldashgin karsilastig: tehlikeler
veya Yoldaslik ile Golge'nin hizmetkarlar1 arasindaki
bir savas nedeniyle bir Yoldasini kaybetmek.

3) Kalan Av hasari, Yiiziik kullanilarak (asagiya
bakin) ve Yiiziik tasiyicilarinin Yozlasmasini
artirarak giderilmelidir.

4) Av, Yoldaslig: ortaya ¢ikarirsa, Yoldashk artik ortaya
cikar (bazen Yoldaslig: ortaya ¢ikarmak yeni bir karo
¢ekilmesine neden olabilir, bkz. Yoldashg: Bildirirken
veya Ortaya Cikarirken Av Etkileri).

Not: Av ¢oziimii sirasinda herhangi bir zamanda
yeni bir Rehber atanirsa (6rnegin, Meriadoc ve
Peregrin'in Rehber yetenegini kullandiginizda veya
Rehber ortadan kaldirildiginda bu durum
gergeklesir), yeni Rehberin yetenegi, uygunsa hemen
kullanilabilir.

Meriadoc ve Peregrin'in Rehber yetenegini
kullandigimizda veya Rehber elendiginde

gerceklesir), yeni Rehberin yetenegi, uygunsa

hemen kullanilabilir.

'da Kayip Vermek
Ozgiir Halklar oyuncusu bir kayip verirse, bir Yoldasini ortadan
kaldirmalidir.

Ozgiir Halklar oyuncusu, Rehberi kayip olarak almakla ya da
Yiiziik Tastyicilart hari¢ (ancak Rehber dahil) Yoldaslardan
rastgele birini segmek arasinda karar verebilir.

Rehber dahil) rastgele bir Yoldas segebilir. Ozgiir Halklar
oyuncusu rastgele bir kayip almaya karar verirse, Golge oyuncusu
Yoldas Kutusu'ndan rastgele bir ylizii asagiya bakacak sekilde bir
Yoldas piyonunu seger. Cekilen Yoldas oyundan elenir.

Av hasari, ortadan kaldirilan Yoldasin Seviyesinden (ortadan
kaldirilan Rehber dahil) yiiksekse, fazla hasar Yiiziik Tastyicilart
tarafindan Yozlasma olarak alinmalidir (asagiya bakin).

Av hasar1 Yoldagin Seviyesinden diisiikse, yine de elenir (yani,
Yoldaslar1 "yaralamak" miimkiin degildir).

"In YlizGgUnU Kullanma

Ozgiir Halklar oyuncusu Yiiziigii kullandiginda, Yoldaslik Pisti
tizerindeki Yozlagma sayacini Av hasarina esit sayida adim
ilerletir.

Ornek: Dérdiincii oyun turunda, Yiiziik Tastyicilar:
Goblin Kapist bélgesindedir ve Ozgiir Halklar oyuncusu
Yoldashk Ilerleme sayacint Yoldashik Pisti'nin 'l' adimindan
2" adimina tagur.

Av Kutusu'nda ii¢ Golge zar1 ve bir Ozgiir Halklar zari
vardir, ¢iinkii bu, Yoldaglik'in bu turda ikinci kez hareket
ettigi zamandir.

Goélge oyuncusu ti¢ Savas zarini atar: Avin basarili
olmast i¢in en az bir '5' veya '6' atmasi gerekir. '2', '5'
ve '6" atar: toplamda iki

basar elde eder (Gélge oyuncusu Av'in basarili olmasi igin
sadece bir basariya ihtiyag duyuyordu). Ardindan Av
Havuzundan rastgele bir karo ¢eker: iizerinde '3' ve A¢iga
Cikarma simgesi olmayan bir karo. Av hasart
coziilmelidir.

Kullanilacak kart veya karakter yetenegi
bulunmadigindan, Ozgiir Halklar oyuncusu bir kayip
almaya karar verir. Strider, Yoldashg
yonlendirmektedir ve oyuncu onun élmesini
istemediginden, bunun yerine rastgele bir karakter
cekmeye karar verir. Tiim

Yoldas piyonlari karistirilir ve rastgele bir tanesi segilir:
Gimli ¢ekilir. Cesur ciice, Golgenin hizmetkarlariyla
yiizlesirken oliir. Gimli'nin Seviyesi 2 ve Av hasari 3
oldugundan, 1 puanlik Av hasart Yozlasma olarak kalwr
ve Yiiziik tasiyicilarimin Yozlagmas: artar.

