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Ich besitze leider
nicht die Krege-
Ubersetzung. Mit
der Carroux-
Ubersetzung
stimmt dies nicht
100% uberein.
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zds dem Osten bewegten sich endlos
Stome an Menschen: Schwertkdmpfer,
Speertrdger, Bogenschiitzen auf Pferden,

Streitwagen der Hduptlinge und beladene

Die ganze Macht des dunklen

Die Gemeinschaft des Ringes
von J.R.R. Tolkien,
Buch 11, Kapitel 10.
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Kapitel I: Einleitung ¢ 5

erzlich willkommen bei der Sammleredition des
Strategiespiels Der Herr der Ringe: Der Ringkriey.

Seit seiner ersten Veroffentlichung im Jahr 2004

haben gleichermafen Fans von Der Herr der

Ringe und Hobbyenthusiasten das Strategiespiel
Der Herr der Ringe: der Ringkriey als eine faszinierende
Umsetzung der weltbekannten Fantasy-Saga von J.R.R.
Tolkien gepriesen.

Diese Edition verbessert die bereits hochwertiger Ausstattung
des Spiels durch einzigartige Komponenten von hoherer
Qualitit: Groflere Spielkarten; ein neues Design fiir das
Spielbrett, das von John Howe neu gemalt wurde und durch
handschriftliche elbische Kalligraphie verschonert wurde; und
ein kompletter Satz handbemalter Figuren. Vervollstindigt
wird die Sammleredition durch das Material und die Regeln
des Erginzungssets ,,Die Schlachten des dritten Zeitalters,
die ebenfalls aufgewertet und verbessert wurden.

ZIEL DES SPIELS

In Der Herr der Ringe: der Ringkrieg nechmen bis zu vier

Spieler am Kampf zwischen den Armeen der freien Volker und
der Ringgemeinschaft gegen die Heerscharen des Schattens
und seine michtigen Giinstlinge teil. Im Verlauf des Spi

der Harradrim und Ostlinge zusammen, untersti
der Streitmacht des Zauberers Saruman. Dag<gen sammeln
sich die Armeen, die durch den Spieler der freien Volker
kontrolliert werden: eine Allianz aus Elben, Zwergen, .2¢n
Reitern von Rohan, den Menschen von Gondor up#’den
Lindern des Nordens, ein zerbrechliches Biindfs, das nur
durch grofie Anstrengung zusammengehals<n wird.

Im Verlauf des Spiels versuchen beid#Seiten, ihre Streitkrifte
zu organisieren, indem sie Trups¢n und Anfiihrer in
Schliisselregionen ausheben Am mit ihnen die entscheidenden
Regionen anzugreifen y#d zu erobern, oder die Schlige des

Feindes abzuwehrep~

WihrenddesgzAi ziehen die neun Getfihrten der
Ringgemzinschaft in Richtung Mordor, um den Einen Ring
des dafiklen Herrschers, der sich in ihrer Obhut befindet,

i Schicksalsberg zu zerstoren. Kontrolliert vom Spieler der
freien Volker ist die Ringgemeinschaft die wirkliche Chance,
das Spiel zu gewinnen, da auch Sauron und seine Streitkrifte
fallen werden, wenn erst der Eine Ring vernichtet ist. Aber
diese Queste ist mit Gefahren verbunden, da das Auge Saurons
stets darauf gerichtet ist, den Ring zu finden: Der Spieler des

ANZAHL DER SPIELER

Der Herr der Ringe: der Ringkrieg ist ein Spi
zwei bis vier Spieler. In diesem Spietstehen die
Streitkrifte zweier Seiterr€inander gegentiber: Die

Freien Volker und der Schatten. Wenn drei-Soieler

teilnebse—fomrotnert cin Spiceler die freien Volker
und die verbleibenden beiden Spieler kontrollieren den
Schatten, wobei sie sich die Aufgaben teilen. Wenn
vier Spieler teilnehmen werden die Krifte beider Seiten
gleichermafien verteilt. Bitte beachten Sie, dass sich
die folgenden Regeln auf Spicele bezichen, die nur pxt
zwei Spielern gespielt werden. Um das Spiel=At mehr
als zwei Spielern zu spielen, vergleichen Sie bitte das
entsprechende Kapitel.

¢die Regeln, dizZzunichst
in der Erweiterung Sciachten des dvitiget Zeitalters
vorgestellt wurdepsMan sollte diegzs Kapitel fiir die
Verwendung 2¢ Materials aug4¢r Erginzung und

die neuepSpielmoglichkeizn erst dann anwenden,
wengzMan das Spiel ipseiner urspriinglichen Form

z¢meistert hat.

wurde. Kapitel 13 prisentic

Schattepg’hat viele Moglichkeiten, die Ringgemeinschaft zu
AAdern, etwa indem Gefihrten getotet werden oder durch
das Korrumpieren des Ringtrigers.

Im Verlauf des Spiels wird sich die Partie schliefllich auf

cine oder mehrere Siegbedingungen zuspitzen: Wird der
Schatten-Spieler genug Stidte und Festungen seiner Feinde
erobern, oder wird die Ringgemeinschaft den Ring erfolgreich
zerstoren? Wird der Ringtriger versagen und korrumpiert
werden oder werden die freien Volker die Flut abwehren und
selber die Festungen des Feindes erobern, und so Frodo die
Zeit geben, den Schicksalsberg zu erreichen und den Ring ins
Feuer zu werfen.
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8 ¢ Der Ringkrieg — Collector’s Edition

DAS SPIELMATERIAL

In Ihrer Schachtel Der Herr der Ringe: der Ringkrieg befindet
sich eine umfangreiche Ausstattung. Das Spielmaterial, das
notwendig ist, um die Basisversion des Spiels zu spielen, ist
unter der Uberschrift ,,Inhalt des Grundspiels“ aufgelistet,
wohingegen das Material, das durch die Erginzung eingefiihrt
wurde, unter der Uberschrift ,,Inhalt der Erginzung*
aufgelistet wird.

lNHALT DES GRUNDSPIELS

dieses Regelbuch

— ein Spielbrett, das aus zwei faltbaren Sektionen besteht.

— 2 Spielhilfen

— 10 Aktionswiirfel des Schattens

— 6 Aktionswiirfel der Freien Volker

— 10 sechsseitige Kampfwiirfel, fiinf fiir jeden Spieler

— 96 Ereigniskarten (in 4 Decks von je 24 Karten
unterteilt)

— 10 Gefihrtenkarten (Charaktere der Freien Volker)

— 3 Giinstlingskarten

— 1 Gollum-Karte

— 205 Figuren, die die Armeen und Charaktere aus dem
Ringkrieg reprisentieren (im Folgenden aufgelistet):
— 90 Figuren, die die Armeen des Schatten

reprasentieren

— 75 Figuren, die die Armeen der freien Volker
reprasenticren

— 20 Figuren, die die Anfiihrer der freien*70lker
reprisentieren und acht Figuren 2« die Nazgul
reprisentieren

— 8 Figuren, die den Rizgtriger (Frodo und Sam)
sowie die GefihsCn reprisentieren

— 3 Figuren e die Giinstlinge des Schatten

repriscntieren

— Figur, die Gollum darstellt

1 Stoffbeutel

76 Pappspielsteine, nimlich:

— 24 Jagd-Spielsteine (16 ,,normale* Jagd-
Spielsteine, und 8 ,spezielle“ Jagd-Spielsteine)

— 18 Kontrollmarker fiir Siedlungen

— 1 Marker fiir den Fortschritt der
Ringgemeinschaft

— 3 Armee Spielsteine

— 1 Marker fiir die Korruption des Ringtrigers

— 2 (bei Spielen mit 3 und 4 Spielern verwendete)
Marker ,,fithrender Spieler

— 3 Marker fiir die Elben-Ringe

— 8 politische Marker

— 7 Gefihrten-Marker

— 1 ,,Aragorn-Erbe von Isildur® Marker

— 1 ,,Gandalf der Weifle“ Marker

— 2 Siegpunkte-Marker

SPlELMATERlAL DER ERWEITERUNG

6 Figuren, die die defensiven Belagerungsmaschinen
der freien Volker 6 reprisentieren,

— 6 Figuren, die die offensiven Belagerungsmaschinen des
Schattens reprisentieren,

— 1 Figur, die den Balrog reprisentiert,

— 1 Figur, die den Hexenkonig, den Anfiihrer der
Ringgeister, reprasentiert

— 1 Figur, die Galadriel reprisentiert,

— 8 Figuren, die die Ents von Fangorn darstellen

— 12 Figuren, die die Dunlidnder darstellen

— 6 Figuren, die die Schiffe der Piraten von Umbar
darstellen

— 1 Figur ,,Sméagol als Gefihrte“

— 2 Sméagol-Jagd-Spielsteine

— 1 Sméagol-Ereigniskarte

— 14 Ereigniskarten

— 4 Gefihrten- und Giinstlingskarten

Eine vollstindige Erklirung des Spielmaterials fiir die
Erweiterung findet sich in den Regeln fiir ,,Das Ende des
Dritten Zeitalters“ (Seite 69).
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Kapitel II: Spielmaterial « 9

UBERBLICK UBER DAS SPIELMATERIAL DES GRUNDSPIELS

Dieses Regelheft 2 Spielhilfen

76 Pappspielsteine 1 Stoftbeutel
(I %ﬂ&i v 90 i@
- ﬂ - = " 6 Aktionswiirfel 10 Aktionswiirfel 10 sechsseitige
205 Figuren, welche die Armeen und der Freien des Schattens Kampfwiirfel, 5
Charaktere des Ringkriegs darstellen Volker fiir jede Seite

10 Gefihrtenkarten 1 Gollum-Karte 3 Giinstlingskarten 96 Ereigniskarten
(Personenkarten der (Personenkarten des (unterteilt in 4 Decks
Freien Volker) Schattens) zu je 24 Karten)

UBERBLICK UBER DAS SPIELMATERIAL DER ERWEITERUNG

o B 1HEP

1 Sméagol-Spielstein 2 Sméagol-Jagd-Spielsteine 41 Figuren

1 Sméagol-Ereigniskarte 3 Guinstlingskarten 3 Gruppierungskarten 14 Ereigniskarten 2 Gefihrtenkarten
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DIE SPIELSTEINE IM DETAIL

Jagd-Spielstein

Normaler Jagdspielstein Spezial (Freie Volker) Spezial (Schatten)

Armee-Spielsteine

| >
o
- i
Freie Volker (Vorderseite) Freie Volker (Riickseite) Schatten (Vordgfseite) Schatten (Riickseite)

Elbenring-Spielsteine Korrumpierungs-Spielstein

Vorderseite Vorderseite /Riickseite

Gemeinschafts-Spielstein

Riickseite Vorderseite Riickseite

Spielstein fiir Gefiahrten und Personen

Vorderseite

Politische Spielsteine der Nationen

® @

Freie Volker (Riickseite) Schatten (Vorderseite) Schatten fRiickseite)

Freie Vitker (Vorderseite)

Siedlungs-Kontroll-Spielstein Siegpunktmarker Fiihrende-Spieler-Spielsteine

® O b

Freie Volker Schatten Freie Volker Schatten Freie Volker Schatten
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DIE FIGUREN

Zwerge
1 ——
Regulir Elite Anfiihrer Regulir
Gondor
Reguldr Elite Anfiihrer Regulir
Rohan
Regulir Elite Anfiihrer Boromir

Die Gefihrten

# R L 1

E — =
Gandalf Gimli Meriadoc Peregrin
Isengart Sauron
Regulir Elite Regulir Elite
Giinstlinge

A & P

Saruman Der Hexenkonig

Saurons Mund

Elben
Elite Anfiihrer

Nordliche Allianz

B #

Elite Anfiihrer

Die Gefahrten

Legolas Streicher/Aragorn

8 2

Die Ringtriger  Gollum/Sméagol

Stidlander & Ostlinge

# A

Regulir Elite

Nazgul

Die Ringgeister
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DIE SPIELFIGUREN

DIE FIGUREN

Die Armeen, aber auch die Helden und Monster, die ur>
Mittelerde kimpfen, werden im Spiel durch Figuren argestellt.
Alle wichtigen Personen und Kampfeinheiten von allen am
Krieg beteiligten Nationen werden durch unterschiedliche Sets
reprisentiert.

Armeen

Die Mehrzahl der Truppen einer Nation wird durch Einheiten
reprisentiert. Diese sind in regulire (durchschnittliche
Kiampfer) und Elite-Einheiten (gut ausgebildete Kimpfer

oder besonders starke Monster) unterteilt. Eine einzelne
Einheit stellt eine variable Anzahl von Kimpfern dar — wenige
Hundert ausgewihlte Krieger oder auch Tausende von Orks.
Im Spiel haben alle Einheiten der gleichen Art (Regulire oder
Elite) dieselbe Kampfkraft, egal zu welcher Nation sie gehoren.

Alle Einheiten, die sich in einer Region befinden und
von einem Spieler kontrolliert werden, bilden eine
Gruppe. Eine solche Gruppe wird Armee genannt. Eine
Armee kann aus maximal 10 Einheiten bestehen; in
ciner Festung, die belagert wird, sogar nur aus maximal
5 Einheiten.

