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МАРКО МАДЖІ ТА МАРКО МАДЖІ ТА 
ФРАНЧЕСКО НЕПІТЕЛЛОФРАНЧЕСКО НЕПІТЕЛЛО



2 •Війна Персня. Друге видання

Але всюди, куди Фродо кидав погляд,  

він помічав ознаки війни.  

Імлисті гори кишіли, як мурашник: 

орки вигулькували то тут, то там  

із тисячі нір. Попід склепіннями 

Морок-лісу точилася смертельна 

боротьба між ельфами, 

людьми та лютими звірами. 

Земля беорнінґів горіла; хмара 

заволокла Морію; диміли кордони 

Лорієну. Травами Рогану мчали 

вершники; з Ісенґарда налітали 

вовки. З гаваней Гараду в море 

виходили військові кораблі;  

зі Сходу тягнувся нескінченний 

караван людей: воїни з мечами, 

зі списами та луками верхи на конях, 

колісниці їхніх ватажків і вантажні 

підводи. Жодна сила Темного володаря  

не була бездіяльною.

Дж. Р. Р. Толкін,

«Братство Персня».

Книга друга.

Розділ Х *

* тут і далі всі цитати, назви місць  
і персонажів узяті з українського  

видання «Володаря Перснів»  
від видавництва «Астролябія»  

у перекладі Катерини Оніщук.
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Р О З Д І Л  I . Р О З Д І Л  I . 

ВВС Т У ПС Т У П

P аді представити вам стратегічну настільну гру 
«Війна Персня» для 2–4 гравців, створену на осно-
ві трилогії «Володар Перснів» Дж. Р. Р. Толкіна.

Гравці беруть участь у боротьбі військ Вільних Народів 
і героїчного Братства Персня проти воїнства Тіні й мо-
гутніх посіпак Темного Володаря.

У грі вдвох один гравець очолить Вільні Народи,  
а другий — війська Тіні. У грі втрьох чи вчотирьох 
гравці розділяться на дві команди, кожна з яких кон-
тролюватиме одну зі сторін.

У кожній партії «Війни Персня» гравець за Тінь намага-
тиметься використати перевагу своїх численних військ 
і завоювати Середзем’я.

Під його командуванням зберуться легіони орків і тро-
лів Саурона, сили чарівника Сарумана, війська півден-
ців і східнян, щоб накрити Захід темрявою.

Гравець за Вільні Народи протиставить цьому на-
тиску союз ельфів, ґномів, вершників Рогану, людей 
Ґондору й північан — крихкий союз, який намагаєть-
ся захистити останні вільні королівства Середзем’я  
і виграти дорогоцінний час для успішного завершен-
ня походу Персненосців.

Поки війська стикаються в битвах, дев’ятеро супутни-
ків Братства Персня подорожують до самого серця во-
лодінь Темного Володаря, Судної Гори, щоб знищити 
Єдиний Перстень у полум’ї Вогняної Гори.

Гравець за Вільні Народи контролює Братство Перс-
ня — його найкращий шанс на перемогу, адже після 
знищення Персня всі військові сили Тіні разом з їх-
нім володарем будуть переможені. Однак що більше 
Темрява опускається на Середзем’я, то небезпечнішою 
стає виправа Персненосців...

Зрештою, переможе лише одна сторона.

Тінь візьме гору тоді, коли захопить достатньо міст  
і фортець Вільних Народів або коли Персненосці за-
знають невдачі й піддадуться згубному впливу Персня.

Якщо Братству вдасться знищити Перстень до того, 
як це станеться, або війська Вільних Народів зуміють 
переломити хід подій і підкорити ворожі фортеці,  
то падіння Темного Володаря неминуче...

Розділ І. Вступ • 3

КІЛЬКІСТЬ ГРАВЦІВ
«Війна Персня» — це гра для 2–4 гравців. Сили, за-
лучені в конфлікт, розділені на дві ворожі сторони: 
Вільні Народи й Тінь. У грі втрьох один гравець 
керує Вільними Народами, а інші двоє керують 
Тінню, розділяючи між собою завдання. У грі вчо-
тирьох учасники формують дві команди, що висту-
патимуть одна проти одної.

Зауважте, що ці правила стосуються лише гри вдвох. 
Правила для 3 і 4 гравців викладені в розділі XI  
(див. с. 45).

ПРО ДРУГЕ ВИДАННЯ
Це видання відрізняється від попереднього кількома 
невеличкими, але доволі важливими відмінностями. 
Ми коротко виклали їх тут для тих гравців, які вже 
знайомі з першим виданням:

— Уміння персонажів. Ґандальф Сірий, Ґолум, 
Меріадок Брендібак, Переґрін Тук і Король-
Відьмак тепер володіють оновленими спеці-
альними вміннями (див. карти персонажів). 
Радимо звернути особливу увагу на зміну 
ефектів карт Ґандальфа Сірого (уміння про-
відника) і Короля-Відьмака (уміння чорно- 
книжника).

— Карти подій. Багато карт подій були змінені, 
щоб підвищити їхню ефективність чи спрос- 
тити використання. Змінилися ефекти карт 
«Енти прокидаються», «Стежки дикунів» і 
«Остання битва».

— Приготування військ. Змінилося початкове 
розставлення ґномів (див. с. 16).

— Кубики дій. Якщо гравець за Вільні Народи  
в попередній хід розмістив принаймні 1 кубик 
дій у комірку гонитви, гравець за Тінь пови-
нен призначити щонайменше 1 кубик дій на 
гонитву (див. с. 18–19).

— Використання бойових карт. Бойові карти 
тепер вибирають і грають в іншій послідов-
ності (див. с. 29).

— Гонитва. Для спрощення застосування карт 
дій та особливих умінь ми ввели нову послі-
довність процесу гонитви (див. с. 41–42).

— Входження в Мордор. Щоб увійти в Мордор, 
Персненосцям тепер достатньо перебувати  
в Мінас-Морґулі чи Моранноні без обов’яз-
кового оголошення Братства. Унаслідок цього 
Братство може увійти в Мордор, навіть якщо 
воно не приховане (див. с. 43).
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Р О З Д І Л  I I . Р О З Д І Л  I I . 

ВВМ І С Т  Г Р ИМ І С Т  Г Р И

СПИСОК КОМПОНЕНТІВСПИСОК КОМПОНЕНТІВ
Усередині коробки з грою «Війна Персня» ви знайдете 
різноманіття компонентів, які перераховані нижче.

— Ця книжка правил.
— 2 пам’ятки гравця.
— 1 ігрове поле, що складається з двох розкладних 

частин.
— 6 кубиків дій Вільних Народів.
— 10 кубиків дій Тіні.
— 5 бойових кубиків.
— 10 карт супутників (персонажі Вільних Народів).
— 1 карта Ґолума.
— 3 карти посіпак (персонажі Тіні).
— 96 карт подій (розділених на 4 колоди по 24 карти).

— 205 пластикових фігурок, що представляють 
війська й персонажів «Війни Персня»:
• 90 червоних фігурок військових загонів Тіні;
• 75 синіх фігурок військових загонів  

Вільних Народів;
• 20 сірих фігурок лідерів Вільних Народів  

і 8 фігурок назґŷлів;
• 8 сріблястих фігурок Персненосців  

(Фродо й Сема) та їхніх супутників;
• 3 сріблясті фігурки посіпак Тіні;
• 1 срібляста фігурка Ґолума.

— 76 картонних жетонів:
• 24 жетони гонитви (16 звичайних  

та 8 особливих жетонів гонитви);
• 6 жетонів військ;
• 3 жетони Ельфійських Перснів;
• 1 жетон споганення;
• 7 жетонів супутників;
• 1 жетон Араґорна, спадкоємця Ісільдура;
• 1 жетон Ґандальфа Білого;
• 1 жетон поступу Братства;
• 8 жетонів політики Народів;
• 20 жетонів контролю поселень;
• 2 жетони переможних очок;
• 2 жетони головного гравця (використовуються 

у грі втрьох чи вчотирьох).



4 •Війна Персня. Друге видання

 О ГЛ Я Д  К О М П О Н Е Н Т І В О ГЛ Я Д  К О М П О Н Е Н Т І В

14 • War of the Ring — Second Edition

C H A P T E R  I I I :
C H A P T E R  I I I :
S E T T I N G  U P
S E T T I N G  U PT H E  G A M ET H E  G A M E

B efore you start playing, you should decide who will 
play the Free Peoples and who will play the Shadow.Then, get the game ready to play by following these 

steps.

STEP 1
Place the game board on a suitable surface, possibly large 
enough to leave some room along the sides of the board 
(to place discarded cards and eliminated pieces and to roll 
dice).

STEP 2
Place the Ring-bearers figure on Rivendell, its starting 
point.

STEP 3
Place the Fellowship Progress Counter on Step 0 of 
the Fellowship Track, with the “Hidden” side up. The 
Corruption Counter is also placed on Step 0 of the same 
track.

STEP 4
Place all Companion Cards in the Guide of the Fellowship 
Box, with the Gandalf the Grey Character Card on top, 
as he is the starting Guide of the Fellowship. Set aside the 
cards for Aragorn – Heir to Isildur, Gandalf the White, 
and Gollum for later use.

STEP 5
Place all the Companion figures and their counters in the 
The Fellowship of the Ring Box. Set aside the Gollum 
figure for later use.

STEP 6
Place the three Elven Ring counters in the Free Peoples’ 
Elven Rings Box of the game board with the “Ring” side 
up.

STEP 7
Set aside all Shadow Minion Cards (the Witch-king, 
Saruman, and the Mouth of Sauron) and the corresponding 
figures for later use.

STEP 8
Separate the Free Peoples and Shadow Event Cards into 
Character and Strategy Decks according to the back of 
each card, shuffle them separately, and place them on the 
corresponding areas of the game board.

STEP 9
Put the Standard Hunt Tiles (beige) in a cup or other 
opaque container: this is the Hunt Pool. Set aside the 
Special Hunt Tiles (blue and red) for later use.

STEP 10
Give seven red Shadow Action Dice to the Shadow player 
and four blue Free Peoples Action Dice to the Free Peoples 
player. Set aside the remaining Action Dice for later use. Set 
aside the five Combat Dice.

STEP 11
Place the Political Counter for each Free Peoples Nation 
on its starting point on the Political Track. All of the Free 
Peoples Nations’ Political Counters except for that of the 
Elves are placed with the “Passive” side up. The Political 
Counters of the Elves and all the Shadow Army Nations 
are placed with the “Active” side up. As indicated by the 
symbols on the track, place the Rohan, the North, the 
Elven, and the Dwarven Nations’ Political Counters in 
the top box, place the Gondor and Southron/Easterling 
Political Counters in the second box from the top, and 
finally place the Sauron and Isengard Political Counters in 
the third box from the top—immediately above the “At 
War” box.

STEP 12
Sort all the plastic figures by their color and their type and 
follow the Army Setup diagram on pages 16-17 to place 
each Nation’s initial Army units and Leaders. Set aside any 
remaining figures to use as reinforcements, paying attention 
not to mix them with pieces eliminated from play as the 
game progresses. Set aside the Army counters for use later 
in the game.
Keep all the remaining components in the box; they will be 
used later in the game.

Chapter III: Setting Up the Game • 15

АВТОРИ: 

РОБЕРТО ДІ МЕЛЬЙО, 
РОБЕРТО ДІ МЕЛЬЙО, 

МАРКО МАДЖІ ТА 
МАРКО МАДЖІ ТА 

ФРАНЧЕСКО НЕПІТЕЛЛО
ФРАНЧЕСКО НЕПІТЕЛЛО

Війна Персня. Друге видання

ПЕРСОНАЖПЕРСОНАЖ

Цей результат кидка можна викори-

стати для виконання однієї з таких 

дій:

— Переміщення/атака лідером з 

військом. Перемістіть військо з 

лідером у сусідній регіон, який 

повинен бути вільний для пере-

міщення війська; або атакуйте 

вороже військо в сусідньому ре-

гіоні (можете розпочати штурм 

чи здійснити вилазку), вико-

ристовуючи військо з лідером.

— Зіграти карту події. Зіграйте 

з руки карту геройської події.

Лише для Вільних Народів
Лише для Вільних Народів

— Поступ Братства. Перемістіть 

жетон поступу Братства на 

одну поділку вперед треком 

Братства. Виконайте гонитву 

за Перснем, а потім покладіть 

використаний кубик дій у ко-

мірку гонитви.

— Приховати Братство. Якщо до 

цього Братство було розкрите, 

воно знову стає прихованим.

— Відокремити супутників. 

Відокремте будь-яку кіль-

кість супутників від Братства. 

Перемістіть відповідні фігурки 

супутників з комірки Братства 

на мапу на таку відстань від 

Братства, яка не перевищує 

кількість поділок на треку 

Братства плюс найвищий 

рівень супутника.

— Перемістити супутників. 

Перемістіть будь-яку кількість 

супутників поодинці  чи гру-

пами на мапі на ту кількість 

регіонів, що дорівнює найви-

щому рівню супутника в групі.

Лише для ТініЛише для Тіні

— Перемістити посіпак. Переміс-

тіть усіх назґŷлів (зокрема 

Короля-Відьмака) у будь-яке 

місце на мапі (за винятком 

регіону, де є фортеця, контро-

льована Вільними Народами, 

якщо тільки вона не обложена 

військами Тіні). Перемістіть 

решту посіпак відповідно до 

їхнього рівня.

ВІЙСЬКОВІЙСЬКО

Цей результат кидка можна викори-

стати для виконання однієї з таких 

дій:

— Перемістити війська. Перемі-

стіть до двох різних військ зі 

свого регіону (-ів) у сусідній 

вільний для переміщення 

військ регіон (-и).

— Атакувати вороже військо. 

Атакуйте вороже військо в 

сусідньому регіоні одним з ва-

ших військ (розпочніть штурм 

або здійсніть вилазку).

— Зіграти карту події. Зіграйте з 

руки карту військової події.

МОБІЛІЗАЦІЯМОБІЛІЗАЦІЯ

Цей результат кидка можна викори-

стати для виконання однієї з таких 

дій:

— Дипломатична дія. Перемі-

стіть жетон дружнього народу 

на треку політики на одну 

поділку вперед (будь-який з 

Вільних Народів може опини-

тися на поділці «у війні» тільки 

тоді, коли він активний).

— Зіграти карту події. Зіграйте 

з руки карту мобілізаційної 

події.

Лише для народів «у війні»
Лише для народів «у війні»

— Найняти підкріплення. Ви 

можете ввести у гру такі підкрі-

плення:

— 1 елітний загін у будь-яке 

дружнє вільне поселення, 

або

— 2 лідерів у будь-які два різ-

ні дружні вільні поселення, 

або

— 2 звичайні загони в будь-

які два різні дружні вільні 

поселення, або

— 1 лідера та 1 звичайний 

загін у будь-які два різні 

дружні вільні поселення.

Лише для ТініЛише для Тіні

— Введіть у гру одного персона-

жа згідно з правилами на його 

карті персонажа.

ПОДІЯПОДІЯ

Цей результат кидка можна викори-

стати для виконання однієї з таких 

дій:

— Узяти карту події. Візьміть 

одну карту з будь-якої вашої 

колоди подій.

— Зіграти карту події. Зіграйте з 

руки будь-яку карту події, бай-

дуже якого типу.

МОБІЛІЗАЦІЯ/МОБІЛІЗАЦІЯ/

ВІЙСЬКОВІЙСЬКО

Виберіть будь-яку дію з наведе-

них у розділі «Мобілізація» або 

«Військо».

ОСОБЛИВА ДІЯОСОБЛИВА ДІЯ
Ці грані на кубиках Тіні й Вільних 

Народів відрізняються:

ОКО ОКО 
САУРОНАСАУРОНА

Усі кубики, на яких випало «Око», 

треба покласти в комірку гонитви.

ВОЛЯ ВОЛЯ 
ЗАХОДУЗАХОДУ

— Перед виконанням дії гравець 

за Вільні Народи може змінити 

результат «Воля Заходу» на 

будь-який інший символ і ви-

конати відповідну дію.

— Результат «Воля Заходу» також 

можна використати для вве-

дення в гру Ґандальфа Білого 

або Араґорна, спадкоємця 

Ісільдура, відповідно до пра-

вил на їхніх картах персонажів.

Д О В І Д К О В А  ТА Б Л И Ц Я 
Д О В І Д К О В А  ТА Б Л И Ц Я 

К У Б И К І В  Д І Й
К У Б И К І В  Д І Й

Війна Персня. Друге видання

П Р О С У В А Н Н Я  Ж Е Т О Н І В 
П Р О С У В А Н Н Я  Ж Е Т О Н І В Т Р Е К О М  П О Л І Т И К И

Т Р Е К О М  П О Л І Т И К И
Щоб просунути жетон політики будь-якого народу 
(перемістивши його на поділку вниз до поділки 
«у війні») треком політики, гравець може викори-
стати Дипломатичну дію результату «мобілізація» 
кубика дій або зіграти певні карти подій.Крім того, жетон політики народу автоматично про-
сувається на одну поділку, якщо відбувається будь-
яка з цих подій:
— Щоразу, коли військо, що містить загони цього 

народу, зазнає нападу (кожну битву вважають 
однією атакою незалежно від кількості раун-дів). Також пам’ятайте, що коли військо народу 
зазнає нападу, цей народ стає активним.— Щоразу, коли суперник захоплює поселення народу (селище, місто чи фортецю).

П Е Р Е Б І Г  Б И Т В И
П Е Р Е Б І Г  Б И Т В И

Битва складається з серії бойових раундів. Під час 
кожного раунду обидва гравці виконують такі кроки:1. Зіграти бойову карту (необов’язково);2. Виконати бойовий кидок;3. Виконати перекид за лідерство;4. Прибрати з поля втрати;5. Припинити атаку або відступити.Гравці одночасно виконують кожен з цих кроків 

(разом виконують перший крок, разом виконують 
другий крок тощо).

А К Т И В А Ц І Я А К Т И В А Ц І Я В І Л Ь Н И Х  Н А Р О Д І В
В І Л Ь Н И Х  Н А Р О Д І В

Жетон політики Вільного Народу можна переверну-
ти «активною» (блакитною) стороною догори, коли 
відбувається будь-яка з цих подій:— У регіон цього народу входить вороже військо.— Військо, до складу якого входять загони цього 

народу, зазнає атаки.— У місті чи фортеці цього народу оголошується 
Братство Персня.— Супутник (здатний активувати цей народ) за-
вершує своє переміщення або входить у гру в 
одному з міст чи фортець цього народу.

С Т Р У К Т У Р А  Х О ДУ
С Т Р У К Т У Р А  Х О ДУ

Фаза 1. Повернення 
Фаза 1. Повернення кубиків дій та отри-
кубиків дій та отри-мання карт подій
мання карт подійКожен гравець повертає собі кубики дій, які він ви-користовував у попередній хід, також беручи ті кубики, які були додані до запасу кубиків дій, але за винят-ком кубиків, прибраних із запасу.

Потім кожен гравець бере 2 карти, по одній з кожної зі своїх колод подій.

Фаза 2. Фаза Братства
Фаза 2. Фаза БратстваУ цій фазі гравець за Вільні Народи може оголосити по-зицію Братства на мапі.Якщо Братство оголошене в місті чи фортеці Вільних Народів, цей народ активу-ється (якщо жетон політики цього народу лежить «па-сивною» стороною догори, переверніть його на «актив-ну»), а Персненосці можуть зцілитися.

Також у цій фазі гравець за Вільні Народи може зміни-ти провідника Братства.
Фаза 3. Приготування 
Фаза 3. Приготування до гонитвидо гонитвиТепер гравець за Тінь може покласти кілька кубиків дій у комірку гонитви на полі.  Якщо гравець за Вільні Народи у фазі 1 повернув собі принаймні один кубик з комірки гонитви, то гравець за Тінь повинен покласти туди принаймні один кубик дій. Гравець за Тінь може призначити на гонитву щонайбільше стільки кубиків, скільки супутників залишилося в Братстві. Ці кубики не використовують у наступній фазі кидка дій.

Фаза 4. Кидок дій
Фаза 4. Кидок дійГравці кидають свої кубики дій (за винятком кубиків, розміщених у комірці го-нитви).  Відразу після цього гравець за Тінь кладе в ко-мірку гонитви всі кубики з результатом кидка «Око».

Фаза 5. ДіїФаза 5. Дії
Це основна фаза у грі.
Саме тепер гравці застосо-вують результати кидків кубиків дій, щоб перемі-щувати своїх персонажів і війська ігровим полем або виконувати інші важливі дії.

Результати кидка кубиків дій визначають, які дії грав-ці можуть виконати протя-гом цієї фази. Починаючи з гравця за Вільні Народи, обидва гравці по черзі вико-нують по одній дії, вибира-ючи з доступних кубиків і потім прибираючи їх.
Якщо гравець має менше невикористаних кубиків дій, ніж його суперник (зазвичай гравець за Вільні Народи матиме менше кубиків дій, ніж гравець за Тінь), він може натомість спасувати, а не виконувати дію, дозволяючи суперни-кові виконати ще одну дію.Якщо доступні дії у гравця вичерпуються раніше, ніж у його суперника, то супер-ник виконує решту своїх дій одна за одною.

Щоразу, коли гравець за Вільні Народи вико-ристовує кубик дій для переміщення Братства, він кладе цей кубик у комірку гонитви після завершення дій. Решту використаних кубиків відкладають убік до наступного ходу.
Використання кожного окремого кубика дій до-кладно описане в Довідковій таблиці кубиків дій.

Фаза 6. Перевірка умов 
Фаза 6. Перевірка умов перемогиперемоги
У цій фазі гравці переві-ряють, чи вдалося комусь із них виконати умови воєнної перемоги. Якщо ні, починається новий хід.Увага! Якщо в будь-який момент гри справджується умова перемоги за Перснем, гра негайно закінчується, не чекаючи настання фази перевірки умов перемоги.

П А М’Я Т К А  Г Р А В Ц Я
П А М’Я Т К А  Г Р А В Ц Я

Ця книжка правил 2 пам’ятки гравця
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Попелясті гори

Східні Бурі Землі
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Нічийні Землі

Південний Дорвініон

Західний 
Гарондор

Південний 
Ітілієн

Північний 
ІтілієнЛіс 

Друадан
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Високий 
Прохід
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1 ігрове поле, що складається з двох частин

76 картонних жетонів

205 пластикових фігурок, що представляють війська й персонажів «Війни Персня»

   

6 кубиків дій  
Вільних Народів

10 кубиків дій Тіні 5 бойових кубиків

Провідник. Можете 

використати будь-

який результат 

кубиків дій, 
щоб приховати 

розкрите Братство.

БУРЛАКА
Блукач із Півночі

Капітан Заходу. Якщо 

Бурлака бере участь у битві, 

збільште на 1 бойову силу 

війська Вільних Народів 

(ви все одно можете кинути 

щонайбільше 5 бойових 

кубиків).

Спадкоємець Ісільдура. Якщо 

Бурлака не в Братстві, його 

можна замінити Араґорном 

(дотримуйтеся вказівок на 

карті персонажа Араґорн).

