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CAPITULO I:

INTRODUCAO

tabuleiro Guerra do Anel. Esta expansio introduz uma importante

novidade ao jogo: Fac¢oes. As Fac¢oes incluem diversos grupos e
criaturas que, durante a Guerra do Anel, apoiaram os Povos Livres — Os
Mortos do Templo da Colina, os Ents de Fangorn e as Grandes Aguias
das Montanhas Sombrias — ou a Sombra — os Corsarios de Umbar, os
Terrapardenses ¢ as Aranhas Gigantes.

Guewziros dn Terra-Médin é a segunda expansio para o jogo de

COMPONENTES

A expansio Guerreiros da Terra-Média possui os seguintes componentes:
— Este Manual

— 1 Dado de Agao Especial dos Povos Livres (verde)

— 1 Dado de Agio Especial da Sombra (laranja)

— 48 novas miniaturas de pldstico (8 por fac¢io)

— 8 figuras que representam os Mortos do Templo da Colina
— 8 figuras que representam as Aguias das Montanhas Sombrias
— 8 figuras que representam os Ents de Fangorn

— 8 figuras que representam os Corsirios de Umbar

— 8 figuras que representam os Barbaros das Colinas da
Terra Parda

— 8 figuras que representam as Crias de Laracna (Aranhas)
— 6 cartas de Referéncia de Fac¢do
— 2 folhas de Referéncia de Dados de A¢ao de Faccio
— 62 cartas de jogo

— 20 cartas de Evento de Facgio dos Povos Livres

— 20 cartas de Evento de Fac¢dao da Sombra

— 6 cartas de Convocagdo para Batalha dos Povos Livres
— 6 cartas de Convocagdo para Batalha da Sombra

— 6 cartas de Evento dos Povos Livres

— 3 cartas de Evento da Sombra

— 1 carta de Personagem dos Povos Livres (Barbarvore)
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PREPARANDO O JOGO

Para comegar o jogo, use a montagem padrao de Guerra do Anel, com as
seguintes alteracoes:

Retire as seguintes cartas de Evento do baralho de Personagem dos
Povos Livres: “Gwaihir, o Senhor dos Ventos” (#15), “As Aguias
Estao Chegando!” (#18) “O Despertar dos Ents: Barbarvore” (#19),
“O Despertar dos Ents: Huorns” (#20), “O Despertar dos Ents:
Entebate” (#21), “Os Mortos do Templo da Colina” (#22). Essas
cartas sdo substituidas pelas novas cartas de Evento dos Povos Livres,
incluidas nesta expansdo.

Retire as seguintes cartas de Evento: do baralho de Estratégia da
Sombra, “Corsarios de Umbar” (#10), “Fria dos Terrapardenses”
(#11); do baralho de Personagem da Sombra, “Toca de Laracna” (#1).
Essas cartas sdo substituidas pelas novas cartas de Evento da Sombra,
incluidas nesta expansdo.

Adicione as novas cartas de Evento aos baralhos de Evento
apropriados.

Além dos dois baralhos de Evento comuns, cada jogador terd um
terceiro baralho a sua disposi¢ao, desde o comego do jogo: o baralho
de Evento de Facgdo. Cada jogador embaralha seu baralho de Evento
de Faccdo e coloca-o ao lado de seus outros baralhos de Evento.

Separe os dados de Facgdo, as figuras de Facgdo, ¢ as cartas de
Convocagdo para Batalha para serem usadas mais tarde.

Cada jogador pega trés cartas de Referéncia de Fac¢do para suas
facgoes e coloca-as na mesa, com a imagem virada para cima, de modo
que os requisitos de entrada da Fac¢do fiquem visiveis.

Cada jogador pega uma folha de Referéncia de Dados de Agio de
Facgao.

Nota: Vocé pode jogar esta expansio com o conjunto basico,
ou jogar com Senhores da Terra-Médin. Neste Gltimo caso,
todas as instru¢oes de preparacio do Senhores da Terra-Médin
também sdo usadas.

Se vocé usar a figura promocional Barbirvore em seu jogo,
substitua sua carta de Personagem pela carta de Barbarvore,
incluida nesta expansao. A figura de Barbarvore nio esta
incluida nesta expansao.
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MINIATURAS DE PLASTICO

Facciao dos Povos Livres (24)

Mortos (8) Aguias (8) Ents (8)

Faccao da Sombra (24)

Corsarios (8) Terrapardenses (8) Aranhas (8)

DADOS DE FACGAO

Povos Livres Sombra

CARTAS DE REFERENCIA

Povos Livres (3) Sombra (3)
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CARTAS

Cartas de Evento de Facciao (40)

Povos Livres (20) Sombra (20)

Cartas de Convocacgdo para Batalha (12)

Povos Livres (6) Sombra (6)

Cartas de Evento (9)

Povos Livres (6) Sombra (3)

Cartas de Personagem (1)

Barbarvore
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CAPITULO II:

NOVAS REGRAS

NOVA TERMINOLOGIA

N3o conquistada
A expressio ndo conquistada ¢ introduzida para indicar uma Col6nia
controlada pelo mesmo jogador que a controlava no comego do jogo.

Uma Coloénia que foi capturada pelo oponente, e depois foi recapturada por
b
seu dono original, ¢ considerada “n3ao conquistada” novamente.

Uma Fortaleza sendo sitiada é considerada ndo conquistada, se o Exército
sitiado pertencer ao dono original da Fortaleza.

AS FACCOES

Os Exércitos dos Povos Livres de Homens, Elfos ¢ Anoes que lutavam durante
a Guerra do Anel nio estavam sozinhos, mas tinham o apoio de muitos
aliados. De maneira semelhante, os Exércitos de Sauron n3o inclufam apenas
Orecs, Sulistas, Orientais e Trolls. Os aliados sdo representados no jogo como
Facgoes, introduzidas nesta expansio.

A mecianica das Fac¢oes ¢ movida por dois novos componentes de jogo: cartas
de Evento de Fac¢ao ¢ Dados de Facgio.

CARTAS DE EVENTO DE FACCAO

Ao jogar Guerreiros da Terra-Médin, além dos dois baralhos de Evento
comuns (Personagem e Estratégia), cada jogador possui um terceiro baralho:
o baralho de Evento de Fac¢io, composto por vinte cartas de Evento de
Fac¢io.

