1: Ereignis-Karten ziehen

- FS & SS ziehen je 1 Karte von jedem ihrer beiden Stapel.

- Maximal 6 Handkarten sind erlaubt, überschüssige abwerfen.

2: Die Gemeinschaft des Ringes

1) FS kann die Position der Gemeinschaft angeben:

- Figur entsprechend der Gemeinschaftsleiste bewegen.

- Gemeinschaftsmarker auf 0 setzen.

- Falls Gemeinschaft in einer Stadt oder Festung, wird die entsprechende Nation aktiviert.

- Wenn Gemeinschaft in Minas Morgul oder Morannon:

- Figur auf das erste Feld der Mordor-Leiste setzen.

- Bereits gezogene "Auge"-Jagdplättchen sowie alle bisher ausgespielten speziellen Jagdplätt​chen kommen in den Jagdpool.

- Gemeinschaft bleibt verborgen.

2) FS darf Gemeinschaft heilen:

- Nur möglich, falls Position der Gemeinschaft in freier Stadt oder Fes​tung der Freien Völker angegeben wurde.

- Maximal 1 Korrumpierung pro Runde heilen.

3) FS kann neuen Ratgeber der Gemeinschaft bestimmen:

- Ratgeber muss den höchsten Level aller Begleiter haben.

- Seine Personenkarte nach oben legen (Kartentext beachten).
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- SS legt (maximal 5) Aktionswürfel in die Jagdbox.

- Maximal so viele Würfel, wie Begleiter bei Frodo & Sam.

- Maximal 1 Würfel, falls Frodo & Sam allein sind.

4: Aktionswürfel werfen

FS wirft 4 Aktionswürfel.

+1 wenn sich Aragorn, Erbe von Isildur im Spiel befindet.

+1 wenn sich Gandalf der Weiße im Spiel befindet.

SS wirft 7 Aktionswürfel.

+1 wenn sich der Hexenkönig im Spiel befindet.

+1 wenn sich Saruman im Spiel befindet.

+1 wenn sich Saurons Mund im Spiel befindet.

- Alle Würfel mit "Auge"-Symbol kommen in die Jagdbox.

5: Aktionen ausführen

FS führt 1 Aktion aus: (beginnt)
- Darf passen, falls er weniger AW besitzt als der SS.

- Darf einen Elbenring einsetzen (maximal einmal pro Runde):

- Elbenring umdrehen und dem SS geben.

- Ergebnis eines AW in ein anderes Ergebnis ändern (aber niemals in "Wille des Westens").

- 1 AW verwenden.

SS führt 1 Aktion aus:

- Darf passen, falls er weniger AW besitzt als der FS.

- Darf einen Elbenring einsetzen (maximal einmal pro Runde):

- Elbenring abwerfen.

- Ergebnis eines AW in ein anderes Ergebnis ändern (ein "Auge" kommt sofort in die Jagdbox).

- 1 AW verwenden.

- Wiederholen bis beide Spieler alle AW benutzt haben.

6: Spielende?

Falls Gemeinschaft auf der Mordor-Leiste:

- Hat sie nicht versucht, sich während dieser Runde zu bewegen oder zu verbergen, muss sie 1 Korrumpierung hinnehmen.

Siegbedingungen:

- Korrumpierung ist 12 oder mehr (sofortiges Spielende!).

- Gemeinschaft hat die Schicksalskluft erreicht und die Korrumpierung ist unter 12 (sofortiges Spielende!).

- Der SS hat 10 Siegpunkte.

- Der FS hat 4 Siegpunkte.
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a) Bis zu 2 verschiedene Armeen bewegen:

- 1 Armee (oder ein Teil davon) bewegt sich in eine angrenzende freie Region.

- In einer Region dürfen sich maximal 10 Einheiten aufhalten (überzählige zum Verstärkungsvorrat).

- Armee darf aus Einheiten verschiedener Nationen bestehen.

- Einheiten von Nationen, welche nicht im Kriegszustand sind, dürfen keine Grenzen anderer Nationen überqueren.

- Anführer müssen sich immer mit einer Armee bewegen.

- Personen und Nazgûl können sich allein bewegen.

- Eine feindliche Nation wird aktiviert, falls deren Grenzen über​quert wird.

- Eine andere Armee (wie oben beschrieben) bewegen.

b) Angrenzende Region angreifen bzw. Festung belagern:

1) Einheiten und Anführer der Armee sowie eventuell Personen für Angriff auswählen.

- Einheiten und Anführer von Nationen, welche nicht im Kriegszustand sind, dürfen nicht angreifen.

2) Verteidigende Armee darf sich in eine Festung zurückziehen.

- Befinden sich mehr als 5 Einheiten in der Festung, müssen die überschüssigen zum Verstärkungspool.

