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舉目所及之處，他只見戰亂餘

下的瘡痍。迷霧山脈如同被驚

動的蟻丘一般：獸人正從上

千個洞穴中不斷湧出。幽暗密

林裡，盤根錯節的大樹枝

下，精靈、人類和兇暴

的野獸在殊死搏鬥。比翁

家族的土地火光沖天；莫

瑞亞的上空陰雲密布；羅瑞

安的邊境硝煙瀰漫。騎兵們

在洛汗的草原上飛馳；狼

群正從艾辛格傾巢而出。

在哈拉德的港口中，船隻

正在陸續出海；東方，人

類的部隊正在腳不停歇地

行軍：劍士、長槍兵、騎射

手、酋長的戰車、滿載輜重的

馬車。黑暗領主的邪惡力量蠢

蠢欲動，蓄勢待發。

              《魔戒：魔戒現身》

J.R.R.托爾金著

第二卷

第十章
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第一章：

簡介
歡迎來到策略版圖遊戲《魔戒聖戰》的世界。

《魔戒聖戰》取材於約翰·羅納德·瑞爾·托爾金的著

作《指環王》，這款遊戲可供2至4名玩家參與。

玩家在遊戲中將親歷英勇的魔戒遠征隊同自由人民軍隊

與暗影勢力的黑暗領主同其強大爪牙的頑強抗爭。

在兩人遊戲中，兩位玩家將分別帶領自由人民和暗影軍

團；而在三人遊戲或四人遊戲中，玩家們會分成兩組，

分別控制這兩方陣營。

遊戲中，控制暗影軍團的玩家將試圖通過其壓倒性的軍

事力量征服中土世界。

通過該玩家的招募，索倫的獸人和巨魔大軍、薩魯曼的

巫師軍團、以及東夷南蠻的首領將蜂擁而至，讓黑暗籠

罩整個西方。

面對著敵方的嚴峻攻勢，自由人民玩家將帶領著由精

靈、矮人、洛汗、剛鐸和北方王國組成的鬆散聯軍，盡

力守護中土世界的最後一塊自由疆土，並且為魔戒遠征

隊的征程贏取寶貴時間。

兩軍交戰之際，由九名同伴組成的魔戒遠征隊正向著黑

暗領主所在的腹地深處——末日火山——進發，將至尊

魔戒投入山口中的火焰。

由於暗影軍團玩家的兵力優勢明顯，對於自由人民玩家

而言，魔戒遠征隊是其獲得遊戲勝利的關鍵所在。但隨

著黑暗勢力日益侵蝕著中土世界，魔戒遠征隊所面臨的

局面也愈加艱困險惡。

最後，兩邊陣營必有一方會贏得勝利。

若暗影軍團征服了足夠數量的城市和要塞，或持戒者

最終被侵蝕且未能完成任務，那麼暗影軍團就會贏得

勝利。

而若魔戒遠征隊在此之前摧毀了魔戒，或自由人民的軍

隊扭轉了戰場形勢並拿下敵方的要塞，就會奠定黑暗領

主的敗局。

第一章：簡介 ‧ 3

遊戲人數
《魔戒聖戰》的遊戲人數為2至4人。戰爭所涉及的陣

營分為兩派：自由人民和暗影軍團。在三人遊戲中，

一名玩家控制自由人民，另外兩名玩家控制暗影軍

團。在四人遊戲中，玩家以二對二的形式各控制一邊

陣營。

重要：以下規則只針對兩人遊戲，關於三人遊戲和四人

遊戲的內容在第十一章，多人規則部分（參照45頁）。

第二版改動的內容
該新版遊戲進行了一些細小但重要的改動。因此，包

括經驗豐富的玩家在內，我們強力建議所有玩家都仔

細閱讀規則。為方便熟悉第一版《魔戒聖戰》的玩

家，以下條目概括了經過改動的內容：

— 角色能力：修正了灰袍巫師甘道夫，咕魯，梅

里雅達克·烈酒鹿，皮瑞格林·圖克和巫王的

角色能力（參照角色牌）。關於灰袍巫師甘道

夫的領導能力和巫王的法師能力（“妖術師”

能力中的招募條件）這兩處的改動尤其需要

注意。

— 事件牌：部分事件牌的效果得到了增強，或在

使用方式上得到了簡化。效果經過修正的事件

牌為“法貢森林的樹人”，“沃斯人的羊腸小

道”，和“末日決戰”。

— 軍隊設置：矮人的設置方式有所修正（參照

16頁）。

— 行動骰：若上一輪自由人民玩家在追獵區至少

放置了1枚行動骰子，暗影軍團玩家必須至少

將1枚行動骰用於追獵（參照18—19頁）。

— 戰鬥牌的使用：調整了戰鬥牌的選擇以及打出

的方式（參照29頁）。

— 追獵：為了使事件牌和特殊能力的應用更為

簡便，對追獵的結算步驟進行了調整（參照

41—42頁）。

— 進入魔多：從米那斯魔窟或摩拉南進入魔多

時，魔戒遠征隊無需公開宣告位置，也無需保

持隱藏狀態（參照43頁）。
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第二章：

遊戲配件

配件列表
每一盒《魔戒聖戰》都包含以下所有配件：

— 本規則書

— 2張玩家幫助卡

— 1塊遊戲版圖，由2張對折的圖板組成

— 6個自由人民玩家行動骰

— 10個暗影軍團玩家行動骰

— 5個六面戰鬥骰

— 10張同伴牌（自由人民角色）

— 1張咕魯牌

— 3張爪牙牌（暗影角色）

— 96張事件牌（分為4類，每類24張）

— 205個塑料模型，代表了《魔戒聖戰》中的軍隊
和角色，具體包括：

— 90個紅色模型，代表暗影軍團的部隊

— 75個藍色模型，代表自由人民的部隊

— 20個灰色模型代表自由人民指揮，8個模型
代表戒靈

— 8個銀色模型代表持戒者（佛羅多和薩姆）
及其同伴

— 3個銀色模型代表暗影爪牙

— 1個銀色模型代表咕魯

— 76個紙質標記，包括：

— 24個追獵板塊（16個普通追獵板塊和8個特
殊追獵板塊）

— 6個軍隊標記

— 3個精靈之戒標記

— 1個侵蝕標記

— 7個同伴標記

— 1個埃西鐸之嗣亞拉岡標記

— 1個白袍巫師甘道夫標記

— 1個魔戒遠征隊進度標記

— 8個國家政策標記

— 20個要塞控制標記

— 2個勝利分標記

— 2個領隊玩家標記（在三人或四人遊戲中
使用）
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遊戲配件概覽

ROBERTO DI MEGLIO,

MARCO MAGGI 

FRANCESCO NEPITELLO

本規則書 2張玩家幫助卡

1塊遊戲版圖、由2張對折的版圖組成

76個紙質標記

205個塑料模型、代表了《魔戒聖戰》中的軍隊和角色

   

6個自由人民行動骰 10個暗影行動骰 5個六面戰鬥骰

5/115/11 10/1110/11 3/33/3
2/24

3
2/24

3

10張同伴牌
（自由人民角色）

1張咕魯牌 3張爪牙牌
（暗影角色）

96張事件牌
（分為4種，每種24張）

第二章：遊戲配件 ‧ 5
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標記圖例

追獵板塊（24）

普通 特殊（魔戒遠征隊） 特殊（暗影軍團） 背面

軍隊標記（6）

自由人民（正面） 自由人民（背面） 暗影軍團（正面） 暗影軍團（背面）

精靈之戒標記（3） 侵蝕標記（1）

正面 背面 正/背面

同伴與角色標記（9） 魔戒遠征隊進度標記（1）

正面 背面 正面 背面

國家政策標記（8）

自由人民（正面） 自由人民（背面） 暗影軍團（正面） 暗影軍團（背面）

要塞控制標記（20） 勝利分標記（2） 領隊玩家標記（2）

自由人民 暗影軍團 自由人民 暗影軍團 自由人民 暗影軍團
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塑料模型

爪牙 戒靈（8）

薩魯曼 巫王 索倫之口 戒靈

艾辛格（18） 索倫（42） 東夷南蠻（30）

常規（12） 精英（6） 常規（36） 精英（6） 常規（24） 精英（6）

魔戒遠征隊 同伴

持戒者 咕魯 波羅莫 甘道夫 金靂 勒苟拉斯

同伴 矮人（14）

梅里雅達克 皮瑞格林 神行客/亞拉岡 常規（5） 精英（5） 指揮（4）

精靈（19） 剛鐸（24）

常規（5） 精英（10） 指揮（4） 常規（15） 精英（5） 指揮（4）

北方王國（19） 洛汗（19）

常規（10） 精英（5） 指揮（4） 常規（10） 精英（5） 指揮（4）

第二章：遊戲配件 ‧ 7
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遊戲配件

塑料模型
為中土世界而戰的軍隊以及領導他們的英雄，還有索倫

的怪物在遊戲中都有對應的塑料模型。

軍隊
每個國家的軍隊都由部隊組成。

軍隊分為常規部隊和精英部隊，前者代表了一支由普通

戰士組成的戰鬥隊伍，後者由眾多經過精心挑選的戰士

或怪物組成。

一支部隊代表成百上千的人類戰士或半獸人。無論屬於

哪個國家，每支相同類型（常規或精英）的部隊擁有相

同的戰鬥能力。

一個地區中，一個玩家控制的所有的部隊組成一支獨立

的軍隊。

一支軍隊至多包含10個單位。處於被圍攻的要塞中的軍

隊至多包含5個單位。

自由人民指揮
指揮模型代表了領導自由人民軍的隊長或首領。

指揮只能作為友軍部隊的一部分與友軍一起移動。指揮

若脫離軍隊就要立即被移除。

指揮能為軍隊提高戰鬥和移動能力。一支軍隊可以容納

任意數量的指揮。自由人民指揮可以領導任何自由人民

國家的軍隊。

指揮不視為部隊，不能做為傷亡部隊移除，也不會增加

軍隊的戰鬥能力（參照第28頁）。

戒靈
戒靈，也稱為追獵者。戒靈是暗影軍團的指揮，由一個

騎在飛行獸身上的追獵者模型來表示。

涉及自由人民指揮的規則也適用於戒靈，以下情形除外：

— 戒靈無須作為友軍部隊的一部分而可以單獨移

動，移動時沒有距離限制，還可以直接進入自由

人民軍隊駐守的地區。

例外：單獨行動的戒靈不能進入敵方控制的要塞。

— 即使有任何敵方軍隊與戒靈出現在同一地區，戒

靈也不會受到影響。

角色
遊戲中的主要英雄及其宿敵都有專屬的角色模型。

專屬角色的能力比指揮更強，自由人民的專屬角色稱為

同伴，暗影軍團的專屬角色則稱為爪牙。

每個專屬角色都有其對應的特殊模型以及一張詳細描述

其特殊技能的角色牌。遊戲開始前，玩家應仔細閱讀這

些角色牌。

遊戲中，專屬角色的行動方式和指揮類似，不同之處在

於，專屬角色還可以單獨移動。他們的移動不受敵軍

影響。

同伴：遊戲開始時，勒苟拉斯、金靂、博羅米爾、亞

拉岡（以神行客身份）、梅里雅達克、皮瑞格林和灰

袍巫師甘道夫將作為持戒者弗羅多和山姆的同伴。這

些角色組成了魔戒遠征隊。遊戲中，同伴可以離開魔

戒遠征隊去動員自由人民各國，並且如同指揮一般帶

領軍隊參戰。

角色牌所描述的條件得到滿足時，神行客和灰袍巫師甘

道夫會升級為更強大的化身：埃西鐸之嗣亞拉岡和白袍

巫師甘道夫。

埃西鐸之嗣
亞拉岡標記

白袍巫師
甘道夫標記

當條件達成時，將對應的角色標記放到所屬角色模型下

面以標記其新的狀態。

爪牙：黑暗領主更邪惡的僕從——薩魯曼，巫王，以及

索倫之口—並不會在開始時加入遊戲。但他們會在符合

其角色牌描述的情況下進入遊戲。

咕魯：咕魯是一名特殊角色。咕魯總是神出鬼沒的跟隨

著魔戒遠征隊，當魔戒遠征隊只剩下持戒者時他會成為

嚮導，此時將咕魯的模型與持戒者模型放在一起，以示

其存在。咕魯的行動會受到其角色牌和部分事件牌上的

影響。

遊戲版圖
遊戲版圖呈現了第三紀元末西部中土世界的全景。為了

讓遊戲的進行更為順利，版圖印製了數個功能區和記錄

條，幫助玩家記錄遊戲中不斷變化的局勢和配件。
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從第12-13頁所示的版圖示意圖可以看到遊戲版圖的各

個部分，並且該示意圖向玩家展示了在遊戲初始設置時

一些配件的擺放位置。

地區
遊戲版圖由數個地區組成，為我們呈現了第三紀元末西

部中土世界的景象。這裡的每個地區都代表了一個國家

或一片地理區域，如米那斯提力斯或卡多蘭。塑料模型

的移動，戰鬥，以及放置都通過地區予以規範。

國家概覽

矮人

（褐色）

洛汗

（深綠色）

精靈

（淺綠色）

艾辛格

（黃色）

剛鐸

（深藍色）

索倫

（紅色）

北方王國

（淺藍色）

東夷南蠻

（橙色）

第二章：遊戲配件 ‧ 9
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通常情況下，地區被白色邊境線或由兩條白線包圍的河