5/11

Щойно в Братстві не 

залишається жодного 

супутника, негайно додайте 

Ґолума до Братства.

Ґолум стає провідником 

Братства.

Провідник. Звичайні жетони 

гонитви з числом і символом 

«розкриття» не розкривають 

Братства.

Якщо Братство не було 

розкрите внаслідок ефекту 

жетона гонитви, можете 

розкрити його, щоб зменшити 

шкоду гонитви на 1 (шкода не 

може бути менша за 0).

ҐОЛУМ
Раб Персня

10/11

Якщо Саурон і 

принаймні один 

з Вільних Народів 

«у війні», можете 

використати один 

результат «мобілізація» 

кубика дій, щоб 

розмістити Короля-

Відьмака в будь-якому 

регіоні з військом Тіні, 

у складі якого 

є принаймні один 

загін Саурона.

Активуйте всі Вільні 

Народи.

Чаклун. Якщо Король-Відьмак 

бере участь у битві й ви 

використовуєте бойову карту 

у першому раунді битви, то 

після цього можете відразу 

взяти з колоди карту 

події того самого типу.

КОРОЛЬ-ВІДЬМАК

Чорний Капітан

3/3

Особливий жетон гонитви 

«Ельфійська мотузка» тепер 

у грі. 
Додайте його в запас гонитви, 

якщо Братство на треку 

Мордору.

ЕЛЬФІЙСЬКА 
МОТУЗКА

ЦЕ ПОДАРУНОК

Грайте цю карту, якщо 

військо, яке захищається, 

перебуває в тому самому 

регіоні, що й Братство.

Додайте 1 до значення 

всіх ваших кубиків під час 

бойового кидка й перекиду за 
лідерство.

3 2/24

ПЕРСТЕНЬ 
МІЙ!

3

Особливий жетон гонитви 

«Перстень мій!» тепер у грі. 

Додайте його в запас гонитви, 

якщо Братство на треку 

Мордору.

ОДИН ДЛЯ 

ТЕМНОГО ВОЛОДАРЯ

Грайте цю карту, якщо 

військо, яке захищається, 

перебуває в тому самому 

регіоні, що й Братство.

Додайте 1 до значення 

кожного вашого кубика під 

час бойового кидка й 

перекиду за лідерство.

2/24

10 карт супутників 
(персонажі Вільних 

Народів)

1 карта Ґолума 3 карти посіпак 
(персонажі Тіні)

96 карт подій 
(розділені на 4 колоди

по 24 карти)
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О ГЛ Я Д  Ж Е Т О Н І ВО ГЛ Я Д  Ж Е Т О Н І В

Жетони гонитви (24)

Звичайний Особливий (Братство) Особливий (Тінь) Зворот

Жетони військ (6)

Вільні Народи (лице) Вільні Народи (зворот) Тінь (лице) Тінь (зворот)

Жетони Ельфійських Перснів (3) Жетон споганення (1)

Лице Зворот Лице/Зворот

Жетони супутників і персонажів (9) Жетон поступу Братства (1)

Лице Зворот Лице Зворот

Жетони політики народів (8)

Вільні Народи (лице) Вільні Народи (зворот) Тінь (лице) Тінь (зворот)

Жетони контролю 
поселень (20)

Жетони переможних 
очок (2)

Жетони головних  
гравців (2)

Вільні Народи Тінь Вільні Народи Тінь Вільні Народи Тінь
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П Л А С Т И К О В І  Ф І Г У Р К ИП Л А С Т И К О В І  Ф І Г У Р К И

Посіпаки Примари 
Персня (8)

Саруман Король-Відьмак Речник Саурона Назґŷли

Ісенґард (18) Саурон (42) Південці та східняни (30)

Звичайні (12) Елітні (6) Звичайні (36)   Елітні (6) Звичайні (24)     Елітні (6)

Братство Персня Супутники

Персненосці Ґолум Боромир Ґандальф Ґімлі Леґолас

Супутники Ґноми (14)

Меріадок Переґрін Бурлака/Араґорн Звичайні (5) Елітні (5) Лідери (4)

Ельфи (19) Ґондор (24)

Звичайні (5) Елітні (10) Лідери (4) Звичайні (15) Елітні (5) Лідери (4)

Північани (19) Роган (19)

Звичайні (10) Елітні (5) Лідери (4) Звичайні (10) Елітні (5) Лідери (4)
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КОМПОНЕНТИ ГРИКОМПОНЕНТИ ГРИ

ПЛАСТИКОВІ ФІГУРКИПЛАСТИКОВІ ФІГУРКИ
Війська, учасники битв у Середзем’ї, а також герої та 
монстри, які їх очолюють, представлені в грі пласти-
ковими фігурками.

ВійськаВійська
Основні частини військових сил народів представлені 
військовими загонами.

Військові загони поділяють на звичайні та елітні. 
Звичайний загін — це бойова одиниця, що складаєть-
ся з простих воїнів. До складу елітного загону входять 
обрані бійці або могутні монстри.

Один військовий загін містить різну кількість воїнів — 
від кількасот досвідчених бійців до тисяч орків. З по-
гляду гри всі загони одного виду (звичайні або елітні) 
володіють однаковими бойовими можливостями, не-
зважаючи на те, до якого народу вони належать.

Усі військові загони, що перебувають у тому самому 
регіоні й контролюються одним гравцем, вважають 
однією групою, яку називають військом.

Військо може складатися щонайбільше з десяти заго-
нів або з п’яти загонів, якщо воно перебуває в обло-
женій фортеці.

Лідери Вільних НародівЛідери Вільних Народів
Полководці й вожді, що очолюють війська Вільних 
Народів, представлені фігурками лідерів.

Лідери не можуть переміщуватися самостійно й завж-
ди повинні бути у складі дружнього війська. Якщо  
в будь-який момент гри лідер опиняється на мапі без 
війська, його негайно прибирають.

Наявність лідера у війську надає перевагу в бою і під 
час переміщення. Кількість лідерів у одному війську 
необмежена. Лідери Вільних Народів можуть очолюва-
ти війська, що складаються з загонів будь-яких Вільних 
Народів, незалежно від власної приналежності до пев-
ного народу.

Лідера не вважають військовим загоном, не приби-
рають у межах бойових втрат, а його присутність не 
збільшує бойову силу війська (див. с. 28).

НазґулиНазґули
Назґŷли, називані інколи Примарами Персня, діють як 
лідери військ Тіні. Кожного назґŷла представляє окре-
ма фігурка Примари верхи на крилатій звірюці.

До назґŷлів застосовують ті самі правила, що й до ліде-
рів Вільних Народів, але з такими винятками:

— Назґŷли не зобов’язані бути частиною дружнього 
війська й можуть пересуватися самостійно, одним 
рухом переміщуючись (перелітаючи) в будь-який 
регіон ігрового поля (навіть туди, де є загони 
Вільних Народів).

Виняток. Назґŷла, що переміщується без війська, не мож-
на розміщувати в контрольованій суперником фортеці.

— На назґŷлів не впливає наявність ворожого війсь-
ка в одному регіоні з ними.

ПерсонажіПерсонажі
Головні герої саги та їхні непримиренні противники 
представлені фігурками персонажів.

Персонажі — це герої, чиї вміння перевершують уміння 
звичайних лідерів. Персонажів Вільних Народів нази-
вають супутниками, а персонажів Тіні — посіпаками.

Кожен персонаж представлений своєю фігуркою і кар-
тою персонажа, що докладно описує його особливі 
вміння. Перед початком гри радимо вам ретельно озна-
йомитися з усіма картами персонажів.

Протягом гри персонажі діють майже так само, як лі-
дери, але вони можуть без обмежень самостійно пере-
міщуватися ігровим полем, ігноруючи наявність воро-
жих військ.

Супутники. Леґолас, Ґімлі, Боромир, Араґорн (як Бур-
лака), Меріадок, Переґрін і Ґандальф Сірий починають 
гру як супутники Фродо й Сема (Персненосці) та члени 
Братства Персня. Упродовж гри вони можуть покинути 
Братство, щоб підняти Вільні Народи на війну й виступи-
ти в ролі лідерів їхніх військ.

За певних умов (описаних на їхніх картах персонажів) 
Бурлаку й Ґандальфа Сірого можна замінити їхніми 
могутнішими втіленнями: Араґорном, спадкоємцем 
Ісільдура, і Ґандальфом Білим.

Жетон Араґорна, 
спадкоємця Ісільдура

Жетон Ґандальфа 
Білого

Коли це стається, треба покласти відповідний жетон 
під пластикову фігурку персонажа, щоб пам’ятати про 
його новий статус.

Посіпаки. Наймогутніші слуги Темного Володаря — 
Саруман, Король-Відьмак і Речник Саурона — не вступа-
ють у гру на самому початку. Вони з’являються тоді, коли 
виконуються умови, указані на їхніх картах персонажів.

Ґолум. Це дуже незвичайний персонаж. Уважається, 
що Ґолум завжди йде за Братством Персня і стає про-
відником Братства, якщо Персненосці залишаються 
одні. Коли це стається, ви можете розмістити фігур-
ку Ґолума біля фігурки Персненосців, щоб пам’ятати 
про його присутність. Ефекти дій Ґолума представлені  
в грі його картою персонажа й деякими картами подій.
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ІГРОВЕ ПОЛЕІГРОВЕ ПОЛЕ
Ігрове поле зображає західне Середзем’я наприкінці 
Третьої Епохи. Крім мапи (ігрової зони), на полі також 
є кілька комірок і треків, призначених для того, щоб 
гравці відстежували перебіг різних ігрових процесів.

На схемі ігрового поля (див. с. 12–13) позначені різні 
його частини та вказані місця, де під час приготування 
до гри треба розмістити певні компоненти.

Н А Р О Д ИН А Р О Д И

Ґноми 
(коричневий)

Роган 
(темно-зелений)

Ельфи 
(світло-зелений)

Ісенґард 
(жовтий)

Ґондор 
(темно-синій)

Саурон 
(червоний)

Північани 
(блакитний)

Південці та східняни 
(помаранчевий)

Розділ ІІ. Вміст гри • 9



10 •Війна Персня. Друге видання

РЕГІОНИРЕГІОНИ
Основна частина ігрового поля зображає західне 
Середзем’я наприкінці Третьої Епохи. Мапа розділена 
на території, які називають регіонами. Кожен регіон має 
назву, яка зазвичай стосується певного місця або цілої гео- 
графічної зони (наприклад, Мінас-Тіріт або Кардолан). 
Регіони використовують для впорядкування переміщень, 
бою і розміщення всіх фігурок.

Регіони зазвичай розділені білою лінією або річкою, 
обведеною білими лініями.

Товстий чорний кордон позначає непрохідну місце-
вість, яку неможливо перетнути (зазвичай це високий 
гірський хребет). Якщо кордон між двома регіонами 
повністю позначений такою лінією, то ці регіони ніколи 
не вважають сусідніми для визначення будь-яких умов.

Деякі ділянки поля повністю сині й обведені чорною 
або білою лініями — це моря та озера. Ці ділянки  
не вважають регіонами, тому їх ніколи не можна пере-
тнути чи переміститися на них.

Вільні регіониВільні регіони
У правилах і на картах подій часто вказуються вільні 
регіони. Для гравця регіон вільний тоді, коли в ньому 
немає ворожого війська і/або контрольованого воро-
гом поселення. Регіон, у якому розташована фортеця 
ворога, також вважають вільним для гравця, що своїм 
військом бере в облогу цю фортецю.

НАРОДИНАРОДИ
Кілька регіонів, окреслених кордонами відповідного 
кольору, утворюють народ (див. схему на с. 9). Деякі 
народи представлені окремими групами регіонів, роз-
ділених і відокремлених один від одного.

УКРІПЛЕННЯ І ПОСЕЛЕННЯУКРІПЛЕННЯ І ПОСЕЛЕННЯ
Регіон може бути порожній або містити укріплення 
чи один з трьох типів поселень (селище, місто або 
фортеця).

УкріпленняУкріплення
Укріплення в регіоні забезпечує гравцеві добрі умови 
для захисту — це можуть бути руїни, форт або брід.  
На мапі є два укріплення: в регіонах Осґіліат та Ісенські 
Броди.

Укріплення

П О З Н АЧ Е Н Н Я  Н А  М А П ІП О З Н АЧ Е Н Н Я  Н А  М А П І

Біла лінія позначає зви-
чайний кордон між дво-
ма регіонами.

Річка, обведена білими 
лініями, також вико-
ристовується для позна-
чення звичайного кордо-
ну між двома регіонами.

Товста чорна лінія по-
значає гірський кордон, 
який ніколи не можна 
перетнути.

Кольорова лінія, що йде 
вздовж кордону, показує 
кордони земель народу.

Коли два народи сусідують 
один з одним, то обабіч 
білої лінії кордону також 
проведені лінії кольорів 
їхніх земель.

Ділянки морів не вважають 
регіонами, їх ніколи не можна 
перетинати. Регіони, що ме-
жують з великою ділянкою 
моря в лівій частині ігрово-
го поля, називають прибе-
режними регіонами.

Великі літери в назві регіо-
ну показують, що в цьому 
регіоні є місто чи фортеця.
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ПоселенняПоселення
Поселення — це місця, життєво важливі для економі-
ки й оборони народу. Контроль регіону з поселенням 
дає гравцеві низку переваг.

Селища — населені пункти, де можна наймати вій-
ськові підрозділи певного народу. Селища позначені 
на полі символом відповідного народу.

Селище  
Вільних Народів

Селище  
Тіні

Міста — великі населені центри, які можуть використо-
вуватися для наймання військових підрозділів. Вони та-
кож дають бойову перевагу військам, які обороняються.

Місто Вільних Народів Місто Тіні

Фортеці — це фортифікаційні споруди, оселі ельфів  
і найбільші столиці Середзем’я. У фортецях можна най-
мати військові підрозділи, а захисники фортець отри-
мують значну перевагу в битві.

Увага! Кожній фортеці на полі відповідає 
комірка фортеці з таким самим малюнком 
(для всіх фортець Тіні використовується 
однаковий малюнок).

     Фортеця  
    Вільних Народів 

Фортеця  
Тіні

Міста й фортеці Середзем’я дадуть переможні очки 
гравцеві, що захопить їх у ворога (див. с. 32).

Колір рамки міст і фортець показує, хто з гравців по-
чатково контролює ці поселення (червоний — Тінь, си-
ній — Вільні Народи). Значок у верхньому куті показує, 
якому народові належить певне місто чи фортеця.

Символ  на зображенні міста нагадує про те, що кон-
троль над цим регіоном дає суперникові 1 переможне 
очко.

Символ   на зображенні фортеці нагадує про те,  
що контроль над цією фортецею дає суперникові  
2 переможні очки.

НезахопленіНезахоплені
Карти подій можуть указувати на незахоплене посе-
лення. Поселення вважають незахопленим, якщо його 
контролює той самий гравець, що й на початку гри. 
Поселення, захоплене суперником, а потім відвойова-
не його початковим власником, знову вважають «не- 
захопленим». Обложену фортецю вважають незахоп- 
леною, якщо обложене військо належить початковому 
власникові.

ТРЕКИ Й КОМІРКИТРЕКИ Й КОМІРКИ 
Крім регіонів Середзем’я, на ігровому полі також є різ-
ні комірки й треки, призначені для стеження за певни-
ми ігровими процесами. До них відносять:

— Трек Братства. Використовується для стеження  
за поступом Братства та споганенням Персненосців.

— Комірка гонитви за Перснем (також називана 
коміркою гонитви). Використовується для роз-
міщення кубиків, які гравець за Тінь призначає 
для гонитви за Братством і для стеження за кіль-
кістю переміщень, які Братство виконує за хід.

— Трек політики. Використовується для стежен-
ня за тим, які народи Середзем’я перебувають  
«у війні».

— Комірка провідника Братства. Місце для роз-
міщення карти персонажа, що веде Братство.

— Комірка Братства Персня (також називана ко-
міркою Братства). Використовується для розмі-
щення фігурок і жетонів супутників, що входять 
у Братство.

— Комірки Ельфійських Перснів. Використову-
ються для розміщення жетонів Ельфійських 
Перснів.

— Комірки колод подій. Тут розміщують чотири 
колоди карт подій.

— Комірки фортець. Використовуються для роз-
міщення загонів, що беруть участь у штурмі.

— Комірки військ. Використовуються для розмі-
щення фігурок, яким забракло місця на полі.

— Трек переможних очок. Використовується для 
підрахунку переможних очок кожного гравця, 
які той здобуває за захоплення.

— Трек Мордору, зображений на мапі в регіоні 
Ґорґорот. Використовується для стеження за по-
ступом Братства під час подорожі Мордором.

Розділ ІІ. Вміст гри • 11
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І Г Р О В Е  П О Л ЕІ Г Р О В Е  П О Л Е

Сірі Гавані

Ортанк

Рівенділ

Морія

Гельмів Яр

Еребор

Лісове Королівство

Дол-Ґульдур
Лорієн

Мінас-Тіріт

Барад-дŷрМораннон

Мінас-Морґул

Дол-Амрот

Умбар

Гора Ґундабад

Шир

Діл

Пеларґір

Далекий Гарад

Едорас

Анґмар

Еред-Луїн
Брі

Південні Смурні Землі

Північні Смурні Землі

Візкамінь

Залізний Кряж

Північний Рŷн

Південний Рŷн

Нурн

Близький 
Гарад

Східна 
Сторона

Ламедон

Лоссарнах

Західний Луг

Осґіліат

Північний 
Еред-Луїн

Південний 
Еред-Луїн

Арнор

Кардолан

Мінгіріат

Гора Ґрам

Тарбад

Друвайт Йаур

Андраст

Роганська 
Ущелина

Форліндон

Край 
Гостролиста

Тролячі 
чагарі

Еденвайт

Вежові 
Пагорби

Північні Схили

Цапокрай

Брід на 
Бруїнені

Озеро 
Вечірніх 
Сутінків

Праліс

Південні 
Схили

Еттенське 
Пустище

Гарліндон

Погодні 
Пагорби

Орлине гніздо

Ірисові Луки

Ґоблінська 
брама

Старий 
брід

Фанґорн

Північний Дорвініон

Східний Рŷн

Парт-
Келебрант

Північний Морок-ліс

Західний Морок-ліс

Південний 
Морок-ліс

Східний 
Морок-ліс

Південна 
долина 
Андуїну

Північна долина 
АндуїнуДолина Затінених 

Струмків

Росґобель Cтара лісова дорога

Лісова 
тіснина

Долина Карнена

Долина Кельдуїну

Південний Рованіон

Cухі 
Вересовища

Північний 
Рованіон

Анфалас

Ерех

Ісенські Броди

Східний Луг

Ханд

Мертві Болота

Даґорлад
Попелясті гори

Східні Бурі Землі
Західні Бурі Землі

Західний Емин-Муїл

Східний Емин-Муїл

Нічийні Землі

Південний Дорвініон

Західний 
Гарондор

Південний 
Ітілієн

Північний 
Ітілієн

Ліс 
Друадан

Східний 
Гарондор

Ґорґорот

Високий 
Прохід

7

1 2

3

5 5

4

6

1
Комірка для карт 
геройських подій 
Вільних Народів

2
Комірка для карт 
стратегічних подій 
Вільних Народів

3
Комірка Ельфійських 
Перснів (контролюється 
гравцем за Вільні 
Народи)

4
Комірки військ

5  5
Комірки фортець

6
Комірка гонитви

7
Трек переможних очок

8
Комірка Ельфійських 
Перснів (контролюється 
гравцем за Тінь)
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І Г Р О В Е  П О Л ЕІ Г Р О В Е  П О Л Е

Сірі Гавані

Ортанк

Рівенділ

Морія

Гельмів Яр

Еребор

Лісове Королівство

Дол-Ґульдур
Лорієн

Мінас-Тіріт

Барад-дŷрМораннон

Мінас-Морґул

Дол-Амрот

Умбар

Гора Ґундабад

Шир

Діл

Пеларґір

Далекий Гарад

Едорас

Анґмар

Еред-Луїн
Брі

Південні Смурні Землі

Північні Смурні Землі

Візкамінь

Залізний Кряж

Північний Рŷн

Південний Рŷн

Нурн

Близький 
Гарад

Східна 
Сторона

Ламедон

Лоссарнах

Західний Луг

Осґіліат

Північний 
Еред-Луїн

Південний 
Еред-Луїн

Арнор

Кардолан

Мінгіріат

Гора Ґрам

Тарбад

Друвайт Йаур

Андраст

Роганська 
Ущелина

Форліндон

Край 
Гостролиста

Тролячі 
чагарі

Еденвайт

Вежові 
Пагорби

Північні Схили

Цапокрай

Брід на 
Бруїнені

Озеро 
Вечірніх 
Сутінків

Праліс

Південні 
Схили

Еттенське 
Пустище

Гарліндон

Погодні 
Пагорби

Орлине гніздо

Ірисові Луки

Ґоблінська 
брама

Старий 
брід

Фанґорн

Північний Дорвініон

Східний Рŷн

Парт-
Келебрант

Північний Морок-ліс

Західний Морок-ліс

Південний 
Морок-ліс

Східний 
Морок-ліс

Південна 
долина 
Андуїну

Північна долина 
АндуїнуДолина Затінених 

Струмків

Росґобель Cтара лісова дорога

Лісова 
тіснина

Долина Карнена

Долина Кельдуїну

Південний Рованіон

Cухі 
Вересовища

Північний 
Рованіон

Анфалас

Ерех

Ісенські Броди

Східний Луг

Ханд

Мертві Болота

Даґорлад
Попелясті гори

Східні Бурі Землі
Західні Бурі Землі

Західний Емин-Муїл

Східний Емин-Муїл

Нічийні Землі

Південний Дорвініон

Західний 
Гарондор

Південний 
Ітілієн

Північний 
Ітілієн

Ліс 
Друадан

Східний 
Гарондор

Ґорґорот

Високий 
Прохід

9

10

14 15

13

12

8

9
Трек Братства

10
Комірка Братства 

11
Комірка провідника 

Братства

12
Трек політики

13
Трек Мордору

14
Комірка для карт 

геройських подій Тіні

15
Комірка для карт 

стратегічних подій Тіні

11

Розділ ІІ. Вміст гри • 13
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Р О З Д І Л  I I I . Р О З Д І Л  I I I . 

ПРИГОТУПРИГОТУВВАННЯ АННЯ 
ДО ГРИДО ГРИ

Перед початком гри ви повинні вирішити,  
хто гратиме за Вільні Народи, а хто за Тінь.

Потім приготуйтеся до гри, виконавши такі кроки.

КРОК 1КРОК 1
Покладіть ігрове поле на рівну, відносно велику по-
верхню, щоб обабіч поля ще мати місця для скинутих 
карт, вилучених фігурок, а також для кидків кубиків.

КРОК 2КРОК 2
Розмістіть фігурку Персненосців у Рівендолі, звідки 
вони починають свій шлях.