Karo iizerinde A¢iga Cikarma simgesi olmadig igin,
Yoldashik Ilerleme sayacinin Gizli tarafi agik kalir.

TEK YUZUK VE DOOM DAGI'NA
YOLCULUK

Karanlik Lord, Tek Yiiziigli umutsuzca ararken, birinin onu
Mordor'a getirecegini hayal bile edemez. Sonug olarak, kendi
topraklarmin sinirlari i¢inde Yiizigli aramaz.

Yiiziik Savasi'nda, Tek Yiizik Mordor siirlarina ulastigi
andan itibaren, ¢ogunlukla oyuncularin kontroli disindaki
olaylar harekete gecer. Artik asil miicadele, Yiiziik'iin
Efendisine donme arzusu ile Yiiziik Tastyicilarinin gorevlerini
sonuna kadar siirdiirme kararlilig1 arasinda gegmektedir.

YOLDASLIK PISTINDE YOLDASLIK PISTINDE
YOLDASLIK PISTINDE YOLDASLIK PISTINDE
YOLDASLIK PISTINDE YOLDASLIK PISTINDE
YOLDASLIK PISTINDE YOLDASLIK PISTINDE
YOLDASLIK

Yolsuzluk Sayaci

Yoldaslik Pisti tizerindeki Yolsuzluk sayacinin
konumu, Yiiziik Tastyicilarinin Yolsuzluklarini
kaydetmek icin kullanilir.
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'IN YUZOGUNON YUKU
Yiiziik tastyicilarinin fiziksel, zihinsel ve ahlaki miicadelesi
Yozlasma ile temsil edilir.

Yiiziik, basarili bir Avin etkilerini engellemek icin kullanildiginda
veya ¢esitli Olay kartlarinin sonucu olarak Yiiziik tasiyicilarina
Yozlagma eklenir.

Yozlasma, dost bir Sehir veya Kale'de dinlenerek veya belirli 6zel
yetenekler ve Olay kartlar1 kullanilarak Yiiziik tastyicilarindan
kaldirilir.

Yozlasma eklendiginde veya kaldirildiginda, Ozgiir Halklar
oyuncusu Yoldaglik Puani'ndaki Yozlasma sayacini buna
gore ayarlar.

Yolsuzluk sayaci Yoldaslik Puani'nda 12 Yolsuzluk puanina ulagir
ulasmaz, Ozgiir Halklar oyuncusu oyunu hemen kaybeder.

'DA KARDESLIK MORDOR
Mordor'da Karanlik Lord'un giicii her yerdedir ve Yiiziik'iin ytiki
her adimda daha da agirlasir.
Mordor Pisti, Tek Yiiziigli yok etme gorevinin son kismidir.

Yol, haritada Gorgoroth bolgesinin iizerine yerlestirilmis
dairelerle temsil edilir. Dairelerin aslinda o bdlgenin bir pargasi
olmadig1 ve Yoldaslik Mordor Yolu'nda iken Gorgoroth
bolgesinde veya baska bir bolgede olmadig1 unutulmamalidir.

Yoldaslik asamasinda Yoldaglik Minas Morgul veya
Morannon'da ise, Ozgiir Halklar oyuncusu Mordor'a girmeye
karar verebilir. Bu durumda, (gerekirse Yoldasligin konumunun
beyanini tamamen ¢ozdiikten sonra) hemen asagidaki adimlara
gegin:

1) Yiiziik Tastyicilar figiiriinii Mordor Pisti'nin ilk
basamagina (Elf rakami "0" ile isaretlenmis) yerlestirin.
Bu andan itibaren, Yoldaslik ""Mordor Pisti'nde" kabul
edilir. Yoldaslik lerleme sayaci artik Yoldashk Pisti'nde
ilerlemez, ancak Yoldasligin Gizli mi yoksa Ag¢ik m1
oldugunu gostermek icin hala kullanilir.

2) Daha 6nce ¢ekilen tiim G6z karolarint Av Havuzunun
kalan karolarryla birlikte geri koyarak yeni bir Av Havuzu
olusturun ve ayrica Etkinlik kartlariyla oyuna konulan 6zel
karolar1 da ekleyin. Oyundan kalic1 olarak ¢ikarilan Goz
karolarini havuza geri koymayn.