流所分隔。

被粗黑線隔開的地區表示不可逾越的地形，通常表示綿

延的高山。若兩個地區被粗黑線完全隔開，則這兩個地

區被視為互不相鄰。

由黑線包圍或由白線分隔的藍色地區表示大海或湖泊。

大海或湖泊不視為地區，不能穿越或進入。

自由通行地區
部分規則或事件牌會涉及自由通行地區。若一個地區未

包含敵軍或敵方控制的聚集地，則該地區被視為自由通

行地區。若敵方的要塞地區被圍攻，則該地區同樣視為

本方玩家的自由通行地區。

國家
遊戲中每個國家由多個地區組成，並通過其各自顏色的

邊境線劃分領土（參照第9頁的表格）。一些國家由幾

個互不相鄰的地區組成。

堡壘和聚集地
部分地區會包含堡壘或聚集地。聚集地分為城市、城

鎮、要塞三種類型：

堡壘
堡壘能為防守方提供優勢，其圖標為廢墟或城堡（有

的城堡有河流穿過）。版圖中僅有的2個堡壘分別位於

奧斯吉力亞斯和艾辛河渡口。

堡壘

聚集地
聚集地是國家的經濟中心和軍事重地。玩家可以從本方

控制的聚集地受益。

城鎮是人口聚集的地方，可以為所屬國家招募軍隊。版

圖中的每個城鎮都由所屬國家的標記來代表。

地圖圖標示例

白線是兩個地區之間的普通

邊境線。

河流的兩邊均為白線，也屬

於兩個地區之間常見的邊境

線，並且與普通邊境線含義

一致。

粗黑線代表山地邊緣，不可

被穿越。

各個國家的邊境由彩色邊線

所圍繞。

國家之間的邊境線若互相鄰

接，則通過在兩條彩色邊境

線中間夾一條白色邊境線表

示。

海洋不屬於地區，不能被穿

越。版圖左側與海洋接壤的

地區稱為臨海地區。

由大寫字母標記的地區表示

該地區包含城市或要塞。
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自由人民城鎮 暗影軍團城鎮

城市是國家的中心都市，也可以用來招募軍隊。在戰鬥

中，守衛城市的軍隊能獲得相應優勢。

自由人民城市 暗影軍團城市

要塞代表堡壘、精靈族的家園以及中土世界最大的首

都。要塞同樣能用來招募軍隊，並且在戰鬥中為防守方

提供非常顯著的優勢。

重要：地圖上的每個要塞（包括暗影軍團

的要塞）在版圖左側都印有對應的要塞

區。

自由人民要塞 暗影軍團要塞

玩家若能從敵方奪取城市和要塞，就會得到勝利分（參

照32頁）。

城市和要塞的邊框顏色代表了遊戲初始時的所屬陣營（暗

影軍團玩家為紅色，自由人民玩家為藍色）。圖標上方

的標記為該城市或要塞的所屬國家。

 標記代表若敵方玩家控制了該城市，可以得到1分。   

標記代表若敵方玩家控制了該要塞，可以得到2分。

記錄條和功能區
除了中土地區地圖，遊戲版圖還包含了一些功能區和記

錄條，用來記錄遊戲中的各類事項。其中包括：

— 魔戒遠征隊旅程記錄條，記錄魔戒遠征隊的旅程

進度和持戒者的侵蝕狀態。

— 魔戒追獵區（簡稱為追獵區），展示暗影軍團玩

家用於追獵魔戒遠征隊的骰子，以及記錄魔戒遠

征隊在一回合中移動的次數。

— 政策記錄條，記錄中土世界各國的參戰意願。

— 魔戒遠征隊嚮導區，展示魔戒遠征隊當前嚮導的

角色牌。

— 魔戒遠征隊區，展示當前魔戒遠征隊成員的塑料

模型和標記。

— 精靈之戒區，展示精靈之戒標記。

— 事件牌堆區，放置四類事件牌堆。

— 要塞區，展示發動攻城戰以及被圍攻的軍隊。

— 軍隊區，若一個地區容納模型的空間不足，可以

將該地區的模型放置到此處。

— 勝利分記錄條，記錄每位玩家的得分。

第二章：遊戲配件 ‧ 11
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軍隊設置圖

7

1 2

3

5 5

4

6

1

自由人民

玩家的角色

事件牌堆區

2

自由人民

玩家的

策略牌堆區

3

自由人民

玩家的

精靈之戒區

4

軍隊區

5  5

要塞區

6

追獵區

7

勝利分

記錄條

8

暗影軍團

玩家的

精靈之戒區
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軍隊設置圖

9

10

14 15

13

12

8

9

魔戒遠征隊

旅程記錄條

10

魔戒遠征隊區

11

魔戒遠征隊

嚮導區

12

政策記錄條

13

魔多記錄條

14

暗影軍團

玩家的角色事件牌堆區

15

暗影軍團

玩家的策略牌堆區

11
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第三章：

遊戲初始設置
遊戲開始前，需要決定各由哪一方玩家來控制自由人民

與暗影軍團。

然後，按照下列步驟設置遊戲：

第一步
展開遊戲版圖，在旁邊預留足夠放置棄牌、移出遊戲配

件以及擲骰子的空間。

第二步
將持戒者的模型放置在瑞文戴爾，這是他們的起始

地點。

第三步
將魔戒遠征隊旅程標記放置在旅程記錄條“0”的位

置，“隱藏”面朝上。將侵蝕標記同樣放置在旅程記錄

條“0”的位置。

第四步
將所有魔戒遠征隊成員的角色牌放在“魔戒遠征隊嚮導

區”內。由於灰袍巫師甘道夫為遊戲的初始嚮導，將其

角色牌放在牌堆頂。將埃西鐸之嗣亞拉岡、白袍巫師甘

道夫以及咕魯的角色牌放在一旁備用。

第五步
將所有同伴的模型和標記放在“魔戒遠征隊區”，咕魯

的模型放在一旁備用。

第六步
將3個精靈之戒標記放在自由人民的“精靈之戒區”，

“戒指”面朝上。

第七步
將所有暗影爪牙的角色牌（巫王、薩魯曼和索倫之口）

及其對應的模型放在一旁備用。

第八步
根據牌背的圖案，將自由人民和暗影軍團的事件牌按角

色牌和策略牌分開洗好，放置到版圖上對應的位置。

第九步
將普通追獵板塊（米黃色）放到非透明容器或布袋中，

作為追獵池。將特殊追獵板塊（藍色和紅色）放在一旁

備用。

第十步
暗影軍團玩家拿取7個紅色行動骰，自由人民玩家拿取4

個藍色行動骰。其餘的行動骰和戰鬥骰放在一旁備用。

第十一步
將自由人民各國的政策標記放在“政策記錄條”的相應

起始位置。除了精靈國，將所有自由人民國家的政策

標記以“被動”面朝上。將精靈國和所有暗影軍團國家

的政策標記以“主動”面朝上。參照記錄條上的符號，

在記錄條的最頂格放置洛汗、北方王國、精靈以及矮人

國的政策標記，在這些標記的下一格放置剛鐸和東夷南

蠻的政策標記。最後將索倫艾辛格的政策標記放在第三

格——“參戰”格的上一格。

第十二步
將所有模型按照顏色和類型分類，依照第16至17頁的軍

隊設置圖在每個國家放置起始軍隊和指揮。剩餘的模型

放在一旁用於增援，注意不要與遊戲過程中移出遊戲的

模型混在一起。將軍隊標記放在一旁備用。

將其餘配件放在盒子裡備用。
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軍隊設置圖

矮人

1 依魯伯

1常規，2精英，1指揮

2 伊瑞德隆

1常規

3 鐵丘陵

1常規

增援

2常規，3精英，3指揮

精靈

4 灰港岸

1常規，1精英，1指揮

5 瑞文戴爾

2精英，1指揮

6 林地王國

1常規，1精英，1指揮

7 羅瑞安

1常規，2精英，1指揮

增援

2常規，4精英

剛鐸

8 米那斯提力斯

3常規，1精英，1指揮

9 多爾安羅斯

3常規

10 奧斯吉力亞斯

2常規

11 佩拉格

1常規

增援

6常規，4精英，3指揮

北方王國

12 布理

1常規

13 卡洛克

1常規

14 河谷鎮

1常規，1指揮

15 北崗

1精英

16 夏爾

1常規

增援

6常規，4精英，3指揮

洛汗

17 伊多拉斯

1常規，1精英

18 艾辛河渡口

2常規，1指揮

19 聖盔谷

1常規

增援

6常規，4精英，3指揮

1

2

3

2

4

16

12

15
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軍隊設置圖

艾辛格
歐散克塔 1

4常規，1精英

北登蘭德 2
1常規

南登蘭德 3
1常規

增援

6常規，5精英

索倫
巴拉多 4

4常規，1精英，1戒靈

多爾哥多 5
5常規，1精英，1戒靈

葛哥洛斯 6
3常規

米那斯魔窟 7
5常規，1戒靈

摩瑞亞 8
2常規

剛達巴山 9
2常規

諾恩 10
2常規

摩拉南 11
5常規，1戒靈

增援

8常規，4精英，4戒靈

東夷南蠻
遠哈拉德 12

3常規，1精英

近哈拉德 13
3常規，1精英

北盧恩 14
2常規

南盧恩 15
3常規，1精英

昂巴 16
3常規

增援

10常規，3精英

4

5

6

7

8

9

10

11

1213

16

15

14

1
3

5

6

7

8

9

10

11

13
14

17

18

19
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第四章：

遊戲回合
遊戲會進行若干個回合，直到其中一方玩家取得勝利為

止。每回合都分為以下六個階段：

回合概述
回合中的各個階段為：

階段1）重置行動骰和抽取事件牌
雙方重新拿回各自在上一輪所使用過的行動骰，加上自

己額外獲得的行動骰，減去自己被移除的行動骰。

然後每位玩家從本方兩類事件牌堆各抽1張牌，一共

2張。

階段2）魔戒遠征隊階段
自由人民玩家可以主動公開魔戒遠征隊的位置。

若公開位置時魔戒遠征隊位於自由人民國家的城市或要

塞中，該國會被動員。若該國的政策標記為“被動”

面，將其翻為“主動”面。此時可以恢復魔戒遠征隊的

侵蝕狀態。

自由人民玩家可以在本階段更換魔戒遠征隊嚮導。

階段3）分配追獵行動骰
暗影軍團玩家可以在追獵區內放置數個行動骰，若自由

人民玩家在階段1從追獵區至少拿回了1個行動骰，則

暗影軍團玩家也至少要在追獵區放置1個行動骰。其所

放置行動骰的數目不能超過魔戒遠征隊中當前的同伴

數目。

這些骰子在本回合之後的步驟中不再投擲。

階段4）投擲行動骰
玩家各自擲行動骰，追獵區的骰子除外。暗影軍團玩家

立刻將擲出結果為“邪眼”標記的行動骰放到追獵區

內。

階段5）行動結算
該階段是《魔戒聖戰》的主要行動階段。

本階段中玩家需要有效的利用行動骰在版圖上移動角色

和軍隊，或執行其他重要行動。

玩家根據行動骰的投擲結果來決定該階段所執行的行

動。從自由人民玩家開始，兩名玩家交替執行行動，每

執行一次行動使用並移除一個可用的行動骰。（參照19

頁使用行動骰）。

若自由人民玩家使用行動骰移動魔戒遠征隊，行動結束

後，將該行動骰放置到追獵區。將本階段其他使用過的

行動骰放在一旁。

行動骰的使用方式會在下文中詳細描述。

階段6）確認勝利
每位玩家確認是否達到軍事勝利條件。否則結算完本回

合所有行動後繼續下一個回合。

當各個階段的行動結算後，本回合結束，下回合開始。

若有玩家達成勝利條件，則遊戲結束。

行動骰
行動骰在遊戲中的影響至關重要，決定了每個玩家在本

回合可以執行何種行動。

行動骰的面上刻有特殊的圖標，每種圖標都代表了一組

玩家的可選行動。自由人民玩家和暗影軍團玩家的行動

骰所呈現圖標的數量和類型會有所區別，代表了雙方在

魔戒聖戰中面對戰爭的不同態度。

下一頁的行動骰圖示表對圖標的含義進行了說明。

重要：自由人民玩家的行動骰有兩面顯示

為“角色”行動，而“軍隊”行動僅僅以

與“集結”行動共同佔用同一面。

骰子池
玩家的骰子池由各自可以使用的所有行動骰組成。

遊戲開始時，暗影軍團玩家的骰子池中有7個骰子，而

隨著遊戲的進行至多可以增加到10個。這些額外行動

骰將隨著暗影軍團爪牙的加入而進入遊戲（薩魯曼、巫

王，索倫之口各會增加一個骰子）。

自由人民玩家在遊戲開始時有4個骰子。與暗影軍團玩

家一樣，該玩家在遊戲接下來的過程中會得到額外的骰

子。埃西鐸之嗣阿拉岡和白袍巫師甘道夫進入遊戲後各

會增加一個骰子。
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若這些特定角色死亡，暗影軍團玩家和自由人民玩家都

