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Властелин колец
«Властелин колец» Джона Р. Р. Тол кина 
повествует о борьбе добра со злом и за
ставляет задуматься о роли личности 
в истории. Тёмный Владыка Саурон, 
предводитель неисчислимых армий, 
создатель магических колец для поко
рения свободных народов Средиземья, 
неожиданно встречает на пути к все
властью незначительную помеху. Ма

ленькие мохноногие хоббиты из захолустного Шира, сами 
того не желая, завладели важнейшим для Саурона Кольцом 
Всевластья. Непутёвые коротышки Фродо, Сэм, Пиппин 
и Мерри против Тёмного Владыки: кто победит?

Саурон — не единственная сила в Средиземье. Волшебник 
Гэндальф успевает понять, что за кольцо попало в руки его 
друзьямхоббитам, и собирает им в помощь небольшой от
ряд из лучших представителей свободных народов, который 
получает название Братство. К Фродо и трём его спутникам 
присоединяются: наследник гондорского престола Арагорн; 
Боромир, сын действующего наместника Гондора; принц 
лихолеских эльфов Леголас; достойный всяческого уваже
ния гном Гимли, сын Глоина. Смелые герои отправляются 
в Мордор, царство Саурона, чтобы бросить Кольцо Всевлас
тья в Роковую расселину, огонь которой может уничтожить 
этот могущественный артефакт. Саурон, чувствуя зов Коль
ца, направляет на его поиски отряды приспешников. Только 
Братство стоит между ним и властью над всем Средиземьем. 

В этой игре вам предстоит взять на себя ответственность 
за судьбы свободных народов. Игроки будут стремить
ся уничтожить Кольцо и собрать как можно больше рун 
Гэндальфа. Руны символизируют вклад каждого игрока 
в борьбу против Тьмы, с их помощью можно призвать 
на помощь мага Гэндальфа. Однако без сотрудничества 
вам не видать успеха — игра не определяет индивидуаль
ного победителя. Только вместе члены Братства могут одо
леть могущественного врага.

Цель игры
Игроки выступают за Братство и отправляются в Мордор, 
чтобы уничтожить Кольцо Всевластья до того, как Саурон 
настигнет их и разгромит.

Состав игры
• Правила игры

• 1 основное поле

• 2 двусторонних поля приключений

• 60 карт путешествия

• 35 легендарных карт:

 • 12 карт Ривенделла

 • 2 карты Мории

 • 12 карт Лориена

 • 4 карты Хельмовой Пади

 • 2 карты логова Шелоб

 • 3 карты Мордора

• 5 карт Гэндальфа

• 23 жетона истории

• 5 карт хоббитов

• 5 фишек хоббитов

• 1 фишка Саурона

• 6 пластиковых подставок

• 5 маркеров прохождения

• 1 маркер событий

• 11 жетонов жизни:

 • 3 жетона сердца

 • 3 жетона солнца

 • 5 жетонов Кольца

• 26 жетонов серебряных рун Гэндальфа (с номиналом 

от 1 до 3)

• 6 жетонов золотых рун Гэндальфа (по две руны с номи

налами от 1 до 3)

• 1 маркер Кольца

• 1 кубик угрозы
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Карты Гэндальфа

Если Братство соберёт достаточное количество рун Гэн
дальфа, с помощью этих карт можно будет призвать 
на помощь Гэндальфа.

Обзор компонентов
В этом разделе подробно описаны компоненты игры.

На этом поле показан путь, которым движется Братство к Ро
ковой расселине. Здесь же находится трек искушения, отоб
ражающий, насколько близок Саурон к поимке хоббитов.

Двусторонние поля приключений

Продвигаясь к цели, члены Братства становятся свидетеля
ми грандиозных событий. Они воссозданы на этих полях.

Карты путешествия

Это ресурсы, которые помогут Братству на пути к Мордору. 
Карты бывают двух цветов: серые и коричневые.

Легендарные карты

Это мистические предметы и могучие союзники: Братс
тво находит их в ходе опасных приключений. Одни карты 
коричневые, другие серые, а некоторые, выделяющиеся 
зелёным цветом, обладают уникальными свойствами и на
зываются легендарными картами эпоса (см. «Легендарные 
карты эпоса» на стр. 18).

Жетоны истории

Эти жетоны вытягиваются вслепую в ходе приключе
ний. Они либо помогают Братству, либо ставят преграды 
на пути к победе.

Основное поле



Эта фишка передвигается по треку искушения, отмечая 
успехи Саурона в поисках Кольца. 

Маркеры прохождения

Эти маркеры отмечают месторасположение Братства 
на основном поле и полях приключений.

Маркер событий

Маркер с изображением песочных часов символизирует 
течение времени и указывает, какие события происходят 
с Братством в ходе приключений. Игроки должны внима
тельно следить за ходом событий — от этого нередко бу
дет зависеть судьба всей партии.

Жетоны рун

Серебряные руны Гэндальфа — мера успешности похода 
Братства. Золотые руны — награда Братству за успешно 
завершённые приключения. 

Жетоны жизни

Жетоны жизни трёх видов мешают пагубному влиянию 
Кольца завладеть умами и душами хоббитов. 

Жетон Кольца

Это Кольцо Всевластья, бремя Кольценосца. Надев его, 
Кольценосец сможет пройти незамеченным по полю при
ключения, однако при этом он рискует привлечь к себе 
Око Саурона.

Кубик угрозы

Игрокам часто придётся бросать этот кубик: он может 
усугубить влияние Кольца, привлечь внимание Саурона 
к Братству, лишить предметов и союзников.
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Карты хоббитов Фишки хоббитов

Карты и фишки хоббитов

Хоббиты игроков представлены фишками, а на картах 
описаны их уникальные способности. 