Uma carta de Evento de Fac¢do é comprada do baralho de Evento de Faccio,
no comego de cada turno, incluindo o primeiro turno.

Como regra geral, uma carta de Evento de Fac¢do é considerada uma carta de
Evento, ¢ esta sujeita as mesmas regras ¢ efeitos como qualquer outra carta de
Evento. O baralho de Evento de Facgdo estd sujeito as mesmas regras ¢ efeitos
como qualquer outro baralho de Evento.

Por exemplo, a habilidade de Guia de Gandalf, o Cinzento, se aplica a
qualquer tipo de carta de Evento, com isso ela também afeta cartas de Evento
de Fac¢do e o baralho de Evento de Facgao.
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Por outro lado, as habilidades que se referem a cartas de um baralho especifico
(por exemplo, a habilidade de O Rei dos Bruxos — Chefe dos Espectros do
Anel “Langa de Terror”, ou a condigio de descartar da carta de Evento dos
Povos Livres “Um Poder Grande Demais™) nao se aplicam as cartas de Facgao.

Todavia, ha algumas diferengas importantes:

Cartas de Evento de Fac¢do ndo sio contadas para o limite mdximo da
mao (limite de 6).

Ha um limite de quatro cartas de Evento de Fac¢ao por miao.
Quaisquer cartas excedente devem ser descartadas imediatamente para
a pilha de descarte.

Baralhos de Evento de Fac¢do s@o reembaralhados se ficarem sem
cartas.

Importante: Um resultado “Evento” de Dado de A¢do

pode ser usado para comprar do baralho de Evento de

Facgdo ou jogar qualquer carta de Evento de Fac¢io. O
resultado apropriado de Dado de A¢do indicado em cada carta
(Personagem, Exército, Alistamento) pode também ser usado
para jogar uma carta de Evento de Fac¢io.

CARTAS DE RECRUTAMENTO DE FACCAO

Certas cartas de Evento de Facgdo sio usadas para recrutar figuras adicionais
de uma fac¢io. Essas cartas funcionam de maneira diferente das cartas de
Evento normais, quando recrutarem unidades de Exército:

Se jogar uma carta de Evento de Fac¢io numa Fac¢io que ainda ndo
estd em jogo, a carta ndo tem efeito, a menos que permita o jogador
“adicionar figuras a preparagdo inicial”. Neste caso, o jogador coloca
as figuras recrutadas na carta de Fac¢do. Essas figuras entrarao no jogo
quando a Fac¢ido for colocada em jogo, junto com as figuras indicadas
na preparagao da Facgdo, em qualquer regido inicial de tal Fac¢io.

Se jogar uma carta de Evento de Facgao numa Fac¢io que foi
eliminada do jogo, a carta ndo tem efeito.

Certas cartas de Evento de Facgao permitem que o dono coloque
figuras na carta, depois recrute figuras da carta. Figuras na carta nio
sdo consideradas em jogo e, se a carta é descartada por alguma razio,
as figuras sdo devolvidas a reserva de reforgos.
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DADOS DE FACCAO

Ao jogar Guerreiros da Terra-Médin, cada jogador recebe um dado de Facgio
especial. Quando a primeira Facgdo de um jogador entrar em jogo, o jogador
adiciona o dado de Fac¢io a sua Parada de Dados de A¢io, no comego do
turno seguinte.

Nota: Se, durante o jogo, um jogador ndo possuir mais
Facgoes em jogo, ele deve remover o dado de Facg¢do de sua
Parada de Dados de A¢io no comego do turno seguinte. O
dado pode ser recuperado se uma nova Facgdo para tal jogador
entrar em jogo.

O uso de um dado de Facgio requer uma agio e conta como um dado de
Agao normal somente para fins da regra “Passar”. NAO é um dado de
Agdo normal para qualquer outro fim (como Eventos que requerem o
uso de “Qualquer Dado de A¢do”, ou a influéncia dos Anéis Elficos), a
menos que seja indicado o contrario.

Os resultados de um dado de Facgao sao especificos para Facgoes, e sé podem
ser usados em cartas de Facgdo e figuras de Facgdo — o resultado nio pode

ser usado como uma resultado normal de A¢do (com excecdo do resultado
“QOlho de Sauron”, veja abaixo). Se mais do que uma Fac¢io estiver em jogo,
o jogador escolhe a Facg¢do afetada pela a¢io, indicada pelo dado de Faccao.

RESULTADOS DE DADO

Povos Livres

X ¥ BE BE B BB

Jogar/ Jogar/ Recrutar/  Recrutar/
Recrutar Recrutar Comprar ~ Comprar Jogar Jogar
Fac¢io Facgao Evento Evento Evento Evento
de Facgdo  de Facgdo  de Facgio  de Facgio

Sombra

W oaF B v © &

Jogar/ Recrutar/  Recrutar/

Dado
Recrutar Comprar Jogar Comprar Olho de .
N Curinga
Fac¢io Evento Evento Evento Sauron ,
(Jéquer)

de Facgdo  de Facgio  de Facgio
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O efeito especifico da agdo em cada Facgdo ¢ listado nas regras para cada
Fac¢io. Uso comum é:

= Recrutar Fac¢ao: Adicionar figura(s) a uma Fac¢do em jogo, seguindo
as regras de tal Fac¢do, ou colocar uma nova Fac¢do em jogo.

— Jogar Evento de Facgio: Jogar uma carta de Evento de Fac¢io de sua
mao.

— Comprar Evento de Fac¢ao: Comprar uma carta de Evento de
Facgao.

— Olho de Sauron: Colocar no Quadro de Busca, de mesma forma
como o mesmo resultado de Dado de A¢dao normal, ¢ com os mesmos
efeitos.

— Dado Curinga (Joquer): Escolher Recrutar Fac¢do, ou Jogar Evento
de Facg¢do, ou Comprar Evento de Facgdo.

Nota: Os resultados dos Dados de A¢io normais ndo podem

ser aplicados a figuras de Fac¢do — por exemplo, para recrutar
ou mové-las. No entanto, resultados apropriados de Dados de
Agido podem ser usados para comprar ¢ jogar cartas de Evento
de Facgdo, como ja indicado.

JOGAR COM FACCOES

COLOCANDO FACCOES EM JOGO

Nenhuma Facgao estd em jogo no comego do jogo. Antes de cada Facgao
poder entrar em jogo, uma condi¢ao especifica deve ser satisfeita.

