AGE of Middle Earth
Podre¢cznik zasad.0.03

Wstep.

Niniejszy podrgcznik stuzy do rozgrywania kampanii w $rédziemiu. Dowiecie si¢ w nim
wszystkiego odno$nie prowadzenia dziatan wojennych oraz zarzadzania zasobami, a takze ich
zdobywaniem. Aby rozegra¢ kampanie potrzebna nam bedzie mapa i zetony dotaczone do numeru
66 gazetki Deagostini. Mapa posiada naniesiona siatke heksoidalna, ktéra pozwoli nam
zapanowac¢ nad chaosem, jaki bedzie towarzyszyl podczas wedréwek wojsk. Potrzebne nam tez
beda szpilki do przypinania zetonow, aby si¢ nam ni¢ nie przesunglo, gdyby zaistniat jakis$
podmuch np. przeciag.

1.Stolice.

Na mapie naniesione mamy tylko 4 frakcje, lecz nie ma problemu, aby zagra¢ innymi.
Dla tego dodatkowe stolice umiejscowione beda zawsze w gornych lub dolnych rogach mapy
w zaleznos$ci od strony konfliktu. I tak np. dobro moze wybra¢ sobie lewy dolny i lewy gérny
rég mapy natomiast zto prawa strong mapy i jej rogi.

Stolica jest najwazniejszym miejscem danej frakcji. To znakomicie ufortyfikowana forteca trudna
do zdobycia. Lecz gdyby udato si¢ przeciwnikowi jednak ja zdoby¢ oznaczatoby to koniec gry dla
gracza broniacego twierdzy. Do stolicy przesylane sa tez zasoby, ktére bedziemy zbierac
w trakcie gry. Tu tez tworzone sg armie. Maksymalnie 5 armii mozna stworzy¢ w danej stolicy.
Kazda armia moze mie¢ r6zng warto$¢ punktowa. To ilo$¢ zasobOw sprawia czy sta¢ nas na
szkolenie i uzbrojenie duzej i silnej armii.

2.Punkty strateglczne

Zaznaczone na mapie czerwonymi flagami oznaczaja miejsca, ktdre przysporzy¢ nam moga
dodatkowych punktéw. Dla tego ich kontrolowanie jest tak wazne dla graczy. Aby lepiej
broni¢ takich punktéw mozna tam zbudowac mate garnizony maksymalnie do 300pkt. kazdy.
Punkt strategiczny generuje nam, co turg 100pkt.

3.Zasoby

Aby moéc dziata¢ 1 rozwija¢ swoje imperium nalezy zbiera¢ zasoby. Bez ktorych dtugo nie
powalczylibySmy. W kampanii wystgpuja nastgpujace zasoby: ztoto, mithril, srebro, zelazo,
drewno, kamien, zywnos¢, wegiel.

Z}oto- w prostej linii przelicznik na pkt. Tworzenia armii.

Mithril- metal, ktory wlasciwie jest wigcej wart niz ztoto. Stuzy nam do wymiany na zloto
a takze do produkowania magicznej broni i pancerzy. Dwukrotnie wigkszy koszt wymiany.
Srebro- tak jak ztoto, lecz nieco tanszy.

Zelazo- stuzy nam do produkcji oreza.

Wegiel- stuzy nam, aby dzialata huta oraz Kuznia

Drewno- stuzy nam do produkcji broni oraz budowania budynkow.

Kamien- stuzy nam do budowania.

Zywnos$é- stuzy nam do wyzywienia armii, ktora opuscita stolice.

Budyn Ki odpowiedzialne za pozyskiwanie i obrobkg zasobow:

Kopalnie —ztoza srebra, mithrilu, ztota, zelaza.

Chata drwala-pozyskiwanie drzew na drewno



Tartak —obrobka drewna
Kamieniarz-pozyskiwanie kamienia

Huta zelaza- przerabianie rudy na sztabki metalu.
Kuznia- wytwarzanie broni i pancerzy.

Farma- wytwarzanie zywnosci oraz hodowla koni lub bestii oraz rekrutow.

Tabela Budowania budynkéw.

Kopalnia Drewno -50 Kamien-20

Chata drwala Drewno-20

Tartak Drewno-40 Kamien-40

Kamieniarz Kamien-20

Huta Zelaza Drewno-50 Kamiei-50 Zelazo-50
Wegiel-50

Kuznia Drewno-70 Kamien-70 Zelazo-30
Wegiel-30

Farma Drewno-50 Kamien-50

Wznoszenie budynkow trwa 4 tury gry lub 8 tur bitwy.
Budynkow mozna mie¢ wigcej niz jeden zalezy od naszych zasobow.

Tabela pozyskiwania zasobow.