Hinweis: Anfiihrer, Nazgtl, Giinstlinge und Gefihrten
gelten nicht als Einheiten. Sie zihlen nicht gegen das
Einheitenlimit in einer Region oder einer Festung (siche
»Maximale Anzahl“), und sie haben keinen Effekt, wenn
Ereigniskarten die Anwesenheit von Einheiten erfordern.
Auflerdem konnen Nazgl, Giinstlinge oder Gefihrten
alleine keine Siedlung erobern.

Anfiihrer der Freien Volker

Die Anfiihrer, die die Armeen der Freien Volker im Ringkrieg
befehligen, werden durch Anfiihrer-Figuren dargestellt. Hierbei
handelt es sich um eine Variation der Elite-Figur, die eine
Fahne hilt. Da sie sich nicht alleine bewegen kénnen, miissen
Anfiihrer immer Teil einer eigenen Armee sein. Sollte sich ein
Anfiihrer jemals ohne Armee auf dem Spielbrett befinden,

wird er sofort aus dem Spiel entfernt. Die Anwesenheit

eines Anfiihrers bedeutet im Kampf einen Vorteil und eine
erhohte Bewegungstihigkeit der eigenen Armee. Es gibt

keine Begrenzung, wie viele Anfiihrer sich in derselben Armee
befinden diirfen. Anfiihrer konnen Armeen, die aus Figuren
von jedweden befreundeten Nationen bestehen, befehligen. Ein
Anfiihrer gilt nicht als Armee-Einheit: Ein Anfiihrer kann nicht
als Verlust in einem Kampf entfernt werden und erhoht nicht die
Kampfstirke einer Armee (siche “Kampfstirke und Fithrung”).
Auflerdem zihlt ein Anfiihrer nicht gegen das Einheitenlimit in
ciner Region oder in einer Festung (siche ,,Maximale Anzahl“).

Nazglil

Die Nazgl, auch Ringgeister genannt, fungieren als Anfiihrer
der Schatten-Armeen. Sie werden durch die Ringgeister-
Figuren auf den gefliigelten Bestien dargestellt. Obige Regeln
zu Anfiihrern sind auch fir die Nazgl giiltig; allerdings gibt
es folgende Erginzungen: Ringgeister miissen nicht Teil einer

Armee sein, sie konnen sich auch allein bewezes—S0 konnen
sie mit einer einzelnen Bewegurzztirgendeiner Region auf
dem Spielbrett flieges—Die Prisenz einer feindlichen Armee

in einer2<gion becinflusst die Nazgl dabei nicht. Als einzige
Tinschrinkung gilt, dass Nazgiil, die sich ohne Armee bewegen,

nicht in einer feindlichen Festung platziert werden kénnen.

oo

Personen
Alle wichtigen Helden der Romane und ihre Geggrispieler

sind im Spiel durch Personen-Figuren reprisgert. Sie

haben Fihigkeiten, die tiber die von Anfijlxfern hinausgehen.
Personen, die zu den Freien Volkern g¢horen, werden
Gefihrten genannt; Personen des S¢hattens dagegen
Giinstlinge. Jede Person wird Zirch eine eigene Figur
dargestellt. Zusitzlich listgz€ine Personen-Karte die
besonderen Fihigkeitgzder Person auf. (Achtung: Es empfichlt
sich, die Karten vgz8pielbeginn genauer zu studieren.) Im
Spiel funktionigz€n Personen meist wie Anfiihrer. Sie konnen
sich jedochAtich alleine, ohne eigene Armee, bewegen und
ignorieren dann die Prisenz von feindlichen Armeen.

Die Gefihrten: Legolas, Gimli, Boromir, Aragorn (als
Streicher), Merry, Pippin und Gandalf der Graue beginnen das
Spiel als Gefihrten von Frodo und Sam (den Ringtrigern). Sie
bilden die Gemeinschaft des Ringes. Im weiteren Spielverlauf
ist es moglich, dass sie die Gemeinschaft verlassen, um
Nationen aufzusuchen oder Anfiihrer von Armeen zu werden.

Unter bestimmten Voraussetzungen (die auf den Personen-
Karten aufgelistet sind) konnen Streicher und Gandalf der Graue
durch ihre machtvolleren Inkarnationen, nimlich Aragorn, Erbe
von Isildur, und Gandalf den Weiflen ersetzt werden.

Spielstein von
Gandalf dem Weiflen

Spielstein von Aragorn,
Erbe von Isildur

Wenn dies eintritt, miissen die entsprechenden Papp-Marker
zur Kennzeichnung ihres neuen Status unter die Personen-
Figuren gelegt werden.

Die Giinstlinge: Die bekannteren Diener des Dunklen
Herrschers — Saruman, der Hexenkonig und Saurons Mund —
sind zu Beginn nicht im Spiel. Sie greifen ins Geschehen ein,
wenn die auf den Personen-Karten gelisteten Bedingungen
zutreffen. Der Hexenkonig besitzt, zusitzlich zu seinen
besonderen Fihigkeiten, alle Eigenschatten eines Nazgul.
Wenn sich Kartentexte auf Nazgl bezichen, bezichen sie sich
immer auch auf den Hexenkonig, es sei denn, es ist auf der
Karte ausdriicklich anders vermerkt.

Gollum: Gollum ist eine ungewohnliche Person. Es wird
angenommen, dass Gollum immer der Gemeinschaft des Ringes
folgt, und er wird deren Ratgeber, sobald die Ringtriger alleine
sind. Wenn dies geschieht, wird die Gollum-Figur zu den
Ringtrigern platziert, um daran zu erinnern. Die Auswirkungen
von Gollums Aktionen werden im Spiel durch die Gollum-
Personen-Karte und bestimmte Ereigniskarten nachgestellt.
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DAS SPIELBRETT

Das Spielbrett ist eine Ansicht des Westen von Mittelerde am
Ende des Dritten Zeitalters. Zusitzlich zu der eigentlichen
Spielfliche beinhaltet das Spielbrett auch mehrere Boxen
und Leisten, die dazu dienen, verschiedene spielrelevante
Informationen festzuhalten.

NATIONEN

EE.‘- Ay ».‘-:IL:!E‘FL?

Zwerge
(Braun)

Elben
(Hellgriin)

Gondor
(Blau)

Nordliche Allianz
(Hellblau)

Die Abbildung des Spielbretts (siehe Seiten 16 — 17) erldutert
dessen verschiedene Bestandteile und gibt an, wo das zu
Spielbeginn benotigte Spielmaterial platziert werden muss.

Rohan
(Dunkelgriin)

Isengart
(Gelb)

Sauron
(Rot)

Siidlinder und Ostlinge
(Orange)
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14 « Der Ringkrieg — Collector’s Edition

REGIONEN

Das Spielbrett stellt das westliche Mittelerde gegen Ende des
Dritten Zeitalters dar. Es ist in einzelne Gebiete unterteilt,
die Regionen genannt werden. Alle Regionen sind mit einem
Namen gekennzeichnet, der sich normalerweise auf einen
bekannten Ort oder einen ganzen geographischen Bereich
bezieht (wie etwa Minas Tirith oder Cardolan). Die Regionen
regulieren die Bewegung, den Kampf und die Platzierung der
Figuren.

Regionen werden normalerweise durch eine weifle Linie oder
von einem Fluss zwischen zwei weiflen Linien getrennt.

Eine dicke schwarze Grenze kennzeichnet unpassierbares
Gelidnde, das nicht tiberquert werden kann (normalerweise
sind dies hohe Gebirgsziige). Wenn die Grenze zwischen
zwei Regionen durch eine solche Linie getrennt wird, werden
diese Regionen zu keinem Zeitpunkt im Spiel als benachbart
behandelt. Manche Gebiete auf dem Spielbrett sind komplett
blau, wobei sie entweder durch eine schwarze Linie oder cine
weifle Linie umrandet sind. Diese Gebiete sind Seen oder das
Meer. Alle Meeres- oder Seegebiete sind keine Region und
koénnen nicht iiberquert werden (Ausnahme: wenn man die
Regeln fiir die Korsaren von Umbar aus dem Erginzungsset
verwendet (vgl. Seite 75).

Anmerkung: Unter dem Namen der Region findet
man die elbische (Sindarin) Ubersetzung.

Freie Regionen

Die Spielregeln und Ereigniskarten bezichen sich oft auf
Hireie Regionen®. Eine Region ist dann frei fiir einen Spieler,
wenn sie weder eine feindliche Armee noch eine feindlich
kontrollierte Siedlung enthilt.

Eine Region, die eine feindlich kontrollierte Festung enthilt,
gilt allerdings dann als frei, wenn diese Festung im Augenblick
von cigenen Einheiten belagert wird.

DIE NATIONEN

Die Regionen der verschiedenen Nationen sind durch

farbige Grenzen gekennzeichnet. Die Gebiete mancher
Nationen bestehen aus mehreren Gruppen von Regionen, die
geographisch nicht zusammenhingen.

SIEDLUNGEN UND FESTUNGEN

Eine Region kann leer sein oder entweder eine Befestigung
oder ciner von drei moglichen Arten von Siedlungen
enthalten.

Befestigungen

Eine Befestigung in einer Region stellt eine leicht zu
verteidigende Stellung dar, wie etwa eine Ruine, ein Fort oder
cine Furt. Es gibt zwei Befestigungen auf dem Spielbrett, und
zwar in den Regionen Osgiliath und Furten des Isen.

Befestigungen

Siedlungen

Siedlungen reprisentieren Orte, die fiir die Wirtschaft und
Verteidigung einer Nation wichtig sind. Eine Region, die eine
Siedlung enthilt, gibt dem Spieler der sie kontrolliert, mehrere
Vorteile.

Dorfer reprisentieren bevolkerte Gebiete, die die Rekrutierung
von Truppen einer bestimmten Nation ermdglichen. Ein
Symbol der entsprechenden Nationen zeigt an, ob ein Dorf'in
der entsprechenden Region vorhanden ist.

® @

Dorf der Freien Volker Dorf des Schattens

Stidte reprisentieren groflere stidtische Zentren und kdonnen
ebenfalls dafiir verwendet werden, Truppen auszuheben. Sie

gewihren zusitzlich verteidigenden Truppen einen Vorteil im
Kampf.

¢t =

Stadt der Freien Volker

Stadt des Schattens

Festungen reprisentieren Festungsanlagen, elbische Gebiete
und die grofiten Hauptstidte Mittelerdes. Truppen kénnen in
Festungen rekrutiert werden, und Verteidiger erhalten einen
sehr starken Vorteil in der Schlacht.

Anmerkung: fiir jede Festung der Freien Volker
existiert zusitzlich eine Box mit derselben Zeichung.
Fiir Festungen des Schatten gibt es zwei Boxen mit
einer generischen Zeichnung.

1R

Festung der Freien Volker

Festung des Schattens
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Vom Feind eroberte Stidte und Festungen geben Siegpunkte
(siche Seite 43).

Sowohl in Stidten als auch in Festungen zeigt die Farbe des
Rahmens, welcher Spieler diese anfinglich kontrolliert (Rot fiir
den Schatten, Blau fiir die freien Volker). Das Symbol in der
oberen Ecke kennzeichnet die Nation, zu der die Festung oder
Stadt gehort.

Das { Symbol wird bei Stidten als Erinnerung dafiir
verwendet, dass die Kontrolle dieser Region einen Siegpunkt
fiir den Gegner wert ist. Das ﬂ Symbol wird bei Festungen als
Erinnerung dafiir verwendet, dass die Kontrolle dieser Region
fiir den Gegner zwei Siegpunkte wert ist.

BOXEN UND LEISTEN AUF DEM SPIELBRETT

Auf dem Spielbrett finden sich verschiedene Boxen und
Leisten, die dazu dienen, spielrelevante Informationen
festzuhalten. Niamlich:

— Die Gemeinschafts-Leiste; hier wird der Fortschritt der
Gemeinschaft und der Grad der Korrumpierung der
Ringtriger angezeigt;

— Die Jagd-nach-dem-Ring-Box (auch Jagd-Box
genannt); hier platziert der Schatten-Spieler Wiirfel, die
er zur Jagd auf die Gemeinschaft einsetzt. Auflerdem
wird hier festgehalten, wie oft sich die Gemeinschaft
pro Spielrunde bewegt;

— Die Politik-Leiste; hier wird nachgehalten, welche
Nationen Mittelerdes sich im Krieg befinden;

— Die Ratgeber-der-Gemeinschaft-Box; hier wird die
Personen-Karte des Gefihrten abgelegt, der die
Gemeinschaft anfiihrt;

— Die Gemeinschaft-des-Ringes-Box; hier werden
die Figuren und Spielsteine der Gefihrten, die die
Gemeinschaft bilden, abgelegt;

— Die Elbenringe-Boxen; hier werden die Elbenringe-
Spielsteine platziert;

— Die Kartenstapel-Boxen; hier liegen die vier
Kartenstapel (Personen- und Strategie-Karten; je ein
Stapel pro Spieler);

— Die Festungs-Boxen. Hier werden die an einer
Belagerung beteiligten Einheiten platziert.

— Die Siegpunktleiste, auf der die durch Eroberungen
errungenen Siegpunkte der beiden Seiten festgehalten
werden.

— Die Armee-Boxen, in denen Spielfiguren platziert
werden koénnen, wenn in der entsprechenden Region
nicht genug Platz ist.

Kapitel II: Spielmaterial ¢ 15

KARTEN BEISPIELE

Eine weifle Linie ist eine
normale Grenze zwischen
zwei Regionen.