КРОК 3КРОК 3
Покладіть жетон поступу Братства на поділку «0» треку 
Братства, «прихованою» стороною догори. Туди ж по-
кладіть і жетон споганення.

КРОК 4КРОК 4
Покладіть усі карти супутників у комірку провід-
ника Братства, а зверху покладіть карту Ґандальфа 
Сірого, адже на початку гри провідником виступає 
він. Відкладіть убік карти Араґорна, спадкоємця 
Ісільдура, Ґандальфа Білого та Ґолума, бо вони з’яв-
ляться у грі пізніше.

КРОК 5КРОК 5
Розмістіть у комірці Братства Персня всі фігурки й же-
тони супутників. Відкладіть убік фігурку Ґолума, вона 
знадобиться пізніше.

КРОК 6КРОК 6
Покладіть три жетони Ельфійських Перснів у комір-
ку Ельфійських Перснів Вільних Народів стороною  
з Перснем догори.

КРОК 7КРОК 7
Відкладіть убік усі карти й фігурки посіпак Тіні (Короля-
Відьмака, Сарумана й Речника Саурона), вони знадо-
бляться пізніше.

КРОК 8КРОК 8
Розділіть карти подій Вільних Народів і Тіні на герой-
ські та стратегічні колоди відповідно до їхніх зворо-
тів. Перетасуйте колоди окремо й покладіть їх на від-
повідні ділянки ігрового поля.

КРОК 9КРОК 9
Покладіть звичайні жетони гонитви (бежеві) в будь-
який непрозорий контейнер (або мішечок) — це за-
пас гонитви. Відкладіть убік особливі жетони гонитви 
(сині й червоні), вони знадобляться пізніше.

КРОК 10КРОК 10
Дайте сім червоних кубиків дій гравцеві за Тінь і чоти-
ри сині кубики дій гравцеві за Вільні Народи. Решту 
кубиків дій відкладіть убік, вони знадобляться пізніше. 
Відкладіть убік 5 бойових кубиків.

КРОК 11КРОК 11
Покладіть жетони політики кожного Вільного Народу 
на відповідні початкові поділки треку політики.
Жетони політики всіх Вільних Народів, крім ельфів, 
викладають «пасивною» стороною догори. Жетони 
політики ельфів і всіх народів Тіні викладають «ак-
тивною» стороною догори. Відповідно до символів на 
треку покладіть жетони політики Рогану, північан, 
ельфів і ґномів на першу (верхню) поділку, жетони по-
літики Ґондору, південців і східнян — на другу, а же-
тони політики Саурона й Ісенґарда на третю поділку 
зверху — безпосередньо над поділкою «у війні».

КРОК 12КРОК 12
Посортуйте всі фігурки за кольором і типом. Дотри- 
муючись указівок з розділу «Приготування військ» на 
с. 16–17, розмістіть на полі початкові війська й лідерів 
кожного народу. Відкладіть убік решту фігурок, щоб 
використовувати їх як підкріплення. Однак пильнуй-
те за тим, щоб не змішувати їх із фігурками, які ви-
лучають упродовж гри. Відкладіть убік жетони військ, 
вони можуть знадобитися пізніше.

Решту компонентів залиште у коробці, ви використа-
єте їх пізніше.
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П Р И Г О Т У В А Н Н Я  В І Й С Ь КП Р И Г О Т У В А Н Н Я  В І Й С Ь К
 
ҐномиҐноми
1 Еребор: 

1 звичайний, 2 елітні,  
         1 лідер.

2 Еред-Луїн: 
1 звичайний.

3 Залізний Кряж: 
1 звичайний.

Підкріплення: 
2 звичайні, 3 елітні, 3 лідери.

ЕльфиЕльфи
4 Сірі Гавані: 

1 звичайний, 1 елітний,  
         1 лідер.

5 Рівенділ: 
2 елітні, 1 лідер.

6 Лісове Королівство: 
1 звичайний, 1 елітний,  

         1 лідер.

7 Лорієн: 
1 звичайний, 2 елітні,  

         1 лідер.
Підкріплення: 
2 звичайні, 4 елітні.

ҐондорҐондор
8 Мінас-Тіріт: 

3 звичайні, 1 елітний,  
         1 лідер.

9 Дол-Амрот: 
3 звичайні.

10 Осґіліат: 
2 звичайні.

11 Пеларґір: 
1 звичайний.

Підкріплення: 
6 звичайних, 4 елітні, 3 лідери.

ПівнічаниПівнічани
12 Брі: 

1 звичайний.

13 Візкамінь: 
1 звичайний.

14 Діл: 
1 звичайний, 1 лідер.

15 Північні Схили: 
1 елітний.

16 Шир: 
1 звичайний.

Підкріплення: 
6 звичайних, 4 елітні, 3 лідери.

РоганРоган
17 Едорас: 

1 звичайний, 1 елітний.

18 Ісенські Броди: 
2 звичайні, 1 лідер.

19 Гельмів Яр: 
1 звичайний.

Підкріплення: 
6 звичайних, 4 елітні, 3 лідери.

Сірі Гавані

Ортанк

Рівенділ

Морія

Гельмів Яр

Еребор

Лісове Королівство

Дол-Ґульдур
Лорієн

Мінас-Тіріт

Барад-дŷрМораннон

Мінас-Морґул

Дол-Амрот

Умбар

Гора Ґундабад

Шир

Діл

Пеларґір

Далекий Гарад

Едорас

Анґмар

Еред-Луїн
Брі

Південні Смурні Землі

Північні Смурні Землі

Візкамінь

Залізний Кряж

Північний Рŷн

Південний Рŷн

Нурн

Близький 
Гарад

Східна 
Сторона

Ламедон

Лоссарнах

Західний Луг

Осґіліат

Північний 
Еред-Луїн

Південний 
Еред-Луїн

Арнор

Кардолан

Мінгіріат

Гора Ґрам

Тарбад

Друвайт Йаур

Андраст

Роганська 
Ущелина

Форліндон

Край 
Гостролиста

Тролячі 
чагарі

Еденвайт

Вежові 
Пагорби

Північні Схили

Цапокрай

Брід на 
Бруїнені

Озеро 
Вечірніх 
Сутінків

Праліс

Південні 
Схили

Еттенське 
Пустище

Гарліндон

Погодні 
Пагорби

Орлине гніздо

Ірисові Луки

Ґоблінська 
брама

Старий 
брід

Фанґорн

Північний Дорвініон

Східний Рŷн

Парт-
Келебрант

Північний Морок-ліс

Західний Морок-ліс

Південний 
Морок-ліс

Східний 
Морок-ліс

Південна 
долина 
Андуїну

Північна долина 
АндуїнуДолина Затінених 

Струмків

Росґобель Cтара лісова дорога

Лісова 
тіснина

Долина Карнена

Долина Кельдуїну

Південний Рованіон

Cухі 
Вересовища

Північний 
Рованіон

Анфалас

Ерех

Ісенські Броди

Східний Луг

Ханд

Мертві Болота

Даґорлад
Попелясті гори

Східні Бурі Землі
Західні Бурі Землі

Західний Емин-Муїл

Східний Емин-Муїл

Нічийні Землі

Південний Дорвініон

Західний 
Гарондор

Південний 
Ітілієн

Північний 
Ітілієн

Ліс 
Друадан

Східний 
Гарондор

Ґорґорот

Високий 
Прохід

1

2

3

2

4

16

12

15
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П Р И Г О Т У В А Н Н Я  В І Й С Ь КП Р И Г О Т У В А Н Н Я  В І Й С Ь К
 

ІсенґардІсенґард
Ортанк: 1  

4 звичайні, 1 елітний.
Північні Смурні Землі: 2  

1 звичайний.
Південні Смурні Землі: 3  

1 звичайний.
Підкріплення: 

6 звичайних, 5 елітних.

СауронСаурон
Барад-дŷр: 4  

4 звичайні, 1 елітний,  
1 назґŷл. 

Дол-Ґульдур: 5  
5 звичайних, 1 елітний,  

1 назґŷл.
Ґорґорот: 6  

3 звичайні.
Мінас-Морґул: 7  

5 звичайних, 1 назґŷл.
Морія: 8  

2 звичайні.
Гора Ґундабад: 9  

2 звичайні.
Нурн: 10  

2 звичайні.
Мораннон: 11  

5 звичайних, 1 назґŷл.
Підкріплення: 

8 звичайних, 4 елітні,  
4 назґŷли.

Південці та Південці та 
східнянисхідняни

Далекий Гарад: 12  
3 звичайні, 1 елітний.

Близький Гарад: 13  
3 звичайні, 1 елітний.

Північний Рŷн: 14  
2 звичайні.

Південний Рŷн: 15  
3 звичайні, 1 елітний.

Умбар: 16  
3 звичайні.
Підкріплення: 

10 звичайних, 3 елітні.

Сірі Гавані

Ортанк

Рівенділ

Морія

Гельмів Яр

Еребор

Лісове Королівство

Дол-Ґульдур
Лорієн

Мінас-Тіріт

Барад-дŷрМораннон

Мінас-Морґул

Дол-Амрот

Умбар

Гора Ґундабад

Шир

Діл

Пеларґір

Далекий Гарад

Едорас

Анґмар

Еред-Луїн
Брі

Південні Смурні Землі

Північні Смурні Землі

Візкамінь

Залізний Кряж

Північний Рŷн

Південний Рŷн

Нурн

Близький 
Гарад

Східна 
Сторона

Ламедон

Лоссарнах

Західний Луг

Осґіліат

Північний 
Еред-Луїн

Південний 
Еред-Луїн

Арнор

Кардолан

Мінгіріат

Гора Ґрам

Тарбад

Друвайт Йаур

Андраст

Роганська 
Ущелина

Форліндон

Край 
Гостролиста

Тролячі 
чагарі

Еденвайт

Вежові 
Пагорби

Північні Схили

Цапокрай

Брід на 
Бруїнені

Озеро 
Вечірніх 
Сутінків

Праліс

Південні 
Схили

Еттенське 
Пустище

Гарліндон

Погодні 
Пагорби

Орлине гніздо

Ірисові Луки

Ґоблінська 
брама

Старий 
брід

Фанґорн

Північний Дорвініон

Східний Рŷн

Парт-
Келебрант

Північний Морок-ліс

Західний Морок-ліс

Південний 
Морок-ліс

Східний 
Морок-ліс

Південна 
долина 
Андуїну

Північна долина 
АндуїнуДолина Затінених 

Струмків

Росґобель Cтара лісова дорога

Лісова 
тіснина

Долина Карнена

Долина Кельдуїну

Південний Рованіон

Cухі 
Вересовища

Північний 
Рованіон

Анфалас

Ерех

Ісенські Броди

Східний Луг

Ханд

Мертві Болота

Даґорлад
Попелясті гори

Східні Бурі Землі
Західні Бурі Землі

Західний Емин-Муїл
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Р О З Д І Л  I V. Р О З Д І Л  I V. 

С Т Р У К Т У Р А С Т Р У К Т У Р А 
Х О ДУХ О ДУ

Гра «Війна Персня» триває впродовж серії ходів, 
поки один з гравців не переможе. Кожен хід скла-
дається з шести фаз.

ОПИС ХОДУОПИС ХОДУ
Фази ходу:

Фаза 1. Повернення кубиків дій  Фаза 1. Повернення кубиків дій  
та отримання карт подійта отримання карт подій
Кожен гравець повертає собі кубики дій, які він вико-
ристовував у попередній хід, також беручи ті кубики, 
які були додані до запасу кубиків дій, але за винятком 
кубиків, прибраних із запасу.

Потім кожен гравець бере 2 карти, по одній з кожної  
зі своїх колод подій.

Фаза 2. Фаза БратстваФаза 2. Фаза Братства
У цій фазі гравець за Вільні Народи може оголосити 
позицію Братства на мапі.

Якщо Братство оголошене в місті чи фортеці Вільних 
Народів, цей народ активується (якщо жетон полі-
тики цього народу лежить «пасивною» стороною до-
гори, переверніть його на «активну»), а Персненосці 
можуть зцілитися.

Також у цій фазі гравець за Вільні Народи може змінити 
провідника Братства.

Фаза 3. Приготування до гонитвиФаза 3. Приготування до гонитви
Тепер гравець за Тінь може покласти кілька кубиків 
дій у комірку гонитви на полі. Якщо гравець за Вільні 
Народи у фазі 1 повернув собі принаймні один кубик  
з комірки гонитви, то гравець за Тінь повинен покласти 
туди принаймні один кубик дій. Гравець за Тінь може 
призначити на гонитву щонайбільше стільки кубиків, 
скільки супутників залишилося в Братстві. Ці кубики  
не кидають у наступній фазі кидка дій.

Фаза 4. Кидок дійФаза 4. Кидок дій
Гравці кидають свої кубики дій (за винятком кубиків, 
розміщених у комірці гонитви). Відразу після цього 
гравець за Тінь кладе в комірку гонитви всі кубики  
з результатом кидка «Око».

Фаза 5. Дії Фаза 5. Дії 
Це основна фаза у грі.

Саме тепер гравці застосовуватимуть результати кидків 
кубиків дій, щоб переміщувати своїх персонажів і війсь-
ка ігровим полем або виконувати інші важливі дії.

Результати кидка кубиків дій визначають, які дії грав-
ці можуть виконати протягом цієї фази. Починаючи 
з гравця за Вільні Народи, обидва гравці по черзі ви-
конують по одній дії, вибираючи з доступних куби-
ків і потім прибираючи їх. Також дивіться розділ 
«Використання кубиків дій», с. 19.

Щоразу, коли гравець за Вільні Народи використовує 
кубик дій для переміщення Братства, він кладе цей 
кубик у комірку гонитви після завершення дії. Решту 
використаних кубиків відкладають убік до наступного 
ходу.

Використання кожного окремого кубика дій докладно 
описане далі.

Фаза 6. Перевірка умов перемогиФаза 6. Перевірка умов перемоги
У цій фазі гравці перевіряють, чи вдалося комусь із 
них виконати умови воєнної перемоги. Якщо ні, почи-
нається новий хід.

Увага! Якщо в будь-який момент гри 
справджується умова перемоги завдяки 
Персню (див. с. 44), гра негайно закінчу-
ється, не чекаючи настання фази перевір-
ки умов перемоги.

КУБИКИ ДІЙКУБИКИ ДІЙ
Кубики дій відіграють основну роль у грі, адже вони ви-
значають можливості, доступні гравцям щоходу.

На гранях цих кубиків є особливі символи, кожен з яких 
позначає різні групи дій, що їх гравці можуть вибира-
ти. Різні числа й типи символів, зображених на кубиках 
дій Вільних Народів і Тіні, представляють різні способи 
ведення війни двома сторонами у грі «Війна Персня».

Таблиця символів кубиків дій на наступній сторінці 
містить тлумачення всіх символів.

Увага! Кубики дій Вільних Народів мають 
дві грані з дією «персонаж» і на цих кубиках 
дія «військо» з’являється на грані лише разом  
з дією «мобілізація».

ЗАПАС КУБИКІВ ДІЙ
Загальну кількість кубиків дій, кинутих гравцем за хід, 
називають його запасом кубиків.

Гравець за Тінь починає гру з сімома кубиками у своє-
му запасі. Протягом гри він може отримати додаткові 
кубики, але не може мати їх більше ніж 10. Ці додатко-
ві кубики дій стають доступними, коли гравець за Тінь 
вводить у гру своїх посіпак (один кубик за Сарумана, 
один за Короля-Відьмака, один за Речника Саурона).
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Гравець за Вільні Народи починає гру з чотирма куби-
ками у своєму запасі. Як і гравець за Тінь, він також може 
отримати додаткові кубики протягом гри. Гравець за 
Вільні Народи додає один кубик до свого запасу, коли 
в гру вступає Арагорн, спадкоємець Ісільдура, і ще 
один кубик, коли з’являється Ґандальф Білий.

Обидва гравці втрачають додатковий кубик, якщо від-
повідного персонажа вилучають із гри.

Коли гравець отримує або втрачає кубик дій, то от-
римання або втрата набувають чинності наступного 
ходу: кубик додають або прибирають із запасу кубиків 
під час фази «Повернення кубиків дій та отримання 
карт подій» наступного ходу.

ПРИГОТУВАННЯ ДО ГОНИТВИ  ПРИГОТУВАННЯ ДО ГОНИТВИ  
Й КИДОК ДІЙЙ КИДОК ДІЙ
У фазі «Приготування до гонитви» гравець за Тінь 
кладе в комірку гонитви стільки кубиків дій, скільки 
хоче призначити на гонитву за Перснем.

Якщо наприкінці попереднього ходу в комірці го-
нитви був щонайменше один кубик дій Вільних 
Народів, то гравець за Тінь повинен покласти при-
наймні 1 кубик у комірку гонитви.

Найбільша кількість кубиків, яку він може поклас-
ти в комірку гонитви, дорівнює поточній кількості 
супутників у Братстві (зауважте, що Персненосців 
не вважають супутниками, їх не враховують під час 
визначення найбільшої кількості кубиків).

Однак гравець за Тінь завжди може покласти принайм-
ні один кубик у комірку гонитви, навіть якщо всі супут-
ники покинули Братство.

Покладені в комірку гонитви кубики не кидають, але 
гравець за Тінь кидає решту кубиків зі свого запасу. 
Усі кубики, на яких випав символ «Око», він негайно 
переміщує в комірку гонитви.

Гравець за Вільні Народи просто кидає всі кубики дій 
зі свого запасу.

ВИКОРИСТАННЯ КУБИКІВ ДІЙВИКОРИСТАННЯ КУБИКІВ ДІЙ
Починаючи з гравця за Вільні Народи, гравці по чер-
зі вибирають по одному кубику дій і відразу викону-
ють дію, що випала на ньому.

На кожній грані кубика є характерні символи, що від-
повідають різним ігровим діям. Кожна дія докладно 
описана далі й наведена в Довідковій таблиці кубиків дій 
(див. с. 20; таблиця також є в Пам’ятці гравця).

Коли дія завершена, відповідний кубик вважають «ви-
користаним» і відкладають убік до початку наступно-
го ходу.
Єдиний виняток з цього правила: щоразу, коли гра-
вець за Вільні народи використовує кубик дій для пе-
реміщення Братства, він кладе цей кубик у комірку 
гонитви після завершення дії, а не відкладає його вбік 
(зауважте, що гравець за Вільні Народи отримує назад 
цей кубик під час фази «Повернення кубиків дій та 
отримання карт подій» наступного ходу).
Якщо гравець має менше невикористаних кубиків дій, 
ніж його суперник (зазвичай гравець за Вільні народи 
матиме менше кубиків дій, ніж гравець за Тінь), він 
може натомість спасувати, а не виконувати дію, дозво-
ляючи суперникові виконати ще одну дію.

Гравець також може не використовувати кубик для ви-
конання дії, а пропустити дію і скинути один зі своїх 
кубиків дій, не застосовуючи його ефекту.

С И М В О Л И  К У Б И К І В  Д І ЙС И М В О Л И  К У Б И К І В  Д І Й

Вільні НародиВільні Народи

 
Воля Заходу

Дія
«персонаж»*

Дія
«військо»*

Дія
«мобілізація»

Дія
«подія»

Дія «військо/
мобілізація»

Особлива дія

ТіньТінь

 
Око

Дія
«персонаж»

Дія
«військо»

Дія
«мобілізація»

Дія
«подія»

Дія «військо/
мобілізація»

Особлива дія

* Примітка. На двох гранях кубиків дій Вільних Народів зображений символ дії «персонаж». 
На цих кубиках дія «військо» з’являється на грані лише разом з дією «мобілізація».

Розділ IV. Структура ходу • 19
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Д О В І Д К О В А  ТА Б Л И Ц Я  К У Б И К І В  Д І ЙД О В І Д К О В А  ТА Б Л И Ц Я  К У Б И К І В  Д І Й

У цьому розділі наведений короткий опис дій, які ко-
жен гравець може виконати за допомогою кубиків дій.

ПЕРСОНАЖ
Цей результат кидка можна використовувати для ви-
конання однієї з таких дій:

— Переміщення/атака лідером з військом. 
             Перемістіть військо з лідером у сусідній регіон, 

який повинен бути вільний для переміщення 
війська; або атакуйте вороже військо в сусід-
ньому регіоні (можете розпочати штурм чи 
здійснити вилазку), використовуючи військо  
з лідером.

— Зіграти карту події. Зіграйте з руки карту ге-
ройської події.

Лише для Вільних НародівЛише для Вільних Народів
— Поступ Братства. Перемістіть жетон посту-

пу Братства на одну поділку вперед треком 
Братства. Виконайте гонитву за Перснем, а по-
тім покладіть використаний кубик дій в комір-
ку гонитви.

— Приховати Братство. Якщо до цього Братство 
було розкрите, воно знову стає прихованим.

— Відокремити супутників. Відокремте будь-яку 
кількість супутників від Братства. Перемістіть 
відповідні фігурки супутників з комірки Брат-
ства на мапу на таку відстань від Братства, 
яка не перевищує кількість поділок на треку 
Братства плюс найвищий рівень супутника.

— Перемістити супутників. Перемістіть будь-яку 
кількість супутників на мапі. Кожного з супут-
ників (або кожну групу) можна перемістити 
щонайбільше на ту кількість регіонів, яка до-
рівнює найвищому рівню супутника в групі.

Лише для ТініЛише для Тіні
— Перемістити посіпак. Перемістіть усіх назґŷлів 

(зокрема Короля-Відьмака) в будь-яке місце на 
мапі (за винятком регіону, де є фортеця, кон- 
трольована Вільними Народами, якщо вона 
лише не в облозі військами Тіні). Перемістіть 
решту посіпак відповідно до їхнього рівня.

ВІЙСЬКО
Цей результат кидка можна використовувати для ви-
конання однієї з таких дій:

— Перемістити війська. Перемістіть до двох різ-
них військ зі свого регіону (-ів) у сусідній віль-
ний для переміщення військ регіон (-и).

— Атакувати вороже військо. Атакуйте воро-
же військо в сусідньому регіоні одним з ваших 
військ (розпочніть штурм або здійсніть вилазку).

— Зіграти карту події. Зіграйте з руки карту вій-
ськової події.

МОБІЛІЗАЦІЯ
Цей результат кидка можна використовувати для ви-
конання однієї з таких дій:

— Дипломатична дія. Перемістіть жетон друж-
нього народу на треку політики на одну по-
ділку вперед (будь-який з Вільних Народів 
може опинитися на поділці «у війні» тільки 
тоді, коли він активний).

— Зіграти карту події. Зіграйте з руки карту мобі-
лізаційної події.

Лише для народів «у війні»Лише для народів «у війні»
— Найняти підкріплення. Ви можете ввести у гру 

одне з таких підкріплень:

— 1 елітний загін у будь-яке дружнє вільне 
поселення;

— 2 лідерів у будь-які два різні дружні вільні 
поселення;

— 2 звичайні загони в будь-які два різні 
дружні вільні поселення;

— 1 лідера й 1 звичайний загін у будь-які 
два різні дружні вільні поселення.