要移除這些角色所增加的行動骰。

玩家增加行動骰時，在下一輪的重置行動骰和抽取事件

牌階段再將骰子加入骰子池。失去行動骰時亦是在相同

的階段移除骰子。

分配追獵骰和擲行動骰
在分配追獵骰階段，暗影軍團玩家可以將一定數目的行

動骰放置到追獵區，用於追獵魔戒遠征隊。

若上一輪結束時，追獵區放置有1枚或更多的行動骰，

則暗影軍團玩家必須在追獵區至少放置1枚骰子。

暗影軍團玩家在追獵區放置骰子的最大數目不能超過當

前魔戒遠征隊中同伴的數量（持戒者不屬於同伴，不計

入追獵骰總數的計算）。

但是，即使所有同伴都離開了魔戒遠征隊，暗影軍團玩

家始終至少能將一個行動骰放置到追獵區。

暗影軍團玩家投擲其骰子池中剩餘的行動骰，將所有結

果為“邪眼”的行動骰都放置到追獵區。追獵區中的骰

子無需投擲。

自由人民玩家直接投擲其骰子池中的所有行動骰。

使用行動骰
從自由人民開始，雙方玩家輪流選擇一顆行動骰並根據

擲骰結果執行行動。

行動骰上的圖標分別對應遊戲中不同的行動。下文會對

各類行動進行說明，並彙總到行動骰參照表（參照本規

則書第20頁，玩家幫助卡上也印有該參照表）。

本次行動結束後，將“使用”過的行動骰放到一旁，直

到下一輪才會用到。

唯一的例外情況是，若自由人民玩家使用了行動骰來移

動魔戒遠征隊，行動結束後，將這些骰子放置到追獵

區。回合結束後，暗影軍團玩家在下一輪的重置行動骰

和抽取事件牌階段把這些骰子交還自由人民玩家。

未使用骰子總數比對方少的玩家可以選擇跳過自己的行

動，讓對手連續執行行動。大多數情況下自由人民玩家

可用的行動骰要少於暗影軍團玩家。

玩家也可以跳過一個行動並棄掉1枚骰子，不執行任何

行動。

若一方玩家先結束自己的行動，其對手繼續執行剩餘的

行動。

行動骰圖標

自由人民

西方意志

角色行動* 角色行動* 集結行動 事件行動 集結／軍隊行動 特殊行動

暗影軍團

邪眼

角色行動 軍隊行動 集結行動 事件行動 集結／軍隊行動 特殊行動

*重要：自由人民玩家的行動骰有兩面為角色圖標。
其他骰子中僅有一面為“軍隊”行動，且該行動與集結行動共同佔用一面。

第四章：遊戲回合 ‧ 19
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行動骰提示圖表

以下部分為玩家概括了使用行動骰時，所能採取的

行動。

角色

結果為角色的行動骰可以用來選擇執行以下行動中

的一項：

— 移動指揮，或讓軍隊進攻。將1支包含指揮的軍

隊移動到相鄰的自由通行地區；或讓1支包含指

揮的軍隊對相鄰地區的敵軍發動進攻。

— 打出1張事件牌。從手中打出1張角色事件牌。

僅限自由人民
— 推進魔戒遠征隊。將魔戒遠征隊進度條上的魔

戒遠征隊進度標記前移1格。結算魔戒的追獵效

果，然後將用於移動的行動骰放置到追獵區。

— 隱藏魔戒遠征隊。讓暴露狀態中的魔戒遠征隊

回到隱蔽狀態。

— 分離魔戒遠征隊。從魔戒遠征隊中分離1名或1

組同伴。將分離的同伴模型放置到版圖上，移

動的起點為魔戒遠征隊所在位置，最大距離為

魔戒遠征隊進度標記上的當前進度值加上同伴

的最高等級。

— 移動同伴。移動地圖中所有的同伴（可以單獨

或分組移動），移動的距離等於同組同伴中最

高的等級。

僅限暗影軍團
— 移動爪牙。移動所有戒靈（包括巫王，若其在

遊戲中）至地圖上的任何地區，但不能移動至

任何由自由人民控制的要塞，除非該要塞正在

被暗影軍團圍攻。移動索倫之口至多3個地區。

軍隊

結果為軍隊的行動骰可以用來選擇執行以下行動中

的一項：

— 移動軍隊。將不超過兩支不同的軍隊移動到相

鄰地區，這些地區必須是自由通行地區。

— 對1支敵軍發動進攻。對1支與你的軍隊處於相

鄰地區的敵軍發動進攻，或對同一地區的敵軍

發動圍攻或突圍。

— 打出1張事件牌。從手中打出1張軍隊事件牌。

集結

結果為集結的行動骰可以用來選擇執行以下行動中

的一項：

— 外交行動。將政策記錄條上的1個友方國家圖標

推進1格。自由人民玩家陣營的國家只有在被動

員後才能進入“參戰”格。

— 打出1張事件牌。從手中打出1張集結事件牌。

僅限“參戰＂國家執行的行動
— 招募增援。將增援放置進場：

— 將1支精英部隊放置到友方控制且自由通

行的聚集地；或者

— 將2個指揮放置到2個不同的友方控制且自

由通行的聚集地；或者

— 將2支常規部隊放置到2個不同的友方控制

且自由通行的聚集地；或者

— 將1個指揮和1支常規部隊放置到2個不同

的友方或自由通行的聚集地。

僅限暗影軍團執行的行動
— 將1名符合角色牌所述進場條件的角色放置進

場。
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行動骰提示圖表

事件

結果為事件的行動骰可以用來執行以下行動中的

一項：

— 抽1張事件牌。選擇1類事件牌堆，然後從中抽

1張事件牌。

— 打出1張事件牌。從手中打出1張事件牌，不論

卡牌類型。

集結／軍隊

從“集結”和“軍隊”行動中選擇其中之一來執行。

特殊

自由人民玩家和暗影軍團玩家的特殊行動各不相同。

索倫的邪眼

所有結果為邪眼的骰子必須放置到追獵格。

西方意志

— 在執行行動前，自由人民玩家可以將西方意志

的結果轉換為其他行動骰結果，並按照該轉換

後的結果執行行動。

— 結果為西方意志的骰子可以被用來將符合進場

條件的白袍巫師甘道夫和埃西鐸之嗣亞拉岡放

置進場。

精靈之戒
在遊戲開始時，自由人民玩家得到3枚代表精靈之戒力量

的標記。

直至使用這些戒指之前，該玩家把戒指放置於版圖對應

位置，“戒指”面朝上。

每次使用後，自由人民將戒指交給暗影軍團玩家，“邪

眼”面朝上。

暗影軍團玩家使用戒指後，將其移出遊戲。

每枚戒指（或邪眼）可以按照以下方式使用一次：

在行動結算階段，玩家可以使用1枚精靈之戒，然後選

擇1枚未使用的行動骰，為這枚骰子重新指定一個圖標

為擲骰結果。

使用精靈之戒後，該玩家選擇1枚骰子（可以不選擇被

改變結果的骰子），繼續執行行動。

精靈之戒的使用受到以下限制：

— 1個回合中，每名玩家只能使用1枚精靈之戒。

— 自由人民玩家不能通過使用精靈之戒將行動骰的

結果改變為“西方意志”。

— 若暗影軍團玩家將行動骰的結果改變為“邪眼”，

立即將該骰子放入追獵區。這不視為一次行動，該

玩家可以繼續行動。但他不能反其道而行之，使用

戒指來改變結果為“邪眼”的骰子。

精靈之戒標記

正面：表示由自由人民玩
家控制

背面：表示由暗影軍團玩
家控制

第四章：遊戲回合 ‧ 21
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第五章：

事件牌
事件牌記載了《指環王》中的各類特殊物品，意外事

件，以及各種難以預知的情節。

不僅如此，每張事件牌也可以在戰鬥中被使用以觸發特

殊效果。當事件牌被用於戰鬥時，該卡牌視為戰鬥牌。

事件牌堆
每位玩家有兩個事件牌堆：印有軍旗標記的是策略牌

堆，印有長劍標記的是角色牌堆。

策略牌能讓玩家選擇執行軍事或政治行動。角色牌涉及

魔戒遠征隊、同伴和爪牙的行動。

抽取事件牌
回合開始時（包括整局遊戲的第一輪），每位玩家從兩

類牌堆中各抽一張牌。

在行動結算階段，玩家可以使用行動骰來抽牌（參見

21頁）。

玩家的手牌上限為6張，若超出則需立即棄牌至上限。

棄牌時牌面朝下。

任意一個牌堆被抽完後，不再將棄牌堆重新洗成牌堆。

回合開始時該玩家不再從該牌堆抽牌，只能從另一個牌

堆抽一張牌。

打出事件牌
在行動結算階段，可以通過兩種方式打出事件牌：

1）使用投  擲結果為事件（真知球圖標）的行動骰；

2）使用投擲結果與事件牌右上角圖標相符的行動骰。

示例：自由人民玩家要打出策略牌“沃斯人的

羊腸小道”，他可以使用結果為真知球圖標的

行動骰（結果為事件），或使用結果為旗幟圖

標的行動骰（結果為軍隊）。

一般情況下，結算後的事件牌應當被棄掉。

事件牌的正文部分敘述有卡牌效果。

部分卡牌效果若要生效通常需要滿足特定條件，若前提

條件無法滿足，則不能打出該卡牌。

卡牌時常會讓玩家執行違反基礎規則的行動；這就是卡

牌的功能，但是其他未明確受到影響的基礎規則應當繼

續適用。

以下術語概括了基礎規則中的一些例外情況：

— 若卡牌註明“持續在場”，這表示該卡牌打出後

不會棄掉，其效果會在場上持續生效，直到達到

特定條件或要求後，才會棄置該牌。如果棄置某

張牌需要使用行動骰，則棄掉該卡牌視為一次玩

家行動。若打出卡牌的條件不再被滿足，立刻棄

掉該卡牌。

示例：若米納斯提力斯不再受到圍攻，棄掉“駑

鈍的迪奈瑟”。

— 若卡牌註明“招募”軍隊或指揮，這表示只能從

後備援軍區中拿取部隊或指揮模型。打出事件牌

來招募部隊的內容在27頁，介紹瞭如何通過事件

牌進行招募。

事件牌若被打出，牌上所描述的行動必須執行。若出現

事件牌的效果無法完全執行的情況，仍然打出該牌，盡

可能執行其效果。

示例：卡牌“多爾安羅斯的騎士”能讓自由人  

民玩家在多爾安羅斯招募1個指揮和1個精英部

隊（或1個常規部隊）。若自由人民玩家的後

備增援區已經沒有指揮，則該玩家只能選擇招

募精英或常規部隊。

通過事件牌造成傷亡
部分事件牌會產生從場中移除一名玩家所控制模型的效

果。若這類卡牌移除了一支軍隊中所有的部隊，則該軍

隊中自由人民的指揮也一起移除，除非卡牌內容特別說

明，戒靈、同伴和爪牙仍然留在該地區。

戰鬥牌
除了正文內容，所有事件牌的下半部分還包含額外的內

容，描述了該卡牌作為戰鬥牌使用時的效果。

與打出事件牌的方式不同，打出事件牌無需耗費行動。

戰鬥牌的效果在戰鬥中結算，詳細內容參照29頁：結算

一場戰鬥。
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如同事件牌的效果一般，戰鬥牌效果會改變基礎規則。