Ein Fluss zwischen zwei
weiflen Linien ist ebenfalls
eine normale Grenze

zwischen zwei Regionen.

Eine dicke schwarze Linje
stellt eine Berg-Grenze/dar,

die niemals tiberquert/werden
kann.

Eine farbige S¢hattierung
entlang einer/renze zeigt
die Grenze ¢iner Nation.

Wenif zwei Nationen
ben/chbart sind verlaufen
zwfi farbige Schattierungen
eyitlang dieser Grenze,
Hvobei sie durch eine weifle
Grenze getrennt werden.

Seegebiete sind keine Regionen
und kénnen niemals tiberquert
werden. Regionen, die an das
grofle Seegebiet am linken
Rand des Spielbretts angrenzen,
werden Kistenregionen
genannt

Grof} geschriebene Namen
einer Region zeigen an, dass
die Region eine Stadt oder
Festung enthilt.
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DAS SPIELBRETT

Freie Volker Personen-
Ercigniskarten

Freie Volker Strategie-
Ereigniskarten

Elbenringe £ . '~
(vom Freie Volker - .
Spieler kontrolliert) = | ; -

4 _ ' ¥
Armeeboxen | I

Festungsboxen

o .
:

ElbAringe
{#¥om Schattenspicler
kontrollierten)

8
Siegpunktleiste
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Gemeinschaftsleiste

Die-Ratgeber-der-
Gemeinschaft-Box/
Die Gemeinschaft-des-
Ringes-Box

" —

10

[ 1 . — -
e » ' %1 Die Politikleiste
. : -

12

- Mordor-Leiste

Schatten Personen-
Ereigniskarten

13 14

Schatten Strategie-
Ereigniskarten



This page contains no comments



18 * Der Ringkrieg — Collector’s Edition

St ol "f""' asl




This page contains no comments



Der Ringkrieg — Collector’s Edition « 19

.

e i el e e, W v - I i ..-'|ﬁﬁm:, i

e g N
o e

KAPITEL Ill

SPIELVORBEREITUNG



This page contains no comments



20 ¢ Der Ringkrieg — Collector’s Edition

enn nur das Grundspiel gespielt werden

soll, wird das Spielmaterial der Erweiterung
nicht benoétigt — es wird beiseite gelegt. (Wie
die Erweiterungsregeln integriert werden,
ist auf Seite 71 beschrieben.) Anschlieend
entscheiden die Spieler, wer die Freien Volker und wer den
Schatten fiihrt. Dann:

PHASE 1

Bauen sie das Spielbrett auf und lassen weiteren Platz zum
Wiirfeln, fiir abgeworfene Karten und aus dem Spiel entfez
Figuren.

PHASE 2

Platzieren sie die Eiztir der Gemeinschaft auf ihren
Ausgangspunkt, Imladris (Bruchtal).

PHASE 3

Legen sie den Gemeinschafts-Spielstein in Box 0 der
Gemeinschafts-Leiste (mit der ,,verdeckten® Seite nach obeny
Der Korrumpierungs-Spielstein wird ebenfalls in Box 0
derselben Leiste gelegt.

PHASE 4
Legen sie alle Karten der Gefihrtepn die Ratgeber der
Gemeinschaft-Box. Gandalf dezGraue liegt dabei oben, da er
der Ratgeber der Gemeinggfiaft ist. Die Karten fiir Aragorn,
Erbe von Isildur, Gangdlt dem Weiflen und Gollum werden
zunichst beiseite g<legt (sie kommen spiter ins Spiel).

Die Gemeinschaft des Ringes-Box. Die Gollum Figur wirg/zur
spiteren Verwendung beiseite gelegt.

PHASE 6

Legen sie die drei Elbenringe-Spielsteine in ¢Z¢ Elbenringe-
Box der Freien Volker auf dem Spielbrett it der ,,Ring-
Seite“ nach oben;

PHASE 7

Legen sie alle Schatten-Giingdinge-Karten ung/-Figuren (den
Hexenkonig, Saruman un# Saurons Mund)/Zur spiteren
Verwendung beiseite.

PHASE 8

Die normalen Jagd - Spielsteing/werden in den Stoffbeutel
gelegt: dies ist der anfingliche Jagd- Pool. Die speziellen
Jagd-Spielsteine werden fiir eine spitere Verwendung zur Seite
gelegt.

PHASE ¢

Der Schatten-Spieler erhilt sieben Aktionswiirfel des
Schattens, und der Spieler der Freien Volker erhilt vier
Aktionswiirfel der Freien Volker. Die restlichen Aktios

yezSie die politischen Spielsteine der Nationen g¢
Volker, mit ihrer ,,passiven® Seite nach oben, i3z

PHASE 11

Sortieren Sz

ZC

alle Figuren nach Farbe und Typ und beflgen
die Ap#cisungen fiir den Startautbau degArmeen gt Seite
22-73. Die restlichen Figuren werden As Verstiringen bereit
gelegt. Wihrend des Spielverlaufs is/darauf zy/chten, dass
diese Verstirkungen nicht mit beits elimin#rten Figuren
vermischt werden. Die Armee/SpielsteineKommen zunichst
beiseite.

Die tibrigen Spielsteing/bleiben - nzch Typ sortiert - in der
Schachtel. Sie werdgA im Spielvg/
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/ Ist es Imladris oder Bruchtal auf dem Spielplan?
/ 0

[streichen]
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Jagd-Spielsteine
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Jagd-Pool
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ARMEE-AUFBAU

Zwerge
Erebor:
1 Regulir, 1 Elite, 1 Anfiihrer.

Ered Luin:
1 Regulir.

Eisenberge:
1 Regulir.

Verstirkungen:
2 Regulir, 4 Elite, 3 Anfiihrer.

Elben

Graue Anfurten:
1 Regulir, 1 Elite, 1 Anfiihrer.

Imladris:
2 Elite, 1 Anfiihrer.
Waldland-Reich:
1 Regulir, 1 Elite, 1 Anfiihrer.
7 Lorien:
1 Regulir, 2 Elite, 1 Anfiihrer.
Verstirkungen:
2 Regulir, 4 Elite.

Gondor
Minas Tirith:
3 Regulir, 1 Elite, 1 Anfiihrer.
Dol Amroth:
3 Regulir.
Osgiliath:
2 Regulir.

Pelargir:
1 Regulir.

Verstirkungen:
6 Regulir, 4 Elite, 3 Anfiihrer.

Nordliche Allianz

Bree:
1 Regulir.

Carrock:

1 Regulir.

Thal:

1 Regulir, 1 Anfiihrer.
Nordliche Hohen:

1 Elite.

Das Auenland:
1 Regulir.

Verstirkungen:
6 Regulir, 4 Elite, 3 Anfiihrer.

Rohan
Edoras:
17 1 Regulir, 1 Elite.

Furten des Isen:
2 Regulir, 1 Anfiihrer.

Helms Klamm:
1 Regulir.

Verstirkungen:
6 Regulir, 4 Elite, 3 Anfiihrer.
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Nordligk
1 Regulir.
Siidliche Dunland:
1 Regulir.

Verstirkungen:

6 Regulir, 5 Elite.

Sauron
Barad-Dir:
4 Regulir, 1 Elite, 1 Nazgtl.

Dol Guldur: B
5 Regulir, 1 Elite, 1 Nazgl.
Gorgoroth:

3 Regulir.

Minas Morgul:
5 Regulir, 1 Nazgl.

Moria:
2 Regulir. n
Gundabadberg:
2 Regulir.
Nurn:
2 Regulir.
Morannon:
5 Regulir, 1 Nazgtil.

Verstirkungen:
8 Regulir, 4 Elite, 4 Nazgtl.

Stidlander & Ostlinge
Weit-Harad:
3 Regulir, 1 Elite.

Nah-Harad:
3 Regulir, 1 Elite.

Noérdliches Rhiin:
2 Regulir.

Siidliches Rhiin:
3 Regulir, 1 Elite.

Umbar:
3 Regulir. m
Verstirkungen:
10 Regulir, 3 Elite.
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KAPITEL IV

PIELRUNDE
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as Spiel wird in Spielrunden gespielt.
Jede Spielrunde besteht aus sechs Phasen:

PHASE 1) EREIGNISKARTEN ZIEHEN

Beide Spieler zichen je 2 Karten; je 1 von jedem Stapel.

PHASE 2) GEMEINSCHAFT DES RINGES

Der Spieler der Freien Volker kann die Position der
Gemeinschaft angeben. Wenn sich die Gemeinschaft dabei in
ciner Stadt oder einer Festung einer Nation der Freien Volker
authilt, gilt diese Nation als aktiviert und der Ringtriger kann
geheilt werden.

Der Spieler der Freien Volker kann den Ratgeber der
Gemeinschaft austauschen.

PHASE 3) JAGD-ZUWEISUNG

Der Schatten-Spieler darf eine Anzahl von Aktionswiirfeln
zur Jagd nach dem Ring cinteilen; maximal so viele, wie sich
Gefihrten in der Gemeinschaft befinden.

Mit diesen Wiirfeln wird in der folgenden Phase nicht gewiirfelt.

PHASE 4) WURFELN

Die Spieler wiirfeln mit ihren Aktionswiirfeln. Der Schatten-
Spieler nimmt alle Wiirfel, die ein ,,Auge” zeigen, und legt sie
in die Jagd-Box.

PHASE 5) AKTIONEN

Die Aktionswiirfel geben an, welche Aktionen die Spieler in
dieser Phase unternechmen kénnen.

Beginnend mit dem Spieler der Freien Volker, fithren die
Spieler abwechselnd eine Aktion aus, die ihnen durch die
Wiirfelergebnisse erlaubt ist.

Wenn ein Spieler zum Zeitpunkt, an dem er eine Aky/on
ausfiihren miisste, noch nicht verwendete Aktionsy/tirfel
hat, darf er stattdessen ,,passen® und so seinem (egeniiber
ermoglichen, noch eine Aktion auszufiihren.

Wenn ein Spieler alle Aktionen ausgefiihrt Aat, sein Gegeniiber
aber noch unbenutzte Wiirfel hat, fithrt Zeser nun, eine nach

der anderen, alle verbleibenden Aktior/n aus.

Immer, wenn der Spieler der Freiey/Volker einen

Aktionswiirfel dazu verwendet, d/e Gemeinschaft zu bewegen,
legt er anschlieBend den WiirfeZin die Jagd-Box. Alle anderen
Wiirfel werden beiseite gelegt — sie werden in der nichsten

Spielrunde erneut verwendet.

PHASE 6) SPIELENDE

Die Spieler tiberpriifen, ob einer von ihnen die
Siegbedingungen erfiillt hat. Ist dies einem Spieler gelungen,
endet das Spiel sofort. Ansonsten beginnt eine neue
Spielrunde.

DIE AKTIONSWURFEL

zur Verfiigung steht.

Dass sich die Aktionswiirfel in Anzahl und Tyy der
aufgefiihrten Symbole unterscheiden, ist Abicht: Dies/piegelt
die unterschiedliche Herangehensweise d/ beiden Seften an

den Konflikt wider.

In der Aktionswiirfel-Tabelle weitey/unten finden fich die
Bedeutungen der verschiedenen gymbole erliuteft.

Hinweis: Auf den AktOnswiirfeln der Jreien Volker
findet sich auf zwei $iten das Persongnwiirfel-

Wirfeln. Spiter kann er jedo/h mehr Wiirfel verwenden
(maximal zehn). Diese zusi/zlichen Wiirfel erhilt er, wenn er
seine Giinstlinge ins Spiel pringt (je einen Wiirfel fiir Saruman,
den Hexenkonig und Say/rons Mund).

Der Spicler der Freien Folker wiirfelt zu Beginn mit vier
Wiirfeln. Er erhilt je /inen weiteren Wiirfel, wenn Aragorn —
Erbe von Isildur odgf Gandalf der Weifle das Spiel betreten.

Sollten die zusitzlchen Personen aus dem Spiel entfernt
werden, verliert ¢er jeweilige Spicler auch wieder die
entsprechenden/Wiirfel.

Aktionswiirfel werden vor der Jagd-Zuweisung der folgenden
Runde dem Wiirfelvorrat hinzugefiigt, oder aus diesem
entfernt.



Page: 26

ﬂAuthor: Ralf Subject: Highlight Date: 30.11.2009 20:17:54
fur zusatzliche Personen werden

1 |Author: Ralf Subject: Highlight Date: 30.11.2009 20:16:24

Verwirrend, weil auch die Wirfel in der Jagd-Box erneut verwendet werden. Vorschlag: Streichen.
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DIE SYMBOLE AUF DEN AKTIONSWURFELN

Freie V&lker
@ [ @ @B Wille des Westens
. . Armee/ .
* *
Person Armee Rekrutierung Ereignis Rekrutierung Spezial
Schatten
f 3 f B 4y 9P
S Auge
. - Armee/ .
Person Armee Rekrutierung Ereignis Rekrutierung Spezial

Hinweis: Auf den Aktionswiirfeln der Freien Volker findet sich auf zwei Seiten das Personenwiirfel-Ergebnis, und das
Armeewtirfel-Ergebnis nur zusammen mit dem Rekrutierungswiirfel-Ergebnis.