Фишка Саурона



Ключевые места 
Маркер прохождения показывает, в какой части Средизе
мья находится Братство. По ходу партии маркер пройдёт 
через ряд ключевых мест: БэгЭнд u, Ривенделл v, Мо
рия w, Лориен x, Хельмова Падь y, логово Шелоб z, пус
тоши Мордора {. В одних местах Братство ждут «спокой
ные приюты», в других — приключения (см. «Спокойные 
приюты» и «Приключения» на стр. 8–9). В каждом месте 
героям придётся выполнять особые действия, без кото
рых невозможно продолжить путь. Маркер прохождения 
всегда остаётся на основном поле и передвигается только 
тогда, когда все действия в текущем месте выполнены.

Трек искушения |
Фишки хоббитов } в начале партии стоят на нулевом де
лении трека искушения. По мере того как происходят раз
личные события и, конечно, само Кольцо искажает умы 
и души героев, фишки сдвигаются. Чем ближе находится 
хоббит к левому краю трека, тем чище его дух. Чем дальше 
вправо ушла фишка героя, там быстрее тьма поглотит его. 

Фишка Саурона ~ в начале партии стоит на двенадцатом 
делении. Если вы проходите игру в ознакомительном ре
жиме (см. стр. 19), Саурон стартует с пятнадцатого деле
ния. Сближение фишек на треке показывает, насколько 
успешно Саурон охотится за Кольцом. Когда фишка Са
урона оказывается на одном делении с фишкой хоббита, 
герой погибает.

Основное поле
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В игре есть четыре различных поля приключений: «Мо
рия», «Хельмова Падь», «Логово Шелоб» и «Мордор».

Перед прохождением нового приключения положите 
маркер событий u над треком событий v. В ходе при
ключения некоторые жетоны истории заставят этот мар
кер сдвигаться вниз по треку. Всякий раз, когда маркер 
событий переходит на новое деление трека, в истории 
приключения происходит поворот, с последствиями ко
торого придётся разбираться игрокам.

Также на каждом поле есть несколько треков прохождения:

Один из треков прохождения в каждом приключении 
становится главным: он проложен через центр поля, и его 
деления пронумерованы. Добравшись до конца главного 
трека, Братство завершает приключение (см. стр. 12). Пе
редвижение Братства отмечается на треках маркерами 
прохождения z.  

Перед первой игрой
Аккуратно выдавите из листов игровые 
компоненты. Вставьте фишки Саурона 
и хоббитов в подставки. 

Движение y

Сражение w Дружба

Уклонение x
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Поля приключений



12. Сдайте карты хоббитов лицом вниз по одной каждому 
игроку, согласно следующей таблице: 

2 игрока В игре участвуют Фродо и Сэм.

3 игрока Фродо, Сэм, Пиппин.

4 игрока Фродо, Сэм, Пиппин, Мерри.

5 игроков Фродо, Сэм, Пиппин, Мерри, Фэтти.
 
Игрок раскрывает доставшуюся ему карту и кладёт её пе
ред собой. Лишние карты хоббитов уберите в коробку.

13. Каждый игрок берёт фишку доставшегося ему хоббита 
и ставит её на нулевое деление трека искушения. Лиш
ние фишки хоббитов уберите в коробку.

14. Первым Кольценосцем становится Фродо. Выдайте 
маркер Кольца игроку, играющему за Фродо. Он кладёт 
его перед собой.

15. Партия всегда начинается с хода Фродо. От него право 
действия передаётся по часовой стрелке.

Подготовка к игре
1. Разложите основное поле на столе и по

ставьте фишку Саурона на 12е деление тре
ка искушения (для первой партии лучше 
разместить маркер Саурона на 15м деле
нии — см. «Варианты игры» на стр. 19). Ос
новное поле лежит на столе до конца пар
тии, оставаясь необходимым элементом.

2. Поставьте маркер прохождения на БэгЭнд.

3. Выложите поле приключения «Мория» 
под основным полем. 

4. Положите маркер событий на соответству
ющее пустое деление над треком событий.

5. Положите по одному маркеру прохожде
ния на первые деления треков движения, 
уклонения и сражения на поле «Мория». 
На большинстве полей приключений три 
трека прохождения, и только в Мордоре 
их все четыре. 

6. Возьмите шесть золотых рун Гэндальфа, 
перемешайте и сложите лицом вниз рядом 
с полями. 

7. Остальные руны, кубик угрозы и жетоны 
жизни всех трёх видов сложите рядом с по
лями лицом вверх.

8. Перемешайте квадратные жетоны истории и сложите 
стопкой лицом вниз рядом с полем «Мория».

9. Перетасуйте карты путешествия и сложите стопкой 
лицом вниз рядом с основным полем. Это колода путе
шествия.

10. Отсортируйте легендарные карты в соответствии с мес
тами на основном поле и сложите лицом вверх отдель
ными стопками в следующем порядке: Ривенделл, Мо
рия, Лориен, Хельмова Падь, логово Шелоб и Мордор. 
Количество карт в стопках будет различным.

11. Выложите пять карт Гэндальфа лицом вверх в один 
ряд около полей, чтобы все игроки могли их видеть.
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Подсказки Братству
Будучи членами единого и сплочённого великой идеей Братс
тва, игроки могут и должны согласовывать все свои действия. 
Следите по треку событий за надвигающимися опасностями, 
совместно решайте, как применять карты, особенно редкие 
и могущественные легендарные карты эпоса. В единстве за
лог преодоления всех препятствий. Не сравнивайте сделанный 
вами вклад в общее дело со вкладом других игроков, особенно 
в начале партии: шанс выручить Братство будет у каждого. 
Предпринимайте всё возможное, чтобы не дать Саурону до
браться до Кольценосца на треке искушения.