'a Ozel Kurallar
Yoldaslik Mordor Pisti lizerindeyken asagidaki 6zel kurallar
gecerlidir:

- Yoldaslik'taki yoldaslar, Eylem zarlarinin kullanilmasi,
ozel yeteneklerin etkisi veya Olay kartlarinin etkisiyle asla
ayrilmamalidir. Normalde bir yoldas: ayiracak her sey, onu
oyundan ¢ikarir.

Ozgiir Halklar oyuncusu Eylem Coziimleme asamasinda
Yoldaslhig: hareket ettirmeye ¢alistiginda, Av zarmi
atmayin. Bunun yerine, Av Havuzundan otomatik olarak
bir karo ¢ekin. Bu karonun etkileri, asagidakiler haric,
basarili bir Av i¢in normal olarak uygulanir:

— Cekilen karo bir Goz gosteriyorsa, Av hasari
Av Kutusu'ndaki zar sayisina esittir (ayn1 turda
Yoldaslig1 hareket ettirmek i¢in daha dnce
kullanilan Ozgiir Halklar zarlar1 dahil).

— Normalde Yoldaslik hareket ederken Mordor Pisti
tizerinde bir adim ilerler. Ancak, karo tizerinde Dur
simgesi varsa, Yoldaslik ayn1 adimda kalir ve
ilerlemez.

Yoldaslik, Mordor Pisti lizerinde ilerlemek i¢in yine de
Gizli kalmalidir. Yoldaslik A¢1ga Cikarsa, Ozgiir Halklar
oyuncusu normalde oldugu gibi bir Karakter Eylemi zar
sonucu kullanarak Yoldaslig: tekrar gizlemelidir.

Eylem Coziimleme asamasinin sonunda, Ozgiir Halklar
oyuncusu o turda Mordor Pisti iizerinde Yoldasligi
hareket ettirmeye veya gizlemeye ¢alismamissa, Yiiziik
Tasiyicilarina otomatik olarak bir Yozlasma eklenir.

Yoldaslik, Mordor Pisti'ndeki bes adimi da
tamamladiginda, Kiyamet Catlagi'na ulasilmis olur ve
Ozgiir Halklar oyuncusu oyunu kazanir

(Yiiziik Tastyicilart 12 Yozlagsma puanina ulasmamigsa, bkz.
sayfa 44).

MORDORPINARI

Mordor Pisti, Gorgoroth bdlgesinin bir pargasi
olarak kabul edilmez.

Yoldaslik Mordor'a girdiginde, Yiiziik Tastyicilart
figiiri yolun ilk dairesine yerlestirilir.

Yoldaslik Kiyamet Catlagi'na girerse ve Yiizik
Tastyicilar: 12 Yozlagsma seviyesinde degilse,
Ozgiir Halklar oyuncusu oyunu kazanir.
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BOLUM
KAZANMAK OYU
N

Oyunu kazanmanin dért yolu vardir. iki Zafer kosulu, bir
tur sirasinda herhangi bir anda tetiklenebilir (asagidaki
Yiiziik Temelli Zafer Kogullar: bolimiine bakin).
diger iki Zafer kosulu ise sadece turun 6. asamasi olan Zafer
Kontrolii sirasinda gecerlidir (asagidaki Askeri Zafer Kosullar:
boliimiine bakin).

Bu kosullardan herhangi biri gegerliyse, oyun bir oyuncunun
zaferiyle sona erer.

Ayni turda iki veya daha fazla zafer kosulu
gerceklestirilirse, daha diisiik numaral zafer kosullari daha
yiiksek numaral zafer kosullarina gore onceliklidir.

HALKALI ZAFER SARTLARI

Sauron i¢in en énemli hedef Tek Yiiziigii geri almaktir, Ozgiir
Halklar i¢in ise en 6nemli hedef Yiiziigli yok etmektir.

Bu nedenle, bu iki olaydan herhangi biri bir tur sirasinda
gercgeklesirse, oyun Zafer Kontrolii asamasina gecilmeden
hemen sona erer.

1) Yiiziik Tasiyicilarinin Yozlagsmasi: Yizik
Tastyicilarinin 12 veya daha fazla Yozlasma puani
varsa, gorevlerinde basarisiz olmuslardir. Sauron
Yiiztigt geri alir ve Golge oyuncu oyunu kazanir.