AKTIONSWURFEL UND JAGD-ZUWEISUNG

Wihrend Phase 3: Jagd-Zuweisung platziert der Schatten-
Spieler die Aktionswiirfel, die er zur Jagd nach dem Ring
einsetzen mochte, in die Jagd-Box.

Er darf dabei maximal so viele Wiirfel nehmen, wie es zu
diesem Zeitpunkt Gefihrten in der Gemeinschaft gibt.
Frodo and Sam zihlen nicht als Gefihrten.

Es darf immer ein Wiirfel in die Jagd-Box gelegt werden,
da Gollum zu den Ringtrigern stofit, wenn keine Gefihrten
iibrig geblieben sind. Gollum zihlt als Gefihrte fiir die Jagd-
Zuweisung (und nur dann).

Mit den ausgewihlten Wiirfeln wird nicht gewiirfelt.
Anschlieend wird mit allen anderen im Wiirfelvorrat des
Schatten-Spielers befindlichen Wiirfeln gewtirfelt. Alle Wiirfel,
die nun als Ergebnis ecin ,,Auge zeigen, werden in die Jagd-
Box gelegt.

Der Spieler der Freien Volker wiirfelt mit allen Aktionswiirfeln
seines Wiirfelvorrats.

AKTIONSWURFEL VERWENDEN

Beginnend mit dem Spieler der Freien Volker, wihlen die
Spieler abwechselnd einen Aktionswiirfel aus, um mit ihm
eine Aktion auszufiihren.

Jeder Aktionswiirfel weist bestimmte Symbole auf, die fiir
unterschiedliche Aktionen stehen. Jede dieser Aktionen wird
weiter hinten in der Spielregel detailliert erliutert. In der
Aktionswiirfel-Tabelle findet sich zudem eine Ubersicht. (Siche
Seite 28. Die Tabelle findet sich aulerdem aut den Spielbilfen.)

Wenn eine Aktion beendet wurde, gilt der benutzte Wiirfel
als ,,verwendet* und wird bis zur nichsten Spielrunde beiseite
gelegt.

Ausnahme: Immer wenn der Spieler der Freien Volker
einen Aktionswiirfel dazu benutzt, die Gemeinschaft zu
bewegen, legt er ihn nach Beendigung der Aktion in die
Jagd-Box (der Wiirfel wird am Ende der Spielrunde an
den Spieler der Freien Volker zurtickgegeben).

Wenn ecin Spieler weniger, noch nicht verwendete
Aktionswiirfel als sein Gegeniiber besitzt, kann er passen,
wenn er an der Reihe ist. Auf diese Weise muss ein Spieler
mehrfach hintereinander Aktionen ausfithren. Wenn
beide Spieler dieselbe Anzahl von noch nicht verwendete
Aktionswiirfeln besitzen, ist ein Passen nicht erlaubt.

Wenn ein Spieler keine Aktionswiirfel mehr besitzt, fithrt sein
Gegentiber nacheinander seine verbliebenen Aktionen aus.
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AKTIONSWURFEL-TABELLE

Das Folgende ist eine knappe Zusammentfassung, welche
Aktionen mit welchen Aktionswiirfeln ausgefithrt werden
konnen.

f PERSONEN §

Das Personenwiirfel-Ergebnis kann dazu verwendet werden,
cine der folgenden Aktionen auszufiithren:

—  Anfiihrer bewegen/greift mit Armee an.
Bewege eine Armee mit einem Anfiihrer zu einer
angrenzenden, freien Region; oder greife eine
feindliche Armee mit einer Armee, die einen Anfithrer
enthilt, an.

— Spiele eine Ereigniskarte. Spicle eine Personen-
Ereigniskarte aus Deiner Hand.

Nur Freie Volker -

Fortschreiten der Gemeinschaft. Bewege den
Gemeinschafts -Spielstein eine Box auf der
Gemeinschafts-Leiste vorwirts. Auf diese Aktion folgt
sofort die Jagd.. Schliellich wird der verwendete
Wiirfel in die Jagd-Box gelegt.

— Verdecke die Gemeinschaft. Wenn die Gemeins
chaft zuvor entdeckt war, ist sie wieder unentdeckt.

— Trenne Gefihrten ab. Trenne einen Gefihrten oder
eine Gruppe von Gefihrten von der Gemeinschaft
ab. Die Figuren der Gefihrten werden aus der
Gemeinschafts-Box entfernt und auf das Spielbrett
platziert. Sie diirfen sich anschliefend maximal eine
Anzahl von Regionen von der Gemeinschaft entfernt
befinden, die der Ziffer in der Box der Gemeinschafts-
Leiste plus dem hochsten Level eines Gefihrten
entspricht.

= Bewege Gefihrten. Alle Gefihrten oder Gruppen
von Gefihrten diirfen auf dem Spielbrett bewegt
werden. Jede zieht maximal eine Anzahl von
Regionen, die dem hochsten Level eines Gefihrten in
der Gruppe entspricht.

Nur der Schatten -

— Bewege Giinstlinge. Bewege alle Nazgil
(einschliefllich des Hexenkonigs, sollte er im Spiel
sein) beliebig auf dem Spielbrett. Ausnahme: Sie
diirfen keine Region, die eine nicht belagerte Festung
der Freien Volker enthilt, betreten. Bewege Saurons
Mund (wenn im Spiel) bis zu 3 Regionen weit.

5

ARMEE )

Das Armeewiirfel-Ergebnis kann dazu verwendet werden,
cine der folgenden Aktionen auszufiithren:

®

Bewege Armeen. Bewege bis zu 2 verschiedene
Armeen aus ihren Regionen in angrenzende, freie
Regionen.

Greife eine Region an. Greife mit einer Armee eine
feindliche Armee in einer benachbarten Region an.

Belagerungsschlacht. Greife mit einer Armee eine
feindliche Armee in derselben Region an, die sich in
ciner Festung befindet.

Ausfall. Greife mit einer Armee, die sich in einer
Festung befindet, eine feindliche Armee in derselben
Region an.

Spiele eine Ereigniskarte. Spicle eine Armee-
Ereigniskarte aus Deiner Hand.

REKRUTIERUNG )

Das Rekrutierungswiirfel-Ergebnis kann dazu verwendet
werden, eine der folgenden Aktionen auszufitihren:

Diplomatische Aktion. Bewege den Spielstein einer
cigenen Nation auf der Politik-Leiste um eine Box
weiter. Eine Nation der Freien Volker kann die Box
Im Kriegszustand nur erreichen, wenn sie aktiv ist.

Spiele eine Ereigniskarte. Spicle eine Rekrutierungs-
Ereigniskarte aus Deiner Hand.

Nur fiir Nationen Im Kriegszustand -

Rekrutiere Verstirkungen. Platziere Verstirkungen
auf dem Spielbrett:

— 1 Elite-Figur in einer eigenen und freien
Siedlung, oder

— 2 Anfiihrer in 2 unterschiedlichen, eigenen
und freien Siedlungen, oder

— 2 regulire Figuren in 2 unterschiedlichen,
cigenen und freien Siedlungen, oder

— 1 Anfiihrer und 1 regulire Figur in 2
unterschiedlichen, eigenen und freien
Siedlungen, oder

— 1 Person (folge den Anweisungen der
Personenkarte).
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EREIGNIS

Das Ereigniswiirfel-Ergebnis kann dazu verwendet werden,
cine der folgenden Aktionen auszufiithren:

— Ziehe eine Ereigniskarte. Ziche cine Ereignis-
Karte von einem der beiden Stapel.

— Spiele eine Ereigniskarte. Spicle<ine Ercignis-
Karte aus Deiner Hand, egaf welchen Typs.

SPEZIAL

The Special die results are different on the Shadow dice
and on the Free Peoples dice:

@  ARMEE/REKRUTIERUNG )

Wibhle eine beliebige Aktion, die unter Armee oder
Rekrutierung zu finden ist.

O AUGE VON SAURON

Alle Wiirfel, die das Auge zeigen, werden in die Jagd-Box
gelegt.

P WILLE DES WESTENS

Kann wie ein beliebiges anderes Wiirfelergebnis verwendet
werden — nach Belieben des Spielers der Freien Volker.
Der Wille des Westens kann zudem fiir bestimmte spezielle
Aktionen verwendet werden; so z.B. um Gandalf den
Weiflen oder Aragorn - Erbe von Isildur ins Spiel zu
bringen.

DIE ELBENRINGE

Zu Spielbeginn erhilt der Spieler der Freien Volker dre
Spielsteine, die die Elbenringe der Macht darstelie

Bis er sich dazu entscheidet sie einzus<tzen, verbleiben sie
— mit der Ringseite nach obep~1n der Elbenringe-Box des
Spielbretts.

Wenn der Spxcfer der Freien Volker einen Elbenring einsetzt,
drehter"den Spielstein auf die Seite mit dem ,,Brennenden
Zuge“ und gibt ihn dem Schatten-Spieler.

Nachdem der Schatten-Spieler einen Spielstein eingesetzt hat,
wird er aus dem Spiel entfernt.

Ein Elbenring-Spielstein kann vom Besitzer wie folgt
verwendet werden: Wenn ein Spiceler gerade dabeti ist, eine
Aktion auszufithren (wihrend Phase 5: Aktionen), kann er
den Elbenring-Spielstein dazu benutzen, einen noch nicht
verwendeten Aktionswiirfel auf eine beliebige Seite zu drehen.

Dieser Spieler, der gerade einen Elbenring-Spielstein dazu
benutzt hat, einen Aktionswiirfel auf eine andere Seite zu
drehen, fihrt anschlieffend damit fort, eine regulire Aktion
auszufithren. Dabei darf er einen beliebigen noch nicht
verwendeten Aktionswiirfel benutzen — nicht zwingend den
soeben mit dem Elbenring-Spielstein gedrehten Aktionswiirfel.

Die Verwendung eines Elbenring-Spielsteins unterliegt
folgenden Einschrinkungen:

—  Wihrend einer Spielrunde kann ein Spieler nur einen
einzigen Elbenring-Spielstein verwenden.

— Der Spieler der Freien Volker darf einen Elbenring-
Spielstein nicht dazu verwenden, einen Aktionswiirfel
auf das Wille-des-Westens-Wiirfelergebnis zu drehen.

— Der Spieler des Schattens kann einen Elbenring-
Spielstein dazu verwenden, einen Aktionswiirfel auf
das Auge-Symbol zu drehen — dieser Aktionswiirfel
wird sofort in die Jagd-Box gelegt. Dies zihlt nicht als
Aktion: Er darf also anschliefend normal eine Aktion
ausfithren. Er darf jedoch nicht einen Aktionswiirfel,
der sich bereits in der Jagd-Box befindet, auf ein
anders Symbol drehen, um mit diesem eine Aktion
auszufiihren.

Elbenring-Spielstein

‘ .

Vorderseite: kontrolliert
vom Spieler der Freien
Volker

Riickseite: kontrolliert
vom Schatten-Spieler
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ie Ereigniskarten beinhalten nicht nur Details aus
der Romantrilogie, sondern auch unvorhergesehene
Ereignisse und Dinge, die hitten eintreten konnen.

Auflerdem konnen die Karten daziise
werden, im Kampf bessaere Effekte hervorzurufen.

KARTEN-STAPEL

Die Ereigniskarten werden in zwei Stapel fiir jeden Spieler
geteilt: einen Strategie-Stapel und einen Personen-Stapel.

Die Karten des Strategie-Stapels erhohen zumeist die
militdrischen und politischen Optionen eines Spielers und sind
in zwei Arten unterteilt: Armee- und Rekrutierunygs-Karten.
Die Karten des Personen-Stapels beziehen sich hiufig auf die
Reise der Gemeinschaft und die Aktionen der Gefihrten und
Giinstlinge auf dem Spielbrett.

EREIGNISKARTEN ZIEHEN

Zu Beginn jeder Spielrunde (einschliefflich der Ersten!)
ziehen beide Spieler je eine Karte von beiden Stapeln.

Auflerdem kann ein Spieler eine Karte von einem seiner Stapel
als Aktion wihrend Phase 5: Aktionen ziehen, wenn er einen
Aktionswiirfel mit einem Ereignis-Symbol heranzieht.

Ein Spieler darf zu jedem Zeitpunkt maximal sechs Karten auf
seiner Hand halten. Wenn er dieses Maximum tiberschreitet,
muss er sofort tiberzihlige Karten, mit der Riickseite nach
oben, abwerfen.

Sollte ein Stapel wihrend des Spiels geleert sein, werden die
abgeworfenen und gespielten Karten nicht gemischt. Es ist
einfach nicht linger moglich, weitere Karten von diesem Stapel
zu zichen (wihrend Phase 1: Ereigniskarten zichen wiirde dgz
betreffende Spieler eine Karte weniger ziehen).

EREIGNISKARTEN AUSSPIELEN

Ercigniskarten konnen auf zweierlei Weise wihrgAid Phase 5:
Aktionen ausgespielt werden:

1) durch das Verwenden eines Ereignis-AktioAswiirfel,
oder

2) durch das Verwenden eines Wiirfeleygebnisses, das mit
der Art der Karte tibereinstimmt. 4o kann eine Armee-
Karte mit einem Armee-WiirfelAusgespielt werden, eine
Rekrutierungskarte mit einem Rekrutierungswiirfel
und eine Personen-Ereigniskarte mit einem Personen-
Wiirfel.