Есть только два запрета:

1. Игрокам не позволено показывать друг другу свои карты 
с руки, хотя говорить о них можно свободно.  

2. Игроки не могут меняться картами или жетонами с други
ми игроками, если в тексте карты не написано обратного.

Путешествие начинается
Игра — это путешествие хоббитов по Средиземью, начи
нающееся в БэгЭнде. Долгая и опасная дорога ведёт героев 
в Мордор, страну тьмы. Этапы пути игроки отмечают на ос
новном поле маркером прохождения.

В начале партии маркер прохождения стоит в БэгЭнде. 
Это один из «спокойных приютов». Когда игроки выпол
нят все действия, связанные с этим местом (они перечис
лены на основном поле), маркер прохождения передвига
ется в следующее место.

«Спокойные приюты»
На пути хоббитов через Средиземье есть три «спокойных 
приюта»: БэгЭнд, Ривенделл и Лориен. Когда маркер 
прохождения перемещается на один из них, игроки долж
ны выполнить действия, перечисленные на основном поле 
над этим местом, в строгом порядке слева направо.

Выполняя действия в «спокойном приюте», Кольценосец 
берёт на себя функции активного игрока.

После того как все действия в «спокойном приюте» завер
шены, передвиньте маркер прохождения в следующее 
место на основном поле.

Пример: начало партии, и маркер прохождения находится 
в БэгЭнде. В списке действий для этого места три пункта. 
Игроки поочерёдно выполняют эти действия, начиная с Фро
до, поскольку он всегда начинает игру Кольценосцем. Сначала 
игроки предпринимают действие «Гэндальф»: каждый берёт 
на руку шесть карт путешествия. 

Далее Кольценосец (пока ещё Фродо) может решить, нужна 
ли хоббитам «Подготовка». Действие сводится к тому, что 
он раскрывает ещё четыре карты путешествия и на свой вкус 
раздаёт их по одной каждому игроку, но затем бросает кубик 
угрозы. Обсудив перспективы с другими игроками, Фродо ре
шает, что пока не готов идти на такой риск, и отказывает
ся от «Подготовки». Это действие игрок вправе пропустить, 
так как в описании есть слово «может»: оно оставляет выбор.

Наконец, действие «Налёт назгулов» должно быть выполнено 
за счёт того, что один игрок сбросит две карты уклонения 
с одним щитом или одну с двумя щитами (сброшенные кар
ты кладутся лицом вверх в отдельную стопку рядом с коло
дой путешествия). Вместо карт уклонения можно сбросить 
картыджокеры со звёздами. Если ни один игрок не может или 
не хочет сбросить требуемое, Саурон сдвигается по треку ис
кушения на одно деление ближе к хоббитам.
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На основном поле есть четыре места, в которых хоббитов 
ждут приключения: Мория u, Хельмова Падь v, логово 
Шелоб w, Мордор x. Для каждого такого места есть поле 
приключения. Когда маркер прохождения становится 
на такое место на основном поле, игроки должны перейти 
на поле приключения.

Подготовка к приключению

Перед началом приключения выложите его поле под 
основным, заменив поле предыдущего приключения. 
В «Подготовке к игре» на стр. 7 читайте, как создать усло
вия для первого приключения. 

На поле приключения встречаются треки прохождения 
четырёх видов:

Поставьте по маркеру прохождения 
на первое деление каждого трека.

На каждом поле приключения есть 
уникальный трек событий. На пер
вое деление (без текста) положите 
маркер событий.

Перемешайте жетоны истории 
и сложите их стопкой лицом вниз 
рядом с полем приключения. Не за
бывайте перемешивать жетоны ис
тории перед началом каждого ново
го приключения.

Выложите в ряд легендарные карты, 
относящиеся к этому приключению, 
чтобы все игроки могли их видеть.

Например, когда Братство войдёт 
в логово Шелоб, выложите карты этого 
места в ряд лицом вверх, чтобы все мог
ли с ними познакомиться.

Затем игроки будут действовать 
по очереди, начиная с Кольценосца, 
до конца приключения (см. «Завер
шение приключения» на стр. 12) или 
до поражения Братства.

Приключения

Движение 

Сражение Дружба

Уклонение
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Порядок действий  
во время приключения
В ходе приключения игроки действуют по очереди. Пер
вым ходит Кольценосец, от него право хода передаётся 
по часовой стрелке. В этом разделе рассказано о действи
ях, которые игрок обязан выполнить в свой ход. Тот, чей 
ход идёт, называется активным игроком. Активный игрок 
должен выполнять действия в строгом порядке.

1. Развитие истории
Активный игрок начинает ход, раскрывая 
верхний жетон истории и выкладывая 
его лицом вверх перед всеми. На каждом 
жетоне истории изображены один или 
несколько символов. Они обозначают 
действия, которые необходимо немед
ленно выполнить (см. «Жетоны истории», 
стр. 14). Когда жетон истории оказал влияние на обстанов
ку, сбросьте его лицом вверх в отдельную стопку. Игрокам 
запрещено изучать сброшенные жетоны.