Quando esta condig¢do ¢ satisfeita, um resultado de Alistamento de um Dado
de A¢io normal (ou um resultado de Recrutar Fac¢io do Dado de Facgdo)
pode ser usado para colocar a Fac¢do em jogo.

As condigoes sio:

— Mortos do Templo da Colina: Aragorn (ou Passolargo) estar em
Erech ou a uma regido de distincia de Erech (incluindo regides através
das montanhas: Edoras, Abismo de Helm, Vestemnec).

— Aguias das Montanhas Sombrias: A tGltima posi¢io conhecida da
Sociedade ndo for em Valfenda; ou Gandalf, o Branco, estar em jogo.

— Ents de Fangorn: Saruman estar em jogo ¢ um Companheiro ou a
Sociedade estar em Fangorn.

— Corsarios de Umbar: Sulistas ¢ Orientais estarem “Em Guerra”.
— Barbaros das Colinas da Terra Parda: Saruman estar em jogo.

— Crias de Laracna: A tltima posigdo conhecida da Sociedade nio for
em Valfenda.
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Logo que uma Fac¢do entra em jogo, vire a carta de referéncia de tal Fac¢ao
para mostrar o resumo de suas regras. Figuras iniciais sio colocadas para cada
Facgdo conforme o indicado:

— Mortos do Templo da Colina: 2 em Erech.

- Aguias das Montanhas Sombrias: 2 em Ninho das Aguias.
— Ents de Fangorn: 2 em Fangorn.

— Corsarios de Umbar: 3 em Umbar.

— Barbaros das Colinas da Terra Parda: 2 em Terra Parda do Norte, 2
em Terra Parda do Sul.

— Crias de Laracna: 1 em Dol Guldur, 1 em Minas Morgul.

Como indicado anteriormente, figuras adicionais podem ficar disponiveis se
um jogador usar certas cartas de Evento de Facgdo, adicionando as figuras a
preparagdo inicial.

FIGURAS DE FACCAO

Figuras de Fac¢io nao sao unidades de Exército, e ¢ melhor deixa-las separadas
de outras unidades que ocupam a mesma regiio.

Elas nio possuem For¢a de Combate, nao podem ser atacadas por unidades
inimigas, nao afetam o movimento inimigo, ¢ nao contam para fins de
concentragio, a menos que suas regras ¢,/ou eventos especifiquem o contrario.

Figuras de Fac¢io (a menos que suas ressalvas nas regras especiais indiquem)
ndo sio afetadas pela presenga de um Exército aliado na mesma regido. Por
exemplo, elas ndo recuam, se um Exército aliado na mesma regido recuar, ¢
elas ndo sdo afetadas se o Exército for eliminado.

A presenga de figuras de Fac¢do numa regido ndo dé controle sobre a regiio
para o jogador, e ndo afeta o Indicador Politico.

O nimero maximo de figuras de uma Facgio em jogo ¢ limitado pelas figuras
disponiveis em sua reserva de figuras (oito por Fac¢do). No entanto:

— Facgoes dos Povos Livres sdo limitadas pela reserva das figuras, por isso
figuras de Fac¢do dos Povos Livres eliminadas sio removidas do jogo.

— Facg¢oes da Sombra nio sdo limitadas dessa forma, e qualquer figura
de uma Fac¢io da Sombra é devolvida a reserva de reforgos quando
eliminada.

FACCOES EM BATALHA

Um jogador pode convocar para batalha figuras de uma Fac¢do que
estiverem em jogo, usando o efeito das cartas de Convocag¢io para Batalha.

Cada jogador pode receber até seis cartas de Convocagdo para Batalha antes
de uma batalha: duas cartas (uma carta de Convocag¢io para Batalha de
Personagem ¢ uma carta de Convocagao para Batalha de Estratégia) para cada
Facg¢do em jogo que cumprir as condi¢des necessdrias para ser convocada para
tal batalha.
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O jogador adiciona essas cartas a sua mao no comego da batalha.

Nota: Mesmo que marcadas com um simbolo de Personagem
ou de Estratégia no verso (para esconder sua identidade), as
cartas de Convocag¢io para Batalha nao pertencem ao baralho
de Personagem ou de Estratégia. Por essa razio, a habilidade
“Feiticeiro” do Rei dos Bruxos nio se aplica as cartas de
Convocagio para Batalha.

No comego de toda rodada, cada jogador pode escolher jogar uma carta
dessas, em vez de jogar uma carta de Evento de sua mio para efeito de carta
de Combate.

Cartas de Convocag¢io para Batalha podem ser reusadas desde que os
requisitos necessarios para jogar sejam cumpridos, e elas voltam para os
jogadores no final de cada rodada.

Nota: Toda vez que vocé ndo puder jogar uma carta de
Combate (ex: “Grond, Martelo do Mundo Subterraneo”, “A
Tolice de Denethor”), vocé também ndo poderd jogar cartas
de Convocagdo para Batalha. De maneira similar, cartas que
cancelam os efeitos de uma carta de Combate (por exemplo,
“Bando de Morcegos”) também cancelam os efeitos de uma
carta de Convocagao para Batalha.

Descarte as cartas de Convocagao para Batalha de sua mao no final da batalha,
¢ deixe-as de lado para usar depois.

PARTIDAS PARA MAIS
DE DOIS JOGADORES

As regras seguintes se aplicam a uma partida para mais de dois jogadores de
Guerreiros dn Tevva-Médin:

— Cada jogador numa equipe possui um limite de 3 cartas de Facgao na
mdo, em vez de 4 cartas.

— Apenas o jogador Principal numa equipe compra uma carta de Facgao
no comego de um turno. O jogador Principal pode entao decidir dar
uma carta de Facgdo para seu colega de equipe.

— Qualquer jogador numa equipe pode usar o Dado de Facgdo, a
qualquer momento que ele puder usar um Dado de A¢ao normal.

— Qualquer jogador numa equipe pode gastar um Dado de A¢do para
jogar cartas de Evento de Facgao de sua prépria mao.

— Qualquer jogador numa equipe pode Convocar para Batalha uma
Fac¢iao numa batalha que envolver um Exército que tal jogador
controla.