- Angreifende Armee darf in diese Region ziehen.

- Rückt der Angreifer nicht in die Region vor, kann der Verteidiger die Festung wieder verlassen.

- Die Festung wird nun belagert, die Schlacht ist beendet (s. Schritt 10).

3) Angreifer darf eine Kampfkarte verdeckt ausspielen.

4) Verteidiger darf eine Kampfkarte verdeckt ausspielen, danach werden beide Karten aufgedeckt und angewandt.

5) Beide Seiten führen ihre Kampfwürfe aus:

- Kampfstärke: 1 Würfel pro Einheit (maximal 5 Würfel).

- Normalerweise: Treffer bei 5 oder 6 (6 trifft immer, 1 nie).

- Gegen Festung: Treffer nur bei 6.

- In der ersten Kampfrunde gegen Stadt oder Befestigung: Treffer nur bei 6.

6) Anführer-Wiederholung: Für jeden Anführer und jeden Führungspunkt einer Person darf ein Würfel, der nicht getroffen hat, noch einmal geworfen werden.

7) Verluste entfernen: Für jeden Treffer wird entweder

- 1 reguläre Einheit entfernt (FS: zu den Verlusten legen) oder

- (falls möglich) 1 Elite-Einheit durch 1 reguläre Einheit ersetzt (FS: Elite-Einheit zu den Verlusten legen).

- Sind alle Einheiten entfernt worden, werden auch die Anführer und Personen entfernt (FS: zu den Verlusten legen).

8) Angreifer kann den Kampf abbrechen bzw. Verteidiger darf sich (falls nicht belagert) in eine angrenzende freie Region zurückziehen. Die Schlacht ist beendet (s. Schritt 10).

9) Falls Schlacht nicht beendet (Armee vernichtet, Belagerer hat keine Elite-Ein​heit gegen eine reguläre ersetzt) beginnt die nächste Kampfrunde (s. Schritt 2).

10) Folgen der Schlacht:

- Nation der angegriffenen Armee wird aktiviert und auf der Politikleiste ein Feld nach vorn versetzt.

- Der siegreiche Angreifer kann die gesamte oder einen Teil seiner Armee in die umkämpfte Region bewegen.

- Wurde die Belagerungsarmee vernichtet, verlässt der Belagerte die Festung.

- Falls Siedlung erobert: 1 Kontrollmarker legen und die entsprechende Nation 1 Feld auf der Politikleiste vorrücken.

c) Die belagerte Armee kann einen Ausfall machen:

- Wird wie ein normaler Angriff durchgeführt.

- Vorteil der Festung geht verloren (Belagerer trifft auch bei 5).

- Belagerer dürfen sich nicht in die Festung zurückziehen.

- Wird der Ausfall abgebochen, müssen sich die Belagerten in die Festung zurückziehen.

d) Eine Armee-Ereigniskarte spielen.
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a) 1 Armee mit Anführer oder Person bewegen.

b) 1 Armee mit Anführer oder Person darf angreifen.

c) 1 Person-Ereigniskarte spielen.

d) FS: Die Gemeinschaft (außerhalb Mordor) bewegen:

1) Ist die Gemeinschaft verborgen, kann der Fortschrittsmarker auf der Gemeinschaftsleiste 1 Feld weiter gesetzt werden. Anschließend findet die Jagd statt:

- Jagd-Level = Anzahl der SS-AW in der Jagdbox.

- SS wirft soviele KW, wie Jagd-Level beträgt (Maximum 5).

- Pro FS-AW in der Jagdbox +1 zum Würfelergebnis.

- Wurde mindestens eine 6 erreicht, war die Jagd erfolgreich (Würfel noch liegen lassen!).

2) Jagd-Wiederholung: Ist die letzte bekannte Position der Gemeinschaft in einer Region, in der sich

- 1 vom SS kontrollierte Festung befindet,

- mindestens 1 feindliche Einheiten befindet, und/oder

- mindestens 1 Nazgûl befindet,

darf für jede der oben zutreffenden Bedingung ein misslungener Jagd-Wurf wiederholt werden (also maximal 3).

3) Jagd-Schaden (falls erfolgreich): SS zieht ein Jagdplättchen aus dem Jagdpool. Ist der Jagdpool leer, werden vorher alle Zahlen- und "Auge"-Jagdplättchen (nicht die speziellen Jagdplättchen) zurückgelegt.

- "Auge": Jagd-Schaden = Anzahl erfolgreicher Jagd-Würfel.

- "Entdeckt": Die Gemeinschaft wird (zusätzlich) entdeckt.

4) Falls die Gemeinschaft entdeckt wurde:

- Figur entsprechend der Gemeinschaftsleiste bewegen (darf nicht in eine Siedlung der Freien Völker gesetzt werden).