2) Yiiziigii Yok Etmek: Yiiziik Tastyicilan figiirii Mordor
Pisti'ndeki "Kiyamet Catlagl" adiminda ise ve Yiiziik
Tastyicilarinin Yozlagma puani 12'den azsa, Yiiziik yok
edilir. Sauron tamamen yenilir ve Ozgiir Halklar oyuncusu
oyunu kazanir.

ASKERI ZAFER SARTLARI

Yiiziiklerin Efendisi'nde, Sauron Ozgiir Halklarin Uluslarimi yok
etmeyi basarsaydi, Yiiziik'iin yok edilmesi bile Ozgiir Halklar i¢in
gercek bir zaferle sonuglanamazdi.

Ayni zamanda, Ozgiir Halklar Sauron'a askeri olarak basarili bir
sekilde kars1 koymus olsaydi, Karanlik Lord Ozgiir Halklarin
Ordularina kars1 miicadelede biiytlik 6l¢tide odaklanmak zorunda
kalirdr ve Yiiziik tasiyicilarinin Kiyamet Dagi'na ulagsmasi ¢ok
daha kolay olurdu.

Bu nedenle, bir oyun turunun sonunda asagidaki iki kosullardan
herhangi biri gecerliyse, oyun askeri bir zaferle sona erer.

GENELBEYNI POINTS

Bir sehi‘fde gorilinen Simgﬁi sembol
sembol, bu bolgenin sembolii, bu Kale'nin
kontroliiniin rakibe 1 kontroliiniin rakibe 2
Zafer puant Zafer puani
kazandirdigini kazandirdigini hatirlatir.
hatirlatir.

puan degerinde
oldugunu hatirlatir.

3) Golge Orta Diinya'yr Fethediyor: Golge oyuncusu
10 veya daha fazla Zafer puam degerinde Ozgiir
Halklar Yerlesimlerini kontrol ederse, kazanir.

4) Sauron Orta Diinya'dan Siiriiliir: Ozgiir Halklar
oyuncusu 4 veya daha fazla Zafer puan1 degerinde Golge
Yerlesimlerini kontrol ederse, kazanir.

Askeri Zafer kosullari, bir Yerlesim'in kontroliine dayanir.

Askeri Zafer amaciyla, bir oyuncu, {izerinde o oyuncunun
Yerlesim Kontrol isaret¢isi bulunan bir diisman Yerlesimini
kontrol eder.

Bir oyuncunun kontrol ettigi her diisman sehri 1 zafer puani, her
diisman kalesi ise 2 zafer puani degerindedir.

Oyuncular, zafer puanlarini ve zafer puani takipgisini kullanarak
fetihlerinin zafer puan1 degerini hesaplarlar.

Zafer Puani [saretgisi

Ozgiir Halklar Golge Zafer
Zafer Puam isaretcisi Puam isaretcisi
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CALISANCALIS
ANCALISANCAL
ISANCALISANC
ALISANCALISA
NCALISANCALI
SANCALISANC

Ug veya dort oyunculu bir oyunda, her oyuncu Yiiziiklerin
Efendisi'ndeki biiyiik giiclerden birini temsil eder ve bazi
Uluslari ve belirli Karakterleri kontrol eder.

DORT OYUNCULU YUZURLERIN
YUzUSU OYUNU

Dort oyunculu bir oyunda, oyuncularin sorumluluklar: su sekilde
dagilim gosterir:

Ozgiir Halklar:
— Oyuncu 1: Gondor (ayrica Elfleri de kontrol eder)

== Oyuncu 2: Rohan (ayrica Kuzey ve Ciiceleri de
kontrol eder)

Golge:
= Oyuncu 1: Cadi Kral (Sauron Ulusu)

— Oyuncu 2: Saruman ve Sauron Miittefikleri (Isengard ve
Giineyli & Dogu Uluslar1)

Standart oyundaki tiim kurallar gecerlidir, ancak asagidaki
istisnalar vardir.

Oyunun basinda, Gondor oyuncusu ve Cadi1 Kral oyuncusu
"Lider Oyuncu" jetonlarini alir.

Her turun baginda (1. Tur harig), bir takimdaki Lider Oyuncu
"Lider Oyuncu" jetonunu takim arkadasina verir.

OLAY | CEKIMI
1. Turda, her oyuncu kendi Olay destesinden birer kart ¢eker.

Sonraki turlarda, her oyuncu kendi segtigi bir Olay destesinden bir
kart ¢eker.

Kartlar1 gektikten ve fazla kartlar1 attiktan sonra, ayni takimdaki
oyuncular takim arkadaslariyla kartlarindan birini takas etmek igin
anlasabilirler.