= Um jogador pode usar uma carta de Evento de Facgdo para qualquer
facgdo, nao importando quais nagdes ele controla. No entanto, um
jogador s pode jogar uma carta de Evento de Fac¢do que se refira a
um “Exército da Sombra” para usar um Exército que ele controla.
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CAPITULO III:

AS FACCOES

OS MORTOS DO TEMPLO DA COLINA
(MORTOS)

l l Finalmente ¢ chegada a hova. Agora vou para Pelargir,
sobre o Anduin, ¢ deveis me seguir. E, quando todn
esta terra estiver livve dos servidoves de Sauron, vou
considerar o juramento cumprido, e teveis paz e podereis
partir pava sempre. Pois en sow Elessar, herdeivo de

Isildur de Gondor. , ,

Os MorTOs bo TEMPLO DA COLINA (MORTOS)

Se Aragorn (ou Passolargo) estiver em Erech ou a uma regido de distincia de Erech
| (incluindo regies através das montanhas), voeé pode usar o resultado Alistamento ou
e e S e

selvagem, perjuros dos Senhores de Gondor. Para se redimirem e
terem paz, eles tém de cumprir um juramento antigo servindo o
verdadeiro Herdeiro de Isildur.

O s Mortos do Templo da Colina sdo fantasmas de um povo

CONDICAO PARA COLOCAR EM JOGO

Os Mortos podem entrar em jogo quando Passolargo (ou Aragorn) estiver em
Erech ou a uma regido de distincia de Erech, incluindo as regides através das
montanhas — Abismo de Helm, Vestemnec, Edoras.

Quando a facgdo dos Mortos entrar em jogo, mova imediatamente
Passolargo /Aragorn (e qualquer nimero de Companheiros que estio na
mesma regido, mesmo se estiverem numa Fortaleza sendo sitiada) para Erech,
para se juntar ao Exército dos Mortos.

Nota: Companheiros s6 podem se juntar ao Exército dos
Mortos quando ele entrar em jogo.
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PREPARACAO INICIAL E RECRUTAMENTO

O jogador dos Povos Livres coloca duas figuras de Mortos em Erech, quando
as figuras forem entrar em jogo.

Quando uma agao de Recrutar Facgio € usada, o jogador dos Povos Livres
coloca uma figura de Morto no Exército dos Mortos.

LIMITE DE CONCENTRACAO

Os Mortos nao possuem limite de concentragao.

RESTRICOES

Os Mortos do Templo da Colina ficam sempre juntos numa regiio
(inicialmente, em Erech), formando o Exército dos Mortos. O Exército dos
Mortos nio ¢ considerado um Exército dos Povos Livres para qualquer fim
em questao.

Nota: Quando Passolargo/Aragorn, ¢ quaisquer
Companheiros junto a eles, estiver com o Exército dos
Mortos, eles ndo sao considerados como se estivessem
junto a um Exército dos Povos Livres na mesma regiao.
Companheiros s6 podem deixar o Exército dos Mortos
quando Passolargo/Aragorn o fizer.

USANDO OS MORTOS

O uso dos Mortos ¢ explicado pelas cartas de Evento de Facgao apropriadas.
O Exército dos Mortos pode se mover ¢ atacar quando o jogador dos Povos
Livres jogar uma carta de Evento de Facgao “Espectros de Medo”. Alguns
efeitos sdo resumidos nas cartas e explicados aqui em detalhe.

Movimento

O Exército dos Mortos pode se mover por mais de uma vez na mesma a¢do, a
cada vez para uma regido adjacente, contando que o jogador dos Povos Livres
elimine uma figura de Morto do Exército dos Mortos toda vez que mover.

A regido deve ser livre de unidades inimigas (para atacar Exércitos inimigos,
ver Ataque, abaixo). O jogador dos Povos Livres pode repetir este processo
enquanto houver mais do que uma figura de Morto no Exército dos Mortos.

Ataque

Depois de o movimento do Exército dos Mortos terminar, o jogador dos
Povos Livres pode usar o Exército dos Mortos para atacar um Exército da
Sombra que estiver numa regido adjacente.

Um ataque do Exército dos Mortos nao ¢ uma batalha normal: o jogador da
Sombra nio pode responder ao ataque, de qualquer forma, nenhuma carta de
Convocagdo para Batalha ou de Combate é jogada por ambos os jogadores, ¢
nenhuma caracteristica de terreno afeta a jogada.
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Para atacar, o jogador dos Povos Livres elimina uma figura de Morto do
Exército dos Mortos e depois joga trés dados marcando pontos de destruigio
no caso de resultados iguais ou maiores do que 4.

Vocé pode repetir esse processo, removendo uma figura adicional para atacar
o mesmo Exército da Sombra novamente, contando que haja Mortos no
Exército dos Mortos.

Se o ataque eliminar todas as unidades do Exército da Sombra, qualquer
Nazgil ou Vassalo junto ao Exército ¢ também eliminado.

Quando o ataque termina, quaisquer unidades sobreviventes do Exército da
Sombra atacado devem recuar juntas para uma regido adjacente — uma regiao
diferente de onde veio o ataque — seguindo as regras normais para recuo. Se
o Exército da Sombra nio puder recuar (porque estd sendo sitiado, ou nao
houver regido disponivel), ele ndo recua.

Qualquer Vassalo ou Nazgtil no Exército que recua pode permanecer com o
Exército ou ser deixado para tras, pela escolha do jogador da Sombra.

Se o Exército da Sombra atacado for eliminado ou recuar, o Exército dos
Mortos pode entdao avangar para a nova regiao vazia (sem remover uma figura
de Morto).

Nota: Visto que o jogador da Sombra pode mover seus
Exércitos para a regido que contém o Exército dos Mortos,

as vezes o Exército dos Mortos pode ficar na mesma regiao
que um Exército da Sombra. Neste caso, o jogador dos Povos
Livres pode atacar tal Exército, normalmente, com os Mortos,
como se a regido fosse adjacente ao Exército dos Mortos (ex:
ao remover uma figura de Morto do Exército dos Mortos e
jogar trés dados); ou ele pode escolher ignorar o Exército da
Sombra e mover o Exército dos Mortos para fora da regido.

CONVOCACAO PARA BATALHA

Se o Exército dos Mortos estiver na mesma regido que o Exército defensor
ou numa regido adjacente ao Exército defensor, o jogador dos Povos Livres
pode decidir convocar para batalha os Mortos, em vez de usar um carta de

Combate.

O efeito da convocagdo para batalha ¢ explicado nas cartas.