Лише для ТініЛише для Тіні
— Введіть у гру одного персонажа згідно з пра-

вилами на його карті персонажа.
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ПОДІЯ
Цей результат кидка можна використати для вико-
нання однієї з таких дій:

— Узяти карту події. Візьміть одну карту з будь-
якої вашої колоди подій.

— Зіграти карту події. Зіграйте з руки будь-
яку карту події, байдуже якого типу.

МОБІЛІЗАЦІЯ/
ВІЙСЬКО

Виберіть будь-яку дію з наведених у розділі «Мо-
білізація» або «Військо».

ОСОБЛИВА ДІЯ
Ці грані на кубиках Тіні й Вільних Народів відріз-
няються:

ОКО САУРОНА
Усі кубики, на яких випало «Око», треба покласти 
в комірку гонитви.

ВОЛЯ ЗАХОДУ
— Перед виконанням дії гравець за Вільні 

Народи може змінити результат «Воля За-
ходу» на будь-який інший символ і виконати 
відповідну дію.

— Результат «Воля Заходу» також можна вико-
ристати для введення в гру Ґандальфа Білого 
або Араґорна, спадкоємця Ісільдура, відпо-
відно до правил на їхніх картах персонажів.

Якщо доступні дії у гравця вичерпуються раніше, ніж 
у його суперника, то суперник виконує решту своїх 
дій одна за одною.

ЕЛЬФІЙСЬКІ ПЕРСНІЕЛЬФІЙСЬКІ ПЕРСНІ
На початку гри гравець за Вільні Народи отримує три 
жетони, що представляють Ельфійські Персні Влади. 
Він тримає всі жетони в комірці Ельфійських Перснів 
на ігровому полі стороною з Перснем догори, поки не 
вирішить їх використати.

Коли гравець за Вільні Народи використовує Ель-
фійський Перстень, він перевертає жетон стороною 
«Полум’яне око» і віддає його гравцеві за Тінь. Після 
того як гравець за Тінь використає цей жетон, він ви-
лучає його з гри.

Отже, кожен жетон Ельфійського Персня/Ока може 
бути використаний його власником лише раз за гру:

коли гравець має можливість виконати дію у фазі 
дій, він може використати Ельфійський Перстень, 
щоб змінити результат кидка одного зі своїх невико-
ристаних кубиків дій на будь-який інший результат.

Використавши Ельфійський Перстень для зміни ре-
зультату кубика, гравець може вибрати один з кубиків 
і виконати його дію (не обов’язково той самий кубик, 
чий результат змінився за допомогою Ельфійського 
Персня). Якщо можливо, гравець також може пропус- 
тити дію або спасувати.

Використання Ельфійського Персня має такі обмеження:

— Той самий гравець протягом одного ходу може 
використати лише один Ельфійський Перстень.

— Гравець за Вільні Народи не може використати 
Ельфійський Перстень, щоб змінити результат 
кубика дій на «Волю Заходу».

— Гравець за Тінь може використати Ельфійський 
Перстень, щоб змінити результат кубика на 
«Око» (цей кубик треба негайно покласти в ко-
мірку гонитви). Це не вважають дією, тож піс-
ля цього гравець може виконати звичайну дію. 
Однак гравець за Тінь не може використати 
Ельфійський Перстень, щоб змінити результат 
кидка, що вже показує «Око».

Жетони Ельфійських Перснів

Лице: контролюється 
гравцем за Вільні Народи

Зворот: контролюється 
гравцем за Тінь
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Р О З Д І Л  V. Р О З Д І Л  V. 

К А Р Т И  П О Д І ЙК А Р Т И  П О Д І Й

К арти подій відтворюють багато зі щасливих (або 
сумних) епізодів з «Володаря Перснів», а також особ- 
ливі предмети, несподівані випадки й альтерна-

тивні варіанти перебігу подій. Ба більше, кожна карта 
події має особливий бойовий ефект, який можна вико-
ристати в битві. Коли карту події використовують зара-
ди її бойового ефекту, її називають бойовою картою.

КОЛОДИ ПОДІЙКОЛОДИ ПОДІЙ
Кожен гравець отримує дві колоди карт подій: коло-
ду стратегічних подій (позначена військовим прапо-
ром) та колоду геройських подій (позначена мечем).

Карти колоди стратегічних подій зазвичай дають 
гравцеві воєнні й політичні можливості. Карти колоди 
геройських подій переважно стосуються Братства чи 
дій супутників і посіпак на мапі.

ОТРИМАННЯ КАРТ ПОДІЙОТРИМАННЯ КАРТ ПОДІЙ
Під час першої фази кожного ходу гри (і під час пер-
шого ходу) обидва гравці повинні взяти по одній кар-
ті з кожної своєї колоди.

Крім того, гравці можуть брати карти з будь-якої своєї 
колоди, використовуючи результат кубика дій під час 
фази дій (див. с. 21).

У будь-який момент гри кожен гравець може мати на 
руці щонайбільше шість карт. Він повинен відразу 
скинути зайві карти, щойно обмеження буде переви-
щене. Карти скидають долілиць.

Якщо під час гри колода вичерпується, скинуті карти 
не перетасовують і не повертають у гру. Тепер гравець 
більше не може брати карти з цієї колоди (а отже, може 
брати тільки одну карту з іншої колоди під час фази 
«Повернення кубиків дій та отримання карт подій»).

РОЗІГРАШ КАРТ ПОДІЙРОЗІГРАШ КАРТ ПОДІЙ
Карти подій можна розіграти під час фази дій двома 
способами:

1. За допомогою результату «подія» з кубика дій 
(символ Палантира).

2. За допомогою результату кидка кубика дій, сим-
вол на якому збігається з символом у правому 
верхньому куті карти.

Приклад. Щоб гравець за Вільні Народи зміг зігра-
ти карту стратегічної події «Стежки дикунів», 
він повинен або використати кубик дій з симво-
лом Палантира (результат «подія»), або кубик дій 
з символом прапора (результат «військо»).

Більшість карт подій скидають відразу після застосу-
вання їхніх ефектів.

Ефекти карт подій описані в тексті на самих картах.

Часто для застосування ефекту карти треба повністю 
виконати певну вимогу; якщо вимога виконується 
лише частково, карту не можна зіграти.

Зазвичай карта дозволяє гравцеві виконати дію, що 
порушує основні правила. Це робиться навмисно, але 
будь-яке правило, що безпосередньо не змінюється 
текстом карти, діє як завжди. 

Деякі винятки із загальних правил використовують 
таку термінологію:

— Якщо на карті написано: «Викладіть на стіл», це 
означає, що після розіграшу карту не скидають, 
а її ефекти тривають, доки не буде виконана 
певна умова чи вимога, після якої карту можна 
буде скинути. Якщо скидання карти вимагає ви-
користання кубика дій, то скидання карти вва-
жають дією. Зауважте, що коли умова, потрібна 
для розіграшу такої карти, перестає виконува-
тися, карту негайно скидають.

Приклад. Карту «Божевілля Денетора» скидають, 
якщо Мінас-Тіріт більше не перебуває під облогою.

— Якщо текст карти вказує вам «найняти» загони 
або лідерів, то їх треба взяти з доступних вам 
підкріплень. Для ознайомлення з особливостя-
ми карт подій, що дозволяють наймати війська, 
дивіться розділ «Використання карти події для 
наймання військ» на с. 27.

Дії, указані на карті події — обов’язкові. Інколи буває 
так, що всі ефекти карти події не можна застосувати 
повністю. У такому разі гравець усе одно може зіграти 
таку карту, але застосувавши лише можливі ефекти.

Приклад. Карта «Імрагіл із Дол-Амрота» дозво-
ляє гравцеві за Вільні Народи найняти одного лі-
дера й один елітний (або звичайний) загін у Дол-
Амроті. Якщо в підкріпленнях Вільних Народів 
немає лідера, то гравець може найняти лише 
один елітний або звичайний загін.

Карти подій, що заподіюють втратиКарти подій, що заподіюють втрати
Деякі карти описують ефекти, які можуть змусити грав-
ця прибрати певні фігурки з гри. Якщо ефект такої 
карти знищує всі загони війська, то всіх лідерів Вільних 
Народів з цього війська негайно прибирають. Однак 
назґŷли, супутники й посіпаки залишаються в цьому ре-
гіоні, якщо тільки текст карти не містить інших вказівок.
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БОЙОВІ КАРТИБОЙОВІ КАРТИ
Крім звичайного тексту події, на кожній карті події  
є додатковий текст (розміщений унизу карти), що 
описує її використання як бойової карти.

На відміну від звичайного розіграшу карти події, її ви-
користання як бойової карти не вимагає виконання 
дії. Бойові карти грають під час битви. Докладніше 
див. розділ «Перебіг битви» на с. 29.

Подібно до ефектів карт подій, ефекти бойових карт 
змінюють звичайні правила гри, і текст карти завжди 
має пріоритет над звичайними правилами. Карти по-
дій, які використовують як бойові карти, завжди ски-
дають відразу після використання.

К А Р Т И  П О Д І ЙК А Р Т И  П О Д І Й

Карта події Вільного Народу Карта події Тіні

Назва події 1

Тип карти 2

Умова розіграшу 
карти події (якщо є) 3

Текст події 4

Умова скидання 
карти події (якщо є)

5

Викладіть на стіл, якщо 
Ґандальф Сірий у Братстві.
Якщо гравець за Тінь повинен 
узяти жетон гонитви, можете 
скинути цю карту. У такому 
разі суперник не бере жетона 
гонитви.
Негайно скиньте цю карту зі 
столу, якщо Ґандальф Сірий 
покидає Братство.

ПОСОХ 
ЧАРІВНИКА

СЛУГА ТАЄМНОГО 
ВОГНЮ

Грайте цю карту, якщо 
Ґандальф бере участь у битві.

Додайте 1 до значення 
всіх ваших кубиків під час 

бойового кидка.

3

8/24

6

2

7

8

9

1

3

4

5

10
11

ЗМІЄЯЗИКИЙ

3

Викладіть на стіл, якщо 
Саруман у грі.
Поки ця карта у грі, Роган 
можна активувати лише 
відповідним супутником, 
оголошенням Братства в 
Едорасі чи Гельмовому Яру 
або атакою на Едорас чи 
Гельмів Яр.
Негайно скиньте цю карту 
зі столу, щойно Роган буде 

активований або якщо 
Саруман буде вилучений.

ОГИДНИЙ СМОРІД
Грайте цю карту, якщо 

сумарне лідерство назґŷлів 
дорівнює 1 або більше.

Якщо лідерство назґŷлів дорів-
нює сумарному лідерству Віль-

них Народів або перевищує 
його, перекид за лідерство Віль-

них Народів скасовується.

22/24

6

2

7

8

9

1

3

4

5

10
11

6 Інформація для 
гри втрьох чи 
вчотирьох (якщо є)

7 Назва бойової карти

8 Умова розіграшу 
бойової карти 
(якщо є)

9 Текст бойової карти

10 Значення ініціативи

11 Номер Карти

Типи карт подій Вільних Народів Типи карт подій Тіні

Особливий жетон гонитви 
«Ельфійські плащі» тепер 
у грі. 
Додайте його в запас гонитви, 
якщо Братство на треку 
Мордору.

ЕЛЬФІЙСЬКІ 
ПЛАЩІ

ЦЕ ПОДАРУНОК
Грайте цю карту, якщо 

військо, яке захищається, 
перебуває в тому самому 

регіоні, що й Братство.
Додайте 1 до значення 

всіх ваших кубиків під час 
бойового кидка й перекиду за 

лідерство.3

1/24

ОСТАННЯ 
БИТВА

3

Викладіть на стіл, якщо 
Араґорн з військом Вільних 
Народів у регіоні за межами 
кордонів Вільних Народів.
Поки ця карта у грі, кубики 
дій, які використовують для 
переміщення Братства, не 
додають у комірку гонитви. 
Негайно скиньте цю карту 
зі столу, щойно Братство 
оголошене або розкрите.

ДЕННЕ СВІТЛО
Гравець за Тінь кидає 

щонайбільше 3 кубики під час 
свого бойового кидка.

1/24

КНИГА 
МАЗАРБУЛ

3

Перемістіть будь-яку кількість 
супутників, які не в Братстві. 
Потім, якщо супутник 
в Ереборі чи Еред-Луїні, 
активуйте ґномів і просуньте 
їх жетон треком політики 
прямо на поділку «у війні».

ВИГІДНЕ СТАНОВИЩЕ
Грайте цю карту, якщо 

військо, яке захищається, 
перебуває в межах кордонів 

Вільних Народів.
Відніміть 1 від значення кож-

ного кубика гравця за Тінь під 
час бойового кидка (немодифі-

коване значення «6» усе одно 
вважають влучанням).

4/24

ЛІГВО 
ПАВУЧИХИ

3

Особливий жетон гонитви 
«Лігво Павучихи» тепер у грі. 
Додайте його в запас гонитви, 
якщо Братство на треку 
Мордору.

ОДИН ДЛЯ 
ТЕМНОГО ВОЛОДАРЯ
Грайте цю карту, якщо 

військо, яке захищається, 
перебуває в тому самому 

регіоні, що й Братство.
Додайте 1 до значення 

кожного вашого кубика під 
час бойового кидка й 

перекиду за лідерство.

1/24

ПОВЕРНЕННЯ 
У ВАЛІНОР

3

Грайте цю карту, якщо ви 
контролюєте принаймні 
1 ельфійську фортецю.
За кожен регіон з необложеною 
фортецею ельфів киньте кіль-
кість кубиків, рівну кількості 
військових загонів ельфів у цьо-
му регіоні (але не більше ніж 5). 
Зарахуйте 1 влучання в це вій-
сько за кожен результат «6».

СМЕРТЕЛЬНА 
БОРОТЬБА

Додайте 2 до значення 
кубиків обох гравців під час 
бойового кидка й перекиду 

за лідерство.

1/24

ПОГРОЗИ Й 
ОБІЦЯНКИ

3

Викладіть на стіл.
Поки ця карта у грі, гравець 
за Вільні Народи не може 
просувати будь-який пасивний 
народ треком політики, 
використовуючи результат 
«мобілізація» кубика дій.
Негайно скиньте цю карту зі сто-
лу, щойно один з Вільних Народів 
просувається треком політики, бо 
він був атакований, або внаслідок 

застосування особливого вміння 
супутника.

ХИТРОЩІ ОРТАНКУ
Грайте цю карту, якщо 

загін Ісенґарду бере 
участь у битві, а військо, 

що захищається, перебуває у 
фортеці.

Додайте 1 до значення 
кожного вашого кубика під час 

бойового кидка.

5/24

Геройська
подія

(персонаж)

Військова
подія

Мобілізаційна
подія

Геройська
подія

(персонаж)

Військова
подія

Мобілізаційна
подія

Зворот карт подій Вільних Народів Зворот карт подій Тіні

Геройська
подія

Стратегічна
подія

Геройська
подія

Стратегічна
подія
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Р О З Д І Л  V I . Р О З Д І Л  V I . 

ВВІ Й С Ь К А  І Й С Ь К А  
Й  Й  ББИ ТИ ТВВИИ

Н езліченні орди Темного Володаря і відваж-
ні захисники Заходу відіграють центральну 
роль у «Війні Персня», тому їхня мобілізація  

і використання мають вирішальне значення. Почавши 
гру зі своїх початкових позицій (як описано в розділі 
«Приготування до гри»), війська обох гравців посилю-
ються підкріпленнями й вирушають у бій згідно з та-
кими правилами.

ПЕРСОНАЖІПЕРСОНАЖІ
ЯК ГРАТИ ПЕРСОНАЖАМИ ВІЛЬНИХ ЯК ГРАТИ ПЕРСОНАЖАМИ ВІЛЬНИХ 
НАРОДІВНАРОДІВ
Персонажів Вільних Народів (супутників) уводять у гру 
двома способами:

— супутники входять у гру, коли їх відокремлю-
ють від Братства (див. розділ «Відокремити су-
путників від Братства», с. 39);

— Ґандальф Білий та Араґорн, спадкоємець 
Ісільдура, входять у гру за допомогою символу 
«Воля Заходу» на кубикові дії. Використовуйте 
правила на їхніх картах персонажів.

ЯК ГРАТИ ПЕРСОНАЖАМИ ТІНІЯК ГРАТИ ПЕРСОНАЖАМИ ТІНІ
Персонажі Тіні (посіпаки) з’являються у грі за допомо-
гою символу «мобілізація» на кубикові дії. Звичайні 
правила наймання не поширюються на таке викори-
стання дії «мобілізація», тому використовуйте прави-
ла на картах персонажів.

ПЕРЕМІЩЕННЯ ПЕРСОНАЖІВПЕРЕМІЩЕННЯ ПЕРСОНАЖІВ
Персонажі переміщуються ігровим полем під час 
фази дій за допомогою символу «персонаж» на куби-
кові дій (значок меча) або за допомогою карти події, 
яка дозволяє переміщувати персонажів.

Гравець може використовувати результат «персонаж» 
кубика дій, щоб:

— переміщувати всіх супутників, які не входять  
у Братство (лише для гравця за Вільні Народи);

— переміщувати всіх назґŷлів і посіпак (лише для 
гравця за Тінь).

Увага! Якщо рівень персонажа дорівнює 0, 
він не може переміщуватися, навіть бувши 
частиною війська.

Переміщення супутниківПереміщення супутників
Коли гравець за Вільні Народи використовує резуль-
тат «персонаж» кубика дій для переміщення своїх 
персонажів, то може перемістити кожного з супутни-
ків на мапі на ту кількість регіонів, яка дорівнює його 
рівню або менша за цей рівень (див. далі).
Однак група супутників у одному регіоні може разом пе-
реміститися в інший регіон на відстань, яка дорівнює 
найвищому рівню супутника в групі або менша за нього.
Гравець за Вільні Народи може сформувати кілька 
груп супутників у тому самому регіоні та окремо пе-
реміщувати кожну з них у різні місця на мапі.
Під час переміщення супутники дотримуються таких 
правил:
— На них не впливає жодне вороже військо. 

Рухаючись поодинці або з іншими супутни-
ками, вони можуть увійти в регіон (чи вийти  
з нього), де перебувають загони Тіні, але повин-
ні зупинитися після входу в регіон, де є форте-
ця, контрольована гравцем за Тінь.

— Вони ніколи не можуть увійти в регіон (чи вийти 
з нього), де є дружня фортеця, обложена воро-
жим військом (крім застосування певних ефектів 
карт подій). 

— Вони не можуть перетинати непрохідну місце-
вість (чорні кордони).

Переміщення назґулів і посіпакПереміщення назґулів і посіпак
Коли гравець за Тінь використовує результат «персо-
наж» кубика дій для переміщення своїх персонажів, 
він може перемістити кожного назґŷла (і Короля-
Відьмака теж) у будь-який регіон ігрового поля за 
один рух. Один, кілька чи всі назґŷли можуть у такий 
спосіб переміщуватися за допомогою результату кид-
ка одного кубика.
Єдине обмеження полягає в тому, що назґŷли ніколи 
не зможуть переміститися так у регіон, де є фортеця, 
контрольована гравцем за Вільні народи. Однак, якщо 
така фортеця обложена військом Тіні, то гравець може 
перемістити назґŷлів у цей регіон.
Зауважте, що для легшого розуміння правил Короля-
Відьмака вважають назґŷлом (на нього діють усі ефек-
ти карт подій, що стосуються назґŷлів, за винятком тих 
ситуацій, коли його ім’я вказується окремо або згаду-
ється його статус посіпаки).
Речник Саурона й Саруман не володіють умінням наз-
ґŷлів переміщуватися на необмежену відстань; вони 
дотримуються таких правил:
— Саруман не може покинути регіон Ортанк.
— Якщо Речник Саурона мандрує наодинці, то 

може переміститися на відстань щонайбільше  
в 3 регіони. Як і супутники, він не може перетну-
ти непрохідну місцевість, а під час переміщен-
ня наодинці ігнорує будь-яке вороже військо та  
не може увійти в регіон (або покинути його), де є 
дружня фортеця, обложена ворожим військом.

Як і назґŷл, будь-який посіпака, що переміщується без 
війська, не може ввійти в регіон, де є фортеця, контро-
льована Вільними Народами. Однак, якщо така фор-
теця обложена військом Тіні, то посіпака може ввійти  
в цей регіон.
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К А Р Т И  П Е Р С О Н А Ж І ВК А Р Т И  П Е Р С О Н А Ж І В

Карти супутників Карти посіпак

Провідник. Використав-
ши результат «подія» 

кубика дій для 
розіграшу карти 
події, можете 
відразу взяти з 

колоди карту події того 
самого типу.

ҐАНДАЛЬФ СІРИЙ
Сірий Мандрівник

Капітан Заходу. Якщо 
Ґандальф бере участь у битві, 
збільште на 1 бойову силу 
війська Вільних Народів 
(ви все одно можете кинути 
щонайбільше 5 бойових 
кубиків).

Емісар із Заходу. Якщо 
Ґандальф не в Братстві, його 
можна замінити Ґандальфом 
Білим (дотримуйтеся вказівок 
на карті персонажа 
Ґандальф Білий).
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Якщо Ґандальф Сірий був 
вилучений або покинув 
Братство, а в грі є будь-
який посіпака (або був), 
можете використати один 
результат «Воля Заходу» 
кубика дій, щоб зіграти 
Ґандальфа Білого.
Якщо Ґандальф Сірий у 
грі, замініть його. Інакше 
розмістіть Ґандальфа 
Білого у Фанґорні або в 
незахопленій ельфійській 
фортеці.
Тіньогрив. Якщо Ґандальф 
Білий переміщується один або з 
одним гобітом, уважайте, що його 
рівень дорівнює 4 (але тільки для 
переміщення).
Білий Вершник. Якщо Ґандальф 
Білий бере участь у битві, можете 
на початку битви позбутися його 
лідерства, щоб скасувати все 
лідерство назґŷлів (а також 
Короля-Відьмака) до 
кінця цієї битви.

ҐАНДАЛЬФ БІЛИЙ
Емісар із Заходу

8/11
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Якщо Саурон і 
принаймні один 

з Вільних Народів 
«у війні», можете 
використати один 
результат «мобілізація» 
кубика дій, щоб 
розмістити Короля-
Відьмака в будь-якому 
регіоні з військом Тіні, 
у складі якого 
є принаймні один 
загін Саурона.
Активуйте всі Вільні 
Народи.

Чаклун. Якщо Король-Відьмак 
бере участь у битві й ви 
використовуєте бойову карту 
у першому раунді битви, то 
після цього можете відразу 
взяти з колоди карту 
події того самого типу.