Ein Armee- /Rekrutierungs-Wiirfel kann dazu benutzt werden,
eine beliebige Strategickarte auszuspielen; ein Wille des
Westens-Wiirfel, eine beliebige Ercigniskarte zu spielen.

Normalerweise wird eine Ereigniskarte abgeworfen, sobald die
durch sie ermoglichte Aktion vollendet wurde.

Eine Karte beschreibt die durch siee#=midte Aktion. Hiufig
miissen Vorbeding==gen eingetreten sein, bevor eine Karte
ikt ist. Sollten diese Vorbedingungen nicht komplett
eingetreten sein, kann die Karte nicht ausgespielt werden.

Oft erlauben die Karten einem Spicler eine Aktion, die ihm die
normalen Regeln verbieten. Dies ist gewollt! Alle Regeln, die
jedoch nicht explizit ersetzt wurden, bleiben weiterhin in Kraft.

Einige Ausnahmen der normalen Regeln verwenden die
folgende Terminologie:

— Besagt eine Karte, dass sie auf den Tisch ausgespielt

Hinweis: Sobald die Bedingup/ fiir das Ausspielen

einer Karte auf den TAch night linger erfiillt ist, wird
diese Karte sofort yogeworten.

Beispiel: Die Khrte ,Lenethors Torheit“ wird sofort
abyelegt, sobld Miyhs Tivith nicht mebr belagert
wird.

— Wenp/er Kytentext einen Spieler auffordert,
»Rekrutiep Einheiten oder Anfiihrer, heiflt dies, dass
e entsyrechenden Einheiten oder Anfiihrer von den
zur VA tigung stchenden Verstirkungen genommen
weplen miissen. Diese Ereigniskarten konnen auch
Jann verwendet werden, wenn sich eine Nation nicht
im Kriegszustand befindet. Auflerdem erlauben sie
es, Einheiten in Festungen zu platzieren, die belagert
werden (ansonsten kann in diesem Fall nicht rekrutiert
werden). Andere Einschrinkungen — die maximale
Anzahl von Einheiten in einer Region oder die
Beschrinkung, dass eine Region frei von feindlichen
Einheiten sein muss, gelten weiterhin.

Es kann vorkommen, dass nicht alle Auswirkungen einer
Ereigniskarte ausgefiihrt werden kénnen. In diesem Fall
kann die Karte ausgespielt werden. Ihr Text wird so weit wie
moglich befolgt.

Beispiel: Die Imrahil von Dol Amroth-Karte evlanbt
es dem Spieler der Freien Volker, einen Anfithrer

und eine Elite- (oder vequlire) Figur in Dol Amroth
zu vekvutieren. Wenn sich kein Anfiihver unter den
Verstiarkungen befinden sollte, wird nur die Elite-
oder regulive Figur rekvutiert.

Ereigniskarten, die Verluste Verursachen

Mehrere Ereigniskarten konnen dazu fiihren, dass ein Spieler
einige Figuren aus dem Spiel entfernen muss. Wenn alle
Einheiten einer Armee durch die Auswirkungen einer solchen
Karte eliminiert werden, werden alle Anfiihrer der freien
Volker dieser Armee sofort entfernt, wohingegen Nazgul,
Gefihrten oder Giinstlinge in der Region verbleiben, es sei
denn, der Kartentext sagt ausdriicklich etwas anderes.
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KAMPFKARTEN modifizieren Kampfkarten die Regeln des Spiels. Thr Text hat
Alle Ereigniskarten verfiigen tiber zusitzlichen Text, der S Vorr ang vor den normalen Regeln. Kampfkarten werden
fiir ihre Verwendung als Kampfkarte benotigt wird. Im immer nach ihrer Verwendung abgeworfen.

Unterschied zu Ereigniskarten muss ein Spieler beim
Ausspielen einer Kampfkarte keine Aktion verwenden.
Stattdessen hat ein Spieler zu Beginn jeder Kampfrunde die
Moglichkeit, eine Karte als Kampfkarte einzusetzen und ihren
speziellen Bonus zu verwenden. Genau wie Ereigniskarten

Wie Kampfkarten im Detail verwendet werden, wird=
Abschnitt Kampfauf Seite 39 niher erliutert-

EREIGNISKARTEN

Ereigniskarten de=freien Volker Ereigniskarten de Schattens

6 Informationen fiir 3-4

I zs:(?:;:::s Spiceler (so vorhanden)

Spiele die Karte auf den Tisch e
B aus, wenn Gandalf Teil der 7 Kampf Tltel

Karten-Typ 9

Im Falle einer erfolgreichen Jagd,

einen Jagd-Spielstein zu zichen. 8 Bedingung, damit
Vorbedingung fiir das Wirf" dic Karte sofort ab, . :
. . g g e 3 wenn Gandalf der Graue die dlC Karte m I<ampf
Ereignis (so benotigt) Gemeinschaft verlassen har. cingesetzt werden darf

(so vorhanden)
Der Text des 4

Ereignisses ; DIENER DEs - 9 Text fiir den Kampf
GEHEIMEN FEUERS
Bedmgungcp, unter 7 aveeessiels mpog Candald 8 Initiativgahl
denen die Karte | Addiere +1 zu Deinem Kampf- 10 nitativza
entfernt wird (wenn Lt
vorhanden) 11 Kartennummer
Karten-Typ Karten-Typ
m m m - - -
UMHANG LETZTEN Kampr ‘MazarsuL
Person Armee Rekrutierung Person Armee Rekrutierung
Riickseite der Ereigniskarten der Freien Volker Riickseite der Ereigniskarten des Schattens

Personen Strategie Personen Strategie
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ie Horden des Dunklen Herrschers und die

tapferen Verteidiger des Westens spielen eine

zentrale Rolle im Ringkrieg. Die Rekrutierung

und der clevere Einsatz der Truppen sind fiir

beide Seiten von zentraler Bedeutung. Von ihren
Ausgangspositionen, dargestellt durch den Spielaufbau,
werden die Armeen durch Verstirkungen erginzt und nach
folgenden Regeln in Schlachten ziehen.

ARMEEN UND IHRE PLATZIERUNG

ZUSAMMENSETZUNG EINER ARMEE

Alle Figuren (Einheiten, Personen & Anfiihrer) eines Spielers,
die sich in einer Region befinden, bilden eine Armee. Eine
Armee kann aus Figuren von verschiedenen Nationen, die auf
derselben Seite kimpfen, zusammengesetzt sein.

Wenn eine sich bewegende Armee eine Region betritt, in der
sich eine andere Armee der eigenen Seite befindet, werden

beide Armeen zu einer einzelnen zusammengefiihrt. Genauso
kann eine Armee in zwei geteilt werden: Ein Teil der Figurep
wird einfach in eine benachbarte Region bewegt, wihreng/der
andere zuriickbleibt.

MAXIMALE ANZAHL

In einer Region diirfen sich maximal zehn Armee-Einheiten
befinden. In einer belagerten Festung diirfen sich maximal
fiinf Einheiten befinden. Anfiihrer, Gefihrten, Nazgl und
Giinstlinge zihlen nicht als Einheiten und somit nicht gegen
dieses Limit.

Sollte nach einer beliebigen vollstindig abgeschlossenen Aktion

dieses Limit tiberschritten werden, muss der Spieler, dem

die tiberzihligen Einheiten gehoren, diese sofort entfernen,
wobei er auswihlen darf, welche Einheiten er entfernt. So
entfernte Einheiten werden zu den noch nicht verwendeten
Einheiten eines Spielers getan und konnen das Spiel spiter als
Verstirkungen wieder betreten.

ARMEE-BOXEN

Am linken Rand des Spielbretts befinden sich drei
nummerierte Armee-Boxen. Wenn die Anzahl yAd Grofie der
Figuren beim Platzieren in einer Region Prob/me bereiten,
kann sie der kontrollierende Spieler in eine #eie Armee-Box
bewegen. Er legt dann den entsprechend AAummerierten
Armee-Spielstein in die betreffende ReZion. Figuren konnen
zu jedem Zeitpunkt zuriick auf das $pielbrett gestellt werden.

Die Spieler sollten sorgfiltig daryf achten, nicht die maximale
Anzahl fiir Einheiten in einer Xegion zu iiberschreiten, wenn
sie die Armee-Boxen verweyden. Fiir alle Spielmechanismen
gelten die Figuren in einer Armee- Box als Einheiten, die sich
in der Region mit dem Armee-Spielstein befinden.

Beispiel: Der Spicler der freien Volker bewegt 10
regulive Einheiten aus Gondor nach Lossarnach
und stellt fest, dass sie zu viel Ranm einnehmen.

Die Armee-Box 3 ist frei. Der Spieler entfernt 8

der reguliven Figuren und stellt sie in die Armee-
Box. Dann platziert er den Armee-Spielsteine 3 in
Lossarnach, zusammen mit den verbleibenden beiden
Figuren. Wann immer es notig sein sollte, kann der,
Spielstein gegen die Einheiten in der Armee-Boy
ausgetauscht werden.

DAS REKRUTIERUNGSWURFEL-

ERGEBNIS

Y regulire Einheit ung 1 Anfiihrer/Nazgul, oder
1 Elite-Einheit , odlr

1 Person (entsprfchend den Regeln auf der Personen-
Karte).

Sobald zwei Einheifen oder Anfiihrer, oder eine Kombination
aus beidem, durch ein Rekrutierungswiirfel-Ergebnis ins Spiel
gebracht werden, kénnen sie zu unterschiedlichen Nationen
gehoren, wenn sich die beiden entsprechenden Nationen

im Kriegszustand befinden (siche Seite 47). Jede rekrutierte
Spielfigur muss in einem Dorf, einer Stadt oder einer Festung
ihrer Nation platziert werden.

Hinweis: In belagerten Festungen darf nicht rekrutiert
werden.

Eine Ereigniskarte Verwenden, um Einheiten

zu Rekrutieren

Sobald eine Ereigniskarte verwendet wird, die es einem Spieler
erlaubt, Einheiten zu rekrutieren, miissen alle normalen
Einschrinkungen fiir die Rekrutierung berticksichtigt werden,
mit folgenden Ausnahmen:

— Ereigniskarten erlauben es den Spielern, Einheiten
von Nationen zu rekrutieren, die sich noch nicht im
Kriegszustand befinden.
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— Ereigniskarten erlauben es den Spielern, Einheiten
sogar in belagerten Festungen zu rekrutieren.

Hinweis: Wenn eine Ereigniskarte einem Spieler das
Rekrutieren von Einheiten in einer bestimmten Region
(oder Regionen) erlaubt, diirfen diese Einheiten nicht
rekrutiert werden, wenn sich in dieser Region eine
feindliche Einheit oder ein feindlicher Kontrollmarker
befindet.

Beispiel: Die Eveigniskarte , Théodens Reiter evlanbt
es dem Spieler der Freien Volker, eine Roban-Einheit
und einen Roban-Anfiibrer in einer Region in Rohan
zuplatzieren,, die einen Geftihrten enthilt. Wenn die
einzige Region in Roban, in der sich ein Gefiibrte
befindet, ebenfulls eine Einbeit des Schattens enthiilt,
kann diese Rekrutierunyg nicht ausgefiihrt werden.

Beschrankungen
— Wenn 2 Armee-Figuren und /oder Anftihrer mit einem
Rekrutierungswiirfel- Ergebnis rekrutiert werden, pxSsen

— Es ist nicht moglich, Figuren i ¢iz
rekrutieren, die vom Feizd gefiommen wurde (d.h.,

Rekrutierung durch eine Ereigniskarte.

— Die vorhandenen Figuren limitieren die erhiltlichen
Verstirkungen. Wenn also alle Figuren eines Typs im
Spiel sind, kénnen keine weiteren Figuren dieses Typs
rekrutiert werden. Schatten-Figuren und Nazgl, die als
Verluste entfernt werden, werden zu den erhiltlichen
Verstirkungen gelegt. Auf diese Weise existiert ein fast
uneingeschrinktes Reservoir. Dagegen werden Figuren
der Freien Volker, alle Anfiihrer und alle Personen,
nach ihrem Verlust permanent aus dem Spiel entfernt.

ARMEE-BEWEGUNG

BEWEGEN EINER ARMEE

Armeen werden auf dem Spielbrett wihrend Phase 5:
Aktionen mit einem Armee- oder Personen-Wiirfel bewegt.
Manchmal kann man sie auch mit einer Ereigniskarte
bewegen.

Mit einem Armeewdirfel kann ein Spieler zwei verschiedene
Armeen bewegen, aber kann die gleiche Armee nicht zweimal
bewegen.

Jede Armee darf zu einer freien Region zichen, die sich
angrenzend zur gerade besetzten befindet.

Mit einem Personen-Wiirfel kann ein Spieler eine einzelne
Armee bewegen, die mindestens einen Anfiihrer oder eine
Person enthiilt.

Kapitel VI: Armeen und Kimpfe 37

Eine Armee Teilen
Es ist nicht notwendig, alle Figuren in einer Region zu
bewegen. Eine Armee kann in zwei unterschiedlick@€ Armeen
geteilt werden, wenn man sich entscheidet dr einen Teil zu
bewegen.