Активный игрок продолжает раскрывать жетоны истории 
и выполнять указанные на них действия, пока не раскроет же
тон с любым символом прохождения (сражение, уклонение, 
движение или дружба). Также приключение может завер
шиться, если маркер событий дойдёт до конца трека событий 
или если маркер прохождения дойдёт до конца главного тре
ка прохождения. Когда раскрыт жетон истории с символом 
прохождения, сдвиньте маркер на одно деление по соответс
твующему треку и получите указанную награду (руну, жетон, 
карту — в зависимости от знака на делении, также может 
быть изображён бросок кубика угрозы). Подробнее об этом 
читайте в разделе «Треки прохождения» на стр. 15. 

Жетоны истории с символом прохождения, трека которого 
нет на поле приключения, становятся джокерами: активный 
игрок сам выбирает, на каком треке подвинуть маркер про
хождения (см. «Жетоны истории и события» на стр. 14).

2. Розыгрыш карт
Когда раскрыт жетон истории, сдвигающий маркер про
хождения на треке прохождения, этап развития истории 
заканчивается, и теперь активный игрок может приме

нить до двух карт с руки (путешествия или легендарных 
карт), одну коричневую и одну серую. За каждый символ 
прохождения на одной стороне карты (дружба, движение, 
уклонение, сражение) сдвиньте соответствующий маркер 
прохождения на следующее деление и осуществите ука
занное на делении действие. Если маркер прохождения 
прошёл несколько делений трека за раз, все они воздейс
твуют на игру, как полезные, так и вредные. Разыграйте 
полностью одну карту, перед тем как начать розыгрыш 
следующей. Подробности читайте в разделе «Треки про
хождения» на стр. 15. Сыгранную карту положите лицом 
вверх в стопку сброса рядом с колодой путешествия.

Примечание: легендарные карты эпоса и карты, которые тре
буется сбросить по какойлибо причине, не идут в счёт двух 
карт, которые можно разыграть в ход игрока. 

Пример: Кольценосец применяет коричневую карту «Гимли», 
на каждой стороне которой изображены два символа сражения. 
Маркер прохождения сдвигается по треку сражения на два де
ления, каждое из которых приносит игроку по серебряной руне 
Гэндальфа. 

Затем он играет серую карту путешествия с одним символом 
сражения на каждой стороне и передвигает маркер прохожде
ния на одно деление по треку сражения, после чего получает 
жетон Кольца.
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Карты, на которых изображены звёзды, в игре 
являются джокерами. Одна такая карта позво
ляет сдвинуть маркер прохождения на одном 
из треков прохождения (сражение, дружба, 
уклонение, движение). 

Например, нельзя сыграть карту с двумя звёздами и подви
нуть разом и маркер уклонения, и маркер движения на одно 
деление каждый. 

Примечание: когда карта с двумя звёздами отправляется 
в сброс для оплаты штрафа, эти звёзды могут стать любыми 
разными символами. Однако при розыгрыше такого джокера 
с руки обе звезды могут воздействовать только на один трек.

Карты с символами, отсутствующими на поле приключения, 
не могут влиять на приключение. Аналогично не действуют 
карты с символами прохождения, если на соответствующем 
треке прохождения маркер достиг последнего деления.

Передышка
Активный игрок вправе ничего не применять на этапе 
розыгрыша карт. В таком случае он может либо взять 
две карты путешествия из колоды, либо сдвинуть маркер 
своего хоббита на одно деление влево по треку искушения. 
Такой ход может стать хорошим тактическим решением: 
игрок сможет увеличить возможности хоббита или увести 
его дальше от Саурона.

Примечание: когда карты в колоде путешествия закончатся, 
уберите из стопки сброса в коробку все легендарные карты 
и карты Гэндальфа. В этой партии они больше не вернутся. 
Перетасуйте оставшиеся карты путешествия и сделайте но
вую колоду путешествия.

3. Завершение хода
Ход завершается сбросом всех раскрытых жетонов исто
рии и сыгранных карт лицом вверх в соответствующие 
стопки. В стопках сброса всегда должен быть виден только 
верхний сброшенный элемент (жетон или карта). Игроки 
не могут изучать сброс ни при каких обстоятельствах.

Подробнее о жетонах истории, треке событий, треках 
прохождения и картах рассказано на стр. 14–18.

Власть Кольца
Один раз в ходе 
приключения Коль
ценосец может на
деть Кольцо после 
того, как активный 
игрок либо раскро
ет жетон истории, 
либо разыграет же
тон или карту. Это 
действие позволит игроку продвинуть вперёд один мар
кер прохождения. Что нужно сделать:

1. Наденьте маркер Кольца на фишку хоббитаКольце
носца на основном поле.

2. Кольценосец бросает кубик угрозы и принимает на себя 
все негативные последствия (см. стр. 16).

3. Сдвиньте маркер прохождения на любом треке про
хождения на количество делений, найденное по следую
щей формуле:

четыре минус количество символов,  
выпавшее на кубике угрозы.

Так, если кубик упал пустой гранью вверх, 
вы сдвигаете выбранный маркер прохождения 
на четыре деления; выпади на броске «Око Са
урона», маркер надо было бы сдвинуть на три 
деления, а результат «Три кольца» позволит 
передвинуть маркер прохождения только 
на одно деление.

Количество делений, пройденное маркером прохождения 
за счёт надетого Кольца, не изменяется картами хоббитов 
и легендарными картами эпоса, влияющими на негатив
ные последствия (см. стр. 17–18).

Деления, пройденные с надетым Кольцом, равно как и те, 
на которых остановится маркер прохождения, не влияют 
на приключение — Кольценосец невидим. Маркер надо 
сдвинуть на полное число делений: он может пройти 
меньше только в том случае, если достиг последнего деле
ния на треке прохождения.
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После этого активный игрок продолжает ход. Кольцо ос
таётся при Кольценосце до конца приключения, и следу
ющие ходы Кольценосец делает в обычном режиме.