ELIMINACAO

Se, a qualquer momento, nio houver mais Mortos no Exército dos Mortos, a
fac¢ao dos Mortos estd imediatamente fora do jogo.

O jogador dos Povos Livres pode declarar que Passolargo/Aragorn, e
quaisquer Companheiros junto a ele, deixa o Exército dos Mortos (por
exemplo, para se juntar a um Exército dos Povos Livres na mesma regiao, ou
para se afastar). O Exército dos Mortos é imediatamente desfeito e a Facgdo
esta fora do jogo.
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EXEMPLO

Os Mortos do Templo da Colina foram recrutados vavias vezes, entio
temos 5 figuras em Erech com Passolargo. O jogador dos Povos Livres joga
uma cavta “Espectros de Medo” pava ativi-las.

1) Primeiro, o jogador dos Povos Livves elimina uma figura para mover
0 Exército dos Mortos para Lamedon nio ocupada.

2) O jogador dos Povos Livres entio elimina uma sequnda figura para se
mover para Pelargiv nio ocupadn.

3) O Exército dos Mortos possui agora 3 figuras. Um Exército da Sombra
estd em Harondor do Oeste, e uma figura de Morto é eliminada para
atacar o Exército da Sombra.

O jogador dos Povos Livres joga trés dados e marca 2 pontos de destruicio.
Ha agora duas figuras de Mortos no Exército dos Mortos.

4) O jogador dos Povos Livres decide terminar o ataque, ¢ o jogador da
Sombra recun sew Exército, de Harondor do Oeste para Ithilien do Sul.

O jogador dos Povos Livres tem a possibilidade de avangar o Exército
dos Mortos para Havondor do Oeste, mas decide manter o Exército em
Pelargir.
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AS AGUIAS DAS

MONTANHAS SOMBRIAS
(AGUIAS)

l Ld vinbha Gwaibir, o Senhor dos Ventos, ¢ Landroval, sen irmdio,
as maiores de todas as Aguins do Norte, e os mais poderosos
descendentes do velho Thorondor, que construira seus ninhos nos
picos inacessiveis das Montanhas Circundantes quando a Terva-
Média era jovem. Atrds deles vinham em longas e velozes fileiras
todos os seus vassalos das montanhas do norte, cadn vez mais vapidos
num vento crescente. Cairam diveto sobre os Nazgiil, descendo dos
altos aves num subito mergulbo, ¢ o ruflar de suas amplas asas
passoun como uma rajada de vento. , ,

As Acuias bAs MONTANHAs SoMBRIAs (Aculas)

Sea Gltima posisao conhecida da Sociedade nio for Valfenda,
ou Gandalf, 0 Branco, estiver em jogo, vocé pode usar o resultado Alistamento
ou Recrutar Facgio de um Dado de Ao, para colocar as Aguias em jogo.

Média. Servidores de Valar e inimigos ferozes de Sauron e de

todas as criaturas despreziveis que o servem, as Aguias s3o criaturas
do ar valentes ¢ independentes, ¢ possuem um forte lago com Gandalf e
Radagast.

ﬁ s Aguias das Montanhas Sombrias sdo as maiores aves da Terra-

CONDICAO PARA COLOCAR EM JOGO

As Aguias podem entrar em jogo quando a tltima posi¢io conhecida da
Sociedade ndo for em Valfenda, ou Gandalf, o Branco, estiver em jogo.

PREPARACAO INICIAL E RECRUTAMENTO

O jogador dos Povos Livres coloca duas figuras de Aguia no Ninho das
Aguias, quando as figuras forem entrar em jogo.

Quando uma agdo de Recrutar Fac¢io é usada, o jogador dos Povos Livres
coloca uma figura de Aguia no Ninho das Aguias.
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LIMITE DE CONCENTRACAO

As Aguias nio possuem limite de concentragio.

USANDO AS AGUIAS

O uso das Aguias ¢ explicado pelas cartas de Evento de Fac¢io apropriadas.
Alguns efeitos sio resumidos nas cartas ¢ explicados aqui em detalhe.

Movimento

Quando o efeito de uma carta especificar “mova todas as Aguias”, o jogador
dos Povos Livres pode mover cada figura de Aguia em jogo para qualquer
regido no tabuleiro, sem restrigoes.

CONVOCACAO PARA BATALHA

Se houver uma ou mais figuras de Aguia no alcance de quatro regioes do
Exército defensor, o jogador dos Povos Livres pode decidir convocar para
batalha as Aguias, em vez de usar uma carta de Combate. Quando for
calcular a distancia para as Aguias, ignore qualquer limitagdo de fronteiras
montanhosas. Mova algumas ou todas as Aguias dentro do alcance, para a
regido com a batalha.

O efeito de convocagio para batalha é explicado em detalhe nas cartas.

ELIMINACAO

Se, a qualquer momento, ndo houver mais figuras de Aguia em jogo, a Facgio
de Aguia estd imediatamente fora do jogo.
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OS ENTS DE FANGORN
(ENTS)

l l Somos mais fortes que os trolls. Somos feitos dos ossos da terra.
Podemos partiv as pedras como raizes de drvoves, so que mais
rapido, muito mais rapido, se nossas mentes fovem incitadas! Se
nio formos derrubados, on destruidos pelo fogo on por alguma
feiticaria, podemos parvtir Isemgard em pedacos e reduzir suas
pavedes a pedregulbo. ’ ’

g o R

Os Ents be FANGORN (ENTS)

Se Saruman estiver em jogo ¢ um Companheiro ou a Sociedade estiver
em Fangorn, vocé pode usar o resultado Alistamento ou Recrutar Facgio
de um Dado de Agio para colocar os Ents em jogo.

de uma antiga raca. Revoltados pelas agoes do mago Saruman,

eles finalmente decidiram entrar na briga. Entes sio poderosos e
incansiveis em sua furia, mas os Companheiros do Anel devem chami-los
na hora certa, para que a interveng¢do de Ents seja frutifera.

O s “Pastores das Arvores” de Fangorn sdo os tltimos membros

CONDICAO PARA COLOCAR EM JOGO

Ents podem entrar em jogo quando Saruman estiver em jogo, € um
Companheiro ou a Sociedade estiver em Fangorn.

PREPARACAO INICIAL E RECRUTAMENTO

O jogador dos Povos Livres coloca duas figuras de Ent em Fangorn quando
forem entrar em jogo, para formar a Floresta Ent.