КОРОЛЬ-ВІДЬМАК
Чорний Капітан

3/3
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1 Портрет

2 Ім’я

3 Особливі вміння в ролі 
провідника Братства (якщо такі є)

4 Рівень

5 Лідерство 

6 Особливі вміння поза Братством 
(якщо такі є)

7 Народ, який може бути активо-
ваний супутником (якщо тут є 
символ Вільних Народів, значить, 
супутник може активувати будь-
який Вільний Народ)

8 Умова розіграшу супутника 
(якщо така є) 

9 Особливі вміння 

10 Додатковий кубик дій (якщо  
на карті є цей символ, додайте 
один кубик дій до запасу,  
поки супутник у грі)

1 Портрет

2 Ім’я

3 Умова розіграшу посіпаки 

4 Рівень (символ ∞ означає 
можливість необмеженого 
переміщення назґŷлів)

5 Лідерство

6 Особливі вміння 

7 Додатковий кубик дій 
(якщо на карті є цей 
символ, додайте один 
кубик дій до запасу,  
поки посіпака у грі)

8 Народ, до якого належить 
посіпака
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ВІЙСЬКА ТА ГРУПУВАННЯ
СКЛАД ВІЙСЬКАСКЛАД ВІЙСЬКА
Усі дружні військові загони, лідери й персонажі в од-
ному регіоні утворюють військо.

Військо може складатися з загонів різних народів, що 
воюють на одному боці.

Якщо військо переміщується в регіон, зайнятий ін-
шим дружнім військом, то після завершення дії ці два 
війська об’єднуються в одне військо.

Так само можна розділити військо, перемістивши ча-
стину його загонів у сусідній регіон і залишивши реш-
ту загонів на місці.

ОБМЕЖЕННЯ ГРУПУВАННЯОБМЕЖЕННЯ ГРУПУВАННЯ
В одному регіоні може перебувати щонайбільше  
10 військових загонів.

Якщо після завершення будь-якої дії (як-от перемі-
щення чи мобілізації) в одному регіоні опинилося по-
над 10 загонів, то гравець, якому вони належать, вилу-
чає з гри зайві.

Вилучені таким способом загони пізніше можуть по-
вернутися у гру як підкріплення.

КОМІРКИ ВІЙСЬККОМІРКИ ВІЙСЬК
Уздовж лівого краю поля розміщені три пронумерова-
ні комірки військ.

Якщо гравцеві не вдається розмістити всі фігурки  
в одному регіоні через їхній розмір і кількість, він може 
перемістити деякі або всі свої фігурки з цього регіону 
в будь-яку вільну комірку війська, а потім розмістити 
в цьому регіоні жетон війська з номером цієї комірки. 
У будь-який момент гри можна перемістити фігурки  
з комірки війська на поле. 

Гравці повинні уважно стежити за тим, щоб не пере-
вищувати обмеження щодо розміру війська під час 
використання комірки війська. Для всіх ігрових цілей 
вважають, що фігурки в комірці перебувають у тому 
самому регіоні, де розміщений жетон війська.

Приклад. Гравець за Вільні Народи переміщує  
в Лоссарнах військо, що складається з 10 звичайних 
загонів Ґондору, і виявляє, що вони займають заба-
гато місця на полі. Комірка війська під номером 3 
вільна, тому гравець переміщує туди 8 звичайних 
фігурок Ґондору. Потім він кладе жетон війська 
з номером 3 у Лоссарнах до двох фігурок, що там 
лишилися. Щоразу, коли буде треба, гравець зможе 
замінити цей жетон фігурками з комірки.

НАЙМАННЯ ВІЙСЬК
НАЙМАННЯ НОВИХ ЗАГОНІВ  НАЙМАННЯ НОВИХ ЗАГОНІВ  
І ЛІДЕРІВІ ЛІДЕРІВ
Під час фази дій гравець може ввести у гру додат-
кові військові загони й лідерів. Це можна зробити 
двома способами: використати результат «мобілі-
зація» кубика дій (символ шолома), що вважатиме- 
ться виконанням дії, або зіграти карту події, яка 
дозволяє наймати нові загони.

Якщо гравець викликає на поле підкріплення, вико-
ристовуючи результат «мобілізація» кубика дій, то 
нові фігурки повинні належати до народу, що перебу-
ває «у війні» (див. далі).

Використовуючи один результат «мобілізація» кидка 
кубика, гравець може ввести у гру такі фігурки:

— два звичайні загони; або

— двох лідерів/назґŷлів; або

— один звичайний загін та одного лідера/назґŷла; або

— один елітний загін.

Усі наймані фігурки (загонів і лідерів) гравець бере  
з доступних йому підкріплень і може розмістити їх  
лише у вільному місті, селищі чи фортеці того народу, 
до якого вони належать.

Коли гравець уводить у гру два звичайні загони чи 
двох лідерів (чи один загін й одного лідера), вико-
ристовуючи результат «мобілізація» кубика дій, то ці 
фігурки можуть належати до різних народів, якщо 
обидва народи перебувають «у війні» (див. с. 35),  
а кожну фігурку розміщують у селищі, місті чи форте-
ці, що належать до відповідного народу.

Назґŷлів можна наймати лише у фортецях Саурона.

ОБМЕЖЕННЯ НАЙМАННЯОБМЕЖЕННЯ НАЙМАННЯ
— Коли гравець наймає дві фігурки (загони і/або 

лідерів), використовуючи результат «мобілі-
зація» кубика дій, ці дві фігурки завжди треба 
розміщувати у двох окремих поселеннях.

— Ви не можете мобілізовувати чи наймати війська 
в поселеннях, контрольованих суперником.

— Ви не можете мобілізовувати війська в фортеці, 
обложеній суперником (див. с. 31–32).

— Підкріплення обмежене кількістю доступних 
фігурок. Отже, якщо всі фігурки певного типу 
вже у грі, гравець більше не може наймати такі 
фігурки. Війська Тіні й назґŷлів, вилучених  
з поля як бойові втрати, повертають до доступ-
них підкріплень (що дозволяє їм майже безкі-
нечно мобілізовувати нові загони). Усі персо-
нажі (зокрема посіпаки Тіні), загони й лідери 
Вільних Народів у разі загибелі назавжди поки-
дають гру. Їх треба розміщувати в зоні, призна-
ченій для втрат (наприклад, назад у коробку), їх 
більше не можна наймати до кінця гри.
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ВИКОРИСТАННЯ КАРТИ ПОДІЇ ДЛЯ ВИКОРИСТАННЯ КАРТИ ПОДІЇ ДЛЯ 
НАЙМАННЯ ВІЙСЬКНАЙМАННЯ ВІЙСЬК
Коли гравець використовує карту події, ефект якої до- 
зволяє наймати війська в певному регіоні (чи регіонах), 
він може наймати війська в цьому регіоні, навіть якщо:

— війська належать народові, який ще не перебуває 
«у війні»;

— у цьому регіоні є обложена фортеця.

Як і раніше, також діють інші обмеження, зокрема:

— фігурки повинні бути доступні для наймання;

— наймання неможливе, якщо регіон не вільний (за 
винятком обложеної фортеці, як зазначалося вище).

Приклад. Карта події «Вершники Теодена» до- 
зволяє гравцеві наймати війська в тому регіоні 
Рогану, де є супутник. Якщо супутник перебуває 
в Східному Лузі, але в цьому регіоні також є воро-
жі війська, то там неможливо виконати найман-
ня. Утім, якщо супутник перебуває в Гельмовому 
Яру разом з обложеним військом Вільних Народів, 
то наймання можливе.

РУХ ВІЙСЬКА
ПЕРЕМІЩЕННЯ ВІЙСЬКАПЕРЕМІЩЕННЯ ВІЙСЬКА 
Війська переміщуються ігровим полем під час фази 
дій за допомогою результату «військо» чи «персо-
наж» кубика дій (якщо у складі війська є лідер чи 
персонаж) або карти події, яка дозволяє переміщу-
вати війська.

Гравець, що використовує результат «військо» кубика 
дій, може перемістити два різні війська, але не може пе-
ремістити одне й те саме військо двічі.

Гравець, що використовує результат «персонаж» куби-
ка дій, може перемістити одне військо, у складі якого 
є принаймні один лідер чи персонаж.

Щоб перемістити військо, гравець просто пересуває 
вибрані загони в сусідній регіон.

Розділення військаРозділення війська
Не обов’язково переміщувати всі загони війська. 
Гравець може перемістити в сусідній регіон лише ча-
стину загонів війська, у такий спосіб розділивши його 
на два різні війська.

Лідери Вільних Народів ніколи не можуть перебува-
ти в регіоні без бойових одиниць, тому, якщо військо 
повністю залишає регіон, усі лідери повинні піти за 
ним. Якщо військо розділяється, лідери можуть пере-
міститися або залишитися в цьому регіоні. Коли гра-
вець використовує результат «персонаж» кубика дій, 
щоб перемістити військо, і воно розділяється, то при-
наймні один лідер чи персонаж повинен перемістити-
ся разом з загонами.

Пам’ятайте, що персонажі (супутники й посіпаки) чи 
назґŷли не зобов’язані переміщуватися разом з вій-
ськом і можуть залишатися в регіоні самостійно. Це не 
стосується ситуацій, коли гравець використовує для 
переміщення результат «персонаж» кубика дій.

Обмеження рухуОбмеження руху
— Гравець може вибирати для переміщення будь-

які загони, а також лідерів і персонажів. Водночас 
у межах однієї дії кожну фігурку можна перемі-
стити лише один раз (це також стосується і пе-
реміщення завдяки ефекту карти події, якщо на 
карті немає інших вказівок). Отже, під час тієї 
самої дії не можна перемістити військо в регіон, 
де перебуває інше дружнє військо (об’єднавши 
два війська в одне), а потім перемістити нове 
об’єднане військо другим рухом, бо це означа-
тиме, що загони з першого війська перемістили-
ся двічі. Щоб ці два війська могли переміститися 
в межах однієї дії, вони повинні залишатися роз-
діленими, поки не завершать свої переміщення. 
Увага! Військо може переміститися кілька разів 
за один хід, якщо для кожного переміщення ви-
користовується окремий кубик дій.

— Військо може переміститися лише у вільний регі-
он (див. «Вільні регіони», с. 10) або в контрольова-
не суперником поселення, де на цю мить немає 
ворожих загонів. Ці регіони називають «вільни-
ми для переміщення війська».

— Якщо регіон зайнятий загонами суперника, то 
гравець, щоб перемістити туди своє військо, по-
винен атакувати регіон (див. с. 28).

— Після переміщення війська в регіон його розмір 
не може перевищувати обмеження в 10 загонів.

— Якщо до складу війська входять загони народів, 
які ще не «у війні» (див. с. 35), воно не може увій-
ти в регіон, що лежить у межах кордонів іншого 
народу (навіть дружнього).

— Військо не може ввійти в регіон, повністю відок- 
ремлений чорною лінією (яка позначає непрохід-
ну місцевість) від того регіону, де воно перебуває 
на цю мить. Те саме обмеження також стосується 
персонажів (див. с. 24) і Братства (див. с. 38).

ВИКОРИСТАННЯ КАРТИ ПОДІЇ ДЛЯ ВИКОРИСТАННЯ КАРТИ ПОДІЇ ДЛЯ 
ПЕРЕМІЩЕННЯ ВІЙСЬКАПЕРЕМІЩЕННЯ ВІЙСЬКА
Використовуючи карти подій, чиї ефекти дозволяють 
гравцеві переміщувати війська, треба дотримуватися 
всіх звичайних обмежень переміщення. Деякі кар-
ти подій дозволяють гравцеві переміщувати одне чи 
кілька військ через 1 чи більше регіонів. У такому разі 
діють додаткові правила:

— Кожне військо, яке гравець хоче перемістити, 
треба вибрати на початку його руху (можна роз-
ділити військо перед переміщенням). Під час 
переміщення фігурки не можна додавати до 
війська чи відокремлювати їх від нього.
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— Якщо військо проходить через контрольоване во-
рогом поселення, воно захоплює це поселення.

— Якщо військо проходить через регіони з інши-
ми дружніми військами, треба перевіряти обме-
ження групування лише після завершення пере-
міщення.

ПРОВЕДЕННЯ БИТВИ

АТАКА ВІЙСЬКАМИАТАКА ВІЙСЬКАМИ
Військо може атакувати вороже військо під час фази 
дій за допомогою результату «військо» чи «персонаж» 
на кубикові дій або за допомогою карти події, ефект 
якої дозволяє виконати атаку.

Розпочати битву можуть лише війська народів, що 
перебувають «у війні» на треку політики.

Гравець може використовувати результат «військо» чи 
«персонаж» кубика дій (якщо у війську є принаймні 
один лідер чи персонаж) для таких цілей:

— щоб атакувати вороже військо в сусідньому регіоні;

— щоб почати облогу чи здійснити вилазку проти 
ворожого війська в тому самому регіоні (див. с. 32).

Зауважте, що символ «військо» на кубикові дії, який 
використовується для атаки (на відміну від викори-
стання для переміщення), може активувати для битви 
лише одне військо.

Військо, яке використовує результат «персонаж» куби-
ка дій для виконання атаки, повинно мати у своєму 
складі принаймні одного лідера чи персонажа. 

Увага! Коли гравець починає битву, він без-
посередньо не переміщує свої атакувальні 
загони в регіон, який атакує. Натомість на 
час битви його військо залишається в регіоні, 
з якого він розпочав атаку. Лише після пере-
моги в битві гравець-нападник може перемі-
стити свої атакувальні загони в регіон, який 
він атакував (див. «Кінець битви», с. 31). 

Розділення атакувального військаРозділення атакувального війська
Гравець не зобов’язаний атакувати всіма фігурками, що 
входять до складу війська, вибраного для участі в битві.

Готуючись до атаки, гравець може розділити своє вій-
сько на дві частини, відібравши загони в регіоні до ата-
кувального війська й так званого ар’єргарду, що не бра-
тиме участі в майбутній битві.

Кожне з двох новостворених військ повинно містити 
принаймні один загін. А от лідерів, супутників чи по-
сіпак гравець може розподілити між двома військами  
на свій розсуд.

Увага! Якщо гравець використовує для 
атаки результат «персонаж» кубика дій, 
то новостворене атакувальне військо по-
винне містити принаймні одного лідера 
чи одного персонажа.

Військо, вибране як ар’єргард, ніяк не впливає на бит-
ву. Воно не може бути ціллю для застосування ефектів 
бойових карт, а фігурки в його складі не можна вибира-
ти як бойові втрати. Також ар’єргард не може просуну-
тися в атакований регіон у разі перемоги.

Якщо до складу атакувального війська входять одна чи 
кілька фігурок народів, що не перебувають «у війні», 
тоді гравець зобов’язаний розділити військо (залишивши  
в ар'єргарді всі фігурки, що не перебувають «у війні»).
Зауважте, що всі фігурки гравця-оборонця (загони, лідери 
і персонажі) завжди вважають учасниками битви.

Бойова сила й лідерствоБойова сила й лідерство
Значення бойової сили й лідерства військ, що беруть 
участь у битві з обох сторін, визначаються всіма їхніми 
загонами, лідерами й персонажами.

— Бойова сила війська дорівнює загальній кількості 
його загонів (звичайних та елітних). Бойова сила 
визначає кількість кубиків, які гравець використо-
вує для бойового кидка (не більше ніж 5). Це озна-
чає, що кожен наступний (шостий, сьомий тощо) 
загін у війську не дає гравцеві додаткового кубика 
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під час бойового кидка. Однак військо з більш ніж 
п’яти загонів зазвичай здатне довше зберігати свою 
повну бойову силу (див. «Прибрати втрати», с. 30).

Приклад. Військо, що складається з 3 звичайних 
загонів і 1 елітного загону, має бойову силу 4.  
І хоч військо з 6 звичайних загонів і 2 елітних за-
гонів має бойову силу 8, але гравець усе одно кида-
тиме не більше ніж 5 кубиків.

— Значення лідерства війська дорівнює кількості 
лідерів (або назґŷлів) плюс показники лідерства 
всіх персонажів, що беруть участь у битві (ука-
зані на картах персонажів). Лідерство визначає 
максимальну кількість кубиків, які гравець може 
використати в перекиді за лідерство (не більше 
ніж 5 кубиків).

Часто бойові карти й особливі вміння персонажа мо-
дифікують бойову силу й показник лідерства війська, 
що бере участь у битві. Однак, попри всі модифікато-
ри, під час кожного кидка гравець може використати 
щонайбільше 5 кубиків.

ПЕРЕБІГ БИТВИПЕРЕБІГ БИТВИ
Битва складається з серії бойових раундів. Під час 
кожного раунду обидва гравці виконують такі кроки:

1. Зіграти бойову карту (необов’язково).

2. Виконати бойовий кидок.

3. Виконати перекид за лідерство.

4. Прибрати з поля втрати.

5. Припинити атаку або відступити.

Гравці одночасно виконують кожен з цих кроків (ра-
зом виконують перший крок, разом виконують дру-
гий крок тощо).

Зіграти бойову картуЗіграти бойову карту
На початку кожного бойового раунду кожен гравець 
може зіграти з руки одну карту події, використовую-
чи її як бойову карту.

Спершу нападник оголошує, чи буде він використову-
вати бойову карту, і якщо так, то вибирає її.

Потім захисник оголошує, чи буде він використовува-
ти бойову карту, і якщо так, то вибирає її. Захисник 
може зіграти бойову карту, навіть якщо нападник ви-
рішує цього не робити.

Гравці таємно вибирають карти, а потім одночасно 
відкривають їх. Однак суперник завжди повинен ба-
чити зворот вибраної карти.

Кожен гравець повинен уважно прочитати текст на 
своїй бойовій карті, перш ніж вибрати її, особливо це 
стосується її вимог, модифікаторів та умов застосування.

Якщо не вказано інше, ефекти карти діють лише про-
тягом поточного бойового раунду.

Бойові карти завжди скидають після завершення бо-
йового раунду.

Черговість застосування ефектів бойових картЧерговість застосування ефектів бойових карт
Текст бойової карти докладно вказує, у який момент 
битви можна застосувати її ефекти.

Якщо важко визначити черговість розіграшу карт, то 
номер ініціативи в лівому нижньому куті карти вка-
зує, яку карту треба розіграти першою. Що менше 
число на карті, то швидше її розігрують.

Приклад. Гравець за Тінь атакує і використовує 
карту «Прокляття Даріна», що дозволяє викона-
ти особливу атаку до початку звичайної битви 
(ініціатива 2). Однак гравець за Вільні Народи зі-
грав карту «Розвідники», що дозволяє його війську 
відступити до початку звичайної битви (ініціа-
тива 1). Значення ініціативи «Розвідників» мен-
ше, тому військо Вільних Народів здатне відсту-
пити до того, як особлива атака «Прокляття 
Даріна» стане можливою. Після цього обидві кар-
ти скидають.

Якщо дві карти мають однакове значення ініціативи, то 
ефекти карти захисника завжди застосовують першими.

Зауважте, що коли бойова карта має понад один ефект 
(наприклад, карта «Мŷмаки»), то кожен ефект має своє 
значення ініціативи, що визначає порядок їхнього за-
стосування.

Вимоги до розіграшу бойових картВимоги до розіграшу бойових карт
— Деякі бойові карти мають певні вимоги (виділені 

жирним шрифтом під назвою карти), які треба 
виконати, щоб зіграти карту. Наприклад, деякі 
карти можна зіграти тільки тоді, коли в битві бе-
руть участь дружні елітні загони.

— Багато карт вимагають, щоб гравець відмовився 
від лідерства, а це означає, що вибрану фігурку 
(чи фігурки), від чийого лідерства відмовилися, 
не рахують як лідера під час визначення показ-
ника лідерства в цьому бойовому раунді. Ви не 
можете відмовитися від лідерства фігурки, якщо 
вона була позбавлена лідерства з будь-якої ін-
шої причини.

Кидки атаки завдяки бойовим картамКидки атаки завдяки бойовим картам
Деякі бойові карти дозволяють виконати додаткову 
атаку перед бойовим кидком (крок 2) або після приби-
рання втрат (крок 4). Якщо не вказано інше, ці атаки 
завдають таких самих пошкоджень, що й бойовий ки-
док. Їх виконують так само, як і бойовий кидок (див. 
нижче), але з трьома винятками:

— Не можна виконати перекид за лідерство.

— Будь-які модифікатори бойового кидка, що ви-
никають у разі застосування суперником бойо-
вої карти, не діють.
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— Будь-які бойові втрати негайно прибирають  
з поля, і вони не зазнають впливу будь-якої бо-
йової карти, зіграної суперником.

Виконати бойовий кидокВиконати бойовий кидок
Під час цього кроку кожен гравець кидає ту кількість 
бойових кубиків, яка дорівнює бойовій силі його 
війська (але не більше ніж 5 кубиків).

Значення «5» і «6», що випали на кубиках, вважають 
влучаннями. Однак ефекти бойових карт, фортець, 
міст і укріплень можуть збільшити чи зменшити ре-
зультат кидка, потрібний для влучання.

Виконати перекид за лідерство Виконати перекид за лідерство 
Після бойового кидка обидва гравці можуть пере-
кинути ту кількість невдалих результатів кубиків, 
яка дорівнює показникові їхнього лідерства (але не 
більше ніж 5 кубиків).

Результат, потрібний для влучання під час перекиду, 
залишається таким самим, як і для бойового кидка 
(якщо тільки він не змінився через ефекти зіграної бо-
йової карти). 

Приклад. Військо гравця, що бере участь у бит-
ві, складається з 5 військових загонів і 3 лідерів.  
Отже, його бойова сила дорівнює 5, а лідерство — 3. 
Під час бойового кидка гравець кидає п’ять куби-
ків та отримує «1», «3», «5», «5» і «6» (три влу-
чання). Значення його лідерства — 3, але гравець 
не влучив лише двічі, тому він перекидає тільки  
2 кубики. Цього разу влучає лише 1 кубик, і загалом 
гравець здобуває 4 влучання.

Модифікатори кидківМодифікатори кидків
Бойові кидки й перекиди за лідерство можна моди-
фікувати за допомогою карт чи особливих умінь. 
Модифікатори кидків позначені словами «додайте 1», 
«додайте 2» тощо. Модифікатор додають до резуль-
тату кожного кинутого кубика, а потім отриманий 
результат порівнюють з числом, потрібним для влу-
чання. Якщо ви застосовуєте кілька модифікаторів,  
то сумуєте їх.

Приклад. Якщо ви додаєте 1 до значення кубиків 
бойового кидка, то влучаннями вважатимуть ре-
зультати «4», «5» і «6», а не лише «5» і «6». 

Зазвичай ефекти бойових карт дозволяють гравцеві 
змінити лише бойовий кидок або перекид за лідер-
ство, або й те, й інше.

Увага! Результат «1» завжди вважають 
промахом, а «6» — завжди влучанням,  
незалежно від будь-яких модифікаторів.

Прибрати втратиПрибрати втрати
Після того як обидва гравці завершать свої бойові 
кидки й перекиди за лідерство, вони прибирають  
з поля свої втрати.

Кількість влучань суперника визначає кількість втрат, 
яку повинне зазнати військо гравця. Нападник спершу 
вирішує, які загони прибрати з гри, визначаючи втрати 
таким способом:

За кожне влучання суперника зробіть одне з двох:

— приберіть 1 звичайний загін або 

— замініть один елітний загін одним звичайним 
загоном того самого народу.