Примечание: Кольценосец может надеть Кольцо и выполнить 
перечисленные действия даже не в свой ход.

Завершение приключения
Приключение завершается, когда маркер прохождения 
на главном треке прохождения достигает последнего деле
ния либо разыграно последнее событие на треке событий.

В первом случае активный игрок завершает свой ход 
по обычным правилам (см. стр. 11).

По завершении приключений в Мории, Хельмовой Пади 
и логове Шелоб происходит следующее (о том, что будет 
в Мордоре, читайте на стр. 13).

1. Погружение во тьму

Каждый игрок должен предъявить по жетону жизни всех 
трёх типов как свидетельство того, что у него достаточно сил 
для продолжения похода («сердце»), что он осознаёт необхо
димость борьбы с наступающей Тьмой («солнце») и успешно 
противостоит искушающему влиянию Кольца («Кольцо»). 
За каждый недостающий жетон игрок сдвигает фишку своего 
хоббита на одно деление вправо по треку искушения. Лиш
ние жетоны жизни пользы не приносят: два «солнца» не спа
сут хоббита от увеличения искушения надёжнее, чем одно.

2. Передача Кольца

Игрок с наибольшим количеством жетонов Кольца ста
новится новым Кольценосцем. При равенстве  жетонов 
Кольцо надо отдать тому претенденту, который сидит 
ближе к нынешнему Кольценосцу по часовой стрелке. 
Если Кольценосец собрал наибольшее количество жето
нов Кольца, он сохраняет свой статус.

Определив Кольценосца, верните все жетоны жизни в со
ответствующие стопки рядом с основным полем. Новый 
Кольценосец тянет две карты из колоды путешествия 
и кладёт маркер Кольца рядом с картой своего хоббита.

Подсказка: следите за тем, чтобы у всех игроков было 
в достатке жетонов жизни, и заранее обдумайте, кто должен 
стать новым Кольценосцем. Постарайтесь пройти главный 
трек и завершить приключение до того, как 
Братство пострадает на нижних делениях 
трека событий.

Примечание: играющий за Фэтти берёт две 
карты в кон це каждого приключения.

Путешествие продолжается
Выбравшись из Мории, Братство оказыва
ется в землях эльфов Лориена. Переставь
те маркер прохождения на основном поле 
в этот «спокойный приют». После этого 
Кольценосец раздаёт легендарные карты 
Лориена игрокам.

После Лориена героев ждёт приключение в Хельмовой 
Пади. Выстояв под натиском урукхаев Сарумана, хобби
ты продолжат поход в Мордор, но проникнуть на выж
женные равнины можно только через логово Шелоб. Ги
гантская паучиха — страшный соперник, однако самые 
тяжкие испытания ещё впереди. Пройти через весь Мор
дор и уничтожить Кольцо будет неимоверно трудно ещё 
и потому, что в Мордоре собраны все силы Саурона. См. 
«Приключения» на стр. 9: там рассказано, как подготовить 
приключение и пройти его. Успешно пройдя Мордор, 
Братство побеждает в игре.

Подсказка Братству
Братство может применять Кольцо, чтобы миновать опас
ные места на треке прохождения. После раскрытия жетона 
истории Кольценосец может надеть Кольцо и бросить ку
бик угрозы в попытке достичь конца главного трека прохож
дения и завершить приключение до того, как жетон истории 
окажет своё влияние.
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Конец игры
Игра завершается, когда:

• погибает Кольценосец;

• в Мордоре происходит событие «Кольцо моё!» (см. стр. 17);

• герои уничтожают Кольцо, как описано ниже.

Чтобы уничтожить Кольцо, Кольценосец должен дойти 
до конца главного трека прохождения на поле Мордора. 
На последнем делении изображён символ кубика. Бросьте 
кубик угрозы, и если после броска Кольценосец не погиба
ет, приключение успешно завершится. Положите маркер 
Кольца на изображение Кольца на поле Мордора. С это
го момента никто из игроков не считается Кольценосцем, 
и Братство получает шанс выбросить Кольцо в Роковую 
расселину.

Активный игрок бросает кубик угрозы (это не тот бросок, 
который был сделан при завершении приключения, а но
вый). 

Возможны два исхода:

• Если после броска активный игрок не погибает, Кольцо 
уничтожено и активный игрок получает одну из золотых 
рун. Братство победило, игра закончена.

• Если активный игрок погибает, следующий по часовой 
стрелке игрок становится активным игроком и делает 
бросок угрозы. Так продолжается до уничтожения Коль
ца или до гибели последнего героя. 

Подсчёт очков
В конце игры определите счёт Братства на основе того, как 
близко оно подошло к уничтожению Кольца. Счёт пока
жет, насколько лучше или хуже игроки справились с мис
сией по сравнению с прошлыми партиями.

Если Кольцо уничтожено, игроки получают 60 очков к но
миналу нерастраченных рун. Так, если у Братства осталось 
рун Гэндальфа на 25 очков, итоговый счёт будет равен 85.

Если Братство дошло до Роковой расселины, но все ге
рои погибли, пытаясь уничтожить Кольцо, оно получает 
60 очков, так как маркер прохождения стоит на шестиде
сятом делении. Но руны не добавляются.

Если Кольценосец погиб до того, 
как Братство дошло до последнего 
деления главного трека прохожде
ния в Мордоре, игра тут же завер
шается. Счёт Братства равен номе
ру того деления на главном треке, 
где остановился маркер прохож
дения. Руны не добавляются. Как 
пример, если Братство разгромле
но, когда маркер стоит на делении 
с номером 52, итоговый счёт равен 
52 очкам.
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Другие правила
Следующие страницы содержат разъяснения игровых мо
ментов.