Quando uma agdo de Recrutar Fac¢io é usada, o jogador dos Povos Livres
coloca uma figura de Ent na Floresta Ent.

LIMITE DE CONCENTRACAO

Ents ndo possuem limite de concentragio.
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RESTRICOES

Ao menos um Ent deve sempre ficar em Fangorn, junto a um Companheiro
ou a Sociedade, para formar a Floresta Ent.

USANDO OS ENTS

O uso dos Ents é explicado nas cartas de Evento de Fac¢do apropriadas. Ents
podem se mover e atacar quando o jogador dos Povos Livres jogar uma carta
de Evento de Fac¢ao “Marcha dos Ents”. As regras para a “Marcha dos Ents”
estdo resumidas na carta e sao explicadas aqui em detalhe.

A Marcha dos Ents

Se houver figuras de Ents na Floresta Ent, o jogador dos Povos Livres pode
usar essas figuras para mover ou atacar com os Ents, uma ou mais vezes
durante a mesma ag¢do. Isso significa que uma série de movimentos ¢ ataques
pode ser realizada durante a mesma a¢do, em qualquer ordem, contanto que
haja figuras de Ents para pegar ou eliminar da Floresta Ent.

Movimento

Para mover os Ents, o jogador dos Povos Livres pega uma figura de Ent da
Floresta Ent e coloca-a numa regido adjacente a uma regido que ji possuir

um Ent. A regido deve estar livre de unidades inimigas (para atacar Exércitos
inimigos, veja Atagque, abaixo). O jogador dos Povos Livres pode repetir esse
processo, desde que haja mais de uma figura de Ent na Floresta Ent. Seguindo
essas instrugoes, os Ents formardo uma cadeia ininterrupta a partir da Floresta
Ent e incluindo a Floresta Ent.

Ataque

O jogador dos Povos Livres pode atacar um Exército da Sombra que estiver
numa regido adjacente a um Ent. O jogador dos Povos Livres elimina

uma figura de Ent da Floresta Ent e joga trés dados, marcando pontos de
destrui¢ao com resultados iguais ou maiores do que 4. Ele pode repetir esse
processo, desde que haja Ents na Floresta Ent.

Um ataque de Ent ndo é uma batalha normal: o jogador da Sombra nao
pode responder ao ataque, nenhuma carta de Convocagao para Batalha ou

de Combate ¢é jogada por ambos os jogadores, ¢ nenhum detalhe de terreno
afeta a jogada. Se o ataque eliminar todas as unidades do Exército da Sombra,
qualquer Nazgl ou Vassalo com o Exército serd também eliminado.

Nota: Visto que o jogador da Sombra pode mover seus
Exércitos para uma regido que contém Ents, as vezes uma
figura Ent pode estar numa mesma regido que um Exército
da Sombra. O jogador dos Povos Livres pode atacar tal
Exército, normalmente com os Ents, como se a regido fosse
simplesmente adjacente a um Ent (ex: removendo uma figura
de Ent da Floresta Ent ¢ jogando trés dados).

Destruindo Orthanc e Eliminando Saruman

Se um ataque de Ent eliminar todas as unidades da Sombra em Orthanc, ou se
Orthanc ficar livre de unidades inimigas e um Ent for movido para 14, elimine
Saruman.
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CONVOCACAO PARA BATALHA

Se uma figura de Ent estiver na mesma regido que o Exército defensor ou
numa regiio adjacente, o jogador dos Povos Livres pode decidir convocar para
batalha os Ents, em vez de usar uma carta de Combate.

O efeito da convocagdo para batalha é explicado em detalhe nas cartas.

ELIMINACAO

Se, a qualquer momento, ndo houver mais figuras de Ents na Floresta Ent —
ou se ndo houver um Companheiro (ou a Sociedade) em Fangorn — a Fac¢do
de Ents estd imediatamente fora do jogo.

EXEMPLO

Ha quatro Ents em Fangorn, ¢ um Exército da Sombra constituido de
trés unidades regulares de Isengard ocupa os Vaus do Isen. O jogador dos
Povos Livres joga uma carta de Faccao “Marcha dos Ents”, ¢ ele decide
atacar o Exército da Sombra que esti nos Vaus do Isen.

1) O jogador dos Povos Livres elimina um Ent da Flovesta Ent ¢ joga
trés dados. Cada dado marca pontos de destruicio com wm vesultado 4+.
Dois pontos de destruiciio sio mavcados, e duas unidades da Sombra sio
eliminadns.

2) Visto que o Exército niio estd destruido ainda, o jogador dos Povos
livres mantém o ataque ¢ elimina um outro Ent da Flovesta Ent. O novo
ataque gera apenas um ponto de destrui¢io, o suficiente pava destruir a
ultima unidade da Sombra. Dois Ents agora permanecem na Flovesta
Ent.

3) Visto que niio ha mais Exércitos inimigos adjacentes o Fangorn no
momento, o jogador dos Povos Livres pega um dos dois itltimos Ents
dn Flovesta Ent ¢ coloca-o nos Vaus do Isen, para ficar mais perto de
Orthanc. A agio dos Ents terminag.
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OS CORSARIOS DE UMBAR
(CORSARIOS)

ll Hi wma grande esquadra se aproximando da foz do
Anduin, liderada pelos Corsivios de Umbar no sul. Ji
faz tempo que deixavam de temer o poder de Gondor, ¢ se
aliavam ao Inimigo, ¢ agora desferem um pesado golpe
Jfavor dele. , ’

ameaga dos Corsdrios, navegando com seus grandes barcos para
fora da cidade haradrim de Umbar, atormentou Gondor por
muitos anos.

Durante a Guerra do Anel, o medo de suas velas negras deixou os feudos do
sul relutantes em ajudar Minas Tirith, e os Corsirios poderiam ter provocado
grandes estragos nao fosse por Aragorn, que os derrotou em Pelargir.

Os Corsirios sio um aliado poderoso de Sauron. Eles podem atacar as costas
da Terra-Média e no rio Anduin, e podem transportar rapidamente Exércitos
da Sombra para portos distantes.

CONDICAO PARA COLOCAR EM JOGO

Os Corsarios podem entrar em jogo quando os Sulistas e Orientais estiverem
“Em Guerra”.