За кожні 2 влучання гравець може двічі прибрати зви-
чайний загін (як зазначено вище) або просто прибра-
ти 1 елітний загін.

Приклад. Гравець зазнав 2 влучання. Він може 
або прибрати 2 звичайні загони, або замінити 
2 елітні загони 2 звичайними, або прибрати  
1 елітний загін.

Коли ви заміняєте елітний загін на звичайний, то мо-
жете взяти звичайний загін з попередніх втрат (якщо 
такі є). Інакше гравець бере заміну з доступних підкріп- 
лень, якщо це можливо. Отже, якщо гравець за Вільні 
Народи в такий спосіб замінює будь-який елітний 
загін, то переміщує його до втрат. Якщо серед втрат  
і підкріплень немає звичайних загонів, то елітний за-
гін не можна замінити, і ви вилучаєте його з гри без 
подальшого ефекту.

Втрати Вільних Народів і ТініВтрати Вільних Народів і Тіні
Як уже говорилося раніше, усі втрати серед загонів 
Вільних Народів відкладають убік, їх вважають вибули-
ми з гри. Тому важливо, щоб гравець за Вільні Народи 
не розміщував своїх втрат у тому самому місці, де є під-
кріплення Вільних Народів.

Гравець за Тінь не має такої проблеми, бо його загони 
ніколи не вибувають з гри. Тому всі втрати гравця за 
Тінь знову стають доступними підкріпленнями.

Знищення лідерів і персонажівЗнищення лідерів і персонажів
Якщо всі військові загони з одного війська знищені 
в ході битви, негайно приберіть усіх лідерів (і персо-
нажів також), що були частиною цього війська.

Те саме стосується решти втрат — лідери Вільних На-
родів назавжди вибувають з гри. Назґŷли можуть по-
вернутися у гру як підкріплення.

Персонажі (зокрема всі посіпаки Тіні: Саруман, Речник 
Саурона й Король-Відьмак), які були знищені, назавж-
ди вибувають з гри, якщо на їхніх картах персонажів 
не вказано інше.

Зауважте, що персонажів, які перебувають в одному ре-
гіоні без дружніх військових загонів, ніколи не можна 
залучати до битв, адже вони можуть перебувати в регі-
оні з військом суперника. За винятком ефектів деяких 
карт подій, персонажі (посіпаки й супутники) вразливі 
тільки тоді, коли супроводжують дружнє військо в бою, 
тому їх дуже важко знищити.
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Припинити атаку або відступитиПрипинити атаку або відступити
Після завершення кожного бойового раунду нападник 
має можливість припинити атаку.

Однак якщо нападник вирішує продовжити бій, тоді 
захисник має можливість відступити. Якщо захисник  
не хоче відступати, починається ще один бойовий раунд.

Якщо військо нападника припиняє атаку, то його вці-
лілі загони просто залишаються там, де вони були на 
початку битви.

Якщо захисник вирішує відступити, то все його військо 
мусить негайно відступити в сусідній вільний регіон. 
Якщо такого регіону немає, захисник не може відступити.

Окремі винятки: Окремі винятки: 
— Військо, що захищає регіон, де є дружня форте-

ця, може відступити в саму фортецю на початку 
будь-якого бойового раунду. Тепер ця фортеця 
опиняється під облогою (див. далі).

— Військо під облогою не може відступити.

— Якщо у складі війська, що відступає, є персонаж 
рівня 0, то цей персонаж не може відступити й за-
лишається в тому самому регіоні після відступу.

Кінець битвиКінець битви
Битва завершується, коли нападник припиняє атаку 
або захисник відступає, або коли одне чи обидва війсь-
ка повністю знищені.

Якщо військо захисника знищене чи відступило, то на-
падник може негайно перемістити все або частину сво-
го війська, що брало участь у битві, у захоплений регіон.

Якщо військо нападника захоплює регіон з ворожою 
фортецею, у якій є загони суперника, то ця фортеця 
стає обложеною (див. «Атака фортеці», далі).

УКРІПЛЕННЯ, МІСТА, УКРІПЛЕННЯ, МІСТА, 
ФОРТЕЦІ Й ОБЛОГИФОРТЕЦІ Й ОБЛОГИ
Багато битв у «Володарі Перснів» відбувалися тоді, коли 
війська прагнули захистити чи захопити фортецю, 
брід, місто тощо. Отже, укріплення, міста й фортеці — 
центральні елементи гри «Війна Персня», про які до-
кладніше розказано далі.

АТАКА МІСТА ЧИ УКРІПЛЕННЯАТАКА МІСТА ЧИ УКРІПЛЕННЯ
Під час атаки ворожого регіону з містом чи укріплен-
ням нападник повинен протягом лише першого ра-
унду бою здобути «6» чи більше для влучання (замість 
«5» чи більше).

Після завершення першого бойового раунду битва 
триває за звичайними правилами.

АТАКА ФОРТЕЦІАТАКА ФОРТЕЦІ
Коли гравець атакує ворога, що захищає регіон з фор-
тецею, то захисник до початку кожного бойового ра-
унду повинен вибрати — воювати в польовому бою 
чи відступити в обложену фортецю.

Польовий бійПольовий бій
Польовий бій відбувається за звичайними правилами, 
описаними вище.

Відступ в обложену фортецюВідступ в обложену фортецю
Щойно захисник вирішить відступити в обложену 
фортецю, регіон навколо фортеці залишається відкри-
тим для ворога, який може негайно просунутися туди.

Якщо нападник вирішує просунутися військом у ре-
гіон, то з цього моменту фортецю вважають обложе-
ною, а битву завершеною.

Тепер вважається, що фігурки захисника перебувають 
усередині самої фортеці, тому їх можна перемістити 
у відповідну комірку фортеці, розміщену на ігровому 
полі (якщо вам бракує місця).

Обложена фортеця може вмістити щонайбільше  
5 військових загонів (і будь-яку кількість лідерів). 
Будь-який загін, що перевищує це обмеження, треба 
негайно вилучити, коли фортеця потрапляє в облогу. 
Вилучені таким способом загони можуть повернутися 
в гру пізніше як підкріплення.

Облога завершується, коли військо нападника зали-
шає регіон, або коли військо однієї зі сторін повністю 
знищене.

Під час облоги регіон, у якому розміщена фортеця, 
уважають вільним для гравця, що веде облогу, тоді як 
сама фортеця залишається під контролем обложеного 
гравця.
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Після завершення облоги перемістіть усі вцілілі заго-
ни захисників з комірки фортеці в її регіон на карті.

ПРОВЕДЕННЯ ОБЛОГИПРОВЕДЕННЯ ОБЛОГИ
Коли фортеця перебуває в облозі, війська всередині 
неї можна атакувати лише військом з того самого ре-
гіону, за допомогою кубика дій під час фази дій.

Будь-яку битву, що починається проти обложеного 
війська, називають штурмом.

Під час штурму нападнику для влучання потрібно 
здобути на бойових кубиках «6» чи більше, а захисни-
кові, як завжди — «5» чи більше.

Крім того, на відміну від звичайної битви, штурм 
триває лише один бойовий раунд, якщо тільки на-
падник не вирішить добровільно перетворити 1 свій 
елітний загін, що бере участь у битві, на звичайний.  
Якщо нападник вирішує це зробити, то штурм трива-
тиме ще один раунд.

Так нападник може багаторазово продовжувати штурм, 
поки він має елітні загони, які можна перетворити.

Якщо після штурму жодне військо не було повністю 
знищене, то військо захисника далі перебуває в облозі.

ОбмеженняОбмеження
— Обложене військо ніколи не може відступити  

в сусідній регіон.

— Військо, що штурмує фортецю, може вільно по-
кинути зайнятий регіон. Якщо в регіоні не зали-
шилося жодного загону нападника, то фортеця 
більше не обложена.

ВИЛАЗКАВИЛАЗКА
Військо всередині обложеної фортеці може напасти 
на військо, що атакує його, використовуючи бойовий 
кубик під час фази дій.

Битва, у якій обложене військо виступає нападником, 
називають вилазкою.

Під час вилазки обложене військо бере участь у польо-
вому бою принаймні один раунд, відмовившись від 
переваги захисту фортеці.

Виконуючи вилазку, гравець може сформувати ар’єр-
гард (див. «Розділення атакувального війська» на с. 28)  
і залишити його у фортеці.

Битва відбувається за звичайними правилами (для 
влучання гравцям треба викинути «5» або більше), 
але якщо нападник хоче припинити атаку, то його 
військо повертається у фортецю.

Військо, що обложило фортецю, захищаючись від на-
паду, може відступити у вільний сусідній регіон.

Якщо атакувальне військо виграє у вилазці, воно не 
зможе просунутися за межі регіону з цією фортецею.

ПРОРИВ ОБЛОГИПРОРИВ ОБЛОГИ
Військо в сусідньому регіоні може атакувати вороже 
військо, що штурмує дружню фортецю, за звичайни-
ми правилами.

Військо всередині фортеці не бере участі в цій битві.

Атакувальне військо не може просунутися в район  
з фортецею, якщо військо, яке веде облогу, не знище-
не або не відступило.

ПОСИЛЕННЯ ОБЛОГИПОСИЛЕННЯ ОБЛОГИ
Якщо фортеця обложена, то гравець, що веде облогу, 
може перемістити нові війська в цей регіон (для ньо-
го цей регіон вільний). Це вважають переміщенням,  
а не атакою.

ЗАХОПЛЕННЯ ПОСЕЛЕННЯЗАХОПЛЕННЯ ПОСЕЛЕННЯ
На початку гри народи контролюють поселення,  
які розміщені в межах свого регіону.

Поселення вважають захопленим, коли:

— вороже військо входить в регіон з містом, сели-
щем або незайнятою фортецею або 

— усі загони, що захищають фортецю, знищені,  
а у війська, що вело облогу, залишився при-
наймні один загін у цьому регіоні.

Захопивши поселення, гравець кладе в цей регіон же-
тон контролю поселення.

Захоплене місто, селище чи фортецю не можна вико-
ристовувати для мобілізації військ чи просування по-
літичним треком.

Захоплені гравцем міста й фортеці дають йому перемож-
ні очки, які потрібні для воєнної перемоги (див. с. 44). 
Перемістіть жетон переможних очок гравця на треку пе-
реможних очок на 1 поділку вперед за кожне захоплене 
місто та на 2 поділки за кожну захоплену фортецю.

Якщо початковий власник регіону відвойовує його 
назад, заберіть жетон контролю поселення і позбавте 
гравця переможних очок, здобутих за захоплення цьо-
го регіону.

Жетони контролю поселення

Жетон контролю 
поселення Вільних 

Народів

Жетон контролю 
поселення Тіні
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Р О З Д І Л  V I I . Р О З Д І Л  V I I . 

П О Л І Т И К А П О Л І Т И К А 
С Е Р Е Д З Е М’ЯС Е Р Е Д З Е М’Я

Кінець Третьої Епохи був темним часом в історії 
Середзем’я. Хоча Вільні Народи визначилися, на чий 
бік пристати, їхнє ставлення до Саурона як до загрози 

сильно відрізнялося. У «Війні Персня» дипломатичні погля-
ди різних народів представлені їхніми позиціями на треку 
політики на ігровому полі.

ТРЕК ПОЛІТИКИТРЕК ПОЛІТИКИ
Початкова позиція народу на треку політики (позначена 
символом конкретного народу на треку) представляє його 
дипломатичну позицію на початку війни. Що далі жетон 
народу розміщений від поділки «у війні», то менше цей на-
род схильний брати участь у конфлікті.
Щоб народ можна було вважати повністю мобілізованим 
і готовим до боротьби, його жетон повинен перебувати 
на останній поділці треку, позначеній як «у війні».
Щоб показати своє небажання вплутуватися у війну, усі 
Вільні Народи, крім ельфів, починають гру в пасивному 
стані (гравці перевертають жетони політики народів сі-
рою стороною догори).
Поки народ перебуває у пасивному стані, його жетон 
ніколи не можна пересунути на останню поділку тре-
ку («у війні»), а отже, сам народ не можна повністю мо-
білізувати.

АКТИВАЦІЯ ВІЛЬНИХ НАРОДІВАКТИВАЦІЯ ВІЛЬНИХ НАРОДІВ
Жетон політики Вільного Народу можна перевернути 
«активною» (блакитною) стороною догори, коли відбува-
ється будь-яка з цих подій:

— У регіон цього народу входить вороже військо.

— Військо, до складу якого входять загони цього на-
роду, зазнає атаки.

— У місті чи фортеці цього народу оголошується 
Братство Персня.

— Супутник (здатний активувати цей народ) завер-
шує своє переміщення або входить у гру в одно-
му з міст чи фортець цього народу, якщо вони  
не контрольовані ворогом.

У правому нижньому куті карти кожного супутника є сим-
вол Вільного Народу, який він здатний активувати, завер-
шивши своє переміщення (або ввійшовши у гру) в одне  
з міст чи фортець цього народу.
Зауважте, що на картах Ґандальфа, Араґорна, Меріадока 
Брендіцапа й Переґріна Тука замість символу одного кон-
кретного народу зображений загальний символ Вільних 
Народів. Ці персонажі здатні активувати будь-який  
з Вільних Народів, завершивши своє переміщення в одно-
му з його міст чи фортець.

ПРОСУВАННЯ ЖЕТОНІВ НА ТРЕКУ ПРОСУВАННЯ ЖЕТОНІВ НА ТРЕКУ 
ПОЛІТИКИПОЛІТИКИ
Щоб просунути жетон політики будь-якого народу (пе-
ремістивши його на поділку вниз до поділки «у війні») 
треком політики, гравець може використати результат 
«мобілізація» кубика дій або зіграти певні карти подій.
Крім того, жетон політики народу автоматично просува-
ється на одну поділку, якщо відбувається будь-яка з цих 
подій:

— Щоразу, коли військо, що містить загони цього на-
роду, зазнає нападу (кожну битву вважають одні-
єю атакою незалежно від кількості раундів). Також 
пам’ятайте, що коли військо народу зазнає нападу, 
цей народ стає активним.

— Щоразу, коли суперник захоплює поселення наро-
ду (селище, місто чи фортецю).

Приклад. Гравець за Тінь атакує військо північан  
у місті Діл. Після першого раунду битви гравець за Віль-
ні народи вирішує відступити єдиним уцілілим зви-
чайним загоном північан. Військо Тіні переміщується  
в захоплене місто та розміщує там свій жетон конт- 
ролю. Унаслідок цього північани стають активними,  

Північани

Роган

Південці 
та 
східняни

Саурон

Ельфи

Ґноми

Ґондор

Ісенґард
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а їхній жетон політики просувається на дві поділки далі 
треком політики, адже їхнє військо атакували, а їхнє 
місто — захопили.

КАРТИ ПОДІЙ, ЩО ВПЛИВАЮТЬ  КАРТИ ПОДІЙ, ЩО ВПЛИВАЮТЬ  
НА ТРЕК ПОЛІТИКИНА ТРЕК ПОЛІТИКИ
Ефекти всіх карт, що ініціюють атаку війська, можуть ви-
кликати політичну реакцію (активацію і/або просування 
треком політики). Три карти подій «Пробудження ентів» 
і карта події «Мерці Смурного Капища» також можуть 
викликати політичну реакцію. Ефекти цих карт уважа-
ють битвами, у яких вороже військо не може атакувати 
у відповідь. Решта карт, що викликають політичну реак-
цію, містять детальний опис їхнього впливу на політику 
в тексті карти.

ВСТУП У ВІЙНУВСТУП У ВІЙНУ
Народ, що не перебуває «у війні», уважають невойовничим.
Невойовничий народ повинен дотримуватися різних об-
межень, пов’язаних з можливостями його військ.
Військові загони й лідери невойовничих народів повинні 
дотримуватися таких правил:
— Вони можуть переміщуватися за межі кордонів 

свого народу, однак ніколи не можуть перетинати 
кордони інших народів (навіть дружніх).

— Вони не можуть атакувати ворожі війська (але мо-
жуть захищатися, якщо їх атакують).

— Їх не можна найняти за допомогою результату 
«мобілізація» кубика дій.

Усі ці обмеження діють навіть тоді, коли фігурки невойов-
ничого народу об’єднані в одне військо з народами «у війні».
Виняток. Невойовничі фігурки можуть перетнути кор-
дон іншого народу, якщо вони відступають з битви. У та-
кому разі протягом наступного свого переміщення вони 
повинні покинути землі цього народу, якщо їхній полі-
тичний статус до цього часу не буде «у війні».

Приклад. 2 загони північан у Долі вирішили від-
ступити з битви. Попри те що північани не «у вій-
ні», їхні загони можуть відступити в Еребор (який 
належить народові ґномів). Вони не можуть опини-
тися там унаслідок звичайного переміщення, проте 
це дозволено в разі відступу з битви.

Коли жетон політики народу переміщується на ос-
танню поділку треку політики, цей народ опиняється  
«у війні».
На народ «у війні» не діють обмеження, що поширюють-
ся на невойовничий народ. Його війська можуть вільно 
переміщуватися через кордони інших народів, атакувати 
війська суперника, а також його загони можуть бути най-
няті за допомогою результату «мобілізація» кубика дій.
Як зазначалося раніше, пасивний вільний народ ніколи 
не може досягнути поділки «у війні», тому його треба 
спершу активувати.

ПЕРСОНАЖІ НА ВІЙНІПЕРСОНАЖІ НА ВІЙНІ
Супутники, посіпаки й назґŷли можуть вільно пересува-
тися і брати участь у битвах незалежно від того, на якій 
поділці перебуває жетон народу, до якого вони належать. 
По суті, можна вважати, що вони вже «у війні».

Приклад. Назґŷл може брати участь в атаці, 
навіть якщо Саурон ще не «у війні».
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Ж Е Т О Н И  П О Л І Т И К ИЖ Е Т О Н И  П О Л І Т И К И

Ґноми

Лице: активний Зворот: пасивний

Ґондор

Лице: активний Зворот: пасивний

Північани

Лице: активний Зворот: пасивний

Роган

Лице: активний Зворот: пасивний

Ельфи Ісенґард

Саурон Південці  
та східняни
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Р О З Д І Л  V I I I . Р О З Д І Л  V I I I . 

ББР АТ С ТР АТ С ТВВО О 
П Е Р С Н ЯП Е Р С Н Я

У  «Війні Персня» нерозлучні Фродо й Сем пред-
ставлені однією фігуркою Персненосців. Як роз-
повідається у «Володарі Перснів», цих двох гобітів 

супроводжували різні супутники, вибрані з Вільних 
Народів Середзем'я.

Разом ці персонажі представляють Братство Персня. 
Поки Фродо й Сем прагнуть добратися до Судної 
Гори, щоб завершити своє завдання, їхні супутники ма-
ють вибір — залишитися і захищати Братство або зго-
дом покинути його, щоб допомогти Вільним Народам 
Заходу в боротьбі з Тінню.

ФІГУРКИ Й ЖЕТОНИ ФІГУРКИ Й ЖЕТОНИ 
БРАТСТВАБРАТСТВА
У грі Братство Персня представлено кількома фігур-
ками й жетонами.

— Фігурка Персненосців (Фродо й Сем) указує на 
останню відому позицію Братства. Її розміщують 
у тому регіоні, де Братство було оголошене або 
розкрите востаннє (див. с. 38). На початку гри 
фігурку розміщують у Рівендолі. Щоразу, коли 
правила чи карти подій посилаються на поточ-
ну позицію Братства, воно визначається розта-
шуванням цієї фігурки, незалежно від позиції 
жетона поступу Братства (див. нижче).

— Жетон поступу Братства показує, як далеко 
Братство відійшло від своєї останньої відомої 
позиції, а також приховане воно чи розкрите. 
Цей жетон кладуть на трек Братства на ігрово-
му полі й переміщують на 1 поділку вперед що-
разу, коли Братство переміщується.

— Фігурки й жетони супутників (7 різних персо-
нажів) представляють героїв Вільних Народів. 
Початково їхні фігурки й жетони розміщують  
у комірці Братства Персня на ігровому полі, щоб 
показати, що всі ці персонажі входять у Братство. 
Коли супутник залишає Братство, перемістіть 
його фігурку з комірки Братства на поле та при-
беріть його жетон з цієї комірки.

Братство Персня

Фігурка Персненосців

Жетон поступу Братства

Лице: приховане Зворот: розкрите

Жетони супутників

Меріадок Переґрін Ґімлі Леґолас

Боромир Ґандальф 
Сірий

Бурлака

ПЕРСНЕНОСЦІПЕРСНЕНОСЦІ
Фігурка Персненосців зображає Фродо й Сема разом, 
адже у «Війні Персня» ці два гобіти не можуть залиши-
ти один одного чи покинути Братство. Отже, позиція 
Персненосців завжди визначається розташуванням 
цієї фігурки на полі.

СПОГАНЕННЯСПОГАНЕННЯ
Що ближче Єдиний Перстень до свого знищення, то силь- 
ніший його згубний вплив на Персненосців, який на-
зивають споганенням. На початку гри значення спога-
нення дорівнює нулеві, але може збільшитися до 12.

Коли значення споганення досягає 12, Персненосці 
провалюють свою місію, не витримавши згубного впли-
ву Єдиного Персня, і гра закінчується перемогою Тіні.

Гравець за Вільні Народи стежить за споганенням 
Персненосців, переміщуючи жетон споганення тре-
ком Братства на ігровому полі (на цьому треку є та-
кож жетон поступу Братства) і розміщуючи його на 
поділці треку з відповідним значенням. 
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СУПУТНИКИ ТА ЇХНІ КАРТИ СУПУТНИКИ ТА ЇХНІ КАРТИ 
ПЕРСОНАЖІВПЕРСОНАЖІВ
Кожен супутник і його вміння описані на його карті 
персонажа (див. с. 25).

На початку гри всі супутники входять до складу 
Братства, а їхні карти персонажів разом утворю-
ють колоду Братства (відкладіть убік карти Ґолума, 
Араґорна, спадкоємця Ісільдура, та Ґандальфа Білого).

Покладіть колоду в комірку Братства на ігровому полі. 
Поки супутник перебуває у Братстві, його карта зали-
шається в колоді Братства.

Коли супутник залишає Братство, його карту забира-
ють з колоди й кладуть на стіл перед гравцем за Вільні 
Народи.

Кожна карта персонажа містить такі відомості про 
зображеного супутника:

— Його рівень — число, яке використовується під 
час гонитви за Перснем (див. «Ефекти гонитви», 
с. 41) і під час переміщення супутника.

— Символ його народу, що вказує, які народи 
може активувати супутник.

— Його особливе вміння, яке діє тільки тоді, коли 
він стає провідником Братства (див. далі).

— Його особливе вміння, яке діє після того, як су-
путник покидає Братство.

— Його показник лідерства, що використовують 
у битві.

ПРОВІДНИК БРАТСТВАПРОВІДНИК БРАТСТВА
Одного зі супутників Братства вважають провідником 
групи під час їхньої виправи.

На початку кожної партії у «Війну Персня» цим супут-
ником є Ґандальф Сірий.