卡牌內容優先於基礎規則。作為戰鬥牌使用的事件牌應

當在使用後立即棄置。

事件牌

自由人民事件牌 暗影軍團事件牌

事件牌名稱 1

卡牌類型 2

作為事件牌使用的

前提條件（如有）
3

事件牌的正文內容 4

棄除條件

（如有）
5

8/24

3

6

2

7

8

9

1

3

4

5

10

11
22/24

3

6

2

7

8

9

1

3

4

5

10

11

6
多人局圖標

（如有）

7 戰鬥牌標題

8
作為戰鬥牌使用的前

提條件（如有）

9 戰鬥牌內容

10 優先值

11 卡牌序號

自由人民玩家事件牌類型 暗影軍團事件牌類型

1/24

3

1/24

3

4/24

3

1/24

3

1/24

3

5/24

3

角色 軍隊 集結 角色 軍隊 集結

自由人民玩家事件牌背面 暗影軍團事件牌背面

角色 策略 角色 策略

第五章：事件牌 ‧ 23
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第六章：

軍隊和戰鬥
在《魔戒聖戰》中，黑暗領主規模龐大的軍隊與西方世

界堅韌不拔的守護者們起著至關重要的作用，因而他們

的集結和招募也十分關鍵。從初始位置（參照軍隊設置

圖）開始，雙方玩家通過增援擴充各自的軍隊，並根據

以下規則移動軍隊參戰。

角色

自由人民角色進場
自由人民角色通過兩種方式進場：

— 同伴在從魔戒遠征隊中分離出來後進場（參照39

頁“從魔戒遠征隊分離同伴”部分）。

— 白袍巫師甘道夫和埃西鐸之嗣亞拉岡通過使用結果

為西方意志的骰子進場，詳情參照對應的角色牌。

暗影軍團角色進場
暗影軍團角色（即爪牙）通過使用結果為集結的骰子進

場。此時不參照基礎規則，改為根據對應角色牌上的進

場條件進行招募。

移動角色
在行動結算階段，玩家可以使用結果為角色行動的骰子

（長劍圖標）或打出相應的事件牌的方式來移動角色。

使用1枚結果為角色行動的骰子可以：

— 移動所有不在魔戒遠征隊中的同伴（僅適用於自

由人民玩家）。

— 移動所有的戒靈和爪牙（僅適用於暗影軍團玩

家）。

重要：等級為0的角色不能移動，即便是與

軍隊一起行動。

移動同伴
當自由人民玩家使用結果為角色的骰子移動角色時，地

圖上的每個同伴可以移動數個地區，移動的地區數量不

能大於其等級。

若多個同伴從一個地區同時移動到另一個地區，他們前

進的地區數量取決於等級最高的那名同伴。

自由人民玩家可以將在同一地區的同伴分組，並讓其分

別移動到不同地區。

同伴移動時遵循以下規則：

— 不受敵軍的影響。單獨或與其他同伴一起移動

時，他們能自由出入暗影軍團駐守的地區，但進

入暗影軍團所控制的要塞地區時必須停下。

— 除非特定事件牌的效果，當友方要塞被敵人軍隊

圍攻的時候，他們不能進入或離開該地區。

— 他們不能穿越黑色邊界。

移動戒靈和爪牙
當使用結果為角色行動的骰子移動角色時，暗影軍團玩

家可以在一次移動中將所有的戒靈和巫王移動到任意

地區。暗影軍團玩家可以使用一枚結果為角色行動的骰

子，移動一隻、多隻或所有戒靈。

戒靈在移動時唯一受到的限制是：不能進入自由人民的

要塞地區，被暗影軍團圍攻的要塞除外。

在遊戲中，巫王也視為戒靈。事件牌中涉及到戒靈的內

容也適用巫王，特指巫王和爪牙的內容除外。

索倫之口和薩魯曼不具備戒靈那種無距離限制的移動能

力；他們的移動方式如下：

— 薩魯曼不能離開歐散克塔地區。

— 若單獨移動，索倫之口只能移動至多三個地區。

與魔戒遠征隊的同伴一樣，索倫之口單獨移動時

不能穿過黑色邊界，不受敵軍影響，並且在進入

敵方的要塞地區時必須停下，不能出入被圍攻的

友方要塞。

如同戒靈一樣，未和軍隊一起行動的爪牙不能進入自由

人民玩家控制的要塞，除非該要塞被暗影軍團圍攻。
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角色牌

同伴牌 爪牙牌

4/11

7

2

3

6

1

4

5

 
8/11

8

9

10

3/3

8

7

2

3

6

1

4

5

1 角色肖像

2 名字

3
擔任嚮導時所觸發的特殊能力

（如有）

4 等級

5 領導力

6
離開魔戒遠征隊後所觸發的特

殊能力（如有）

7

該同伴可以動員的國家（若此

處為自由人民玩家標記，則該

同伴可以動員所有自由人民國

家）

8 該同伴的進場條件（如有）

9 特殊能力

10

獲得行動骰：若此處有“西方

意志”圖標，該同伴進場時，

玩家獲得1枚行動骰。

1 肖像畫

2 名字

3 爪牙的進場條件

4
等級（ 標記代表戒靈沒有距

離限制的移動能力）

5 領導力

6 特殊能力

7

獲得行動骰：若此處有“燃燒

的邪眼”圖標，該同伴進場

時，玩家獲得1枚行動骰

8 爪牙的所屬國家。

第六章：軍隊和戰鬥 ‧ 25
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軍隊與部署

軍隊的組成
一支軍隊由在同一個地區所有友方的部隊、指揮和角色

組成。

來自同一陣營不同國家的部隊也可以組成同一支軍隊。

若一支軍隊進入了由另一支友方軍隊佔領的地區，則行

動結束時，兩支軍隊合併成一支軍隊。

與此類似，玩家可以通過將一支軍隊中的部分單位移動

到相鄰地區，其餘部隊駐守原地的方式拆分一支軍隊。

部署上限
一個地區至多只能部署10個單位。

若任意行動結束時（比如移動或招募後），控制方必須

移除超出部署上限部分的部隊。

以這種方式移出遊戲的部隊可以作為援軍再度進入遊戲。

軍隊區
遊戲版圖左側有3個編有序號的軍隊區。

若由於塑料模型的數目和尺寸的問題導致一個地區無法

容納所有的模型，控制方玩家可以將部分或全部模型從

該地區放置到軍隊區，最後將對應的編號軍隊標記放到

該地區以便區分。任何時候都可以將軍隊區的模型移回

版圖。

使用軍隊區時，注意軍隊在同一地區的部署數量不能超

出上限。無論何時，軍隊區的模型都視為處於包含對應

編號軍隊標記的地區。

示例：自由人民玩家將10支剛鐸常規部隊組

成的軍隊移動到羅薩那奇，但卻發現該地區無

法容納所有的模型。此時3號軍隊區閒置，因

此該玩家將8支剛鐸常規部隊放置到這一軍隊

區，然後將3號軍隊標記和余下的2個模型留在

羅薩那奇。必要時，可以將軍隊區的模型移回

該地區。

招募軍隊

招募新部隊和新指揮
在行動結算階段，可以通過以下方式增加軍隊與指揮的

數量：以一次行動的方式使用結果為集結的行動骰（頭

盔圖標）或打出招募部隊的事件牌。

當使用結果為集結的骰子來讓援軍進場時，只有來自參

戰國家（見下文）的部隊可以被招募。

通過使用結果為集結的骰子，玩家可以選擇招募：

— 2支常規部隊；或者

— 2個指揮或2只戒靈；或者

— 1支正規軍軍隊，以及1個指揮或戒靈；或者

— 1支精英部隊。

新招募的部隊和指揮都是從備用增援區中拿取，他們只能

被放置在這些部隊所屬國家的城市、城鎮、或要塞中。

當使用結果為集結的骰子招募2支部隊或2個指揮時（或

是其中各一），這兩者可以分屬不同國家，只要這些國

家均處於參戰狀態（參照第35頁），並且他們必須被放

置在所屬國家的城市、城鎮、或要塞中。

戒靈只能在索倫的要塞中招募。

招募限制
— 當使用結果為集結的骰子時，招募的2個模型（部

隊或指揮）必須分開放置到不同的聚集地。

— 你不能在敵軍佔領（當前被敵方部隊佔據或包含

敵方的控制標記）的聚集地中集結或招募軍隊。

— 除非使用事件牌招募，你不能在被敵人圍攻的要

塞中集結軍隊。

— 招募援軍會受到模型數量的限制。若特定類型的

部隊模型都已進入遊戲，則你不能招募該類型的

部隊。從遊戲中移除的暗影軍團和戒靈模型直接

放回備用增援區（因此暗影軍團玩家的招募幾乎

沒有限制）。所有的角色（包括暗影軍團的爪

牙）和自由人民玩家的軍隊、指揮若被消滅則直

接永久移出遊戲。這些模型單位應視為已陣亡，

應當被放到專門的地點（例如放回游戲的盒子），

且不能通過招募重新進場。
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使用事件牌招募部隊
當使用事件牌招募部隊時，應當受到所有普通招募規則

的限制，但有以下例外：

— 若卡牌效果讓玩家招募一個國家的部隊，即使該

國並未進入參戰狀態，該玩家仍然能進行招募。

— 若卡牌效果讓玩家在一個要塞地區招募，則無論

該要塞被圍攻與否都不影響招募。例外情況：卡

牌效果讓玩家在一個或多個特定地區招募，則必

須遵循招募限制，即直到該地區成為自由通行地

區，才能通過卡牌進行招募。

示例：玩家通過事件牌“希優頓的騎士”在洛

汗一個包含同伴的地區招募部隊。此時即使一

名同伴位於東洛汗，而該地區包含敵方部隊，

則該玩家不能在此進行招募。

軍隊的移動

移動軍隊
在行動結算階段，可以通過以下方式移動軍隊：使用結

果為軍隊的骰子、使用結果為角色的骰子（前提是移

動的軍隊包含指揮或角色）或打出允許軍隊移動的事

件牌。

當使用結果為軍隊的骰子時，可以移動2支不同的軍

隊，但不能移動1支軍隊兩次。

當使用結果為角色的骰子時，可以移動1支至少包含1名

指揮或角色的軍隊。

軍隊的移動是指將其部隊移動到相鄰地區。

拆分軍隊
移動時，玩家無須移動軍隊中的所有部隊。玩家可以在

原地保留數支部隊，將軍隊中的其餘部隊移動到相鄰地

區，從而拆分一支軍隊。

自由人民的指揮不能獨立於部隊而單獨行動，若1支軍

隊完全離開一個地區，則隨隊的指揮必須跟上。而拆分

部隊時，可以選擇指揮移動或停留。使用結果為角色的

骰子來分離軍隊時，移動的軍隊至少要包含1名指揮或

角色。

若不是使用結果為角色的骰子來移動軍隊，則角色（包

括同伴或爪牙）不必隨軍隊一同移動，因為角色可以單

獨停留在一個地區。

移動限制
— 軍隊、指揮和角色可以分開移動，包括使用事件

牌的效果在內，在一次行動中每個模型始終只能

移動一次（卡牌特別註明的情況除外）。因此在

一個行動中，不能按照以下方式移動軍隊，因為

這樣會讓第一支軍隊移動兩次：將一支軍隊移動

到包含己方軍隊的地區（將這些軍隊合併），然

後讓這支聯合軍隊進行第二次移動。為了遵循每

次行動只移動一次的限制，這兩支軍隊必須在分

別移動後才能合併。

— 軍隊只能移動進入自由通行地區（參照10頁的自

由通行地區）或沒有敵方部隊駐守的敵方所屬要

塞。這部分內容包含在“軍隊可以自由移動的地

區”中。

— 若要進入敵軍佔領的地區，移動的軍隊必鬚髮動

攻擊（參照28頁）。

— 軍隊的移動結束後，任何地區不能超出10個部隊

的部署上限。

— 移動的軍隊只要包含非參戰國（參照第35頁）的

部隊，就不能進入其他國家的邊境線，包括友方

國家。

— 軍隊不能進入被黑線隔開的地區（表示不能穿越的

地形），角色（參照第24頁）和魔戒遠征隊（參

照第38頁）亦是如此。

使用事件牌移動部隊
當使用事件牌移動部隊時，應當受到所有普通移動規則

的限制。一些事件牌能讓玩家移動一支或多支軍隊，並

且經過多個地區，此時還要遵循以下規則：

— 在移動前，必須指定將要移動的軍隊。可以在移

動前拆分軍隊。軍隊在移動的沿途不能接收或分

離部隊單位。

— 若軍隊移動經過了敵方控制的聚集地，則該聚集

地由此玩家佔領。

— 部署限制只在一次行動中所有的移動結束後結

算，軍隊沿途穿過包含其他友  方軍隊的地區時不

受部署限制影響。
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結算戰鬥

軍隊的攻擊
在行動結算階段，可以通過三種方式向敵軍發動進攻：

使用結果為軍隊的骰子；使用結果為角色的骰子；以及

打出允許軍隊進攻的事件牌。

只有屬於參戰國的軍隊才能發動戰鬥。

當玩家使用結果為軍隊的骰子，或角色的骰子（若軍隊

至少包含1名指揮或角色）發動戰鬥時，可以執行以下

行動：

— 對相鄰地區的一支敵軍發動攻擊。

— 對同一區域內的敵軍發起一次圍攻或突圍（參照

第31－32頁）。

重要：與移動的情況不同，結果為軍隊的骰子只能激活

一支軍隊進攻。

若使用結果為角色的骰子激活軍隊發動進攻，則該軍隊

必須至少包含1名指揮或角色。

重要：戰鬥開始時，攻方部隊並未進入

其正在進攻的地區，戰鬥中他們始終停留

在進攻前所處的地區。只有戰鬥結束並且

攻方取勝後，其部隊才進入戰鬥發生的地

區。（參照第30頁“戰鬥結束”部分）。

拆分部隊後發動戰鬥
發動進攻的軍隊無需動用其所有單位參與戰鬥。

玩家發動進攻時，可以把軍隊一分為二，將所有的單位

分為進攻部隊和後衛部隊，後者不會參與即將發生的

戰鬥。

這兩種新編的軍隊至少要包含1支部隊，而指揮、同

伴、或爪牙可以由玩家自由分配到進攻部隊或後衛部隊

中的任意一組。

重要：若使用結果為角色的骰子發動進

攻，新編的進攻部隊必須至少包含1名指揮

或角色。

後衛部隊不能以任何方式影響戰鬥，他們不能成為戰鬥

牌的目標，被選擇成為傷亡軍隊，或是在贏得戰鬥後進

入戰鬥發生的地區。

進攻的軍隊若包含非參戰國的單位，則進攻方必須拆分

該軍隊，並且將非參戰國的單位併入後衛部隊。

重要：守方所有的部隊、指揮和角色都視為參加戰鬥。

戰鬥強度和領導力
參戰軍隊的戰鬥強度和領導力由攻方和守方所有參戰的

軍隊、指揮和角色決定。

— 一支軍隊的戰鬥強度等於軍隊中所有部隊的數量

總和（包括常規和精英部隊）。戰鬥強度決定了

在戰鬥擲骰中可投擲骰子的數量，至多能擲5枚骰

子。即部隊的總數超過5時，擲骰數量不再增加，

但這有利於保持軍隊的戰鬥強度（參照30頁，移

除傷亡部隊）。

示例：一支由3支常規部隊和1支精英部隊組成

的軍隊的戰鬥強度為4。與此相對，一支由6支

常規部隊和2支精英部隊組成的軍隊的戰鬥強

度為8，但至多仍只能投擲5枚骰子。

— 一支軍隊的領導力等於軍隊中指揮或戒靈的人數

總和，再加上所有參戰角色的領導等級（可參照

對應的角色牌）。領導力決定了在指揮重擲中所

能重擲骰子的數量，至多能重擲5枚骰子。
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特定的戰鬥牌和角色的特殊能力能夠修正參戰軍隊的