Alle Anfiihrer einer Armee sxssen mit der Armee zichen,
wenn diese keine Figuren zuriicklaANsst. Ansonsten kfi=€ine

diese PersonepAGetihr

mit eingeArmee cWegt werden miissen und in einer Regfon

Beschrankungen
— Die Einheiten, die sich bewegen sollg; konnen frei
gewihlt werden, solange sich keingZEinheit wihrend
derselben Aktion zweimal bewgzt (dies schlief3t jegliche
Bewegung ein, die durch KgAeneftekte ausgelost

wird, es ei denn, die Kart#/sagt ausdriicklich etwas
anderes). Deshalb ist ¢#/niemals moglich, durch das
Verwenden eines ej#zigen Armee-Wiirfels (oder irgend
einen anderen Efekt), eine Armee in eine Region
hineinzubewggen, in der sich bereits eine befreundete
Armee befidet, und dann die jetzt vereinigte Armee
mit degZweiten Bewegung des Aktionswiirfels aus
diesgf Region hinauszubewegen: Denn dadurch wiirden
die Armee-Einheiten der ersten Armee zweimal bewegt.
Aus diesem Grund sollten die Armeen, die sich mit
cinem Armee-Wiirfel bewegen, getrennt gehalten
werden, bis beide Bewegungen abgeschlossen sind.

— Die von der sich bewegenden Armee betretene Region
muss frei von feindlichen Figuren sein. Eine feindliche
Festung, die von eigenen Figuren belagert wird, gilt fiir
die Bewegung ecigener Armeen als frei.

— Nach der Bewegung ciner Armee in eine Region diirfen
sich dort maximal zehn Einheiten aufhalten.

— Wenn eine Armee Figuren von Nationen, die sich
nicht im Kriegszustand befinden, aufweist (siche 9.0),
kann sie keine Regionen betreten, die innerhalb der
Grenzen einer anderen Nation liegen (selbst wenn diese
»freundlich® ist).

—  Wenn cine Region von feindlichen Figuren besetzt ist,
kann sie nicht betreten werden. Die feindlichen Figuren
miissen zuerst angegriffen werden.

— Eine Armee kann sich niemals zwischen zwei Regionen
bewegen, die durch eine schwarze Grenzlinie getrennt
sind: Schwarze Grenzlinien markieren unpassierbares
Terrain. Ahnliche Einschrinkungen gelten fiir das
bewegen von Personen (sieche Seite 39) und das
Bewegen der Gemeinschaft des Ringes (siche Seite 52).
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PERSONENKARTEN

r

| =" 2 GANDALF DER GRAUE
n DR GRAUE WANDERER

‘Wenn Ratgeber der
Gemeinschaft. Wenn
Du cinen Ereignis-

Personenkarte der Freien Volker
r
|

|
Graue nicht mehr im Spiel
| B befindet oder niche mebr Teil
Aktions-Wiirfel dazu
verwendest, eine
Personen-Ereignis-

Karte zu spielen, zichst
Du sofort eine Personen-
Ereignis-Karte.

u Anfiihrer des Westens. Nimmt
Gandalf am Kampf teil, wird +1

zur Kampf-Stirke der Armee der
Freien Volker addiert.

Botschafter des Westens. Ist
Gandalf der Graue nicht Teil der
Gemeinschaft, kann er durch
Gandalf den Weiflen ersetzt
werden (siche dessen Personen-

Karte).

[

Schattenfell. Wenn Gandalf
der Weifle sich alleine oder mit
cinem Hobbit bewegt, hat er fiir
Bewegungszwecke den Level 4.

Der Weisse Reiter. Nimmt Gandalf
der Weifle am Kampf teil, kannst
Du vor Kamptbeginn auf seine
Fiihrung verzichten und so

Portrit der Person

Name der Person

Besondere Fihigkeiten, wenn Ratgeber
der Gemeinschaft (so vorhanden)

Level

Fithrung

Besondere Eigenschaften, wenn
auflerhalb der Gemeinschaft (so
vorhanden)

Nation (das Symbol der Nation, die die
Person aktivieren kann; das Symbol der
Freien Volker bedeutet, dass die Person
alle Nationen der Freien Volker aktivieren
kann)

Bedingung, unter der die Personen-
Karte ausgespielt werden darf

Besondere Eigenschaften

Aktionswiirfel-Bonus (wenn das Wille des
Westens-Symbol vorhanden ist, wird 1
Wiirfel zum Wiirfelvorrat addiert, wenn
diese Person im Spiel ist)

i GANDALF DER WEISSE
. BOTSCHAFTER DES WESTE!

Personen- (Giinstlings-) Karte des Schattens

[~ o I - I > I -~ -

Portrit der Person

Name der Person

Bedingung, unter der die Personen-
Karte ausgespielt werden darf

Level ( das co-Symbol zeigt die
unbeschrinkte Bewegung der Nazgtl an)

Fithrung

Besondere Eigenschaften

Aktionswiirfel-Bonus (wenn das Auge-
Symbol vorhanden ist, wird 1 Wiirfel zum
Wiirfelvorrat addiert, wenn diese Person
im Spiel ist)

Nation (die Schatten-Nation, zu der der
Giinstling gehort)
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PERSON EN_BEWEGUNG Saurons Mund und Saruman besitzen diesast

~1
uneingeschrinkten Bewegnszssmoglichkeiten der Nazgl

DAS BEWEGEN VON PERSONEN

Personen werden auf dem Spielbrett wihrenrs<Tnase 5:
Aktionen mit einem Personen-WE{el bewegt; selten auch
mit einer Ereigniskartes

Saruman kann niemals Orthanc verlassen

— Saurons Mund kann bis zu_&
wenn er sich alleine

#{ Regionen weit zichen
Lewegt. Ebenso wie die Gefahrten

Mit einem Personenwiirfel-Ergebnis

— kann der Spieler der Freien Volker alle Gefihrten, die
sich nicht in der Gemeinschaft befinden, bewegens

/

— kann der Schatten-Spieler alle Nazgi
bewegen.

«nd Gilinstlinge

/

bewegen (siche Seite 51).

Hinweis: Wenn der LezetCiner Person 0 ist, kann sie
sich niemals bewegen;auch dann nicht, wenn sie einez
Armee zugeordnet ist.

Das Bewegen der Gefihrten
Wenn der Spieler der Freien Volker ein Personenwiirfel-Ergebnis
dazu verwendet, seine Personen zu bewegen, diirfen alle
Gefihrten auf dem Spielbrett gezogen werden. Sie bewegen sich
maximal eine Anzahl von Regionen, die ihrem Level entspricht.

Eine Gruppe von Gefihrten, die sich in einer Region befindet,
kann zu einem gemeinsamen Ziel tiber eine Distanz bewegt
werden, die dem hichsten Level in der Gruppe entspricht.

Gefihrten, die sich auf dem Spielbrett bewegen

— werden durch eine feindliche Armee nicht =
beeintrichtigt. Sie konnen Regionen betreten oder ciner Belagerung oder eines A
verlassen, die Schatten-Figuren aufweisen; (siche ,,Befestigungen, Stadte, Ex

AMzugreifen
Angen us<

— miissen ihre Bewegung beenden, sobald sie eine
Festung des Schattens betreten;

— koénnen niemals eine eigene Festung betreten oder
verlassen, die von feindlichen Armeen belagert wird

aktiviert werZn darf.

-

#1rd ein Persope====tTcl- Ergebnis dazu verwendet,
mit eiz==Armee anzugreifen, so muss dieser Armee
zrmndestens ein Anfithrer oder eine Person zugeordnet
sein.

— diirfen eine schwarze (unpassierbare) Gre=z€ nicht

uberschreiten.

Man beachte, dass sich die angreifenden Armeen
zunichst nicht in die Region hineinbewegen, in die
sie angreifen, sondern in der Provinz verbleiben, von
der aus siec den Angriff starten. Erst wenn der Kampf

werde. Nazgul diirfen auch in, von den Freien Volkern vorbei ist, kénnen siegreiche Armeen in die umkimpfte
belagerte Festungen, bewegt werden. Region vorriicken (siche ,,Ende eines Kampfes®).
Ausnahme: Nazgl konnen niemals eine Region Eine Angreifende Armee Teilen

betreten, die eine Festung der Freien Volker aufweist;
es sei denn, diese Festung wird von einer Armee des
Schattens belagert.

Man muss nicht mit allen Einheiten einer Armee angreifen.



Page: 39

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:43:16

ﬂAuthor: Ralf
Personen-Wiirfel

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:43:30

ﬂAuthor: Ralf
Personen-Wiirfel

jAuthor: Ralf

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:43:50

einen Personen-Wiirfel

T Author: Ralf

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:47:12

einen

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:44:06

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:47:18

/ ;auch
/ ﬂAuthor: Ralf
/ einen

T Author: Ralf

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:44:16

einen Personen-Wiirfel

ﬂAuthor: Ralf

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:47:33

einen

jAuthor: Ralf

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:47:41

einen

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:48:06

jAuthor: Ralf
eine Person
[doppeltes Leerzeichen]

T Author: Ralf

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:48:39

Armee-Wiirfel
ﬂAuthor: Ralf

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:48:48

Armee

ﬂAuthor: Ralf

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:48:59

Personen-Wiirfel

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:44:53

ﬂAuthor: Ralf
einen Personen-Wiirfel

jAuthor: Ralf

Subject:

Highlight Date:

30.11.2009 20:45:17

Region des
[doppeltes Leerzeichen]

jAuthor: Ralf

Subject: Highlight Date: 30.11.2009 20:46:23

in von den Freien Voélkern belagerte Festungen hinein bewegt

LﬂAu’[hor: Ralf

Subject: Highlight Date: 30.11.2009 20:45:34

werden.



40 « Der Ringkrieg — Collector’s Edition

Man darf auch nur einepAeil der Einheiten einer Armee im
Kampf verwenden. W¢énn ein Spieler dabeti ist anzugreifen, kany
er seine Armee i Zwei Teile aufteilen, wobei er die Figuren A
der entsprechgdlden Region auf eine angreifende Armee yAd

eine zweitZArmee (Nachhut genannt), die nicht an deySchlacht

Armee-FEinheit enthalten, wohingegen Anflib/r, Gefihrten
oder Giinstlinge nach Belieben des Spielerg/auf die beiden
Armeen verteilt werden kénnen.

Anmerkung: wenn ein Spicler ein Personenwiirfel-
Ergebnis verwendet, um anzugreifen, muss die
angreifende Armee zumindest einen Anfiihrer oder eine
Person enthalten.

Die Armee, die als Nachhut zuriickbleibt, beeinflusst

die Schlacht in keiner Weise. Sie kann nicht durch die
Auswirkungen von Kampfkarten beeinflusst werden, ihre
Figuren konnen nicht als Verluste gewihlt werden, und sie kann
nicht in die umkimpfte Region vorriicken, wenn die Schlacht
gewonnen ist. Wenn die angreifende Armee eine oder mehrere
Einheiten enthilt, die zu Nationen gehoren, die sich noch nicht
im Kriegszustand befinden, muss diese Armee aufgeteilt werden,
wobei die Nachhut dann zumindest alle Spielfiguren derjenigen
Nationen enthilt, die sich nicht im Kriegszustand befinden.

Hinweis: Alle verteidigenden Einheiten, Anfiihrer und
Personen nehmen immer am Kampf teil.

Armee-Figuren, Anfiihrer und Personen bilden alle zusammen

— Die Kampfstirke der Armee ist gleich der AnzA

Kampfstiarke und Fithrung

die Kampfstirke und die Fithrung der an dem Kampf
beteiligten Armeen.

1l ihrer
Armee-Figuren. Die Kampfstirke bestimmp#/die Anzahl
der Wiirfel wihrend des Kampf—Wﬁrfclwurfs (bis zu

pon 8, wiirfelt jedoch trotzgbm mit maximal fiinf
Kampfwiirfeln.

Die Fiithrung ciney/Armee entspricht der Anzahl fon
Anfiihrern (odeg/Nazgl) plus dem Fiihrungswe/t von
Personen (siej£ die Personenkarten) einer Arnfee. Die
Fithrung ejfer Armee bestimmt, mit wie vielgn Wiirfeln
wihrend/er Anfithrer-Wiederholung gew/irfelt
werdeA darf (bis zu einem Maximum von ) Wiirfeln).

Hiufig prodifizieren Kampfkarten und die besghideren
Fiahiglfiten von Personen Kampfstirke und F/ihrung einer
Arpzee. Niemals konnen jedoch mehr als 5 Vfiirfel verwendet
yArden, unabingig von Modifizierungen.

EINEN KAMPF AUSTRAGEN

Ein Kampf wird in einer Reihe von Ka/mpfrunde ausgetragen.
Wihrend jeder Runde miissen beide ppieler:

1) entscheiden, ob sie eine Kaghpfkarte spielen;

2) entscheiden, welche Kampfkarte sie spielen, wenn eine;
3) ihren Kampt-Wiirfelwyirf ausfiihren;

4) ihre Anfiihrer-Wiede¢fholung ausfiihren;

5) Verluste entfernen;

06) entscheiden, ob sfe sich zuriickziehen.

Ein Kampf lduft simul/an ab. Jede der obigen Phasen wird
deshalb von beiden $pielern ausgefiihrt.

Kampfkarten
Zu Beginn jeder Kampf-Runde muss sich jeder Spieler
entscheiden, ob er eine Ereigniskarte als Kampfkarte
spielt.