Провідником завжди повинен бути супутник з найви-
щим рівнем. Якщо в Братстві кілька супутників з най-
вищим рівнем, то гравець за Вільні Народи може сам 
вибрати з них провідника.

Приклад. Під час першого ходу гравець за Вільні 
Народи може замінити Ґандальфа Сірого на Бурлаку, 
щоб той став провідником, адже вони обидва супут-
ники 3-го рівня.

Гравець за Вільні Народи може вибирати нового про-
відника наприкінці кожної фази Братства або щоразу, 
коли впродовж гри змінюється склад Братства (якщо 
персонаж залишає Братство або гине).

Утім, навіть якщо зміна провідника відбувається під 
час фази Братства, цю роль можна призначити лише 
супутникові (чи одному з супутників) з найбільшим 
рівнем.

Карта персонажа супутника, що виконує роль провід-
ника, завжди лежить зверху колоди Братства так, щоб 
були видні його особливі вміння.

Коли супутник виконує роль провідника, гравець може 
скористатися лише тим умінням, яке позначене словом 
«Провідник» (якщо таке є). Будь-які інші особливі вмін-
ня, указані на карті, недоступні, адже вони застосову- 
ються лише після того, як цей супутник залишає Братство.

ҐОЛУМ ЯК ПРОВІДНИКҐОЛУМ ЯК ПРОВІДНИК
Якщо всі супутники покинули Братство й Персненосці 
залишилися одні, провідником Братства стає Ґолум.  
У такому разі покладіть карту персонажа Ґолума в ко-
мірку провідника Братства.

ТРЕК БРАТСТВАТРЕК БРАТСТВА
Щоб відстежувати таємні переміщення Персненосців, 
гравці використовують трек Братства.

Фігурку Персненосців використовують для позначен-
ня останньої відомої позиції Братства на мапі. Однак 
щоразу, коли Братство переміщується, гравець пере-
суває жетон поступу Братства на треку Братства.

Що більше число позначене на треку Братства, то далі 
від своєї останньої відомої позиції перебуває Братство 
в ту мить. 

ПЕРЕМІЩЕННЯ БРАТСТВАПЕРЕМІЩЕННЯ БРАТСТВА 
Під час фази дій гравець за Вільні Народи може 
просунути лічильник поступу Братства за допомо-
гою результату «персонаж» кубика дій або певних 
карт подій.

Щоразу, коли Братство переміщується, перемістіть 
жетон поступу Братства на 1 поділку вперед на тре-
ку Братства (жетон залишається лежати «прихованою» 
стороною догори).

Після кожного переміщення жетона поступу Братства 
гравець за Тінь може почати гонитву за Братством 
(див. далі). Темний Володар Мордору сподівається 
повернути свій дорогоцінний перстень, споганивши 
Персненосців, убивши їхніх супутників або принайм-
ні визначивши позицію Братства.

Якщо Братство переміщується більше ніж 1 раз за хід, го-
нитва стає дедалі небезпечнішою. Щоразу, коли гравець 
використовує кубик дій для переміщення Братства, після 
завершення гонитви він розміщує цей кубик у комірці 
гонитви (кожен доданий кубик даватиме бонус до кидка 
гонитви, як описано на с. 41).

Виняток. Коли гравець за Вільні Народи переміщує 
Братство за допомогою карти події, то кубик дій, ви-
користаний для активації цієї карти, не додають у ко-
мірку гонитви.

Усі кубики дії, покладені гравцем за Вільні Народи  
в комірку гонитви, повертаються йому на початку на-
ступного ходу.

Розділ VIII. Братство Персня • 37
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ВИЗНАЧЕННЯ ПОЗИЦІЇ БРАТСТВАВИЗНАЧЕННЯ ПОЗИЦІЇ БРАТСТВА
Пронумеровані поділки на треку Братства позначають 
відстань (виміряну в регіонах), пройдену Братством 
від його останньої відомої позиції (регіону, де розмі-
щується фігурка Персненосців).

Фактичне розташування Братства визначається лише 
внаслідок однієї з двох подій:

1. Гравець за Вільні Народи вирішує оголосити 
позицію Братства.

2. Гонитва за Перснем виявилася успішною, тому 
Братство треба розкрити.

Обидві обставини приводять до того, що фігурку Персне- 
носців переміщують на нову позицію на ігровому полі,  
а жетон поступу Братства повертають на поділку «0».

Коли Персненосці переміщуються ігровим полем, 
вони не можуть перетинати чорні кордони (що позна-
чають непрохідну місцевість).

Зауважте, що коли жетон поступу Братства лежить на 
поділці «0» треку Братства після того, як його оголо-
сили чи розкрили, то Братство повинне залишитися  
в тому самому регіоні (воно не перемістилося).

Між «оголошенням» і «розкриттям» Братства є важливі 
відмінності, які варто пояснити докладніше (див. далі).

Братство оголошує свою позиціюБратство оголошує свою позицію
Якщо Братство приховане (жетон поступу Братства 
лежить прихованою стороною догори), під час фази 
Братства гравець за Вільні Народи може оголосити 
його позицію на полі.

Зазвичай гравець за Вільні Народи оголошує пози-
цію Братства тоді, коли хоче в місті чи фортеці зці-
лити Персненосців від споганення, хоче активувати 
народ або використати карту події, яка вимагає від 
Персненосців перебувати в певному місці.

Після того як гравець за Вільні Народи оголосив 
позицію Братства, він може негайно перемістити 
Персненосців на ту кількість регіонів (від їхньої остан-
ньої відомої позиції), яка рівна чи менша за число на 
треку Братства, позначене жетоном поступу Братства. 
Гравець за Вільні Народи може вирішити залишити 
фігурку Персненосців на їхній поточній позиції.

Потім гравець за Вільні Народи переміщує жетон по-
ступу Братства назад на поділку «0» на треку Братства. 
Водночас жетон поступу Братства залишається лежати 
стороною «приховане» догори.

Приклад. Під час фази Братства 4-го ігрового 
ходу гравець за Вільні Народи вирішує оголоси-
ти позицію Братства. Остання відома позиція 
Братства, а отже, позиція фігурки Персненосців — 
у Рівендолі, а жетон поступу Братства лежить 
на поділці «5».

Гравець переміщує Персненосців у Лорієн через Брід 
на Бруїнені, Край Гостролиста, Морію і Долину 
Затінених Струмків. Жетон поступу Братства 
повертається на поділку «0» треку Братства. 
Братство, як і раніше, приховане в безпечному 
золотому лісі Лорієну. Якщо Персненосці зазнали 
впливу Персня, гравець може зменшити на 1 зна-
чення споганення, адже Братство опинилося у фор-
теці Вільних Народів.

Увага! Братство може вільно входити в обложену 
фортецю або залишати її.

Братство розкрите внаслідок Братство розкрите внаслідок 
гонитви за Перснемгонитви за Перснем
Якщо Братство приховане, гравець за Тінь може роз-
крити його позицію внаслідок успішної гонитви або 
використання певних карт подій.

Коли Братство розкрите, переверніть жетон поступу 
Братства стороною «розкрите» догори. Після цього 
гравець за Вільні Народи повинен перемістити фігурку 
Персненосців (як описано в попередньому розділі), 
однак таке переміщення ніколи не може заверши-
тися в регіоні з фортецею чи містом, контрольованим 
Вільними Народами. 

Важливо! Після того як Братство розкрили, 
гравець за Вільні Народи не може переміщу-
вати його за допомогою результату «персо-
наж» кубика дій, поки Братство знову не буде 
приховане.

Ба більше, розкрите Братство вразливіше до ефектів пев-
них карт подій Тіні, спрямованих на заподіяння шкоди 
Персненосцям чи перешкоджання поступу Братства.

Приклад. Під час другого ігрового ходу успішна 
гонитва розкриває позицію Братства. Остання 
відома позиція Братства — Рівенділ, а жетон 
поступу Братства лежить на поділці «3» треку 
Братства.

Гравець за Вільні Народи міг би перемістити 
Персненосців у Морію через Брід на Бруїнені  
й Край Гостролиста, але переміщення в Морію 
(де є фортеця Тіні) змусить гравця взяти додат-
ковий жетон гонитви (див. далі). Тому гравець за 
Вільні Народи натомість вирішує перемістити 
Персненосців через Брід на Бруїнені й Високий 
Прохід у Ґоблінську браму. Жетон поступу 
Братства повертають на поділку «0» треку 
Братства й перевертають стороною «розкрите» 
догори. Братство треба приховати, щоб воно 
знову могло переміщуватися.

Братство у фортецях ТініБратство у фортецях Тіні
Коли Братство розкрите, гравець за Вільні Народи про-
кладає його шлях, починаючи з його останньої відомої 
позиції. Якщо під час цього Братство переміщується че-
рез, виходить з, входить в або залишається у фортеці Тіні, 
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усе ще контрольованій гравцем за Тінь, тоді цей гра-
вець негайно бере жетон гонитви, наче він успішно 
завершив гонитву.

Якщо шлях Братства пролягає більше ніж через 1 фор-
тецю Тіні, треба взяти по одному жетонові гонитви  
за кожну фортецю Тіні.

Жетон гонитви треба брати лише тоді, якщо Братство 
було розкрите гравцем за Тінь. Ба більше, це викону-
ється на додаток до будь-яких інших ефектів успішної 
гонитви. Докладніше про використання жетонів го-
нитви читайте на с. 40.

ПРИХОВУВАННЯ БРАТСТВАПРИХОВУВАННЯ БРАТСТВА
Гравець за Вільні Народи може використовувати ре-
зультат «персонаж» кубика дій під час фази дій (або зі-
грати відповідну карту події), щоб приховати розкри-
те Братство, перевернувши жетон поступу Братства 
стороною «приховане» догори.

Зауважте, що використання результату «персонаж» 
кубика дій для приховування Братства не дозволяє та-
кож перемістити його під час цієї дії (а використаний 
кубик не додають у комірку гонитви). Щоб перемісти-
ти приховане Братство, гравець за Вільні Народи по-
винен використати ще один кубик дій.

Пам’ятайте, що Братство можна перемістити у такий 
спосіб лише тоді, коли воно приховане.

ЗЦІЛЕННЯ ПЕРСНЕНОСЦІВЗЦІЛЕННЯ ПЕРСНЕНОСЦІВ
Персненосці можуть відновити сили, витрачені на 
спротив впливу Персня, відпочивши у відповідному 
святилищі.

Якщо під час фази Братства воно було оголошене  
в регіоні з містом чи фортецею Вільних Народів, що  
не перебуває під контролем ворога, негайно зменште 
на 1 значення споганення (його значення не може 
бути менше за 0). Гравець за Вільні Народи пересу-
ває на відповідну поділку жетон споганення на треку 
Братства.

Якщо Братство залишається в місті чи фортеці протя-
гом кількох ходів, то гравець може щоразу оголошува-
ти його в цьому регіоні під час фази Братства, щоб за 
кожен хід зменшувати значення споганення на 1.

ВХОДЖЕННЯ В МОРДОРВХОДЖЕННЯ В МОРДОР
Мордор — це край Темного Володаря. На його гори 
практично неможливо видертися, а перевали добре 
охороняються. Тому деякі зі звичайних правил Братства 
тут не діють.

Рано чи пізно впродовж більшості партій Братство 
зрештою добереться до регіонів Мораннон чи Мінас-
Морґул. Братство обов’язково повинне перебувати  
в одній з цих локацій під час фази Братства, щоб пе-
рейти до завершальної частини своєї виправи до 
Судної Гори (див. «Братство в Мордорі», с. 43).

ВІДОКРЕМЛЕННЯ ВІДОКРЕМЛЕННЯ 
СУПУТНИКІВ ВІД БРАТСТВАСУПУТНИКІВ ВІД БРАТСТВА
Поки супутник залишається в Братстві, він ніяк не впли-
ває на перебіг гри, за винятком свого особливого вмін-
ня провідника (якщо він являється провідником) і його 
впливу на гонитву за Перснем (див. с. 40–43).

Щоби брати участь у битвах і в політиці Середзем’я, 
супутник повинен відокремитися від Братства.

Під час фази дій гравець за Вільні Народи може  
відокремити одного супутника (або групу супутни-
ків) від Братства, використовуючи результат «пер-
сонаж» кубика дій (якщо тільки Братство не пере-
буває на треку Мордору, де це заборонено, див. с. 43).

Коли супутник відокремлюється від Братства, його фі-
гурку треба забрати з комірки Братства й розмістити 
в тому регіоні на полі, де перебувають Персненосці.

Після цього супутник може переміститися щонай-
більше на ту кількість регіонів, яка дорівнює значен-
ню поділки треку Братства, де лежить жетон поступу 
Братства, плюс рівень самого супутника.

Якщо гравець за Вільні Народи відокремлює групу 
супутників, він переміщує їхні фігурки разом в один 
регіон, до якого може добратися супутник з найвищим 
рівнем у групі.

Переміщення відокремлених супутників відбувається за 
тими самими правилами, що й переміщення персона-
жів, описане на с. 24. Якщо супутників (чи супутника) ві-
докремлюють від Братства, коли фігурка Персненосців 
перебуває в регіоні з обложеною фортецею, контрольо-
ваною Вільними Народами, то ці супутники опиняться  
у фортеці й не зможуть покинути регіон.

Відокремлюючи супутників, гравець за Вільні Народи 
прибирає їхні карти персонажів з колоди Братства, а та-
кож прибирає відповідні жетони супутників з комірки 
Братства.

Приклад. Остання відома позиція Братства — 
Рівенділ, а жетон поступу Братства на цю мить 
лежить на 5-й поділці треку Братства. Гравець 
за Вільні Народи вирішує відокремити групу, що 
складається з Леґоласа (рівень 2) і Меріадока (рі-
вень 1). Леґоласа й Меріадока можна перемістити 
з Рівендолу на відстань до 7 регіонів (5+2). Гравець 
вирішує перемістити їх у Лісове Королівство.

Якщо провідник Братства відокремлюється від Братства, 
то новим провідником стає один з позосталих супутни-
ків з найвищим рівнем (якщо всі супутники залишили 
Братство, то провідником стає Ґолум).

Якщо супутник залишає Братство, то не зможе знову 
стати його членом.
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Р О З Д І Л  I X . Р О З Д І Л  I X . 

Г О Н И ТГ О Н И ТВВА  А  
З А  П Е Р С Н Е МЗ А  П Е Р С Н Е М

П оки Братство таємно прагне добратися до Судної 
Гори, Саурон невпинно шукає Персненосців та 
їхніх супутників. Темний Володар збирає чутки 

й посилає шпигунів, сподіваючись нарешті повернути 
свій давно втрачений скарб. У «Війні Персня» ці зусилля 
представлені гонитвою за Перснем.

ЗАПАС ГОНИТВИЗАПАС ГОНИТВИ
Запас гонитви — це набір картонних жетонів, що 
представляють ефекти успішної гонитви. На початку 
гри ці жетони кладуть у непрозорий контейнер (чаш-
ку або щось подібне), адже внаслідок кожної успішної 
гонитви треба навмання взяти з нього один жетон.

Якщо в будь-який момент гри всі жетони гонитви 
були використані, поверніть до запасу всі звичайні 
жетони (бежеві), але не повертайте туди особливі же-
тони (сині/червоні) чи ті жетони, що були «назавжди 
прибрані» з гри внаслідок ефекту карти події.

ЗВИЧАЙНІ ЖЕТОНИ ГОНИТВИЗВИЧАЙНІ ЖЕТОНИ ГОНИТВИ
На більшості звичайних жетонів гонитви (з бежевим 
тлом) зображені числа від 0 до 3. Це значення вказує 
на ефективність успішної гонитви, його називають 
шкодою гонитви.

На деяких жетонах гонитви зображені особливі симво-
ли, описані нижче:

— Символ Ока  показує змінне числове значен-
ня (див. «Визначення шкоди гонитви», с. 41).

— Символ розкриття  показує, що Братство 
розкрите для Саурона.

ОСОБЛИВІ ЖЕТОНИ ГОНИТВИОСОБЛИВІ ЖЕТОНИ ГОНИТВИ
Особливі жетони гонитви (жетони гонитви за Братством 
із синім тлом і жетони гонитви Тіні з червоним тлом) на 
початку гри треба відкласти вбік, бо вони з’являться 
лише під час використання певних карт подій.

Коли будь-який гравець грає таку карту події, то вказа-
ний на ній особливий жетон гонитви треба відкласти 
вбік, допоки Братство не ввійде в Мордор (див. с. 43). 
Коли Братство ввійде в Мордор, усі ці особливі жетони 
додають до запасу гонитви.

Коли особливий жетон гонитви входить у гру, а Братство 
вже перебуває на треку Мордору, просто негайно додай-
те цей жетон до запасу гонитви.

На деяких особливих жетонах гонитви вказане від’єм-
не або випадкове число:

— Від’ємне число (–2 або –1) означає, що гравець за 
Вільні Народи не зазнає шкоди гонитви, а відні-
має вказане число від поточного значення спога-
нення Персненосців, вказаного на треку Братства 
(воно не може бути менше за 0).

— Символ кубика  означає, що шкода гонит-
ви дорівнює результату кидка кубика (гравець 
кидає кубик після того, як витягне цей жетон).  
Для застосування всіх ефектів карт подій такий же-
тон гонитви вважають пронумерованим жетоном.

— На всіх особливих жетонах гонитви Тіні в пра-
вому нижньому куті зображений символ зупин-
ки  (див. далі).

ГОНИТВА ЗА БРАТСТВОМГОНИТВА ЗА БРАТСТВОМ
КИДОК ГОНИТВИКИДОК ГОНИТВИ
Щоразу, коли гравець за Вільні Народи переміщує 
Братство, гравець за Тінь кидає кубики, щоб визна-
чити результат гонитви.

Результат гонитви визначається так.

Спершу гравець за Тінь визначає рівень гонитви. 
Рівень гонитви дорівнює загальній кількості кубиків 
дій Тіні в комірці гонитви.

Увага! Це кубики, покладені в комірку го-
нитви гравцем за Тінь під час фази при-
готування до гонитви, плюс усі кубики  
з результатом «Око», які він викинув у фазу 
кидка дій.

Ж Е Т О Н И  Г О Н И Т В ИЖ Е Т О Н И  Г О Н И Т В И

1

2

3

Колір тла вказує на тип жетона:  
бежевий = звичайний, синій = Братство, 

червоний = Тінь

1 Символ розкриття (якщо є)

2 Шкода гонитви

3 Символ зупинки (якщо є)
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Потім гравець за Тінь виконує кидок гонитви, кида-
ючи кількість бойових кубиків, що відповідає рівню 
гонитви. Кожен результат «6» — це успіх.

Максимальна кількість кубиків, яку можна використа-
ти для кидка гонитви — 5. Рівень гонитви, що переви-
щує 5, не додає додаткових кубиків до кидка.

Модифікатори кидка гонитвиМодифікатори кидка гонитви
Якщо Братство переміщувалося більше ніж 1 раз за хід, 
то гонитва стає простішою.

За кожен кубик дій, покладений гравцем за Вільні 
Народи в комірку гонитви (кубик дій Вільних 
Народів треба класти в комірку гонитви після кож-
ного переміщення Братства, див. «Переміщення 
Братства», с. 37), гравець за Тінь додає 1 до кожного 
результату кидка гонитви.

Якщо після застосування цього модифікатора результат 
кубика дорівнює «6» або більше, це вважають успіхом.

Приклад. Коли Братство переміщується впер-
ше за хід, гравець за Тінь повинен викинути «6» 
принаймні на одному з кубиків, щоб гонитва була 
успішною. Однак якщо Братство переміщується 
вдруге (після того як гравець за Вільні Народи вже 
використав 1 кубик дій для першого переміщення 
і поклав його в комірку гонитви), то гравцеві за 
Тінь треба викинути лише «5» чи «6» для успіш-
ної гонитви.

Увага! Результат кидка «1» завжди означає 
невдачу, незалежно від будь-якого моди-
фікатора.

Перекиди гонитвиПерекиди гонитви
Наявність слуг чи фортець Саурона робить пересу-
вання Братства небезпечнішим.

Якщо під час гонитви Персненосці перебувають у ре-
гіоні, де є один чи кілька таких об’єктів:

— фортеця, контрольована гравцем за Тінь;

— 1 чи більше військових загонів Тіні;

— 1 чи більше назґŷлів,

то після кидка гонитви гравець за Тінь може переки-
нути по 1 кубику за кожну вказану умову.

Приклад 1. В одному регіоні з Братством є 3 за-
гони й 2 назґŷли, а це означає, що гравець за Тінь 
може перекинути 2 кубики (один за наявність 
військових загонів, а інший за наявність назґŷлів).
Приклад 2. В одному регіоні з Братством є 1 наз-
ґŷл, 4 військові загони й фортеця Тіні, а це озна-
чає, що гравець за Тінь може перекинути 3 кубики 
(адже виконуються всі перераховані вимоги).

Бонус +1 за кожен кубик Вільних Народів у комірці го-
нитви також стосується і перекидів.

ВИЗНАЧЕННЯ ШКОДИ ГОНИТВИВИЗНАЧЕННЯ ШКОДИ ГОНИТВИ
Якщо під час свого кидка гонитви гравець за Тінь здо-
буває принаймні один успіх (разом з перекидами), го-
нитву вважають успішною, і гравець за Тінь бере один 
жетон з запасу гонитви.

— Якщо на жетоні є число, то воно визначає зна-
чення шкоди гонитви, якої зазнає Братство.

— Якщо на жетоні зображений символ Ока, то шко-
да гонитви дорівнює кількості успішних кубиків 
під час кидка гонитви (якщо такий жетон був узя-
тий унаслідок входження Братства у фортецю Тіні 
чи виходу з неї або через карту події, то вважають, 
що значення Ока дорівнює 0).

— Якщо на жетоні зображений символ розкриття, 
то Братство треба розкрити після застосування 
решти ефектів.

ЕФЕКТИ ГОНИТВИЕФЕКТИ ГОНИТВИ
Якщо гонитва завершилася успіхом, гравці за поряд-
ком виконують таке:

1. Гравець за Вільні Народи може використати одну 
відповідну карту події зі вказівкою «Викладіть на 
стіл», щоб скасувати чи зменшити шкоду гонитви.

ЕФЕКТИ ГОНИТВИ ПІД ЧАС ОГОЛОШЕННЯ ЕФЕКТИ ГОНИТВИ ПІД ЧАС ОГОЛОШЕННЯ 
ЧИ РОЗКРИТТЯ БРАТСТВАЧИ РОЗКРИТТЯ БРАТСТВА
Коли гравець за Вільні Народи оголошує 
Братство, певні вміння і події можуть змусити 
його взяти жетон гонитви. У такому разі ігно-
руйте будь-який символ розкриття на взятому 
жетоні, якщо Братство було оголошене у фор-
теці чи місті Вільних Народів.
Коли Братство розкрите, а гравець за Вільні 
Народи змушений узяти кілька жетонів гонит-
ви через наявність у регіоні фортеці Тіні, подій 
чи використаних умінь, то ефект кожного же-
тона треба застосувати повністю, а потім пере-
ходити до наступного. Спершу гравець засто-
совує ефект того жетона, що змушує розкрити 
Братство. Потім треба застосувати ефекти реш-
ти жетонів, пов’язані з подіями й уміннями. 
Нарешті гравець застосовує ефект жетона, узя-
того через фортецю Тіні.