戰鬥強度和領導等級，但修正後投擲的骰子數量至多

為5。

結算戰鬥
每場戰鬥可能會持續若干回合。每個回合的步驟如下：

1） 打出戰鬥牌（可選階段）。

2） 進行戰鬥擲骰。

3） 進行指揮重擲。

4） 移除傷亡部隊。

5） 選擇停止攻擊或撤退。

在每個步驟中雙方同時結算行動（一起執行步驟1，一

起執行步驟2，等等）。

打出戰鬥牌
每個戰鬥回合開始時，每位玩家可以將一張事件牌作為

戰鬥牌打出。

首先攻方宣布是否使用戰鬥牌，之後選擇所要使用的牌。

然後守方宣布是否使用戰鬥牌，之後他選擇所要使用的

牌。即使攻方不使用戰鬥牌，守方也可以使用。

秘密選擇好卡牌後，同時展示這些卡牌。對手能從牌背

了解到卡牌的類型。

玩家在使用戰鬥牌前需要仔細確認卡牌的內容，尤其是

使用要求，使用方法和修正值。

除非另有說明，卡牌只在當前戰鬥回合發生效果。

戰鬥回合結束後，棄置戰鬥牌。

結算戰鬥牌

戰鬥牌的正文中均含有對該戰鬥牌產生效果時機的合理

描述。

若結算卡牌效果的時機難以確定，卡牌左下角標註了執

行效果順序的優先值：序號較低的卡牌效果優先結算。

示例：作為進攻方的暗影軍團玩家打出了“都

靈的剋星”，這讓他在常規戰鬥開始之前額外

進行一次特殊的進攻擲骰（卡牌優先值：2）。

自由人民玩家隨後打出“偵察”，讓他在戰鬥

開始前將自己的軍隊撤退（優先值：1）。由

於“偵察”的優先值較低而先得到結算，因而

自由人民玩家能在“都靈的剋星”發動特殊攻

擊前撤退。隨後棄掉這兩張牌。

若兩張卡牌的優先值相同，優先結算守方玩家的卡牌。

戰鬥牌的使用要求

— 一些戰鬥牌要求滿足特定的條件（在卡牌名稱下方

以粗體字的方式註明）才能打出。例如，一些卡牌

只有在友方精英部隊參與戰鬥時才能夠打出。

— 許多卡牌要求玩家“犧牲”領導力，這表示被選

擇的單位在當前戰鬥回合不視為指揮（不計入領

導力的結算）。若某個單位的領導力由於其他原因

而被取消，玩家不能選擇犧牲該單位的領導力。

戰鬥牌的進攻擲骰

一些戰鬥牌允許在戰鬥擲骰之前（步驟2）或移除傷亡

部隊後（步驟4）額外發動攻擊。除非特別說明，在此

類攻擊中，必要命中點數如同常規戰鬥擲骰時一般。

執行額外的戰鬥如同執行戰鬥擲骰一般（參見下文），

以下為3種例外情況：

— 不進行指揮重擲。

— 不受對手玩家關於戰鬥擲骰修正的影響。

— 傷亡部隊一經確認就立刻移除，不受敵方戰鬥牌

影響。

在戰鬥擲骰中投擲骰子
在戰鬥擲骰步驟中，每位玩家投擲戰鬥骰。投擲骰子的

數量等於其軍隊的戰鬥強度值，至多能投擲5枚骰子。

每枚結果為5或6的骰子視為一次命中。戰鬥牌，要

塞，城市和堡壘的效果可以增加或減少目標的必要命中

點數。

在指揮重擲中投擲骰子
戰鬥擲骰之後，雙方玩家都可以選擇一定數量未命中的

骰子進行重擲，重擲骰子的數量小於或等於本方領導力

的數值（至多能重擲5枚骰子）。

除非特定戰鬥牌的影響，指揮重擲的必要命中點數等於

戰鬥擲骰的必要命中點數。

示例：在一場戰鬥中，玩家的軍隊由5支部隊

和3個指揮組成。其戰鬥強度值為5，領導力

為3。戰鬥擲骰中，玩家得到了“1”、“3”

、“5”、“5”、“6”等擲骰結果（3個命
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中）。軍隊的領導力為3，但只有2枚結果為

未命中的骰子，因而該玩家將這2枚骰子重

擲。這次他得到了1次命中，所以命中數合計

為4。

修正擲骰
卡牌效果和角色的特殊能力可以修正戰鬥擲骰和指揮重

擲的結果。擲骰修正以“+1”、“+2”的方式來標記。

修正值與每一個擲骰結果相加，然後確認是否命中。

多個修正結果可以累積，然後得出最終的修正值。

示例：戰鬥擲骰中你得到擲骰結果+1的效果，

必要命中點數會變為“4”、“5”、“6”，

而非僅僅是“5”、“6”。

注意戰鬥牌修正的是戰鬥擲骰或指揮重擲結果的其中之

一，還是同時修正兩者。

重要：不  論如何修正，擲出1始終視為未命

中，擲出6始終視為命中。

移除傷亡部隊
在戰鬥擲骰和指揮重擲結束後，雙方各自移除傷亡部隊。

對手擲出的命中數量決定了本方軍隊的傷亡數目。

攻方先移除其傷亡軍隊，移除方式如下：

對手每造成1點命中，你可以選擇：

— 移除1支常規部隊；

— 將1支精英部隊換成1支常規部隊。

對於每2點命中，玩家可以按照以上方式執行兩次移除

行動，或移除1支精英部隊。

示例：玩家的軍隊受到了2點命中。他可以移

除2支常規部隊，或移除1支精英部隊，或將2

支精英部隊替換成常規部隊。

將1支精英部隊換成1支常規部隊時，可以從傷亡區拿取

1個常規部隊模型（如有）。若模型數量不足，改為從

備用援軍區中拿取（如有）。自由人民精英部隊若由於

傷亡而被替換，將其放置於傷亡區。替換模型時，若傷

亡區和備用援軍區中常規部隊模型的數量不足，則直接

消滅該精英部隊。

自由人民和暗影軍團的傷亡

如前文所述，傷亡區的自由人民部隊視為移出遊戲。因

此自由人民的備用援軍區和傷亡區的模型要相互區分。

與此相對，暗影軍團玩家的部隊不會移出遊戲。暗影軍

團玩家因此不用區分備用援軍區和傷亡區。

消滅指揮和角色

若參戰軍隊被完全消滅，則該軍隊中的指揮（包括角

色）同樣被移出遊戲。

如同傷亡部隊一般，自由人民玩家的指揮會永久移出遊

戲。但是被移除的戒靈可以作為援軍再度進場。

角色（包括暗影軍團的爪牙—薩魯曼、索倫之口和巫

王）若被移除，則永久移出遊戲，除非其角色牌有額外

說明。

由於角色可以單獨存在於敵人軍隊所駐守的地區，未加

入友方部隊的角色不會參加戰鬥。在一般情況下，角色

（爪牙或同伴）很難被消滅。要將其移出遊戲，只有使

用特定事件牌，或在角色與友方軍隊共同參戰時消滅其

所屬軍隊。

停止攻擊與撤退
在每個戰鬥回合的結束階段，攻方玩家可以選擇停止

攻擊。

若進攻方仍選擇繼續進攻，則此時防守方可以選擇撤

退。若守方拒絕撤退，則下一個戰鬥回合開始。

若攻方軍隊停止攻擊，其剩餘部隊仍然停留在進攻前所

處的地區。

若守軍選擇撤退，則必須退到相鄰的自由通行地區。若

沒有符合撤退條件的地區，則守方不能撤退。

例外情況：

— 每個戰鬥回合開始時，位於友方要塞地區的守軍可

以通過“撤入要塞”（見下文）撤入要塞內部。

— 被圍攻的軍隊不能撤退。

— 若撤退的軍隊包含等級為0的角色，該角色必須留

在當前地區。

戰鬥結束
以下情況出現時，戰鬥結束：攻方停止戰鬥；守方撤

退；一方或雙方的軍隊被全部消滅。

若守軍選擇撤退或被消滅，則攻方玩家可以立即令部分

或全部參加戰鬥的部隊趁勢前進到戰斗地區。

若攻方攻占的地區含有敵軍駐守的要塞，並且該要塞有

敵方部隊駐守，則該要塞進入被圍攻狀態（參照下文“進

攻要塞”部分）。
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堡壘，城市，要塞和圍攻
《指環王》中的戰鬥都聚焦於堡壘、城牆與城市的攻防

之中。堡壘，城市和要塞也正是《魔戒聖戰》中的核心

要素。

進攻城市或堡壘
向敵軍駐守的城市或堡壘發動進攻時，在戰鬥的第一個

回合，攻方的擲骰結果只有達到6點或以上才視為“命

中”（代之以原來的5點以上）。

從戰鬥的第二個回合開始，恢復為5點以上視為命中。

進攻要塞
若要塞地區的守軍受到攻擊，在每個戰鬥回合開始前，

守方必須選擇進行野戰或撤入要塞。

進行野戰
野戰根據以上規則照常結算。

撤退到要塞
守方撤退到要塞後，要塞地區即成為攻方的自由通行地

區，對手的軍隊可以立即趁勢前進到該地區。

若攻方選擇趁勢前進，要塞陷入圍攻狀態，戰鬥結束。

此時守方視為處於要塞之內。若要塞地區的容量不足，

守方玩家可以將守軍放置到版圖上的要塞區。

被圍攻的要塞至多能容納5支部隊以及任意數量的指

揮。要塞被圍攻後，立刻移除超過部署上限的部隊。將

這些被移除的部隊放置到援軍區，他們可以作為援軍重

新進入遊戲。

若進攻的軍隊離開要塞周圍區域，或任意一方的軍隊被

完全消滅時，圍攻結束。

要塞被圍攻時，其周圍地區視為攻方玩家的自由通行地

區，而要塞仍然由被圍攻的玩家控制。

守方玩家將存活下來的部隊從要塞區移回版圖。

進行圍攻
在圍攻的行動結算階段，與守方同處一個地區的攻方軍

隊只能使用一個行動骰對守方發動進攻。

向被圍攻的軍隊發動的戰鬥稱為攻城戰。

在攻城戰中，攻方的必要命中點數為6或以上，守方的

必要命中點數仍然是5或以上。

與普通戰鬥不同，攻城戰只持續1個戰鬥回合。若攻方

主動將其1個參戰的精英部隊替換為常規部隊，攻城戰

將再持續一個回合。

攻方可以多次延長攻城戰的持續回合數，只要攻城部

隊在每回合末都能將一個精英部隊單位替換為常規部

隊單位。

若攻城戰結束時攻守雙方的軍隊仍然存活，守方仍然視

為被圍攻。

限制條件
— 被圍攻的防守軍隊不能撤退到相鄰地區。

— 圍攻的攻方軍隊可以自由出入圍攻地區，若攻方

軍隊全部離開要塞所在區域，則要塞解圍。

突圍
在行動結算階段，被圍攻的守軍可以使用1個行動骰向

攻方軍隊發動進攻。

第六章：軍隊和戰鬥 ‧ 31
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被圍攻的軍隊發起的戰鬥稱為突圍。