Трек искушения

Саурон стартует с правого края трека искушения и пыта
ется настичь хоббитов, чтобы отобрать Кольцо. Хоббиты 
начинают на нулевом делении трека искушения и посте
пенно поддаются тлетворному влиянию Кольца. Игроки 
могут двигать хоббитов назад (маркеры перемещаются 
в обе стороны по треку искушения), а вот Саурон движет
ся только влево или стоит на месте. Если фишка хобби
та оказывается на одном делении с фишкой Саурона или 
правее её, герой погибает (см. «Гибель героя», стр. 16).

Жетоны истории и события
В начале каждого хода активный игрок 
раскрывает жетоны истории, пока не сдви
нется маркер прохождения.

Когда маркер прохождения должен быть 
сдвинут жетоном истории, игрок пере
стаёт раскрывать жетоны истории и вы
полняет следующие действия. 

Он сдвигает маркер прохождения на следующее деле
ние трека прохождения и выполняет действие, указанное 
на этом делении (см. «Треки прохождения»). Если на поле 
нет указанного на жетоне трека прохождения или маркер 
уже занимает на этом треке последнее деление, актив
ный игрок сдвигает любой другой маркер прохождения 
по своему выбору. 

Пример: раскрыт жетон истории с трубкой 
(символ дружбы). Маркер прохождения сдвигает
ся по треку дружбы на одно деление, а игрок вы
полняет действие, указанное на делении трека.

Может быть раскрыт жетон, который не требует сдви
нуть маркер прохождения. На нём будет изображён один 
из следующих символов:

Влияние Кольца

Кольценосец должен передвинуть фиш
ку своего хоббита на одно деление вправо 
по треку искушения. Затем активный игрок 
раскрывает следующий жетон истории. 

Воля Саурона

Доброволец сдвигает фишку своего хоббита 
на два деления вправо по треку искушения, 
иначе фишка Саурона сдвинется на одно 
деление влево по треку искушения и тем са
мым станет ближе ко всем хоббитам. Затем 
активный игрок раскрывает следующий же
тон истории.

Неумолимое время

Передвиньте маркер событий на следующее 
деление трека событий на поле приключе
ния и разыграйте указанное событие. Затем 
активный игрок раскрывает следующий же
тон истории.

Небогатый выбор

Если Братство сообща сбросит три карты, 
ничего не произойдёт. Если не сбросит, про
исходит событие, аналогичное «Неумолимо
му времени». Какой бы ни был результат, за
тем активный игрок раскрывает следующий 
жетон истории.

Отступление

Если Братство сообща сбросит карту, любой 
жетон жизни и руну, ничего не произойдёт. 
Если не сбросит, происходит событие, ана
логичное «Неумолимому времени». Какой 
бы ни был результат, затем активный игрок 
раскрывает следующий жетон истории.
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События
Когда активный игрок 
раскрывает жетон «Не
умолимое время», мар
кер событий сдвигается 
на следующее деление 
трека событий. Разыг
рывается описываемое 
событие. Когда маркер доходит до последнего события 
на треке событий (или до последнего деления на главном 
треке прохождения), приключение завершается.

Значения символов æ, ∑ и Ω описаны в разделе «Кубик 
угрозы» (см. стр. 16). Символ ¥ означает, что активный иг
рок может сдвинуть своего хоббита на одно деление влево 
по треку искушения.

Есть события, требующие от игрока раскрытия верхней 
карты из колоды путешествия и последующего сброса 
с руки одной или нескольких карт того же типа, что и рас
крытая. Если раскрыт джокер (карта со звездой), игрок 
обязан сбрасывать только джокеров.

Когда в описании события есть словосочетание «каждый 
игрок», все герои Братства выполняют требования, иду
щие за этими словами. Начинает активный игрок, за ним 
действуют остальные по часовой стрелке. Если один игрок 
начал выполнять требования, они должны быть выполне
ны всеми его товарищами, прежде чем предпринимать 
какоето другое действие.

Если событие требует чеголибо от отряда (например, 
сбросить карты), игроки совместно решают, кто и сколько 
пожертвует для выполнения требования.

Пример: активный игрок вскрыл жетон «Неумолимое время». 
Маркер событий сдвигается на следующее деление. Первое со
бытие в Мории вынуждает отряд сбросить две карты — одну 
с символом дружбы и джокера. Если герои не смогут этого сде
лать, Саурон сдвинется на одно деление влево по треку иску
шения. Затем активный игрок раскрывает следующий жетон 
истории.

Треки прохождения

Треки прохождения приключения показывают способы, 
которыми Братство преодолевает возникшие препятс
твия. Маркеры с первых делений треков прохождения 
(см. стр. 9) продвигаются вперёд за счёт применения карт 
и раскрытия жетонов истории с особыми символами, как 
рассказано в разделе «Развитие истории».

Если на сыгранной карте больше одного символа, мар
кер прохождения на соответствующем треке сдвигается 
на одно деление за каждый символ, если только не дости
гает конца трека. По мере движения учитывайте каждое 
деление (берите руны, бросайте кубик и т. д.).
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Пример: если событие вынуждает группу 
сыграть ∫, любой игрок может выложить 
карту, показанную справа. Поскольку на ней 
с каждой стороны по одному такому сим
волу, она считается за один ∫.

Если событие требует от отряда 
применения трёх ∫, игроки могут 
выложить три такие карты, как 
это показано слева. Как вариант, 
группа может 
сыграть одну 

такую карту и легендарную кар
ту Гимли, как показано справа. По
скольку у Гимли с каждой стороны 
по два таких символа, она считает
ся за два ∫.