Der Angreifer gibt zuerst bekannt, ob er eine Kampfkarte
spielt, dann der Verteidiger. Danach werden die Karten
geheim ausgewihlt und anschlieffend gleichzeitig aufgedeckt.
Die Spieler sollten den Text einer gewihlten Kampfkarte vor
ihrem Aufdecken genau studieren, um sich tiber Bedingungen,
Anwendungsmoglichkeiten und Modifizierungen im Klaren zu
sein.
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Wenn nicht anders angegeben, zihlt eine Kampfkarte nur
fiir die gerade laufende Kampfrunde. Kampfkarten werden
abgeworfen, sobald die Kampfrunde voriiber ist.

Zeitliche Abstimmung von Kampfkarten
Der Text einer Kampfkarte sollte deutlich regeln, wann in der
Schlacht die Auswirkungen einer Karte in Kraft treten.

Falls doch Unklarheit bestehen sollte, gibt die Initiativzahl

in der linken unteren Ecke der Karte an, welche Karte zuerst
ausgefiihrt werden muss: die Karte mit der kleineren Zahl wird
zuerst ausgefiihrt.

Wenn zwei Karten dieselbe Initiativzahl haben, wird zuerst die
Karte des Verteidigers ausgefiihrt.

Beispiel: der Spieler des Schatten ist der Angreifer
und spielt "Duvins Fluch", wodurch es ihm erinunbt
wird, einen besonderen Angriff vor einem normalen
Kampf aunszufiihren (Schritt 2 oben). Der Spieler
der freien Volker hat jedoch " Kundschafter” gespielt,
wodurch es im erlanbt wird, seine Armee vor dem
Beginn des normalen Kampfes zuriickzuziehen. Da
Kundschafter vom verteidigenden Spieler gespielt
wurde, wivd diese Karte zuerst ausgefiihrt, und die
Armee der Freien Volker zieht sich zuriick, ehe der
besondere Angriff durch Durin's Fluch moglich 4.
Beide Karten werden dann abgelegt.

Vorraussetzungen fiir Kampfkarten

— Einige Kampfkarten weisen Vorbzdingungen auf, die
fett gedruckt unter der Uberschrift der Karte stehen.
Nur wenn diese erfiillt sipd, kann die Karte gespielt
werden. Beispiel: Einjz€ Karten kénnen nur gespielt
werden, wenn eiggfie Elite-Figuren am Kampf beteiligt
sind.

VA4

o

— MehrergAKarten erfordern, dass ein Spieler den
Fiibzdngs-Wert einer Figur aufgibt. In dieseny£all zihlt

g4¢ genannte Figur in der laufenden KampfzZunde nicht

als Anfiihrer.

Kampfwiirfel-wurf
Jeder Spieler wiirfelt mit einer Anzay4 von Kampf-
Wiirfeln, die der Kampfstirke der/figenen Armee
entspricht (Maximum: 5 Wiirfe?).

Normalerweise erzielt ein Wiftel bei einer 5 oder 6 einen
Trefter. Die Effekte von KAmpfkarten, Festungen, Stidten und
Befestigungen konnen Alese Treffernummer (das heifit: das
Wiirfelergebnis, ab ¢ém ein Wiirfel triftt) jedoch erhohen oder
herabsetzen.

AnfiihrerAiederholung

Nach dem Kampfwiirfel-wurf konnen beide Spieler eine
Anzahl von Wiirfeln fiir die Anfiihrer-Wiederholung
benutzen, die der Fithrung der Armee entspricht
(Maximum: 5 Wiirfel). Allerdings konnen sie nur Wiirfel
verwenden, mit denen sie zuvor nicht getroffen haben.
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Um bei einer Anfithrer-Wiederholung zu treffen, benotigt
man dieselben Wiirfelergebnisse (5 und 6) wie beim Kampf-
Wiirftelwurf (Kampfkarten, Festungen, etc. konnen die
Ergebnisse allerdings modifizieren).

Beispiel: Ein Spieler hat bei esnem Kampf 5 Armee-
Figuren und 3 Anfiihrer. Seine Kampfstirke ist somit
5, seine Fiihrung 3. Ev wiivfelt mit 5 Wiirfeln bei
seinem Kampf~Wiirfelwurf: 1, 3, 5, 5, 6 (3 Tref?).
Seine Fithrunyg betrigt zwar 3; da aber nur, 2 Wiirfel
nicht trafen, kann er nur mit diesen wig#feln.
Diesmal trifft er einmal und erzielpinsgesamt 4

Treffer.

Modifizierungen

mit Z€r zu einem Treffer benogigten Zahl verglichen. Mehrere
JAodifizierungen wirken kuplativ; sie miissen Also addiert
werden.

Beispiel: Ein pit +1 modifizierter Wifrfelwurf trifft
bei einer 4.5 oder 0, anstatt nur bei finer 5 oder 6.

KampfkartepAveisen meist darauf hin, o/ nur der Kampt-
Wiirfelwuyf, nur die Anfiihrer-Wiederhplung oder beide Wiirfe
modifigert werden.

Achtung: Ein Wiirfelwurf ve/n 1 triftt niemals;
unabhingig von Modifizier/ingen. Ein Wiirfelwurf von
6 trifft immer.

Verluste Entfernen
Nachdem beide Spieler ihre Kampfwiirfel-wurfe und
Anfiihrer-Wiederholungen ausgefiihrt haben, entfernen sie
ihre Verluste.

Die Anzahl der Treffer des anderen Spielers ist die Anzahl
an Verlusten, die die eigene Armee hinnehmen muss. Der
Angreifer entscheidet zuerst, wie er die Verluste entfernen
mochte.

Fiir jeden vom Gegeniiber erzielten Treffer muss
— cine regulire Einheit entfernt, oder

= cine Elite-Einheit durch eine regulire Figur ersetzt
werden.

Alternativ kann fiir jeweils zwei Treffer direkt eine Elite-
Einheit entfernt werden.

Beispiel: Ein Spieler muss zwei Treffer hinnelhmen.
Ey kann entweder zwei regulive Einbeiten entfernen,
zwei Elite- durch zwei regulive Einheiten ersetzen
oder eine Elite-Einheit entfernen.

Wenn ein Spieler eine Elite-Einheit durch eine regulire ersetzt,
kann er die regulire Einheit von den zuvor aus dem Spiel
entfernten Verlusten nehmen (sofern es solche bereits gibt).
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Ansonsten wird Ersatz von den zur Verfiigung stehenden
Verstirkungen genommen, wenn noch welche zur Verfiigung
stehen. Alle Elite-Einheiten, die auf diese Weise vom Spieler
der Freien Volker ersetzt werden, werden zu den Verlusten
getan und stehen nicht mehr zur Rekrutierung zur Verfiigung.
Wenn weder bei den Verlusten noch bei den Verstirkungen
regulire Einheiten zur Verfiigung stehen, kann die Elite-
Einheit nicht ersetzt werden und muss ersatzlos entfernt
werden.

Verluste der Freien Volker und des Schattens

Alle Verluste der Freien Volker sind permanent aus dem Spiel.
Wenn sie entfernt werden, diirfen sie nicht mit noch zur
Verfiigung stehenden Verstirkungen durcheinander gebracht
werden.

Im Gegensatz dazu sind Figuren des Schattens niemals
ginzlich aus dem Spiel. Wenn der Schatten Verluste entfernt,
werden diese deshalb zu den erhiltlichen Verstirkungen

gelegt.

Anfiihrer-Verluste

Wenn alle an einem Kampf beteiligten Armee-Figuren
einer Armee aus dem Spiel entfernt wurden, werden alle
Anfiihrer und Personen der Armee ebenfalls sofort aus
dem Spiel entfernt.

Wie Armee-Verluste sind Anfiihrer-Verluste der Freien
Volker permanent aus dem Spiel, wihrend Nazgul spiter als
Verstirkungen wieder eintreten kénnen.

Personen (einschliefflich der Giinstlinge des Schattens) sind
immer aus dem Spiel — wenn die entsprechende Personen-
Karte nicht etwas anderes besagt.

Hinweis: Personen, die sich ohne befreundete Armee-
Figuren in einer Region authalten, konnen niemals

in einen Kampf verwickelt werden. Sie kénnen sich
zusammen mit feindlichen Armee-Figuren in derselben
Region authalten, ohne dass etwas passiert. Mit der
Ausnahme bestimmter Karteneffekte sind Personen
(Giinstlinge und Gefihrten) nur angreifbar, wenn sie
einer Armee zugeordnet sind. Sie sind deswegen nur
duflerst schwer zu vernichten.

Riickzug vom Kampf
Am Ende jeder Kampfrunde hat der Angreifer die Moglichkeit,
den Angriff einzustellen.

Wenn er sich zur Fortsetzung des Angriffs entscheidet, kann
anschlieend der Verteidiger beschliefen, sich zuriickzuziehen.
Zieht er sich nicht zurtick, wird eine weitere Kampfrunde
ausgetragen.

Stellt der Angreifer den Angriff ein, bleiben alle Figuren dort,
wo sie zu Beginn des Kampfes waren.

Wenn sich der Verteidiger fiir einen Riickzug entscheidet, muss
sich seine Armee zu einer angrenzenden Region zurtickzichen.
Diese Region muss frei von feindlichen Armee-Figuren sein
und darf keine feindliche oder vom Feinde eroberte Siedlung
enthalten. Ist keine solche Region vorhanden, darf sich der
Verteidiger nicht zurtickziehen.

Ausnahme: Eine Armee, die sich in einer Region, die
eine Festung enthilt, befindet, kann sich in die Festung

zuriickziehen. Dies ist jedoch nur zu Beginn einer
Kampfrunde moglich. Auf diese Weise nimmt pp«fi eine
Belagerung in Kauf, siche 8.5.3.2.

Ende eines Kampfes
Ein Kampf endet, wenn der Angreifgzden Angrift abbricht,
der Verteidiger sich zurtickzieht #der wenn eine der Armeen
vollstindig aus dem Spiel eps#ernt wurde.

Wenn sich der Vertejgger zuriickzicht oder aus dem Spiel
entfernt wurde, gatt der Angreifer sofort seine Armee (oder

»At Figuren in die Region, gilt die Festung als belagert (siche
8.5.3.2), sofern sich feindliche Figuren in ihr befinden.

BEFESTIGUNGEN, STADTE,
FESTUNGEN UND BELAGERUNGEN

Viele Kimpfe des Ringkrieges drehen sich um die Verteidigung
und Eroberung einer Festung sowie strategisch bedeutsame
Merkmale wie Furten oder Pisse. Auch im Spiel nehmen sie
cinen wichtigen Platz ein.

EINE STADT ODER BEFESTIGUNG ANGREIFEN

Wenn eine Armee eine feindliche Armee angreift, die sich in
einer Stadt oder Befestigung befindet, trifft der Angreifer in der
nur bei einer 6 (anstatt einer 5 oder 6).

Nach der ersten Kampf-Runde gelten die normalen Regeln.

EINE FESTUNG ANGREIFEN

Wenn eine Armee cine feindliche Armee angreift, die sich in einer
Region mit einer Festung verteidigt, erklirt der Verteidiger zu
Beginn jeder Kampfrunde, ob er eine Feldschlacht kimpft oder
sich in eine Belagerung zuriickzicht.

Feldschlacht

Eine Feldschlacht wird nach den normalen Regeln
ausgetragen: Jeder Wiirfelwurf trifft bei einer 5 oder 6. Der
Verteidiger kann sich am Ende jeder Kampfrunde in eine
feindfreie, angrenzende Region zurtickzichen.

Belagerung

Sobald sich der Verteidiger zu Beginn einer Kampfrunde in
eine Belagerung zuriickzieht, kann der Angreifer in die nun
freie Region um die Festung herum vorriicken. Der Verteidiger
befindet sich nun in der Festung. Die Figuren seiner Armee
werden in die entsprechende Festungsbox gestellt. Die Figuren
der Armee des Angreifers verbleiben in der Region.

Zieht sich die verteidigende Armee in die Festung zurtick
und der Angreifer riickt in die Region vor, endet der Kampf.
Die Festung wird nun belagert. Eine belagerte Festung kann
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maximal 5 Armee-Einheiten plus eine beliebige Anzahl von
Anfiihrern und Personen aufnehmen. Uberzihlige Figuren
werden aus dem Spiel entfernt und zu den Verstirkungen des
Spielers gelegt, wenn eine Festung belagert wird (wie es fiir
nHuberzihlige* Figuren tiblich ist).

Eine Belagerung endet, wenn die angreifende Armee die

Region verlisst oder wenn zu einer beliebigen Zeit entweder
die angreifende oder die verteidigende Armee komplett aus
dem Spiel entfernt wurde.

Wenn cine Belagerung endet, werdes<ventuell ,,iiberlebende®
Figuren des Verteidigers aus der Festungs-Box zurtick auf das
Spielbrett gestellt.

EINE BELAGERUNGSSCHLACHT

Wird eine Festung belagert, konnen die sich in ihr befindlichen
Figuren wihrend Phase 5: Aktionen durch eine Armee in
derselben Region angegriffen werden.

Auf diese Weise wird cine Belagerungsschlacht cingeleitet.

Der Angreifer trifft nur bei einer 6, der Verteidiger in einer
Festung bei einer 5 oder 6 mit dem Wiirfel.

Im Unterschied zu einem ,,normalen® Kampf dauert eine
Belagerung nur eine Kampfrunde an.