Oyuncular kartlar1 gosteremez veya tartisamazlar. Sadece bir karti
takas etmek isteyip istemediklerini birbirlerine sdyleyebilirler.
Kartlar, her iki oyuncu da kabul ederse takas edilir.

Dért oyunculu bir oyunda, her oyuncunun elindeki kart sayis1 alti
yerine dort ile sinirlidir.
olarak belirlenir.

KARDESLIK A ASAMASI

Ozgiir Halklar takimmin Lider Oyuncusu, Kardesligi ilan
edip etmemeyi ve Kardesligin Rehberinin kim olacagini
belirler.

AV DAGILIMI VE EYLEM ZARI
Golge takimimin lider oyuncusu, Av Kutusu'na kag tane Eylem zar1
koyacagina karar verir.

Her takimin lider oyuncusu Eylem zarini atar.

EYLEM S ¢cOzUMU
Ozgiir Halklar takimi ilk hamleyi yapar.

Ozgiir Halklar takimindaki lider olmayan oyuncu bir Eylem zarini
secer ve bunu kontrol ettigi herhangi bir Ulus i¢in veya Yoldaslik
veya herhangi bir Yoldasla ilgili herhangi bir eylem i¢in kullanir,
ornegin Yoldashigr hareket ettirmek veya saklamak ya da
Yoldaslar: harita tizerinde hareket ettirmek gibi.

Ardindan, Golge takimindaki lider olmayan oyuncu bir Eylem zarini
kullanir, ardindan Ozgiir Halklar takimindaki lider oyuncu ve sonra
Golge takimindaki lider oyuncu kullanir.

Her iki takim da tiim Eylem zarlarini kullanana kadar eylemler bu
sirayla gergeklestirilir.

Bir oyuncu bir eylemi ge¢meye karar verirse, rakip takim eylemini
gerceklestirdikten sonra bir sonraki eylemini gergeklestirme hakkina
sahiptir.

E EYLEMLERININ SINIRLARI
Her oyuncu yalnizca belirli Uluslar1 kontrol eder ve Eylem
zarlarini ve Olay kartlarini yalnizca bu Uluslarin Ordularmi
toplamak, hareket ettirmek veya savasmak i¢in kullanabilir. Bir
Karakterin 6zel yetenegi kullanilmadikga, yalnizca bir Ulusu
kontrol eden oyuncu o ulusun Siyasi sayacini hareket ettirebilir.

Bir takimdaki her iki oyuncu tarafindan kontrol edilen uluslarin
birimlerini igeren bolgelerle ilgili kurallar i¢in, asagidaki Karigik
Ordular béliimiine bakin.

OzZET

Ozgiir Halklar
— Gondor oyuncusu Gondor ve Elf Uluslarini kontrol eder.

— Rohan oyuncusu Rohan, Kuzey ve Ciice Uluslarini
kontrol eder.

— Herhangi bir oyuncu Yoldaglig1 hareket ettirebilir veya
saklayabilir.

— Herhangi bir oyuncu Yoldaslar1 hareket ettirebilir veya ayirabilir.

— Yoldaslik tizerindeki Av'm etkileri, Lider Oyuncu
tarafindan belirlenir ve uygulanir.
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Goélge 'In Ordulari

— Biiyiicii Kral oyuncusu, Sauron Ulusu, Biiyticti Kral ve
Sauron'un Agzi'n1 kontrol eder.

- Saruman ve Sauron Miittefikleri oyuncusu, Isengard ve
Giineyli & Dogulu Uluslari ile Saruman't kontrol eder.

- = Herhangi bir oyuncu Yiiziik Kardesligi'ni avlayabilir.

— Herhangi bir oyuncu Nazgtl'i hareket ettirebilir,
ancak sadece Cadi Kral oyuncusu yeni Nazgul'ler
ise alabilir.

= Eylem zarinin atilmasindan 6nce Av Kutusu'na ayrilan
Eylem zarlarinin sayisi,
Lider Oyuncu.

KARISIK | ORDULARI

Bir eylemden sonra, farkli oyuncular tarafindan kontrol edilen
birimler ve Liderler

ayn1 bolgede bulunuyorsa, ayr1 ordular olarak kalabilirler veya
karisik bir ordu olusabilir.