PREPARACAO INICIAL E RECRUTAMENTO

O jogador da Sombra coloca trés figuras de Corsdrios em Umbar, quando eles
sao colocados em jogo.

Quando uma agdo de Recrutar Fac¢do é usada, o jogador da Sombra coloca
uma figura de Corsario em Umbar.
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LIMITE DE CONCENTRACAO

Um méximo de cinco figuras de Corsarios pode ficar numa regiao. Essas
figuras nio sao contadas para o limite de concentra¢ao normal de 10 unidades.

RESTRICOES

As figuras de Corsirios ndo sio unidades de Exércitos da Sombra. No entanto,
eles podem ser mover junto a um Exército da Sombra na mesma regiio,
quando tal Exército se mover.

Quando se movem (sozinhos, usando uma carta de Evento de Fac¢io; ou
com um Exército da Sombra), eles estdo limitados a se mover pelas seguintes
regioes:

— Regioes costeiras no Mar do Oeste;
— Qualquer regido de Gondor, exceto Erech;
— Osgiliath.

Se um Exército da Sombra que possuir Corsdrios se mover para qualquer
outra regido, os Corsarios devem ficar para tras.

Os Corsarios numa regiao com um Exército da Sombra que avanga ou recua
depois de um combate pode se mover com tal Exército, contanto que a regiio
almejada pelo movimento seja permitida. Caso contririo, os Corsarios ficam
para tras.

Nota: Se os Corsarios estiverem na mesma regiao que
um Exército da Sombra sitiado, eles nunca poderao ser
considerados como dentro da Fortaleza sendo sitiada.

USANDO OS CORSARIOS

O uso dos Corsirios ¢ explicado pelas cartas de Evento de Facgdo apropriadas.
Os Corsarios podem se mover quando o jogador da Sombra jogar uma carta
“Uma Grande Esquadra”, e eles podem transportar unidades do Exército da
Sombra quando o jogador usar uma carta “Navios de Grande Calado”. Alguns
efeitos sdo resumidos nas cartas e sdo explicados aqui em detalhe.

Movendo os Corsarios

Toda vez que os Corsarios forem movidos, o jogador da Sombra pode mover
figuras de Corsdrios por até quatro regioes (dentro das restri¢oes indicadas),
individualmente ou juntas. Eles podem se mover para uma regido ocupada por
um Exército inimigo ou passar por ela.

Transportando um Exército

Se unidades do Exército da Sombra estiverem numa regido com Corsarios, as
unidades podem ser transportadas pelos Corsirios. Cada figura de Corsario
pode transportar até duas unidades da Sombra e qualquer niimero de
Vassalos ou Nazgtil. Os Corsirios ¢ o Exército podem se mover juntos por
até quatro regioes (seguindo as restri¢des normais aplicaveis a Exércitos e
aquelas apliciveis aos Corsarios), terminando seu movimento numa regiao
livre, ou numa Colénia ndo ocupada controlada pelo inimigo.
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Transportando um Exército para Atacar

Se unidades do Exército da Sombra estiverem numa regidao com Corsarios, as
unidades podem ser transportadas pelos Corsarios para atacar. Cada figura
de Corsirio pode transportar até duas unidades da Sombra e qualquer
nimero de Vassalos ou Nazgiil para atacar. Os Corsarios e o Exército
podem se mover juntos por até duas regioes (seguindo as restri¢oes normais
aplicaveis a Exércitos e aquelas aplicaveis aos Corsarios), depois atacar numa
regido adjacente (ou uma Fortaleza sendo sitiada, controlada pelo inimigo, na
mesma regiao).

Nota: Se houver um Exército da Sombra na regido destino,
o Exército transportado pode se juntar a tal Exército
(respeitando o limite de concentragdao) antes de atacar.

CONVOCACAO PARA BATALHA

Se houver uma ou mais figuras de Corsirios na mesma regiio que o Exército
da Sombra, ¢ o Exército da Sombra nio estiver sendo sitiado, o jogador da
Sombra pode decidir convocar para batalha os Corsarios, em vez de usar uma
carta de combate. O efeito da convocag¢io para batalha é explicado em detalhe
nas cartas.

Nota: Se novas unidades da Sombra forem movidas para
batalha como efeito da carta de Convocagdo para Batalha
“Trazida Pelo Vento”, essas unidades sio adicionadas ao
Exército da Sombra depois das baixas serem aplicadas, mas
antes do fim da rodada. Por esta razdo, elas ndo podem ser
usadas para absorver baixas da rodada em curso. No entanto,
se todas as unidades no Exército forem eliminadas, a batalha
pode continuar gragas as novas unidades, e quaisquer Vassalos
ou Nazgll no Exército ndo sio eliminados.

ELIMINACAO

Se o jogador dos Povos Livres controlar Umbar, a Fac¢do dos Corsarios estd
imediatamente fora do jogo.
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OS BARBAROS DAS COLINAS

DA TERRA PARDA
(TERRAPARDENSES)

ll Newm em  quinbentos anos esqueceram o magoa |[...J.
Saruman instigon esse antigo odio. Sko wm povo feroz
quando provocado. Nio vao ceder agora diante do
crepusculo on da aurora, até que comsigam capturar
Théoden, oun até que eles mesmos sejam mortos. ’ ,

:J.S nAs_C;Jl.mAs mq'tu;\_ PMA (%msg)_

s barbaros das colinas de Terra Parda consideravam os Senhores
O dos Cavalos de Rohan usurpadores de sua verdadeira terra

natal, e foi facil para Saruman explorar a inimizade a seu favor.
Os Terrapardenses sdo firmes em seu 6dio, mas temem seus inimigos, €
portanto nao sao confidveis em combate.

CONDICAO PARA COLOCAR EM JOGO

Os Terrapardenses pode entrar em jogo quando Saruman estiver em jogo.

PREPARACAO INICIAL E RECRUTAMENTO

O jogador da Sombra coloca duas figuras de Terrapardenses em cada Colonia
de Terra Parda controlada pela Sombra, quando forem entrar em jogo.

Quando uma agido de Recrutar Fac¢do € usada, o jogador da Sombra coloca:

— uma figura de Terrapardense em cada Colonia da Terra Parda
controlada pela Sombra; on

— uma figura de Terrapardense numa regido de Isengard ou Rohan
que contém um Exército da Sombra, a menos que tal Exército esteja
dentro de uma Fortaleza sitiada.
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LIMITE DE CONCENTRACAO

Um maximo de trés figuras de Terrapardenses pode ficar numa regido. Essas
figuras nao sao contadas para o limite de concentragao normal de 10 unidades.