Kopalnia daje urobek wart*

Co ture-10, Co ture walki-5 zasobow

metali oraz wegla

Chata drwala*

Co ture-10, Co ture¢ walki-5

Tartak zwieksza dwukrotnie wejsciowa Np.10 drewna na wej$ciu zamienia na 20

sume¢ drewna. co ture gry i walki.

Kamieniarz daje urobek wart* Co ture-10, Co turg walki-5 zasobow
kamienia

Huta zwigksza dwukrotnie wejsciowa Np.10 rudy Zelaza na wej$ciu zamienia, na

sume Zelaza i potrzebuje 20wegla co 10tur

aby dzialaé¢

20 co ture gry i walki.

Kuznia, co tur¢ wytwarza 10 rodzajéw

broni.

Co ture gry i walki

Farma, co ture¢ daje 10 zywnosci oraz 2

konie* i 1 potwora oraz 5 rekrutow

Co ture gry i walki

*Rohan ma +1 do dawania koni uwzglednij to w karcie, gdy grasz Rohanem.

*Gondor ma +1 do szukania kamienia, uwzglednij to, gdy grasz Gondorem.

*Mordor ma +1 do szukania rudy zelaza, uwzglednij to, gdy grasz Mordorem.

*Plemig Balina +1 do szukania wszystkich zt6z, uwzglednij to, gdy grasz krasnoludami.
*Elfy +10 do pozyskiwania drewna, uwzglednij to, grajac ta frakcja.

*Isengard +1 do szukania zelaza i -10 do pozyskiwania drewna, uwzglednij to podczas grania ta frakcja.
*Moria +1 do szukania Mitrilu uwzglednij to podczas grania tg frakcja oraz +2 tworzenia rekrutow.
*Rasa Hobbitéw +5 do tworzenia zywnosci.



4. Wytwarzanie broni
Tabela Wytwarzania broni.

Miecz 50zim.

Potrzebne 2pkt. Zelaza za szt.

Miecz dwureczny 100zim.

Potrzebne 3pkt. Zelaza za szt.

Wiécznia, Halabarda 100zim.

Potrzebne 2pkt. Zelaza oraz 2pkt. drewna

Euk 50zim. Potrzebne 2pkt. drewna
Luk elfi 100zim. Potrzebne 3pkt. drewna
Kusza 150zim. Potrzebne 3pkt. drewna, 3pkt. Zelaza

Pika, lanca, korbacz 150zim.

Potrzebne 3pkt. drewna, 2pkt. drewna

Elfia klinga 200zim.

Potrzebne 3pkt. Zelaza oraz 1pkt. drewna

Topory, mloty 150zim.

Potrzebne 3pkt. Zelaza oraz 3pkt. drewna

Tarcze 200zim.

Potrzebne 4pkt. drewna oraz 2pkt. zelaza

Machiny 1000zim.

Potrzebne 100pkt. drewna i 100pkt.zelaza

Zbroja 100zim.

Potrzebne 4pkt.zelaza

Zbroja pltytowa 150zim

Potrzebne Spkt.zelaza

5. Budowanie umocnien.

Tabela umocnien

Oboz —niewielkie umocnienie

Potrzebne 10pkt. drewna i 10pkt.zelaza

Drewniany fort —§rednie umocnienie Potrzebne 15pkt. drewna, 15pkt.zelaza
oraz 10pkt. kamienia 200pkt. Zzywnos$ci

Gro6d —duze umocnienie Potrzebne 20pkt.drewna, 20pkt.zelaza,
20pkt.kamienia, 300pkt.zywnosci

Zamek — wielkie umocnienie Potrzebne 20pkt.drewna, 20pkt.zelaza,)

50pkt.kamienia, 500pkt.zywnosci

Forteca —straszliwe umocnienie

Potrzebne 100pkt.drewna,
100pkt.kamienia, 1000pkt.Zywnosci

100pkt.zelaza,

6.Rozw0j umocnien.

Tak jak podano powyzej w tabeli —umocnienia mozna rozwijac 1 przeksztatca¢ od obozu do
fortecy doptacajac roznice brakujacych zasobow. Nie mozna tego robi¢ wstecz!!!

7.Budowanie armii.

Aby stworzy¢ armig potrzebujemy rekrutow oraz bohateréw a nade wszystko uzbrojenia i

Zywnosci.

Podczas tworzenia armii postugujemy si¢ ponizsza tabela:

Rekrut +bron +Wyposazenie 1 kon +zotd=pkt.
Tur* +5pkt.zywnosci, co ture.

army list raz na 5

Jesli w jaki$ sposob nie sta¢ nas na zaplacenie zotdu to jednostka nieoptacona opuszcza
armi¢ 1 wraca do stolicy. Czeka tam az jej zaptacisz w tedy wraca do walki. W ten sposob
tworza si¢ rezerwy armii. ,,Nikt nie bedzie walczyt za darmo”. To samo tyczy si¢ jedzenia.
Przemysl sprawe nim wyruszysz do walki, bo moze si¢ okaza¢ niechybnie, Ze zostaniesz
sam na polu walki.