- SS zieht ein weiteres Jagdplättchen falls auf der Route der Gemeinschaft eine Schatten-Festung liegt.

- Gemeinschaftsmarker auf die Entdeckt-Seite drehen und auf Feld 0 setzen.

5) Auswirkungen des Jagd-Schadens:

- Entweder den Einen Ring benutzen: Korrumpierung steigt entsprechend Jagd-Schaden.

- Oder den Ratgeber der Gemeinschaft oder einen zufällig gewählten Gefährten opfern (nicht Gollum): Ist der Jagd-Schaden höher als der Level des Gefährten, wird die Differenz als Korrumpierung gewertet.

6) Der AW des FS wird in die Jagdbox gelegt.

e) FS: Die Gemeinschaft auf der Mordor-Leiste bewegen:

- Gemeinschaft muss verborgen sein.

1) SS zieht ein Jagdplättchen (vor der Bewegung):

- "Würfel": Jagd-Schaden = Ergebnis eines Würfelwurfs.

- "Auge": Jagd-Schaden = Anzahl der AW in der Jagdbox (inklusive denen des FS).

- "Entdeckt": Die Gemeinschaft wird (zusätzlich) entdeckt.

2) Auswirkungen des Jagd-Schadens auswerten.

3) Wurde kein "Stopp"-Symbol gezogen, rückt die Gemeinschaftsfigur um 1 Feld weiter.

4) Der AW des FS wird in die Jagdbox gelegt.

f) FS: Die Gemeinschaft verbergen.

g) FS: Beliebige Gefährten von Gemeinschaft trennen:

1) Gefährten entsprechend des höchsten Levels einer Person in der Gruppe bewegen.

2) Eventuell neuen Ratgeber festlegen.

h) FS: Alle Gefährten bewegen:

- Gefährten entsprechend des höchsten Levels einer Person in der Gruppe bewegen.

- Bewegung endet, falls in Region mit feindlicher Festung.

- Eine belagerte Festung der Freien Völker darf weder betreten noch verlassen werden.

- Nation (s. Symbol auf Personenkarte) aktivieren, falls eine zu​gehörige Stadt oder Festung betreten wird.

i) SS: Alle Nazgûl & Saurons Mund bewegen:

- Ein Nazgûl darf sich in jede Region bewegen, außer in ihr befindet sich eine unbelagerte Festung der Freien Völker.

- Nazgûl können eine belagerte Festung des Schattens betreten oder verlassen.

- Saurons Mund bewegt sich wie ein Gefährte.
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a) Nation um 1 Schritt auf der Politikleiste bewegen.

- Nur eine aktivierte Nation kann in Kriegszustand wechseln.

b) 1 Rekrutierung-Ereigniskarte ausspielen.

- Nation braucht nicht im Kriegszustand sein.

c) Einheiten und Anführer rekrutieren:

- Nation muss im Kriegszustand sein.

- Rekrutierung nur in eigenen freien Siedlungen: Entweder

- 2 reguläre Einheiten in verschiedenen Siedlungen, oder

- 2 Anführer in verschiedenen Siedlungen (Nazgûl in Schatten-Festungen), oder

- 1 Reguläre + 1 Anführer in verschiedenen Siedlungen, oder

- 1 Elite, oder

- 1 Person (falls es die Personenkarte erlaubt).
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a) 1 beliebige Ereigniskarte ziehen.

b) 1 beliebige Ereigniskarte ausspielen.

Armee/Rekrutierung-Aktion [image: image10.png]
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- Entweder 1 Armee- oder 1 Rekrutierung-Aktion ausführen.
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- 1 beliebige Aktion ausführen.

Sonstiges

Begriffe:

- Einheit: Reguläre Figur oder Elitefigur (nicht Anführer!)

- Freie Region: Region ohne Kontrollmarker und ohne feindliche, unbelagerte Einheiten (Analog: freie Siedlung etc.)

- Person: Gefährte oder Günstling

- Siedlung: Dorf, Stadt oder Festung (nicht Befestigung!)

Abkürzungen:

- FS:
Freie Völker Spieler (spielt Gondor, Rohan, ...)

- SS:
Schattenspieler (spielt Mordor, Isengart, ...)

- AW:
Aktionswürfel (Symbole für Aktionen)

- KW:
Kampfwürfel (Zahlen 1 bis 6)

Nationen:

Symbol
Freie Völker

Farbe der Grenzen

Symbol
Schatten

Farbe der Grenzen
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Elben

hellgrün
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Isengart

gelb
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Gondor

dunkelblau
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Sauron

rot
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Nördliche Allianz

hellblau
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Südländer & Ostlinge

orange
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Rohan

dunkelgrün
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Zwerge

braun
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