Ordular ayr1 kalirsa, her oyuncu kendi birimlerinin ve liderlerinin
kontroliinii elinde tutar. iki ordunun toplam birim sayis1 istifleme
sinirini asarsa, oyuncular sinir agilana kadar lider olmayan
oyuncudan baslayarak her biri bir birim ¢ikarmalidir.

Iki oyuncunun birlikleri, her iki oyuncu da kabul ederse karisik bir
Ordu haline gelebilir; bolge saldirtya ugrarsa karisik bir Ordu
haline gelmeleri gerekir.

Karisik ordunun kontrolii, bolgedeki en fazla sayida ordu birimini
kontrol eden oyuncuya aittir. Beraberlik durumunda, en fazla
sayida elit birime sahip oyuncu kontrolii ele gegirir. Hala
beraberlik varsa, o anda lider olan oyuncu kontrolii ele gegirir.

Sadece kontrol eden oyuncu, karma Ordu ile hareket etmek
veya saldirmak icin eylemler kullanabilir ve o Ordu i¢in
Savas kartlar1 oynayabilir.

Birimlerin sayis1 degisirse, karma ordunun kontrolii diger
oyuncuya devredilebilir. Ancak, kontrol eden oyuncu, hareket
eden ordunun kontroliinii kaybetmemek i¢in (hareket veya saldir1
sirasinda) bir orduyu kasitli olarak blmemelidir.

Bir oyuncu, karisik ordudaki birimlerinin kontroliini, bu
birimleri karisik ordunun bulundugu bélgeden cikarmak icin
bir eylem kullanarak geri kazanabilir.

Karisik bir Ordu, karisik Ordunun parcasi olan savagsmayan
herhangi bir Ulusun siyasi kisitlamalarina (baska bir sinirdan
gecememe gibi) hala tabidir.

OLAYLAR
Normalde, Olay kartlar1 sadece bir oyuncu tarafindan, kontrol
ettikleri Ulus veya Karakterlere uygulaniyorsa kullanilabilir.

Kartin olay kisminin sag alt kdsesindeki simge, o kart1 hangi
oyuncunun kullanabilecegini gosterir.

Simgesi olmayan kartlar, uygun oldugu sekilde herhangi bir
oyuncu tarafindan kullanilabilir.

Oyuncu Simgeleri

& A

Pl

L &

Gondor Rohan Biiyiicii Saruman ve
Oyuncu Oyunc Kral Sauron
su usu Oyunc Miittefikleri

usu Oyuncusu

GUNEY VE DOGU ELITi i BIRIMLERI

Cok oyunculu bir oyunda, Saruman oyundayken, her Giineyli ve
Dogulu Elit birimi ile her Isengard Elit birimi, tiim hareket ve savas
amaglari i¢in bir Lider ve bir Ordu birimi olarak kabul edilir.

UC OYUNCULU " " OYUNU

Ug oyunculu oyun, doért oyunculu oyunla aynit kurallar kullanir,
ancak yalnizca bir Ozgiir Halklar oyuncusu vardir ve bu oyuncu,
asagidaki istisna disinda, standart iki oyunculu oyunda oldugu gibi
normal sekilde oynar:

— Ozgiir Halklar oyuncusu, ayni Ulus iizerinde iki ardisik
eylem kullanamaz (6rnegin, Gondor birliklerini ise almak
ve hareket ettirmek icin iki ardisik eylem kullanamaz).
Karigik Ordular tizerinde iki ardisik eylem kullanabilir,
ancak ayni bireysel Ordu tizerinde kullanamaz (6rnegin,
Gondor Ordusunu bir kez hareket ettirebilir ve ardindan
Gondor/Rohan Ordusunu hareket ettirebilir, ancak ayni
Gondor/Rohan Ordusu ile iki kez eylem yapamaz).

'IN ZAFER KOSULLARI

Her takim, iki oyunculu oyunda oldugu gibi kazanir. Takim
icindeki bireysel zaferi degerlendirmek igin:

— Golge takimi kazanirsa, her G6lge oyuncusunun
Uluslari tarafindan ele gegirilen Kaleler ve Sehirlerin
Zafer puan1 degerini sayin ve kaybettikleri Kaleler ve
Sehirlerin Zafer puanlarmi ¢ikarin. En yiiksek toplam
puana sahip oyuncu kazanir.

— Ozgiir Halklar takimi kazanirsa, Golge tarafindan ele
gecirilen Kaleler ve Sehirler i¢in daha az Zafer puani
kaybeden oyuncu kazanir.
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