8.Bohaterowie.

Bohaterowie imienni sa optacani tylko raz podczas werbowania do armii. Jesli w jakis$
sposob zginie, mozna go wskrzesi¢ w stolicy za tyle samo pkt. co na poczatku werbunku.
(army list). Ale jesli



zginie kolejny raz, to koszt jego bedzie dwukrotnic wigkszy.

9.Awansowanie jednostek. '
Tak jak podano to w podreczniku w tabeli awansu.

10.Poruszanie si¢ po mapie. ] )

Tak jak podano to w podreczniku w tabeli poruszanie

sie. Oraz kazdy heks odpowiada 4 stotom 120 na 48

call.

11.Sojuszowanie.

Sojusz mozna tworzy¢ tylko miedzy frakcjami tej samej strony. Np. Dobro z dobrem zto ze
zlem.

12.Wymiana handlowa.

Handlowa¢ mozna z wszystkimi. Wymianie podlegaja wszystkie zasoby poza pkt. armii list.
(bron tez) Aby wymieni¢ dane zasoby nalezy zlozy¢ oferte zainteresowanej stronie i wystac
karawane¢ kupiecka do stolicy danego gracza. Po czym karawana musi wroci¢ z wybranym
surowcem do naszej stolicy w tedy uznaj¢ si¢ wymiang za zakonczona.

13.Karta frakcji.
Kazdy gracz bedzie posiadaé karte swej frakcji gdzie bedzie nanosit pkt.army list. Oraz sume
posiadanych zasobow wraz z jednostkami w swej armii.

Wszystkie wpisy nanosimy do tabelek otéwkiem. Aby mozna bylo na biezaco zmienia¢ sumy.

14.Poszukiwanie zasobow. .
Polega na szukaniu zt6z konkretnego surowca na danym terenie. .
Na mapie kampanii zaznaczone sa rozne tereny geograficzne jak np. gory, lasy itp.

Kazdy heks oznaczony jest konkretnym kolorem, ktory mowi nam, jakie uksztalttowanie jest
terenu. Wiadomo, ze r6zne rudy metali oraz kamien znajduje si¢ w gorach. Lasy za$ daja nam
drewno a na réwninach mozna wypasa¢ konie, zaktada¢ pola uprawne.

W promieniu 6 hekséw najdalej od stolicy mozemy szuka¢ surowcow.

Rzu¢ k6 1 zobacz:

1-3 =daleko od stolicy -od 4heksy do 6heksow od stolicy znajduja si¢ jakie$
surowce. 4-6 =blisko od stolicy —od 1heks do 3hekséw od stolicy znajduja si¢ jakie$
surowce. Teraz sprawdz kolor heksa, co mozesz tam wydobywac.

Ponownie zu¢ k6.:

1-Puste ztoze

2-Srebro

3-Ztoto

4-Wegiel

5-Mitril

6-Zelazo

15.Zbieranie zasobow

Aby przewies¢ urobek i zasoby z budynkéw poza murami stolicy, potrzebne beda
wozy 1 zaloga. Woz jest na podstawce kawaleryjskiej 1 kosztuje 200zt.monet. Do
tego potrzebujesz Woznice i 2 konwojentéw, czyli 3 cztonkow zatogi ich koszt
100ztm. Poruszanie nimi w taki sam sposob jak postaciami. W6z moze przewiez¢ do
100pkt. danego surowca, gdy jedna posta¢ moze przenies¢ do 10pkt.

16. Kupowanie uzbrojenia

W grze mozna kupi¢ uzbrojenie za ztoto, srebro lub mitril w stolicy. W tabeli
produkcji uzbrojenia podano ich koszt.



Karta Frakcji

Imie¢ gracza -

Kopalnia

Dom Drwala

Tartak

Huta

Kuznia

Kamieniarz

Farma

Miecz

Miecz dwureczny

Wilécznia,

Halabarda

Luk

Luk elfi

Kusza

Pika, lanca,

korbacz

Elfia klinga

Frakcja-

Zloto-
Srebro-
Mitril-
Wegiel-
Drewno-
Zywnosé-
Rekruci-
Konie-
Potwory-

Kamien-

Bohater-
Kawaleria-
Piechota-
Lucznicy-
Machiny-

Bestie-

Topory, mloty

Tarcze

Suma pkt.-

Machiny

Zbroja

Zbroja plytowa

Stolica Ilo$¢ armii-
Punkty strategiczne Wspolrzedne-
Fortyfikacje Wspélrzedne-