突圍的軍隊發動的戰鬥至少持續1個回合，此時忽略要

塞的防守優勢。

突圍的軍隊可以在要塞留下後衛部隊（參照27頁的“拆

分部隊”）後發動戰鬥。

戰鬥中雙方軍團的必要命中點數均為5或以上。若攻方

停止戰鬥，他們可以撤回要塞。

被突圍的軍隊可以選擇撤退。

成功突圍的攻方不能趁勢前進至要塞所在地區之外的任

何區域。

解圍
相鄰地區的軍隊可以參照基礎規則發動解圍——向圍攻

友軍要塞的敵軍發動進攻。

要塞內的友軍不能參加這場戰鬥。

除非消滅或逼退圍攻要塞的軍隊，攻方不得進入要塞所

在地區。

增援圍攻
圍攻要塞時，攻方玩家可以移動其他軍隊進入該地區

（因為該地區為自由通行地區）。此次行動視為移

動，而非進攻。

佔領聚集地
遊戲開始時，所有聚集地都屬於其所位於的各個國家。

以下情況出現時，聚集地視為被佔領：

— 敵軍進入包含城鎮、城市或未被佔領要塞的地

區；

— 守護要塞的軍隊全部被消滅，並且攻方軍隊在該

地區至少留存1支部隊。

成功佔領的玩家將聚集地控制標記放置到該地區，以示

其控制權。

玩家不能通過其占領的城市、城鎮或要塞來集結軍隊或

提升政策記錄條。

通過佔領城市和要塞，玩家可以得到勝利分來獲得軍事

勝利（參照44頁）。玩家根據所佔領地區的分數推進勝

利分進度條。若佔領的是城市，該玩家獲得1分；若佔

領的是要塞，獲得2分。

若該地區被初始控制玩家奪回，則移除聚集地控制標

記，在勝利分進度條減掉對應的分數。

聚集地控制標記

自由人民玩家的聚集地控
制標記

暗影軍團玩家的聚集地控
制標記
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第七章：

中土政況
對於中土世界而言，第三紀元的終結意味著黑暗時代的

來臨。當自由人民最真摯的忠誠被明證之時，各個國家

的民意和輿論卻在索倫的威懾之下開始劇烈分化。遊戲

版圖上的政策記錄條就代表了《魔戒聖戰》中這些國家

的外交立場。

政策記錄條
政策記錄條的初始狀態標記了各國在遊戲初始時的外交

立場（記錄條上標記有各個國家的圖標）。一個國家的

政策標記在記錄條上離“參戰”格越遠，其參戰意願就

越低。

當一個國家被視為完全動員並準備應戰時，該國的政策

標記必須處於記錄條的最後一格，“參戰”格。

為了更準確的反應各國被動的參戰意願，遊戲開始時所

有自由人民國家都處於被動參戰的狀態（將政策標記翻

到灰色“被動”面），精靈國除外。

被動參戰國的政策標記不能移動到“參戰”格上並被完

全動員。

動員自由人民的國家
當以下任一情況出現時，將自由國家的政策標記翻為主

動面（淺藍色“主動”面朝上）：

— 敵軍進入該國領土地區。

— 1支包含該國部隊的軍隊被攻擊。

— 魔戒遠征隊在該國的城市或要塞公開宣告位置。

— 1個具備動員該國能力的魔戒遠征隊角色在該國的

城市或要塞結束移動。

每張魔戒遠征隊角色牌的右下方都印有1個國家圖標。

該角色只要在這個國家的城市和要塞結束移動，就能動

員這個國家參戰。

在甘道夫、亞拉岡、梅里雅達克·烈酒鹿和皮瑞格林·

圖克的角色牌上都印有“自由人民”圖標，而非特定國

家的圖標。這些角色在任意國家的城市和要塞結束移動

後，可以動員該國參戰。

推進政策標記
通過使用結果為集結的骰子或特定事件牌，可以將國家

政策標記向“參戰”標記推進（朝“參戰”格的方向，

向下移動一格）。

此外，每當以下情況出現一次，將所影響國家的政策標

記自動推進一格：

— 每當1支包含該國部隊的軍隊被攻擊時（每場戰鬥

視為一次進攻，忽略戰鬥的回合數）。此外，只

要一個國家的軍隊被攻擊，應牢記將該國的政策

標記翻為主動面。

— 每當一個國家的聚集地（城鎮、城市或要塞）被

敵方佔領的時候。

示例：暗影軍團玩家在河谷鎮向一支北方王國

的軍隊發動進攻。在第一輪戰鬥結束後，自由

人民玩家決定讓唯一一名生存的常規部隊撤

北方王國

洛汗

東夷南蠻

索倫

精靈

矮人

剛鐸

艾辛格



34 ‧ 魔戒聖戰 — 第二版

退。暗影軍團玩家趁勢前進到該地區，並在此

放置了1枚控制標記。受其影響，北方王國被

動員。由於北方王國的軍隊被攻擊以及北方王

國的一座城市被佔領，其政策標記推進2格。

通過戰鬥牌影響政策記錄條
所有通過激活軍隊發動進攻的戰鬥牌生效時，會影響政

策記錄條（變為主動狀態或推進政策標記），3張“樹

人”和“登哈洛的亡靈”事件牌也是如此。敵軍不能對

通過這些卡牌發起的戰鬥進行反擊。其他的同類卡牌在

正文部分詳細描述了影響政策記錄條的效果。

參戰與非參戰
處於非“參戰”格的國家視為處於非參戰狀態。

非參戰國軍隊的能力會受到影響。

具體而言，非參戰國的部隊和指揮會受到以下限制：

— 可以跨出本國邊境，但不能進入其他國家的邊

境，包括友方國家在內；

— 不能攻擊敵軍，但被攻擊時可以防禦；

— 不能使用結果為集結的骰子來招募。

若參戰國部隊與非參戰國部隊混編成一支部隊，也要遵

從以上限制。

例外：若非參戰國軍隊由於戰敗而撤退，該軍隊可以進

入其他國家。該軍隊下次移動時，必須離開這些國家，

除非軍隊所屬國家成為參戰國。

示例：兩支北方王國的部隊從河谷鎮撤退。即

使北方王國是非參戰國，其部隊也可以撤入依

魯伯（屬於矮人國家）。這些軍隊不能直接進

入該地區，除非從戰鬥中撤退。

當國家政策標記移到政治記錄條的最後一格後，該國進

入“參戰”狀態。

處於“參戰”狀態的國家不受非參戰國限制條件的約

束。該國軍隊可以通過使用結果為集結的骰子來招募，

以及自由進出其他國家，並對敵軍發動進攻。

如前文所述，只有讓“被動”狀態國家進入“主動”狀

態後，才能將該國政策標記移動到“參戰”格。

參戰國的角色
角色、爪牙和戒靈可以無視所屬國家的政策標記的位

置，他們能自由移動和參加戰鬥。實際上他們始終視為

處於“參戰”狀態。

示例：即使索倫是非參戰國，戒靈依然可以參

與進攻。

第七章：中土政況 ‧ 35

政策標記

矮人

正面：主動 背面：被動

剛鐸

正面：主動 背面：被動

北方王國

正面：主動 背面：被動

洛汗

正面：主動 背面：被動

精靈 艾辛格

索倫 東夷南蠻
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第八章：

魔戒遠征隊
在《魔戒聖戰》中，佛洛多和山姆共同視為持戒者，他

們不可分開行動。正如《魔戒》原著中所言，這兩個霍

比特人與陪伴他們前行的同伴一起，是從中土世界無數

的自由人民中所選中的英雄。

這些角色組成了魔戒遠征隊。在佛洛多和山姆齊心協力

前往末日山完成使命的時候，其他角色可以選擇保護魔

戒遠征隊，或離開魔戒遠征隊，去幫助西方的自由人民

與暗影軍團的爪牙做鬥爭。

魔戒遠征隊的標記和模型
遊戲中，魔戒遠征隊的成員通過使用對應的模型或標記

來表示。

— 持戒者模型（形象為佛洛多和山姆）用來標記魔

戒遠征隊最後一次出現的位置，即魔戒遠征隊最

近一次公開宣告或暴露後所處的地區（參照38

頁）。在遊戲開始時，該模型放置在瑞文戴爾。

當規則或事件牌涉及魔戒遠征隊的當前位置時，

其僅指模型所處地區，而不考慮魔戒遠征隊進場

標記的進度。

— 魔戒遠征隊進程標記用來記錄魔戒遠征隊從最近

一次公開後所處地區到現在已經前進的距離，以

及當前他們是處於隱藏還是暴露狀態。該標記放

置在魔戒遠征隊旅程記錄條上。魔戒遠征隊每移

動一次，就將魔戒遠征隊標記前移一格。

— 同伴的標記和模型（7個專屬模型）代表了這些

被自由人民所選中的英雄。遊戲開始時，這些標

記和模型放置在魔戒遠征隊區，表示他們正在與

魔戒遠征隊成員共同行動。若有一名角色離開隊

伍，將其模型放置到地圖中相應的地區，並且把

對應的同伴標記移出魔戒遠征隊區。

魔戒遠征隊

持戒者模型

魔戒遠征隊進度標記

正面：隱藏 背面：暴露

同伴標記

梅里亞達克 皮瑞格林 金靂 勒苟拉斯

波羅莫 灰袍巫師甘道夫 神行客

持戒者
持戒者模型的形象為佛羅多和山姆。作為持戒者，他們

共用一個模型，遊戲中他們一起行動，始終不會離開魔

戒遠征隊。因此，在遊戲中持戒者的位置始終通過該模

型表示。

侵蝕
持戒者的侵蝕狀態代表了持戒者在毀滅魔戒的道路上承

受著越來越重的精神負擔。負擔程度的點數最小為0，

最高為12。

當侵蝕傷害到達12時，持戒者會由於屈服於魔戒的力量

而導致任務失敗，同時暗影軍團陣營立刻獲勝。

為了記錄持戒者受侵蝕的狀態，自由人民玩家在版圖上

沿著魔戒遠征隊旅程記錄條移動侵蝕標記（與魔戒遠征

隊進程標記放在一起），將其放置在對應的點數上。
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同伴角色牌
同伴的能力記錄在其角色牌上（參照25頁）。

遊戲開始時，所有魔戒遠征隊成員都共同行動。他們的

同伴牌都疊放在魔戒遠征隊牌堆中，將咕嚕、埃西鐸之

嗣亞拉岡和白袍巫師甘道夫這三張特殊牌放置一旁。

這疊牌堆放置在魔戒遠征隊嚮導區。任何同伴只要還在

隊伍中，其對應的同伴牌就仍然留在牌堆裡。

一名同伴離開魔戒遠征隊時，將其對應的同伴牌取出後

放置在自由人民玩家面前。

每張角色牌都包含有以下內容：

— 同伴的等級，會影響到追獵魔戒（參照41-42頁的

追獵效果）和角色的移動。

— 同伴的國家圖標，表示他可以動員的國家。

— 同伴作為魔戒遠征隊嚮導的特殊能力（詳見下

文）。

— 同伴離開魔戒遠征隊後觸發的特殊能力。

— 同伴在戰鬥中的領導能力。

魔戒遠征隊嚮導
在魔戒遠征隊前進的途中，始終會有一名同伴擔任嚮導。

遊戲開始時，魔戒遠征隊的嚮導是灰袍巫師甘道夫。

嚮導必須是魔戒遠征隊現有隊員中等級最高的同伴。若

多名同伴同時具有最高等級，自由人民玩家可以選擇其

中之一作為嚮導。

示例：遊戲開始時，可以將魔戒遠征隊的嚮導

從甘道夫換成神行客，因為兩者的等級均為3。

自由人民玩家可以在以下階段更換魔戒遠征隊嚮導：魔

戒遠征隊行動階段結束時；或回合中魔戒遠征隊成員發

生變動時（魔戒遠征隊中的同伴離開隊伍或被消滅）。

即使在魔戒遠征隊階段更換嚮導，始終只有最高等級的

角色可以擔任嚮導。

嚮導的同伴角色牌要放置在魔戒遠征隊牌堆的最上方，

讓其特殊能力易於查閱。

當一名同伴擔任嚮導時，只有標記“嚮導”部分的能力

（如有）可以生效。此時不能觸發該卡牌的其他特殊能

力。這些能力只有在其離開魔戒遠征隊後才能使用。

咕魯作為嚮導
若所有同伴都離開了魔戒遠征隊，持戒者會落單，咕魯

成為魔戒遠征隊的嚮導。此時將咕魯的角色牌放置在魔

戒遠征隊嚮導格上。

旅程記錄條
旅程記錄條用來記錄魔戒遠征隊的隱秘行踪。

魔戒遠征隊模型用來記錄魔戒遠征隊在版圖中最後一次

公開位置時所處的地區。魔戒遠征隊每完成一次移動，

僅將魔戒遠征隊旅程標記前移一格。

旅程標記在旅程記錄條上達到的數值越大，當前魔戒遠

征隊離最後一次公開的位置就越遠。

移動魔戒遠征隊
在行動結算階段，自由人民玩家可以通過使用一個結果

為角色的骰子或特定事件牌，將魔戒遠征隊行程標記前

移一格。

魔戒遠征隊每移動一次，魔戒遠征隊旅程記錄條上的魔

戒遠征隊行程標記就前移一格（隱藏面朝上）。

魔戒遠征隊行程標記每移動一次，暗影軍團玩家就得到

一次追獵魔戒遠征隊的機會（詳見下文）。魔多的暗黑

領主為了重新奪回魔戒，一直寄望於侵蝕持戒者，殺死

其所有同伴，或至少查出魔戒遠征隊的行踪。

若魔戒遠征隊在一個回合內移動多次，被追獵的危險性

也會急劇上升：在追獵行動結束後，每一枚用來移動魔

戒遠征隊的骰子都會被放置到追獵區（這些骰子會為暗

影軍團玩家的追獵擲骰點數帶來加成，參照41頁）。

例外：當自由人民玩家通過事件牌來移動魔戒遠征隊

時，用來打出卡牌的行動骰不會被放置到追獵區。

下回合開始時，自由玩家從追獵區中拿回所有的骰子。

發現魔戒遠征隊
旅程記錄條上的數值代表了魔戒遠征隊以上一次公開的

位置（放置魔戒遠征隊模型的地區）為起點，到目前為

止所經過地區的數量。

當發生以下情況時，魔戒遠征隊的位置必須展示給暗影

軍團玩家：

1） 自由人民玩家公開宣告魔戒遠征隊的位置；
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2） 魔戒追獵團成功追上魔戒遠征隊並讓其暴露所處

位置。

以上情況發生時，魔戒遠征隊模型都需要在版圖上更新

位置，然後把魔戒遠征隊旅程標記“回歸初始設置”到

數值“0”的位置。

當魔戒遠征隊模型在版圖上移動時，不能越過黑色邊界

（表示無法穿越的地形）。

若魔戒遠征隊在旅程記錄條數值為0時暴露或公開宣告

位置，則只能停留在原地。

“公開宣告”位置和“暴露”位置的影響各不同，下文

會詳細說明。

魔戒遠征隊公開宣告位置
若魔戒遠征隊處於隱藏狀態（即行程標記“隱藏”面朝

上放置時）。自由人民玩家可以在魔戒遠征隊行動階段

公開宣告其當前位置。

自由人民玩家通常為了執行以下行動才會公開宣告位

置：讓位於城市或要塞的持戒者從侵蝕中恢復；動員一

個國家參戰；或使用一張要求持戒者處於特定地區的事

件牌。

公開宣告位置時，自由人民玩家可以立刻移動魔戒遠征

隊，以上次公開的位置作為起點，移動的距離只能等於

或小於旅程記錄條的當前數值。（自由人民玩家也可以

選擇讓魔戒遠征隊模型留在當前位置。）

完成移動後，自由人民玩家將魔戒遠征隊旅程標記移回

數值“0”，“隱藏”面朝上。

示例：在遊戲的第四回合，自由人民玩家選擇

公開魔戒遠征隊的位置。魔戒遠征隊最近一次

已知的位置在瑞文戴爾，魔戒遠征隊進度條的

數值為“5”。

該玩家讓魔戒遠征隊移動通過了布魯南渡口、

和林、摩瑞亞和狄姆瑞爾戴，最後進入羅瑞

安。將魔戒遠征隊進度條上的魔戒遠征隊旅程

標記移回數值“0”。魔戒遠征隊仍然處於隱

藏狀態，安全的藏匿在羅瑞安的黃金森林中。

若持戒者被侵蝕，並且位於自由人民玩家要

塞，就可以恢復1點侵蝕。

注意：魔戒遠征隊可以自由出入被圍攻的

要塞。

魔戒遠征隊由於追獵而暴露位置
若魔戒遠征隊處於隱藏狀態，暗影軍團玩家可以通過一

次成功的追獵或打出特定事件牌讓其暴露位置。

當魔戒遠征隊由於追獵而暴露時，將魔戒遠征隊旅程標

記翻到“暴露”面，隨後自由人民玩家必須移動魔戒遠

征隊模型（參照前文）。但是魔戒遠征隊本次移動不能

以自由人民的城市或要塞地區為終點。

重要：一旦魔戒遠征隊被由於追獵而暴露，

在恢復隱藏狀態前，自由人民玩家不能使用

結果為角色的骰子來移動魔戒遠征隊。

暴露狀態下的魔戒遠征隊在受到暗影軍團玩家的事件牌

影響時，更容易受到傷害，在移動時也更難以隱藏行

踪。

示例：在遊戲的第二回合，一次成功的追獵讓

魔戒遠征隊暴露位置。魔戒遠征隊最近的已知

位置為瑞文戴爾，魔戒遠征隊進度標記上的數

值為“3”。

自由人民玩家可以讓持戒者移動經過布魯南渡

口與和林，最後進入摩瑞亞，但進入暗影軍團

的要塞地區摩瑞亞意味著要多抽取1個追獵板

塊（參照40頁）。因此自由人民玩家改為讓持

戒者穿過布魯南渡口和最高隘口，進入小妖精

之門。將魔戒遠征隊進度條上的魔戒遠征隊旅

程標記移回數值“0”，暴露面朝上。魔戒遠

征隊必須先恢復隱藏狀態後才能再次移動。

在暗影要塞中的魔戒遠征隊
當魔戒遠征隊的位置暴露時，從最近一次公開位置到當

前位置所經過的途中，若魔戒遠征隊曾經離開、經過、

進入、或停留在暗影軍團玩家所控制的暗影軍團要塞，

或從暗影軍團玩家所控制的暗影軍團要塞出發，則視為

一次額外的成功追獵，暗影軍團玩家立即抽取一張追獵

板塊。

只有暗影軍團玩家讓魔戒遠征隊暴露位置時，以上情況

才會出現，同時照常結算其他成功追獵的效果。關於追

獵板塊的詳細說明在40頁。

隱藏魔戒遠征隊
在行動結算階段，自由人民玩家可以通過使用一個結果

為角色的行動骰，或打出特定事件牌，將魔戒遠征隊行

程標記翻為“隱藏”面。
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重要：使用結果為角色的行動骰讓魔戒遠征隊重新回到