Приклад. Жетон гонитви розкриває Братство  
в Морії, а у грі є карта «Бальроґ з Морії». Гравець 
повинен узяти 3 жетони гонитви (один за го-
нитву, один за Бальроґа й один за фортецю Тіні). 
Спершу гравець застосовує всі ефекти першого 
жетона гонитви (того, що змусив його розкрити 
Братство), потім ефект жетона, узятого через 
карту Бальроґа, і нарешті ефект жетона, узято-
го через фортецю.
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2. Потім гравець за Вільні Народи може використа-
ти особливе вміння провідника. Якщо після цих 
кроків шкода гонитви дорівнює 1 чи більше, гра-
вець за Вільні Народи може вирішити зменшити 
шкоду гонитви, зазнавши втрат (див. далі) — 
тобто втративши одного супутника через небез-
пеки на шляху Братства чи бійку в сутичці між 
Братством і слугами Тіні.

3. Решту значення шкоди гонитви гравець зазнає 
через використання Персня (див. далі), що збіль-
шує споганення Персненосців.

4. Якщо гонитва розкрила Братство, воно стає роз-
критим (іноді розкриття Братства може приве-
сти до взяття нового жетона, див. «Ефекти гонит-
ви під час оголошення чи розкриття Братства»).

Увага! Якщо в будь-який момент гонитви 
призначається новий провідник (це стається, 
наприклад, коли ви використовуєте вміння 
провідника Меріадока й Переґріна або коли 
провідник знищений), то його вміння можна 
застосувати негайно, якщо є можливість.

ВтратиВтрати
Якщо гравець за Вільні Народи зазнає втрат, він пови-
нен вилучити одного супутника.

Гравець за Вільні  Народи може вилучити провідни-
ка або випадкового супутника (і провідника теж, але 
ніколи не Персненосців) з Братства. Якщо гравець за 
Вільні Народи вирішує зазнати випадкових втрат, то 
гравець за Тінь навмання вибирає перевернутий долі-
лиць жетон супутника з комірки Братства. Вибраного 
в такий спосіб супутника вилучають із гри.

Якщо значення шкоди гонитви більше за рівень вилуче-
ного супутника (чи вилученого провідника), то збільш- 
те показник споганення Персненосців на величину цієї 
різниці (див. далі).

Якщо значення шкоди гонитви менше за рівень су-
путника, його все одно треба вилучити (тобто немож-
ливо «поранити» супутників).

Використання ПерсняВикористання Персня
Коли гравець за Вільні Народи використовує Перстень, 
він просуває жетон споганення на треку Братства на 
кількість поділок, що дорівнює шкоді гонитви.

Приклад. Під час 4-го ходу гри Персненосці перебу-
вають у регіоні «Ґоблінська брама», і гравець за Вільні 
Народи переміщує жетон поступу Братства з по-
ділки «1» на поділку «2» на треку Братства.

У комірці гонитви є 3 кубики Тіні та 1 кубик 
Вільних Народів, адже за цей хід Братство пере-
міщується вдруге.

Гравець за Тінь кидає 3 бойові кубики: він повинен 
викинути принаймні одну «5» чи «6», щоб го-
нитва була успішною. Він викидає «2», «5» і «6»: 
загалом два успішні результати (гравцеві за Тінь 
достатньо одного успішного результату, щоб го-

нитва була успішною). Потім він бере випадко-
вий жетон із запасу гонитви: жетон з числом «3» 
і без символу розкриття. Тепер треба завдати 
шкоди гонитви.

Гравець за Вільні Народи не має карт чи вмінь пер-
сонажів, які можна було б використати, тому він 
вирішує зазнати втрат. Провідник Братства — 
Бурлака. Гравець не хоче його втрачати, тому ви-
рішує натомість вибрати випадкового персонажа. 
Він перемішує всі жетони супутників, і гравець за 
Тінь навмання бере один з них: це Ґімлі. Відважний 
ґном гине в сутичці зі слугами Тіні. Рівень Ґімлі 
дорівнює 2, а шкода гонитви 3, тому залишається 
ще 1 очко шкоди. Гравець збільшує значення спога-
нення Персненосців на 1.

На жетоні гонитви немає символу розкриття, 
тому жетон поступу Братства залишається 
лежати стороною «приховане» догори.

ЄДИНИЙ ПЕРСТЕНЬ І ЄДИНИЙ ПЕРСТЕНЬ І 
ВИПРАВА ДО СУДНОЇ ГОРИВИПРАВА ДО СУДНОЇ ГОРИ
Поки Темний Володар відчайдушно шукає Єдиний 
Перстень, він навіть не може собі уявити, щоб хтось 
приніс його в Мордор. Тому він і не шукає Перстень  
у межах власних земель.

Коли Єдиний Перстень досягає кордонів Мордору,  
у грі відбуваються події, що значною мірою непід-
владні гравцям. Тепер справжня боротьба точиться 
між бажанням Персня повернутися до свого господа-
ря та рішучістю Персненосців довести свою місію до  
її гіркого кінця.

В І Д С Т Е Ж Е Н Н Я  С П О ГА Н Е Н Н ЯВ І Д С Т Е Ж Е Н Н Я  С П О ГА Н Е Н Н Я

Жетон споганення

Позиція жетона споганення на треку 
Братства використовується для відстеження 

рівня споганення Персненосців.
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ТЯГАР ПЕРСНЯТЯГАР ПЕРСНЯ
Споганення зображає фізичну, розумову й моральну 
боротьбу Персненосців.

Споганення Персненосців збільшується щоразу, коли 
гравець за Вільні Народи використовує Перстень, щоб 
протидіяти ефектам успішної гонитви або в результа-
ті розіграшу різних карт подій.

Споганення Персненосців зменшується після відпо-
чинку в дружньому місті чи фортеці, а також завдяки 
використанню певних особливих умінь і карт подій.

Щоразу, коли значення споганення збільшується чи 
зменшується, гравець за Вільні Народи відповідно пе-
реміщує жетон споганення на треку Братства.

Щойно жетон споганення досягне поділки «12» на тре-
ку Братства, гравець за Вільні Народи негайно програє.

БРАТСТВО В МОРДОРІБРАТСТВО В МОРДОРІ
У Мордорі могутність Темного Володаря відчувається 
найсильніше, тому тягар Персня щокроку стає все 
нестерпнішим. Трек Мордору — це фінальна частина 
виправи, мета якої полягає у знищенні Єдиного Персня.

Цей трек складається з кіл, розміщених на мапі в регіоні 
Ґорґорот. Зауважте, що ці кола не вважають частиною 
цього регіону. Коли Братство переміщується треком 
Мордору, уважається, що воно не перебуває в Ґорґороті 
чи будь-якому іншому регіоні.

Якщо Братство перебуває в Мінас-Морґулі чи Моранноні 
під час фази Братства, гравець за Вільні Народи може ви-
рішити ввійти в Мордор. У такому разі негайно переходь-
те до виконання таких кроків (після повного виконання 
ефектів унаслідок оголошення позиції Братства, якщо це 
потрібно):

1. Поставте фігурку Персненосців на першу поділку тре- 
ку Мордору (позначену ельфійською цифрою «0»). 
Уважається, що з цього моменту Братство пе-
ребуває на треку Мордору. Гравець більше  
не переміщуватиме жетон поступу Братства тре-
ком Братства, але цей жетон далі вказуватиме, чи 
приховане Братство, чи розкрите.

2. Створіть новий запас гонитви — покладіть до 
жетонів, що залишалися на цю мить у запасі, усі 
раніше взяті жетони з символом Ока, а також 
додайте будь-які особливі жетони, уведені в гру 
через застосування карт подій. Не повертайте 
в запас ті жетони з символом Ока, які були на-
завжди вилучені з гри.

Особливі правилаОсобливі правила
Коли Братство перебуває на треку Мордору, діють 
такі правила:

— Супутники більше не можуть покинути Братство 
ні внаслідок використання кубиків дій, ні внаслі-
док застосування ефектів карт подій чи особли-
вих умінь. Усі дії, що раніше відокремлювали су-
путника від Братства, тепер вилучають його з гри.

— Коли гравець за Вільні Народи намагається 
перемістити Братство під час фази дій, не тре-
ба кидати кубики гонитви. Натомість автома-
тично візьміть один жетон із запасу гонитви. 
Застосуйте ефекти цього жетона так, наче го-
нитва завершилася успіхом, за винятком такого:

— Якщо на взятому жетоні зображений сим-
вол Ока, то шкода гонитви дорівнює кіль-
кості кубиків у комірці гонитви (рахуючи 
кубики Вільних Народів, використані ра-
ніше для переміщення Братства під час 
того самого ходу).

— Зазвичай під час переміщення Братство про-
сувається на одну поділку треком Мордору. 
Однак, якщо на плитці зображений символ 
зупинки, Братство залишається на тій самій 
поділці й не рухається далі.

— Щоб переміститися треком Мордору, Братство 
повинне залишатися прихованим. Якщо Брат-
ство розкрите, гравець за Вільні Народи мусить, 
як завжди, використовувати результат «персо-
наж» кубика дій, щоб знову приховати Братство.

— Якщо фаза дій завершується, а гравець за Вільні 
Народи не спробував перемістити чи приховати 
Братство на треку Мордору під час цього ходу, 
значення споганення Персненосців автоматич-
но збільшується на 1.

— Якщо Братство пройшло всі 5 поділок на тре-
ку Мордору, то вважається, що воно досягло 
Розколини Недолі, і гравець за Вільні Народи 
перемагає (але тільки якщо значення споганен-
ня Персненосців менше за 12, див. с. 44).

Т Р Е К  М О Р Д О Р УТ Р Е К  М О Р Д О Р У

— Трек Мордору не вважають частиною ре-
гіону Ґорґорот.

— Коли Братство входить у Мордор, по-
ставте фігурку Персненосців на першу 
поділку треку.

— Якщо Братство входить у Розколину 
Недолі, а значення споганення 
Персненосців менше за 12, то гравець  
за Вільні Народи перемагає.
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Р О З Д І Л  X . Р О З Д І Л  X . 

У М ОУ М ОВВИ И 
П Е Р Е М О Г ИП Е Р Е М О Г И

У грі «Війна Персня» є чотири способи перемог-
ти. Дві умови перемоги можуть виникнути  
в будь-який момент ходу (див. далі «Умови пере-

моги завдяки Персню»), тоді як дві інші умови перемоги 
виникають лише під час 6-ї фази ходу — фази перевір-
ки умов перемоги (див. далі «Умови воєнної перемоги»).

Якщо виконується будь-яка з цих умов, гра закінчуєть-
ся перемогою одного з гравців.

Зауважте, що умови перемоги з меншим номером 
мають пріоритет над умовами з більшим номером  
у тому разі, якщо дві чи більше вимоги виконують-
ся в один і той самий хід.

УМОВИ ПЕРЕМОГИ ЗАВДЯКИ ПЕРСНЮ УМОВИ ПЕРЕМОГИ ЗАВДЯКИ ПЕРСНЮ 
Найважливіша мета Саурона — повернути собі Єди-
ний Перстень, тоді як найважливіша мета Вільних 
Народів — знищити його.

З цієї причини, якщо в будь-який момент ходу ста-
ється одна з цих двох подій, гра негайно закінчується 
(гравці не чекають до фази перевірки умов перемоги).

1. Споганення Персненосців. Якщо значення спога-
нення Персненосців досягає 12 або більше, вважа-
ється, що вони провалили своє завдання. Саурон 
повертає Перстень собі, і гравець за Тінь перемагає.

2. Знищення Персня. Якщо фігурка Персненосців 
перебуває на поділці «Розколина Недолі» треку 
Мордору, а значення споганення Персненосців 
менше ніж 12, то Перстень уважають знищеним. 
Саурон повністю переможений, і гравець за 
Вільні Народи перемагає.

УМОВИ ВОЄННОЇ ПЕРЕМОГИУМОВИ ВОЄННОЇ ПЕРЕМОГИ
За книжкою «Володар Перснів», якби Саурону вдалося 
погубити Вільні Народи, то навіть знищення Персня 
не змогло б привести їх до перемоги.

Водночас, якби війська Вільних Народів змогли гід-
но протистояти Сауронові, Темному Володарю дове-
лося б відправити великі сили на боротьбу з ними, 
і Персненосцям було б значно легше дістатися до 
Судної Гори.

Отже, якщо наприкінці ігрового ходу справджується 
одна з цих двох умов, гра закінчується воєнною пере-
могою.

3. Тінь завойовує Середзем’я. Гравець за Тінь пе-
ремагає, якщо контролює поселення Вільних 
Народів, що загалом дають 10 або більше пере-
можних очок.

4. Саурон вигнаний з Середзем’я. Гравець за Вільні 
Народи перемагає, якщо контролює поселення 
Тіні, що дають 4 або більше переможних очок. 

Умови воєнної перемоги засновані на контролі над 
поселеннями.

З метою визначення воєнної перемоги вважають,  
що гравець контролює вороже поселення, якщо там 
розміщений його жетон контролю поселення.

Кожне вороже місто, контрольоване гравцем, дає йому 
1 переможне очко, а кожна контрольована ворожа 
фортеця — 2 переможні очки.

Гравці використовують свої жетони переможних очок 
і трек переможних очок, щоб вести підрахунок пере-
можних очок за свої захоплення.

Жетон переможних очок

Жетон переможних 
очок Вільних Народів

Жетон переможних 
очок Тіні

П Е Р Е М О Ж Н І  О Ч К ИП Е Р Е М О Ж Н І  О Ч К И

Символ  на 
зображенні міста 

вказує на те,  
що контроль над 

цим регіоном  
дає суперникові  

1 переможне очко.

Символ   на 
зображенні фортеці 

вказує на те,  
що контроль над 
цією фортецею  
дає суперникові  

2 переможні очки.
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Р О З Д І Л  X I . Р О З Д І Л  X I . 
ПРАПРАВВИЛА Д ЛЯ  ИЛА Д ЛЯ  
3-4 ГРА3-4 ГРАВВЦІЦІВВ

У     партії з трьома або чотирма гравцями кожен гра-
вець представляє одну з головних сил з «Володаря 
Перснів» і керує деякими народами й певними 

персонажами.

ГРА ДЛЯ ЧОТИРЬОХ ГРАВЦІВ
У грі вчотирьох обов’язки гравців розподіляються так:

Вільні Народи:
— Гравець 1: Ґондор (також керує ельфами).

— Гравець 2: Роган (також керує північанами та 
ґномами).

Тінь:
— Гравець 1: Король-Відьмак (Саурон).

— Гравець 2: Саруман і союзники Саурона 
(Ісенґард, південці та східняни).

Діють усі звичайні правила гри за деякими винятками.

На початку партії гравці за Ґондор і Короля-Відьмака 
беруть жетони «головних гравців».

На початку кожного ходу (за винятком першого) чин-
ний головний гравець команди передає жетон голов-
ного гравця своєму союзникові.

КАРТИ ПОДІЙКАРТИ ПОДІЙ
Під час першого ходу кожен гравець бере по одній карті 
з кожної своєї колоди подій.

У подальші ходи кожен гравець бере по одній карті  
з будь-якої однієї своєї колоди подій.

Узявши карти та скинувши зайві, гравці однієї команди 
можуть обмінятися однією картою зі своїм союзником.

Гравці не можуть показувати один одному карти чи об-
говорювати їх. Вони можуть тільки сказати, чи хочуть 
обмінятися картами, чи ні. Обмін відбувається тільки 
тоді, коли обидва гравці згодні.

У партії вчотирьох обмеження руки кожного гравця до-
рівнює чотирьом картам замість шести.

ФАЗА БРАТСТВА
Головний гравець команди Вільних Народів вирішує, 
оголошувати Братство чи ні, і хто буде його провідником.

ПРИГОТУВАННЯ ДО ГОНИТВИ  
Й КИДОК ДІЙ
Головний гравець команди Тіні вирішує, скільки куби-
ків дій покласти в комірку гонитви.

Головний гравець кожної команди кидає кубики дій.

ФАЗА ДІЙФАЗА ДІЙ
Команда Вільних Народів виконує хід першою.

Неголовний гравець команди Вільних Народів вибирає 
кубик дій та використовує його для будь-якого контро-
льованого ним народу або для будь-яких дій, пов’язаних 
з Братством чи будь-якими окремими супутниками (на-
приклад, для переміщення чи приховування Братства 
або переміщення супутників на мапі).

Потім неголовний гравець команди Тіні використовує 
кубик дій, потім дію виконує головний гравець Вільних 
Народів, а потім — головний гравець команди Тіні.

Усі дії треба виконувати в такому порядку, допоки оби-
дві команди не використають усі свої кубики дій.

Якщо гравець вирішує пропустити дію, він усе одно 
може виконати наступну дію після того, як команда су-
перника виконає свою дію.

ОБМЕЖЕННЯ ДІЙОБМЕЖЕННЯ ДІЙ 
Кожен гравець контролює тільки певні народи й може 
використовувати свої кубики дій і карти подій лише для 
того, щоб наймати, переміщувати чи вести в бій війська 
лише цих народів. Виключно гравець, який контролює 
народ, може переміщувати його жетон політики, за ви-
нятком тих ситуацій, коли використовується особливе 
вміння персонажа.

Правила, що стосуються регіонів, де розміщені військові 
загони народів, контрольованих обома гравцями з ко-
манди, читайте далі в розділі «Змішані війська».

КОРОТКИЙ ОПИСКОРОТКИЙ ОПИС
Вільні Народи
— Гравець за Ґондор контролює народи Ґондору  

й ельфів.

— Гравець за Роган контролює народи Рогану, пів-
нічан і ґномів.

— Будь-який гравець може переміщувати чи при-
ховувати Братство.

— Будь-який гравець може переміщувати чи відо-
кремлювати супутників.

— Рішення щодо застосування ефектів гонитви  
за Братством ухвалює головний гравець команди.

Розділ X. Правила для 3-4 гравців • 45
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Війська ТініВійська Тіні
— Гравець за Короля-Відьмака контролює народ 

Саурона, Короля-Відьмака й Речника Саурона.

— Гравець за Сарумана й союзників Саурона кон-
тролює Ісенґард, південців і східнян, а також са-
мого Сарумана.

— Будь-який гравець може розпочинати гонитву 
за Братством.

— Будь-який гравець може переміщувати назґŷлів, 
але тільки гравець за Короля-Відьмака може 
наймати назґŷлів.

— Головний гравець вирішує, яку кількість куби-
ків дій розмістити в комірці гонитви перед ви-
конанням кидка дії.

ЗМІШАНІ ВІЙСЬКАЗМІШАНІ ВІЙСЬКА
Якщо після завершення дії в одному регіоні опинили-
ся військові загони й лідери, контрольовані різними 
гравцями, вони можуть залишатися окремими вій-
ськами, а можуть об’єднатися в одне змішане військо.

Якщо війська не об’єднуються, то кожен гравець збе-
рігає контроль над своїми загонами й лідерами. Якщо 
загальна кількість загонів двох військ перевищує  
обмеження групування, то гравці повинні прибрати  
по 1 загонові, починаючи з неголовного гравця, допо-
ки обмеження не перестане порушуватися.

Війська двох гравців можуть об’єднатися в змішане вій-
сько, якщо обидва гравці згодні. Однак війська повинні 
об’єднатися в змішане військо, якщо регіон атакують.

Змішаним військом керує той гравець, що контролює 
найбільшу кількість військових загонів у регіоні. У разі 
нічиєї змішаним військом керує гравець з найбільшою 
кількістю елітних загонів. Якщо й далі нічия, тоді цим 
військом керує головний гравець.

Лише гравець, що контролює змішане військо, може 
використовувати дії, щоб переміщувати його чи вою-
вати ним, а також розігрувати бойові карти для цього 
війська.

Якщо кількість загонів зміниться, то керування зміша-
ним військом може перейти до іншого гравця. Однак 
зауважте, що гравець, який контролює змішане вій-
сько, не може навмисно розділити його (під час пере-
міщення чи атаки), якщо внаслідок цього він втратить 
контроль над ним.

Гравець може відновити контроль над своїми загона-
ми в змішаному війську, просто використавши дію, 
щоб перемістити ці загони з регіону, де розмістилося 
змішане військо.

Змішане військо дотримується всіх політичних обме-
жень (як-от неможливість перетнути інший кордон), 
що стосуються загонів невойовничих народів, які вхо-
дять до складу змішаного війська. 

ПОДІЇПОДІЇ
Зазвичай гравець може використовувати тільки ті кар-
ти подій, які можна застосовувати до контрольованого 
ним народу чи персонажів.

Символ у правому нижньому куті карти події вказує, 
який гравець може використовувати цю карту.

Карти без символу може використовувати кожен гравець.

Символи гравців

Гравець 
за Ґондор

Гравець 
за Роган

Гравець за 
Короля-
Відьмака

Гравець за 
Сарумана й 
союзників 

Саурона

ЕЛІТНІ ЗАГОНИ ПІВДЕНЦІВ І СХІДНЯНЕЛІТНІ ЗАГОНИ ПІВДЕНЦІВ І СХІДНЯН
Під час партії втрьох чи вчотирьох, коли Саруман  
у грі, кожен елітний загін південців і східнян, а також 
кожен елітний загін Ісенґарду трактують не лише як 
військовий підрозділ, а і як лідера під час переміщення 
чи в битві.

ГРА ВТРЬОХ
У партії втрьох діють ті самі правила, що й у партії 
вчотирьох. За Вільні Народи грає лише один гравець, 
що дотримується звичайних правил для гри вдвох,  
але з таким винятком:
— Гравець за Вільні Народи не може використову-

вати дві послідовні дії за один і той самий на-
род (наприклад, не може використовувати дві 
дії поспіль для наймання і переміщення військ 
Ґондору). Він може використати дві послідовні 
дії для змішаних військ, але це не повинно бути 
одне й те саме військо (наприклад, він може 
один раз перемістити військо Ґондору, а потім 
перемістити змішане військо Ґондору й Рогану, 
але гравець не може двічі виконати дію тим са-
мим змішаним військом Ґондору й Рогану).

УМОВИ ПЕРЕМОГИУМОВИ ПЕРЕМОГИ
Кожна команда виграє тим самим способом, що й у пар-
тії вдвох. Індивідуальна перемога в межах команди ви-
значається так:
— Якщо перемогла команда Тіні, підрахуйте пере-

можні очки, здобуті народами кожного гравця 
за захоплення міст і фортець, та відніміть від цієї 
суми переможні очки за ті міста й фортеці, які 
вони втратили. Гравця з найбільшою кількістю 
очок вважають переможцем.

— У разі перемоги команди Вільних Народів перема- 
гає той гравець, який втратив найменше пере-
можних очок за фортеці й міста, захоплені Тінню.
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