Один из треков прохождения на каждом поле приключе
ния является главным. Его деления пронумерованы для 
удобства подсчёта очков в конце партии.

Деления на треках прохождения оказывают различное 
влияние. Если маркер прохождения оказывается на деле
нии с указанным ниже символом, следует выполнить опи
санное действие.

Серебряная руна Гэндальфа: активный 
игрок получает руну с номиналом 1 и кладёт 
её в открытую перед собой. Руны с бóльшим 
номиналом используются для размена.

Золотая руна Гэндальфа: активный 
игрок вслепую берёт одну особую руну 
и кладёт её в открытую перед собой.

Жетон жизни: активный игрок 
получает жетон жизни указан
ного типа и кладёт его на карту 
своего хоббита. Жетон остаётся 
на карте до конца приключения.

Легендарная карта эпоса: активный 
игрок забирает на руку указанную леген
дарную карту эпоса и может использовать 
её при подходящих обстоятельствах даже 
в этот же ход.

Очищение: фишка хоббита активного игрока 
сдвигается на одно деление влево по треку иску
шения, если это возможно. 

Кубик угрозы: активный игрок бросает кубик 
угрозы. Если перед этим он прошёл другие деле
ния, то сначала необходимо совершить все дейс
твия (например, взять руны), а только потом бро
сить кубик угрозы. Кубик должен быть брошен 
до применения игроком другой карты.

Кубик угрозы
Всякий раз, когда в описании встречается символ Ω  
(на треке прохождения или при розыгрыше событий), 
бросайте кубик угрозы. Возможны следующие исходы:

Фишка Саурона сдвигается на одно деле
ние влево по треку искушения.

Фишка хоббита активного игрока сдвига
ется на одно, два или три деления вправо 
по треку искушения.

Активный игрок сбрасывает с руки две 
карты.

Ничего не происходит.

Гибель героя
Если хоббит актив
ного игрока сталки
вается с Сауроном 
(их фишки оказыва
ются на одном деле
нии на треке иску
шения), считается, 
что хоббит пойман 
врагами: он погибает, а играющий за него выбывает.                                                                                                                              

Кроме того, если в любой момент у игрока не хватает карт 
или рун для оплаты штрафа, он должен сбросить всё, что 
имеет, и его герой тут же погибает.

Если игрок выбывает из игры, все его карты и жетоны 
жизни сбрасываются, но он сохраняет руны для подсчё
та очков в конце партии (применять их нельзя). Игрок 
больше не предпринимает никаких действий, его ход тут 
же завершается. Если это был не Кольценосец, другие иг
роки продолжают партию, а выбывший может помогать 
советами.
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Примечание: если игрок выбыл из игры после раскрытия же
тона истории, указанное действие разыгрывается, но больше 
жетонов истории игрок не раскрывает. Также, если герой поги
бает при розыгрыше события с текстом «каждый игрок», ос
тавшиеся игроки должны полностью разыграть это событие.

Око Саурона
Событие «Кольцо моё!» с изображением красного 
Ока Саурона на карте приключения в Мордоре тут 
же завершает игру в пользу Саурона. 

Карты хоббитов
Карты хоббитов показывают, кто каким хоббитом играет 
и каким умением обладает. Особое умение хоббита дейс
твует всю партию. Карты хоббитов лежат перед игроками 
лицом вверх и не считаются картами на руках.

В игре следующие карты хоббитов:

Для Фродо любая коричневая карта путешес
твия — джокер.

Верность Сэма защищает его от искушения. 
Если в результате броска кубика угрозы фиш
ку Сэма нужно продвинуть вправо по треку 
искушения, она всегда проходит только одно 
деление, а если в результате броска кубика 
угрозы необходимо сбросить две карты, сбра
сывается только одна. 

Пиппин может сыграть две карты одного 
и того же цвета за ход (см. «Розыгрыш карт» 
на стр. 10), а не одну коричневую и одну се
рую, как все прочие. 

Мерри требуется одним жетоном жизни 
меньше в конце каждого приключения (см. 
«Завершение приключения» на стр. 12). 
С одним жетоном жизни Мерри сдвигается 
на одно деление вправо по треку искушения, 
без жетонов — на два.

Фэтти может брать две добавочные карты 
путешествия из колоды путешествия после 
каждого приключения.
 

Карты Гэндальфа
В любой момент игры, если не ука
зано обратное, любой игрок может 
позвать Гэндальфа на помощь, 
сбросив рун на 5 единиц. Затем 
активный игрок решает, какую 
из карт Гэндальфа и каким спосо
бом применить. Карты Гэндаль
фа не берутся на руку: они сразу 
же используются и сбрасыва
ются. Карты Гэндальфа можно 
применить после раскрытия 
жетона истории, но до ро
зыгрыша указанного на нём 
события. Каждую карту Гэн
дальфа можно использовать 
только раз за партию. 

Встречаются следующие карты:

Исцеление
Активный игрок выбирает цель (можно выбрать себя са
мого). Выбранный хоббит сдвигается на два деления влево 
по треку искушения.

Упорство
Активный игрок выбирает цель (можно выбрать себя са
мого). Выбранный игрок берёт на руку четыре карты путе
шествия из колоды путешествия.

Наставление 
Активный игрок может применить эту карту так, словно 
только что разыграл или сбросил карту с двумя звёздами 
(джокеры).
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Предвидение
Активный игрок может посмотреть три верхних жетона 
истории и вернуть обратно в стопку в любом угодном ему 
порядке.