隱藏狀態後，不能在本次行動中移動魔戒遠征隊（用於

恢復狀態的行動骰不加入追獵區）。若要移動魔戒遠

征隊，自由人民玩家還需再使用一個結果為角色的行

動骰。

只有處於隱藏狀態的魔戒遠征隊才能移動。

治愈持戒者
通過在特定的庇護所休息，持戒者可以減輕魔戒所帶來

的負擔。

在魔戒遠征隊階段，若魔戒遠征隊在一個未受敵人控制

的自由人民城市或要塞地區中公開宣告位置，就可以恢

復1點侵蝕，至多恢復到0。自由人民玩家要在魔戒遠征

隊進度條上相應的調整侵蝕標記。

若在一個城市或要塞中連續停留數個回合，則魔戒遠征

隊在每個回合都可以通過公開宣告位置來恢復1點侵蝕。

進入魔多
魔多作為黑暗領主的勢力範圍，不僅地勢險要，而且易

守難攻。因此，部分基礎規則不適用於該地區。

對於魔戒遠征隊而言，最終抵達摩拉南或米那斯魔窟並

非難事。若在魔戒遠征隊階段到達了上述位置，自由人

民玩家將必須揭開魔戒遠征隊旅程中的最後篇章（參照

43頁的“魔戒遠征隊在魔多”）。

從魔戒遠征隊分離同伴
魔戒遠征隊區中的同伴始終視為與持戒者處於相同地區。

在行動結算階段，自由人民玩家可以使用一個結果為角

色的行動骰使一名或多名同伴離開魔戒遠徵隊。（一旦

進入魔多，不能從魔戒遠徵隊分離同伴）。（參照43

頁）

分離魔戒遠征隊的同伴時，將該同伴的模型從魔戒遠征

隊區放置到地圖上。

同伴被分離後，可以立刻進行一次移動，移動的距離

不能超過魔戒遠征隊進程標記的當前數值與該同伴等

級的和。

若自由人民玩家分離的是一組同伴，這些同伴也可以立

刻進行一次移動。移動距離按照這些同伴中等級最高的

計算，並且這些同伴在該次移動中必須被移動到同一個

區域。

分離的同伴進行移動時，要參照基礎規則第24頁關於

移動部分的內容。若持戒者處於被圍攻並且由自由人民

玩家控制的要塞，則分離的同伴只能停留在原地，不能

離開。

同伴分離後，從魔戒遠征隊牌堆中移除對應的角色牌，

從魔戒遠征隊區中移除對應的同伴標記。

示例：魔戒遠征隊最近的已知位置是瑞文戴

爾，魔戒遠征隊進度標記在魔戒遠征隊進度條

的第5格。自由人民玩家同時分離了勒苟拉斯

（2級）和梅里雅達克（1級）。他們可以從瑞

文戴爾開始至多移動7（5+2）個地區。該玩家

決定把他們移動到黑森林王國。

若分離的是嚮導，則從其餘角色中選擇等級最高者擔任

新嚮導。若所有同伴都離開了魔戒遠征隊，由咕魯擔任

嚮導。

分離的同伴不能回到魔戒遠征隊。
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第九章：

追獵魔戒遠征隊
當魔戒遠征隊隱秘的向末日火山前行時，索倫也不知疲

倦的四處搜尋著持戒者及其同伴們的下落。黑暗領主

為了不放過任何各種蛛絲馬跡而派出了大量情報販子，

希望最終能夠找回他失落已久的寶物。在《魔戒聖戰》

中，這些情節將會體現在追獵魔戒遠征隊上。

追獵池
追獵池由一組用來追加成功追獵效果的板塊組成。遊戲

開始時，將這些板塊放入一個非透明容器中。每次追獵

成功後，暗影軍團玩家隨機抽取一個追獵板塊。

若追獵池中的所有板塊都已抽完，將所有普通追獵板塊

（背景為米黃色）放回容器。特殊追獵板塊（背景為紅

色或藍色）和由於事件牌效果而被“永久移除”的板塊

不放回追獵池。

普通追獵板塊
大多數普通追獵板塊（背景為米黃色）都顯示了一個0

至3的數值。這個數值稱為追獵傷害，代表了追獵成功

的效果。

部分追獵板塊有特殊圖標：

— 邪眼圖標 ，表示一個隨機數值（參照41頁的結算

追獵傷害）。

— 暴露圖標 表示魔戒遠征隊的位置被暴露給索

倫。

特殊追獵板塊
遊戲開始時，不要將特殊追獵板塊（背景為紅色或藍

色，藍色代表魔戒遠征隊特殊追獵板塊，紅色代表暗影

軍團特殊追獵板塊）放入容器，這些板塊會隨著特定事

件牌進入遊戲。

打出此類事件牌後，將對應的特殊追獵板塊放在一旁，

直到魔戒遠征隊進入魔多（參照43頁）。魔戒遠征隊進

入魔多後，把這些特殊追獵板加入追獵池。

若魔戒遠徵隊處於魔多記錄條，每有一個特殊追獵板塊

進入遊戲，就將該板塊加入追獵池。

一些特殊追獵板塊顯示了一個負值或隨機數值：

— 負值（數值為－1或－2）不造成追獵傷害，這表

示魔戒遠征隊所受到的侵蝕，此時從魔戒遠征隊旅

程記錄條減去相應的侵蝕傷害數值（最小為0）。

— 骰子圖標 表示追獵傷害等於擲骰的點數（展示

追獵板塊後再擲骰）。在事件牌的效果中，此類

追獵板塊視為數值板塊。

— 所有的特殊暗影追獵板塊都在右下角標記了一個

停止圖標 （見下文）。

追獵魔戒遠征隊

追獵擲骰
自由人民玩家每次移動魔戒遠征隊，暗影軍團玩家都要

通過擲骰來決定追獵效果。

決定追獵效果的步驟如下：

首先，暗影軍團玩家確認追獵等級，即追獵區中暗影行

動骰的數量。

重要：擲骰的數量等於暗影軍團玩家於追

獵分配階段在追獵區中所放置骰子的數

量，加上在行動擲骰階段中所擲出結果為

邪眼的骰子的數量。

追獵板塊

1

2

3

不同的背景色代表了不同的類型：
米黃色=普通，藍色=魔戒遠征隊，紅色=暗影軍團

1 暴露圖標（如有）

2 追獵傷害

3 停止圖標（如有）
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然後，暗影軍團玩家進行一次追獵擲骰：投擲與追獵等

級相同數量的戰鬥骰，每擲出1個6視為一次成功。

追獵擲骰至多使用5枚骰子。即使追獵等級大於5，也不

再增加擲骰數量。

修正追獵擲骰結果
若本回合魔戒遠征隊中移動多次，他們被追獵的危險性

也會隨之增加。

魔戒遠征隊每移動一次，自由人民玩家就要在追獵區放

置1枚行動骰（參照37頁的移動魔戒遠征隊）。暗影軍

團玩家擲骰時，追獵區每有一枚自由人民玩家的骰子，

追獵擲骰的結果就增加1點。

若加成之後骰子的點數為“6”或更高，則視為追獵成功。

示例：魔戒遠征隊在本回合中完成第一次移

動後，暗影軍團需要在隨後的追獵擲骰中擲

出“6”才能成功追獵。若魔戒遠征隊進行的

是第二次移動——即自由人民玩家使用行動骰

讓魔戒遠征隊完成了第一次移動，並將這枚骰

子放置到追獵區之後，暗影軍團玩家只需要在

追獵擲骰中擲出“5”或“6”就能成功追獵。

重要：無論如何修正，擲出“1”始終視為

失敗。

追獵重擲
索倫的僕從或要塞的出現會為魔戒遠征隊的移動增加困

難。

在追獵階段中，若魔戒遠征隊所在地區包含：

— 暗影軍團玩家控制的要塞；

— 任意數量的暗影軍隊；

— 任意數量的戒靈；

則每滿足以上條件中的一項，暗影軍團玩家在追獵擲骰

後就可以重擲一枚失敗的追獵骰。

示例1：魔戒遠征隊停留在包含3支暗影軍團

的部隊和2只戒靈的地區，因此暗影軍團玩家

可以重置2枚骰子，1枚是由於暗影軍團的存

在，1枚是由於戒靈的存在）。

示例2：魔戒遠征隊停留在包含1只戒靈、4支

暗影軍團的部隊和1個暗影軍團要塞的地區，

由於符合以上3個條件，暗影軍團玩家可以重

置3枚骰子。

追獵區中自由人民行動骰仍然會給重擲結果帶來加成。

結算追獵傷害
若暗影軍團玩家在追獵擲骰和重擲中至少擲出一枚結果

為成功的骰子，則追獵成功，然後暗影軍團玩家從追獵

池中抽取一個追獵板塊。

— 若追獵板塊上顯示為數字，則其數值等於對魔戒

遠征隊所造成的追獵傷害。

— 若追獵板塊顯示為“邪眼”，則追獵傷害等於在

追獵擲骰中所擲出成功的骰子的數量。若由於魔戒

遠征隊進入或離開暗影要塞，以及事件牌的效果而

抽出此類板塊，則“邪眼”不造成傷害。

— 若追獵板塊有暴露圖標，在結算其他效果前，魔

戒遠征隊要先公開當前位置。

追獵效果
追獵每成功一次，就要按照以下步驟執行追獵效果：

1） 自由人民玩家可以使用一張與之相關的“持續在

場”事件牌來取消或減少追獵傷害。

公開宣告或暴露魔戒遠征隊
時所觸發的追獵效果
公開宣告魔戒遠征隊的位置時，自由人民玩家可能會

由於一些能力或事件的影響而抽取追獵板塊。若魔戒

遠征隊公開宣告的位置在自由人民玩家要塞或城市，

忽略所抽取板塊上的暴露圖標。

魔戒遠征隊被暴露後，若自由人民玩家由於暗影軍團

要塞、事件或能力的影響而被迫抽取多個追獵板塊，

板塊的效果要依次分別結算：先結算由於魔戒遠征隊

暴露而被抽取的追獵板塊，然後是由於事件和能力效

果而被抽取的追獵板塊，最後是由於暗影軍團要塞的

效果而被抽取的追獵板塊。

示例：一個追獵板塊導致位於摩瑞亞的魔

戒遠征隊暴露位置，此時卡牌“摩瑞亞的

炎魔”在場。由於追獵、炎魔卡牌和暗影

軍團要塞的影響，此時需要抽取3個追獵板

塊。玩家先結算導致魔戒遠征隊暴露的追

獵板塊，然後結算由於炎魔卡牌所抽取的

板塊，最後結算由於要塞所抽取的板塊。
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2） 然後自由人民玩家可以觸發嚮導的特殊能力。若

此時追獵傷害數值仍然大於1，該玩家可以選擇

遭受傷亡來減少追獵傷害（參見下文）——即由

於魔戒遠征隊遇險或與暗影軍團戰鬥而失去一名

同伴。

3） 餘下的追獵傷害通過使用魔戒的方式（參見下

文），增加持戒者的侵蝕傷害數值。

4） 若追獵導致魔戒遠征隊暴露位置，在此步驟結算

效果（若暴露魔戒遠征隊的位置導致抽取額外的

版塊，參照“公開宣告或暴露魔戒遠征隊的追獵

效果”）。

重要：在追獵結算階段，若更換嚮導（例

如你觸發梅里雅達克與皮瑞格林的嚮導能

力，或嚮導被消滅時），只要符合條件，

新嚮導的能力可以立刻生效。

遭受傷亡
若自由人民玩家遭受傷亡，該玩家必須消滅1名同伴。

自由人民玩家可以選擇移除嚮導或隨機移除一名同伴

（不包括持戒者，但包括嚮導）。若選擇隨機移除一

名同伴，暗影軍團玩家從魔戒遠征隊區中面朝下隨機

抓取一個同伴標記。將抽到的同伴移出遊戲。

若追獵傷害大於被移除同伴或嚮導的等級，則將剩餘的

追獵傷害轉化為對持戒者的侵蝕傷害（參見下文）。

若追獵傷害低於移除同伴的等級  ，則僅僅將該同伴移出

遊戲（不可視為同伴“受傷”而將其留在場內）。

使用魔戒
若自由人民玩家使用魔戒，則增加魔戒遠征隊進度條上

的侵蝕傷害數值，增加的數值等於追獵傷害。

示例：在遊戲的第四輪，持戒者位於小妖精之

門地區，自由人民玩家將魔戒遠征隊進度標記

從“1”移動到“2”。

魔戒遠征隊在本輪進行了第二次移動，因而在

追獵區放置有3枚暗影軍團玩家和1枚自由人民

玩家的骰子。

暗影軍團玩家投擲3枚戰鬥骰：為了讓追獵成

功，該玩家必須至少擲出1個“5”或“6”。

他擲出了“2”、“5”和“6”：一共2次成

功（暗影軍團玩家只需要1次成功就可以讓追

獵成功）。他從追獵池隨機抽取了一個追獵板

塊：數值為“3”，沒有暴露圖標。最後結算

追獵傷害。

自由人民玩家未打出卡牌，也未觸發角色能

力，於是魔戒遠征隊要遭受傷亡。該玩家不想

失去作為嚮導的神行客，因此選擇隨機抽取角

色。洗混同伴標記後，抽到的標記是金靂。這

位英勇的矮人就此犧牲在與暗影僕從的遭遇戰

中。由於金靂的等級是2，追獵傷害是3,剩餘

的1點追獵傷害被轉換為侵蝕傷害，將持戒者

的侵蝕傷害數值加1。

因為抽到的追獵板塊沒有暴露圖標，魔戒遠征

隊進度標記仍然保持隱藏面朝上。

至尊魔戒與末日山的最
終任務
正當黑暗領主在殫精竭慮地尋找魔戒之時，他萬萬想不

到有人會主動將魔戒帶到魔多。因而黑暗領主從未在他

自己領地內搜尋過魔戒。

在《魔戒聖戰》中，從至尊魔戒到達魔多邊境的那一刻

開始，局勢的發展就早已遠遠超出玩家的控制範圍。魔

戒回歸主人的意志與持戒者堅持自身使命的決心相互交

織。大結局即將到來。

記錄侵蝕傷害

侵蝕標記

侵蝕標記放置在魔戒遠征隊旅程記錄條，用來記
錄持戒者受到的侵蝕傷害。
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持戒者的負擔
侵蝕代表了持戒者由於魔戒的影響而在身體、精神和道