RESTRICOES

As figuras de Terrapardenses ndo sio unidades do Exército da Sombra. No
entanto, elas podem se mover junto a um Exército da Sombra que estiver na
mesma regido, quando tal Exército se mover. Quando eles se movem com um
Exército da Sombra, eles seguem as regras normais.

Quando for se mover com um Exército da Sombra (usando uma carta de
Evento de Facgdo), eles nio podem se mover por fronteiras intransponiveis,
¢ ndo podem entrar numa regido com um Exército dos Povos Livres ou uma
Fortaleza dos Povos Livres nio conquistada (a menos que ela esteja sendo
sitiada pelo jogador da Sombra).

USANDO OS TERRAPARDENSES

O uso dos Terrapardenses ¢ explicado nas cartas de Evento de Facgao
apropriadas. Alguns efeitos sao resumidos nas cartas e explicados aqui em

detalhe.

Terrapardenses sem um Exército

Quando os Terrapardenses se movem sozinhos — como um efeito de uma carta
de Evento de Facgao — eles se movem, individualmente ou juntos, até um
miéximo de duas regioes, dentro das restricoes indicadas antes.

Eles ndo podem entrar em ou deixar uma Fortaleza sendo sitiada. No entanto,
eles podem se mover para uma regido onde um Exército da Sombra estd
sitiando uma Fortaleza dos Povos Livres.

Terrapardenses com um Exército

Terrapardenses ndo formam um Exército da Sombra por si mesmos, mas

se estiverem na mesma regido que um Exército da Sombra, podem se

mover e atacar com tal Exército. De maneira similar aos Personagens, os
Terrapardenses com um Exército podem avangar ou devem recuar junto com
tal Exército, e se o Exército for completamente eliminado, eles também sao
eliminados.

CONVOCACAO PARA BATALHA

Se houver Terrapardenses na mesma regido que o Exército da Sombra, ¢ o
Exército da Sombra ndo estiver sendo sitiado, o jogador da Sombra pode
decidir convocar para batalha os Terrapardenses, em vez de usar uma carta
de Combate. O efeito da convocagdo para batalha é explicado em detalhe nas
cartas.

ELIMINACAO

Se o jogador dos Povos Livres controlar ambas Col6nias da Terra Parda, a
Facgao de Terrapardenses estd fora do jogo.
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AS CRIAS DE LARACNA
(ARANHAS)

l l Por toda & volta suas crias wmenoves, bastavdos dos
companheiros miseraveis, seus proprios filhos que eln matava,
espalharam-se de vale em vale, das Ephel Duath até as
colinas do leste, até Dol Guldur ¢ as fortalezas da Flovesta
das Trevas. Mas nenhuwma se comparava a ela, Laracna, o
Grande, witima filha de Ungoliant a importunar o mundo
infeliz. ’ ’

esperanga dos Povos Livres, quando capturou o Portador do Anel. A

presenga terrivel das Aranhas gigantes aterrorizou muitos dos cantos
mais obscuros da Terra-Média, e seu papel na Guerra do Anel pode ter sido
diferente do que as histérias contam...

L aracna, a Grande, altima filha de Ungoliant, quase acabou com a

CONDICAO PARA COLOCAR EM JOGO

As Aranhas podem entrar em jogo quando a tltima posi¢do conhecida da
Sociedade n3o for em Valfenda.

PREPARACAO INICIAL E RECRUTAMENTO

O jogador da Sombra coloca uma figura de Aranha em Dol Guldur e uma
figura em Minas Morgul, quando forem colocadas em jogo.

Quando uma agao de Recrutar Fac¢io for usada, o jogador da Sombra coloca
uma figura de Aranha em Dol Guldur ¢ uma em Minas Morgul.

LIMITE DE CONCENTRACAO

As Aranhas ndo possuem limite de concentra¢io, a menos que a carta de
Evento de Fac¢io “Enorme ¢ Horrivel” esteja em jogo. Quando esta carta
estiver em jogo, as Aranhas num Exército da Sombra contam contra o limite
de concentracio de tal Exército.
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RESTRICOES

As figuras de Aranhas nio sio unidades de Exército da Sombra. No entanto,
elas podem se mover junto a um Exército da Sombra que estiver na mesma
regido, quando tal Exército se mover. Quando as Aranhas se movem com um
Exército da Sombra, elas seguem as regras normais.

Quando for se mover sem um Exército da Sombra (usando um carta de
Evento de Facgdo), elas nio podem entrar numa regidio com um Exército dos
Povos Livres ou uma Colénia dos Povos Livres ndo conquistada (a menos que
seja uma Fortaleza sitiada pelo jogador da Sombra).

USANDO AS ARANHAS

O uso das Aranhas ¢ explicado por cartas de Evento de Fac¢ao apropriadas.
Alguns efeitos sio resumidos e explicados aqui em detalhe.

Aranhas sem um Exército

Quando as Aranhas se movem sozinhas — como um efeito de uma carta de
Evento de Facgdo — elas se movem, individualmente ou juntas, por até duas
regides, dentro das restri¢des ja indicadas.

Elas nao podem entrar em ou sair de uma Fortaleza sendo sitiada. No entanto,
clas podem se mover para uma regidao onde um Exército da Sombra estd
sitiando uma Fortaleza dos Povos Livres.

Aranhas com um Exército

As Aranhas ndo formam um Exército da Sombra por si mesmas, mas se elas
estiverem na mesma regiao que um Exército da Sombra, elas podem se mover
¢ atacar com tal Exército. De maneira similar aos Personagens, as Aranhas com
um Exército da Sombra podem avangar ou recuar com tal Exército, e se o
Exército for completamente eliminado, elas também sdo eliminadas.

CONVOCACAO PARA BATALHA

Se houver Aranhas na mesma regido que o Exército da Sombra, o jogador da
Sombra pode decidir convocar para batalha as Aranhas, em vez de usar uma
carta de Combate.

O efeito da convocagdo para batalha ¢ explicado em detalhe nas cartas.

ELIMINACAO

Se, a qualquer momento, ndo houver mais figuras de Aranhas em jogo, a
Facgao de Aranhas estd fora do jogo.
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