Магия
Передвинув маркер событий на очередное деление, игно
рируйте событие. Если это последнее событие приклю
чения, то приключение завершено. Эта карта не может 
предотвратить проигрыш отменой последнего события 
в Мордоре. 

Легендарные карты эпоса
Особые легендарные карты зелёного цвета вместо симво
лов прохождения содержат текст. Игрок может сыграть 
легендарную карту эпоса с руки в любой момент, если 
не оговорены иные условия применения. Легендарные 
карты эпоса не идут в счёт двух карт, которые можно сыг
рать за ход. Тот, кто использует легендарную карту эпоса, 
решает, как именно она повлияет на игру. 

Мирувор: позволяет любому игроку пере
дать одну карту любому другому игроку.

Пояс Галадриэли: сыграйте эту карту 
на любого игрока, который должен бросить 
кубик угрозы, и ему не придётся совершать 
бросок. Эту карту можно применить у Роко
вой расселины, но нельзя использовать хоб
биту, надевшему Кольцо.

Кольчуга из мифрила: любой игрок может 
проигнорировать результат одного брос
ка угрозы (применяется после броска ку
бика угрозы). Эту карту можно применить 
у Роковой расселины. Когда хоббит надева
ет Кольцо, эта карта не меняет количество 
делений, на которое передвигается маркер 
прохождения.

Ацелас: если игроку не хватает одного или 
нескольких жетонов жизни, он не получает 
штраф (применяется к любому игроку в кон
це приключения или при одном из событий 
в Мордоре).

Посох Гэндальфа: лишает силы жетон ис
тории «Небогатый выбор» или жетон «От
ступление». Братство не должно сбрасывать 
карты и жетоны, а маркер событий не сдви
гается дальше по треку событий. К жетону 
«Неумолимое время» не применяется. 

Фиал Галадриэли: применяется к активно
му игроку, когда тот должен раскрыть сле
дующий жетон истории. Активный игрок 
не раскрывает жетон истории и продолжает 
свой ход розыгрышем карт. Карта может ос
вободить игрока от необходимости раскры
вать жетоны истории в течение одного хода.

Элессар: любой игрок может сдвинуть 
своего хоббита на деление влево по треку ис
кушения, если это возможно. 

Лембас: любой игрок может сбросить 
столько карт, сколько пожелает, и потом вы
тянуть новые карты из колоды путешествия, 
пока на руке не будет шесть карт. 

В игре есть одна легендарная карта с особым эффектом.

Голлум: это тройной джокер (три звезды), 
который можно использовать для оплаты 
штрафов и для перемещения маркера про
хождения по одному из треков прохожде
ния. В обоих случаях игрок, применивший 
«Голлума», обязан бросить кубик угрозы сра
зу после розыгрыша. Примечание: если эта 
карта сброшена по другой причине, т. е. три 
звезды не были использованы, кубик угрозы 
бросать не надо.
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Варианты игры
Эти варианты игры позволят адаптировать партию под 
собравшийся состав участников, в зависимости от их опыта.

Ознакомительный режим
Если это ваша первая партия, 
поставьте фишку Саурона 
не на 12е деление трека иску
шения, а на 15е деление. Ког
да Братство победит в ознако
мительном режиме, повысьте 
сложность.

Экспертный режим
Если Братство успешно уничтожило 
Кольцо в стандартной игре, попро
буйте разгромить Саурона на новом 
уровне сложности: поставьте фишку 
Саурона в начале партии на 10е де
ление трека искушения. Предупреж
даем: это экстремальная проверка 
на прочность, и очень немногим удас
тся спасти Средиземье в таких усло
виях.

Эстафета
Если Кольценосец погибает по любой 
причине, кроме встречи с Сауроном 
на треке искушения (см. «Гибель геро
ев» на стр. 16), игрок слева от выбывше
го перекладывает бремя Кольценосца 
на своего хоббита: он становится новым 
Кольценосцем, и игра продолжается. 

Равенство в Братстве
Чтобы все игроки делали в игре примерно равное коли
чество ходов, Братство может игнорировать правило, 
по которому каждое приключение начинается с хода 
Кольценосца. Просто продолжайте передавать право хода 
по часовой стрелке, отмечая активного игрока какимлибо 
знаком.

Состязание
Опытные игроки могут добавить в процесс соревнователь
ный элемент (по взаимному согласию). В этом случае все 
полученные руны игроки хранят в закрытую, не афиши
руя другим их ценность. При успешном уничтожении 
Кольца каждый игрок получит 60 очков, к которым он до
бавит сумму номиналов рун, добытых им в течение пар
тии, независимо от того, остался он в строю или выбыл 
из соревнования по дороге к Роковой расселине. Братство 
победило, а игрока с наибольшим счётом Свободные на
роды Средиземья будут помнить в веках и прославлять 
в песнях. Только этот игрок считается победителем. 

В состязании есть ещё одно правило. Если Кольценосец 
встречает Саурона на треке искушения, обладая при этом  
как минимум тремя жетонами Кольца, сила Кольца ис
кажает хоббита и он переходит на сторону Саурона. Этот 
игрок побеждает в партии. Он один получает очки по но
меру деления на главном треке прохождения, остальным 
записывается техническое поражение с нулевым счётом.

Помните, что «Властелин Колец» рассказывает о единении 
сил света в борьбе против тьмы. Даже в состязании старай
тесь помнить о высшей цели, стоящей перед вашим отря
дом. Если Кольцо не будет уничтожено, Братство не вы
полнит свою миссию, руны не будут учтены, у всех будет 
один и тот же счёт — по делению под маркером прохож
дения на главном треке прохождения. Чем выше счёт, тем, 
безусловно, лучше, но победителя не будет.
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