德立場等方面所進行的抗爭。

每當使用魔戒來抵消一次成功追獵或一張事件牌的效果

時，都要增加魔戒遠征隊旅程記錄條上的侵蝕傷害數

值。

通過在自由人民國家的城市與要塞中休息，或使用特殊

能力與事件牌可以恢復持戒者受到的侵蝕。

每次侵蝕增加或恢復時，自由人民玩家要在魔戒遠征隊

進度條上對侵蝕標記進行相應的調整。

一旦魔戒遠征隊旅程記錄條上的侵蝕傷害數值達到12，

暗影軍團玩家立即贏得遊戲勝利。

魔戒遠征隊在魔多
魔多四處籠罩著黑暗領主的邪惡力量。持戒者的負擔隨

著他們深入腹地而漸趨加重。魔多記錄條記錄著毀滅至

尊魔戒這一漫長征途的最後篇章。

該記錄條由排列於葛哥洛斯地區的圓形標記組成。這些

標記不視為該地區的一部分，魔戒遠征隊處於魔多記錄

條時，不視為處於葛哥洛斯或其他地區。

在魔戒遠征隊階段，若魔戒遠征隊位於米那斯魔窟或摩

拉南，魔戒遠征隊可以選擇進入魔多。進入後，執行以

下步驟（若有必要，先結算魔戒遠征隊公開宣告位置的

效果）：

1） 將持戒者模型放置到魔多記錄條的第一個圓形標

記（上面標註了精靈語數字“0”）。從此魔戒遠

征隊視為“進入魔多”。魔戒遠征隊旅程記錄條

上的旅程標記不再前移，但是仍然用於記錄魔戒

遠征隊是處於隱藏還是暴露狀態。

2） 將所有之前抽出的“邪眼”追獵板塊和通過事件

牌進入遊戲的特殊追獵板塊一起，與追獵池剩餘

的追獵板塊一起洗混，重新形成追獵池。不要將

已被永久移出遊戲的板塊加入新追獵池。

特殊規則
當魔戒遠征隊進入魔多後，使用以下特殊規則:

— 不論通過行動骰、特殊能力或事件牌都不能分離

魔戒遠征隊中的同伴，而任何導致分離同伴的行

動將使同伴被移出遊戲。

— 當自由人民玩家在行動結算階段移動魔戒遠征隊

時，不再擲骰追獵骰，而改為從追獵池中抽取一

個板塊。以追獵成功的方式來結算該板塊，以下

情況除外：

— 若追獵板塊顯示了邪眼圖標，則追獵傷害

等於追獵區中骰子的數量。該數量包括之

前自由人民在本回合用來移動魔戒遠征隊

的骰子。

— 魔戒遠征隊在魔多移動時，改為在魔多記

錄條的圓形標記上前進一格。若抽出的追

獵板塊顯示為停止圖標，則魔戒遠征隊停

留在原地，不能前移。

— 只有隱藏狀態下的魔戒遠征隊才能在魔多記錄條

上前進。若魔戒遠征隊暴露，則自由人民玩家必

須使用一個結果為角色的行動骰來重新隱藏魔戒

遠征隊。

— 在每個回合的結束階段，本回合內若魔戒遠征隊

只要沒有進行移動，或未處於隱蔽狀態，則增加1

點侵蝕。

— 若魔戒遠征隊抵達魔多記錄條的第5個圓形標記，

就成功的到達末日裂隙。自由人民玩家贏得遊戲

勝利（除非持戒者的侵蝕傷害數值達到12，參照

44頁）。

魔多記錄條

— 魔多記錄條不屬於葛哥洛斯地區。

— 魔戒遠征隊進入魔多後，將持戒者模型放置到

記錄條的第一格。

— 若魔戒遠征隊進入末日裂縫，並且持戒者受到

的侵蝕傷害數值低於12，自由玩家贏得遊戲勝

利。
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第十章：

贏得勝利
贏得勝利的方式有4種。有2種方式可以在遊戲中的任何

時刻生效（參照下文的魔戒勝利條件）。其他2種方式

只會在回合中的第6階段——確認勝利階段生效（參照

下文的軍事勝利條件）。

確定勝利條件時，玩家逐項確認是否達到以下勝利條

件。滿足其中一項條件的玩家獲得遊戲勝利。

重要：若在一個回合內達成多項勝利條件，則比較勝

利條件的序位，滿足勝利條件的序位最為靠前的玩家

獲勝。

魔戒勝利條件
自由人民的首要目標是摧毀至尊魔戒，而索倫則要千方

百計的奪回魔戒。

若遊戲在任意時刻達成以下條件，遊戲立即結束，無需

等到確認勝利階段。

1） 侵蝕持戒者：若持戒者受到12點以上的侵蝕，則

任務失敗。索倫奪回魔戒，暗影軍團玩家贏得勝

利。

2） 摧毀魔戒：若魔戒遠征隊模型達到魔多記錄條上

的“末日裂隙”，並且持戒者受到的侵蝕傷害小

於12，則魔戒被摧毀。索倫的陰謀徹底破產，自

由人民玩家贏得勝利。

軍事勝利條件
在《魔戒》中，若索倫成功消滅了自由人民國家，即便

摧毀了魔戒，自由人民的勝利也會顯得名不副實。

若自由人民國家能夠成功擋住黑暗大軍的攻勢，索倫就

必須耗費大量精力來與自由人民的軍隊周旋，從而降低

持戒者到達末日火山的難度。

回合結束時，若完成以下條件的其中之一，遊戲以達成

軍事勝利的方式結束。

3） 暗影軍團征服中土：暗影軍團玩家只要控制了自

由人民玩家累計10點以上勝利分的聚集地，就會

贏得勝利。

4） 在中土世界消滅索倫：自由人民玩家只要控制了

暗影軍團玩家累計4點以上勝利分的聚集地，就會

贏得勝利。

控制聚集地是贏得軍事勝利的基礎。

玩家需要控制包含敵方玩家聚集地標記的聚集地，以幫

助其贏得軍事勝利。

玩家控制的每個敵方要塞計為2個勝利點，每個敵人城

市計為1個勝利點。

勝利分標記和記錄條用來記錄每位玩家通過征服所得到

的勝利分。

勝利分標記

自由人民玩家
勝利分標記

暗影軍團玩家
勝利分標記

勝利分

 標記印製在城市圖標
之上，表示若對手控
制該地區，可得到1勝

利分。

  標記印製在要塞圖
標之上，表示若對手控
制該地區，可得到2勝

利分。



44 ‧ 魔戒聖戰 — 第二版

第十一章：

多人遊戲規則
在3人或4人遊戲中，每位玩家需要扮演《魔戒》中的各

個主要勢力，分別控制數個國家和特定角色。

四人遊戲
在4人遊戲中，玩家的陣營按照以下方式區分：

自由人民陣營：

— 玩家1：剛鐸（同時控制精靈）；

— 玩家2：洛汗（同時控制北方王國和矮人）。

暗影軍團陣營：

— 玩家1：巫王（即索倫）；

— 玩家2：薩魯曼——索倫聯盟（即艾辛格和東夷南

蠻）。

基礎規則仍然生效，以下情況除外：

遊戲開始時，剛鐸玩家和巫王玩家拿取對應陣營的“領

隊”標記。

從第二回合開始，在回合開始階段，領隊玩家將“領

隊”標記傳遞給相同陣營的隊友。

抽取事件牌
在第一回合，每個玩家從角色及策略事件牌堆中各抽取

一張牌。

在接下來的回合中，每個玩家選擇一種事件牌堆，然後

抽取一張牌。

抽牌後，棄掉超出上限的手牌。相同陣營的玩家之間可

以交換一張手牌。

玩家不能公開或交流卡牌內容，他們只能彼此宣布是否

交換手牌，並且只有在雙方同意的情況下才可交換。

在4人遊戲中，玩家的手牌上限是4張而非6張。

魔戒遠征隊階段
自由人民的領隊玩家可以一起決定是否披露魔戒遠征隊

位置，以及誰來擔任魔戒遠征隊嚮導。

追獵行動骰分配和擲行動骰
暗影軍團的領隊玩家可以一起決定要在追獵區中放置多

少個行動骰。

擲骰由每個陣營的領隊玩家來執行。

結算行動
自由人民陣營先行動。

非領隊玩家選擇使用一個行動骰，該行動的對像只能選

擇魔戒遠征隊、他所控制的國家或獨立行動的同伴，例

如移動同伴，移動魔戒遠征隊或隱藏魔戒遠征隊等。

暗影陣營的非領隊玩家選擇使用一個行動骰，然後輪到

自由人民陣營的領隊玩家行動，最後是暗影軍團的領隊

玩家行動。

依照上述方式，兩個陣營執行行動，直到使用完所有的

行動骰。

玩家若選擇跳過一個行動，可以在敵方陣營玩家執行行

動後，繼續執行行動。

行動限制
每位玩家只控制數個指定的國家，所使用的行動骰和事

件牌只影響其所控制國家的軍隊，例如招募、移動和戰

斗等。除非使用角色的特殊能力，否則只有控制這些國

家的玩家可以推進其政策標記。

關於同一支軍隊中包含同一陣營兩方玩家的部隊，參照

下文“混編軍隊”部分的規則。

摘要

自由人民陣營：
— 剛鐸玩家控制剛鐸和精靈。

— 洛汗玩家控制洛汗，北方王國和矮人。

— 任意一名玩家都可以移動或隱藏魔戒遠征隊。

— 任意一名玩家都可以移動或分離同伴。

— 領隊的暗影軍團玩家結算追獵效果。

暗影軍團陣營：
— 巫王玩家控制索倫，巫王和索倫之口。

第十一章：多人遊戲規則 ‧ 45
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— 薩魯曼——索倫聯盟玩家控制薩魯曼，艾辛格和

東夷南蠻。

— 兩名玩家都可以追獵魔戒遠征隊。

— 兩名玩家都可以移動戒靈，但只有巫王玩家可以

招募戒靈。

— 投擲行動骰之前，領隊玩家負責分配追獵行動骰

到追獵區。

混編軍隊
若一個行動結束後，來自相同陣營卻由不同玩家控制的

軍隊停留在同一地區，這些軍隊可以保持相互獨立，也

可以組成混編軍隊。

若這些軍隊保持相互獨立，則玩家仍然各自控制所屬軍

隊和領袖。若兩支軍隊的部隊總數超出部署上限，從非

領隊玩家開始，兩名玩家輪流移除1支部隊直到部署上

限為止。

若兩名玩家都同意，他們的軍隊可以組成一支混編軍

隊。若該地區被進攻，這些軍隊必須組成混編部隊。

該地區中部隊數量較多的一方成為混編軍隊的控制者。

若雙方部隊數量相同，則擁有至多精英部隊的玩家成為

控制者。若精英軍隊數量仍然相同，當前領隊玩家成為

控制者。

只有混合部隊的控制者可以讓混合部隊進行移動或攻

擊。若部隊數量發生改變，重新確認混合部隊的控制權。

部隊數量較少的玩家若要恢復控制權，只需使用一個行

動骰將其部隊從混編軍隊中移走。

若混編軍隊中包含非參戰國的部隊，則仍然要遵循非參

戰國的限制，比如不能越過其他國家的邊境。

事件
一般來說，玩家只能將事件牌用於其控制的國家或角色。

事件牌右下角的圖標顯示了哪個玩家可以打出該牌。

沒有這類圖標的卡牌可以由任意玩家使用。

玩家圖標

剛鐸玩家 洛汗玩家 巫王玩家 薩魯曼索倫聯
盟玩家

東夷南蠻的精英部隊
在多人遊戲中，在薩魯曼進入遊戲後，每個東夷南蠻和

艾辛格的精英部隊在行動或戰鬥時，即視為指揮也視為

部隊。

三人遊戲
3人遊戲使用4人遊戲規則，但只有一個自由人民玩家，

該玩家遵循兩人遊戲規則，以下為例外情況：

— 自由人民玩家不能讓一個國家連續執行兩個行

動，比如他不能通過兩個連續的行動來招募剛鐸

軍隊，然後再移動這些軍隊。他可以連續使用兩

個行動控制混編部隊，但同一支混編部隊只能行

動一次。比如他可以先移動一支剛鐸軍隊，然後

移動剛鐸與洛汗的混編軍隊，但不能連續移動同

一支剛鐸與洛汗的混編軍隊兩次。

勝利條件
每個陣營的勝利條件都遵循兩人遊戲規則。依照以下規

則來決定陣營內唯一的勝利玩家：

— 若暗影軍團陣營勝利，統計每個玩家所佔領要塞

和城市的分數，然後扣除被佔領要塞和城市的分

數。分數較高的玩家獲勝。

— 若自由人民陣營勝利，由於要塞和城市被佔領而

失去分數較少的玩家獲勝。
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