Ausnahme: Der Angreifer entscheidet sich am Ende der
Runde dazu, freiwillig eine Elite- durch eine regulire
Einheit zu ersetzen. In diesem Fall dauert die Belagerung
eine weitere Runde an. Auf diese Weise kann eine
Belagerung mehrfach verlingert werden; solange der
Angreifer jeweils eine Elite-Einheit ersetzen kann und will.

Wenn eine Belagerungsschlacht endet und sich weiterhin
Verteidiger in der Festung befinden, setzt der Angreifer die
Belagerung der Festung fort.

Beschrankungen
— Eine belagerte Armee darf sich niemals in eine
angrenzende Region zuriickzichen.

— Eine belagernde Armee darf sich nach Belieben aus
der Region entfernen. Wenn keine Armee-Figuren
zurtickbleiben, wird die Festung nicht linger belagert.

AUSFALL

Eine Armee in einer belagerten Festung kann die belagepAde
Armee wihrend Phase 5: Aktionen angreifen — dies isy/£in

Ausfall.

Bei einem Ausfall kimpft die belagerte Armee j#ber
mindestens eine Runde eine Feldschlacht. D& besonderen
»Vergiinstigungen“ der Festung im Kampf entfallen und der
Kampf wird normal ausgetragen (beide Armeen treffen bei
einer 5 oder 6).

Sollte der Angreifer den Kampf jedoch einstellen, zieht er
sich in die Festung zurtick. Die belagernde Armee darf sich
— wie gewohnlich — in eine feindfreie, angrenzende Region
zurtickziehen.

Sollte die belagerte Armee den Ausfall gewinnen, kann sie
nicht aus der Region herauszichen.

EINE BELAGERUNG AU

Eine Armee, die sichiz<mner Region angrenzend zur eigenen
Festung; dct, kann die belagernde Armee nach den

25
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>ormalen Regeln angreifen.

Die Armee in der Festung nimmt am Kampf nicht teil.

Die angreifende Armee kann nur in die Festung vorriicken,
wenn die belagernde Armee komplett aus dem Spiel entfernt
wurde oder sich zurtickzieht.

EINE BELAGERUNG VERSTARKEN

Wenn cine Festung belagert wird, kann der Belagerey/wvefere
Figuren in die Region zichen, als ob es eine freie RZgigh wiire.
Dies gilt als Bewegung, nicht als Angriff.

EINE SIEDLUNG EROBERA

Alle Siedlungen beginnen das Spiel als /ej
die Region gehort.

(|

Yder Nation, zg/dey

and die Siegpunkte, die dy/rch die Eroberung gewbnnen

wurden, gehen verloren,

Kontroll-Spielsteine

Kontroll-Spielstein
der Freien Volker

Kontroll-Spielstein
des Schattens
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ihre Ansichten bzgl. einer Intervention im
heraufzichenden Krieg stark. Im Spiel werden
die verschiedenen Positionen und Ansichten der Nationen
durch ihre Positionen auf der Politik-Leiste dargestellt.

DIE POLITIK-LEISTE

Die Position einer Nation auf der Politik-Leiste zu Beginn des
Spiels (dargestellt durch ein Symbol auf der Leiste) stellt ihre
diplomatische Einstellung bei Ausbruch des Ringkrieges dar.
Je weiter entfernt ihr politischer Spielstein von der untersten
Box der Leiste ist, umso geringer ist ihre Bereitschaft, in den
Krieg einzutreten.

Damit eine Nation als vollkommen mobilisiert und
kampfbereit gilt, muss sich ihr politischer Spielstein in der
untersten Box der Leiste — im Kriegszustand - befinden.

Um die generelle Zuriickhaltung gegeniiber einem
Kriegseintritt zu simulieren, starten zudem alle Nationen der
Freien Volker (mit Ausnahme der Elben) in einem passiven
Zustand (der politische Spielstein wird mit der grauen Seite
nach oben platziert).

Solange eine Nation passiv ist, kann ihr politischer
Spielstein niemals in die unterste Box der Politik-Leiste
bewegt werden und sie folglich auch nicht komplett
mobilisiert sein.

DIE NATIONEN DER FREIEN VOLKER
AKTIVIEREN

Der politische Spielstein einer Nation der Freien Volker wird
auf seine aktive (blaue) Seite gedreht, wenn:

— eine Region der Nation von einer feindlichen Armee
betreten wird;

— eine ihrer Armeen angegriffen wird;

— angegeben wird, dass sich die Gemeinschaft des Ringes
in einer Stadt oder einer Festung der Nation befindet;

— cin Gefihrte, der politischen Druck auf diese Nation
ausiiben kann, eine ihrer Stidte oder Festungen betritt.

Jede Gefihrtenkarte hat ein Symbol in der unteren rechten
Ecke, das anzeigt, welche Nation der Freien Volker durch diesen
Gefihrten aktiviert werden kann, indem dieser Gefihrte seine
Bewegung in einer Stadt oder Festung dieser Nation beendet.

Hinweis: Gandalf, Aragorn, Merry und Pippin haben
nicht das Symbol einer spezifischen Nation, sondern das
allgemeine Symbol der Freien Volker: Diese Gefihrten
konnen jede beliebige Nation der Freien Volker
aktivieren, indem sie ihre Bewegung in einer deren
Stiddte oder Festungen beenden.

Zwerge

Allianz

Elben

Gondor

Stidland/ /&

Isengart

Sauron

eine Armee der Natigh wird angegriffen (jeder Kampf
zihlt als ,,ein Angriff*; inabhingig von der Anzahl der
ausgefochtenen Ry/nd/n);

eine Stadt, ein Ifor/ oder eine Festung der Nation wird
von der ander¢h $Lite erobert.

Beispiel: Der Schatten Spieler greift eine Armee
der Nordlichen Allian in Thal an. Nach der ersten
Kampfrunde entscheidet der Spieler der Freien
Vilker, die einzige tiberiebende Einheit des Novdens
zuriickzuzichen. Die Avmee des Schatten riickt

in die jetzt evoberte Stadt vor und platziert einen
Kontrollmarker davauf. Als Evgebnis wivd der
Norden als Nation aktiviert und der politische
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Spielstein wivd zwei Schritte auf der politischen
Anzeige bewegt, da eine Armee des Novdens
angegriffen wurde, und eine Stadt des Novdens durch
den Schatten evobert wurde.

IN DEN KRIEG EINTRETEN

Eine Nation, deren politischer Spielstein siskrmicht in der
untersten Box der Politik-Leiste b<findet, gilt als nicht im
Krieg befindlich. Einezwcnt im Krieg befindliche Nation
unterliegt vessifiedenen Beschrinkungen hinsichtlich ihrer
Truppen. Armee-Einheiten und Anfiihrer einer Nation, die
sich nicht im Krieg befindet

— konnen sich zwar auferhalb ihrer nationalen Grenzen
bewegen, aber niemals die Grenzen einer anderen
Nation tiberschreiten (einschliefllich der Grenzen von
Nationen der eigenen Seite);

PERSONEN IM KRIEG

— konnen feindliche Armeen nicht angeerf€n (sich aber im  Gefihrten, Giinstlinge und Nazgl konnen sich frei bewegen und an

Kimpfen teilnehmen, unabhingig von der politischen Position der
Nation, zu der sie gehoren. (Es konnen jedoch keine weiteren Nazgiil
rekrutiert werden, solange sich Sauron nicht im Krieg befindet. )

Falle eines Angriffs verteidigenz

— konnen niemals mit einem Rekrutierungswiirfel
rekrutieren .

Beispiel: Alle Nazyiil konnen stets an Kampfen

teilnelmen, wenn sie sich in einer Region mit einer

Armee einer im Kriegszustand befindlichen Nation

des Schattens aufhalten, selbst wenn Sauron bisher

noch nicht im Kriegszustand ist.

Obige Einschrinkungen sind selbst dann in Kraft, wenn sich
Figuren einer im Krieg befindlichen Nation mit Figuren einer
Nation, die nicht im Kriegszustand ist, in derselben Region
befinden. Figuren einer Nation, die sich nicht im Krieg

POLITISCHE SPIELSTEINE

Zwerge Gondor

4 i / <
Vorderseite: aktiv Riickseite: passiv

Vorderseite: aktiv Riickseite: passiv

Nordliche Allianz Rohan

® @

Vorderseite: aktiv Riickseite: passiv

Elben Isengart

e @

Vorderseite: aktiv Riickseite: passiv

Sauron Stidlander & Ostlinge

@ @
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m Spiel kénnen Frodo und Sam niemals getrennt werden.
Sie gelten gemeinsam als Ringtriger. Die beiden Hobbits Spielsteine der Gefdhrten
werden von Gefihrten aus den verschiedenen Freien
Volkern Mittelerdes begleitet. Zusammen bilden sie die
Gemeinschaft des Ringes.

Wihrend Frodo und Sam daran gebunden sind, den
Schicksalsberg zu erreichen und ihre Mission zu erfiillen, Merry Pippin
konnen ihnen die Gefihrten beistehen, indem sie sie mit ihren
Leben beschiitzen, oder die Gemeinschaft verlassen, um den
Nationen des Westens in ihrem Kampf gegen den Schatten zu
helfen.

Boromir

DIE SPIELSTEINE UND FIGUREN
DER GEMEINSCHAFT

Die Gemeinschaft des Ringes wird im Spiel durch verschiedztie
Figuren und Spielsteine dargestellt.

— Die Figur der Gemeinschaft (Frodo &%am)
die letzte bekannte Position der Gepx
in die Region gestellt, die die &Z€meipschatt zuletzt
angab oder in der sie zuletzt erks

znt wurde. Zu
Spielbeginn befindet sie sich in Imladris (Bruchtal).

— Der Gemeinschafts-Spielstein zeigt an, wie weit sick
die Gemeinschaft von diesem Punkt fortbewegt kg

— Die Figuren und Spielsteine der Gemeinschaft (7
unterschiedliche Personen) reprisentieren die Helden Z
des Westens. Zu Spielbeginn befinden sie sich in der ist und sie den Kriften des Einen Ringes unterlegen sind. In
Gemeinschaft des Ringes-Box. Dies zeigt an, dass sie diesem Fall hat der Schatten-Spieler gewonnen.
alle Teil der Gemeinschaft sind.

Wenn ein Gefihrte die Gemeinschaft verlisst, wird
seine Figur in die entsprechende Region des Spielbretts

Der Grad der Korrumpierung der Ringtriger wird durch den
Korrumpierungs-Spielstein, der auf der Gemeinschafts-

platziert. Leiste bewegt wird, angezeigt.
Die Gemeinschaft des Ringes GEFAH RTENKARTEN
Jeder Gefihrte mit seinen Fihigkeiten wird durch eine
Personen-Karte dargestellt.
Zu Spiclbeginn sind alle Gefihrten bei den Ringtrigern.
o . Deshalb werden ihre Karten gestapelt — sie bilden den
Die Figur der Gemeinschaft Gemeinschafts-Stapel (die besonderen Karten fiir Aragorn
— Erbe von Isildur und Gandalf den Weilen werden zunichst
Gemeinschafts-Spielstein beiseite gelegt).
; - Der Gemeinschafts-Stapel wird in die Ratgeber der
i Gemeinschaft-Box gelegt. Solange ein Gefihrte Teil der
. Gemeinschaft ist, bleibt seine Karte im Gemeinschafts-Stapel.
Vorderseite: verdeckt Riickseite: entdeckt Verlisst ein Gefihrte die Gemeinschaft, wird seine Karte aus

dem Gemeinschafts-Stapel entfernt und auf den Tisch gelegt.
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Jede Personen-Karte enthilt die folgenden Informationen tiber
den Gefihrten:

— seinen Level; ein Wert, der herangezogen wird, wenn
der Jagd nach dem Ring begegnet werden muss und
sich die Gefihrten bewegen;

— Nationen-Symbol; es besagt, in den Grenzen von
welchen Nationen der Gefihrte politischen Druck
austiben kann. Wenn hier das Symbol der Freien Volker
anstatt des Nationen-Symbols auftaucht, kann der
Gefihrte politischen Druck bei allen Nationen ausiiben.

— seine besonderen Fihigkeiten; sie werden nur
verwendet, wenn der Gefihrte der Ratgeber der
Gemeinschaft ist;

— seine besondere Eigenschaft; sie wird nsr~verwendet,
wenn sich der Gefihrte anferiaib der Gemeinschaft
befindet;

= sein Fithrungs-Wert; er wird herangezogen, wenn der
Gefihrte an einem Kampf teilnimmt.

DER RATGEBER DER
GEMEINSCHAFT

Einer der Gefihrten der Gemeinschaft tritt wihrend der
Mission als Ratgeber der Gemeinschaft auf. Zu Spielbeginn ist
dies Gandalf der Graue.

Der Ratgeber der Gemeinschaft ist stets derjenige Gefihrte,
der den hochsten Level hat. Sollten zwei oder mehr Gefihrten
zusammen den hochsten Wert haben, kann der Spieler der
Freien Volker entscheiden, wer der Ratgeber ist. Dies kann er
in jeder Phase 2: Gemeinschaft des Ringes tun.

Beispiel: Wiihvend der ersten Spielrunde kann g&v
Spieler dev Gemeinschaft Gandalf durch Stydicher als
Ratyeber ersetzen, da sie beide den Levg”3 haben.

Auflerdem ersetzt er den Ratgeber, wepAl sich wihrend dez
Spielrunde die Zusammensetzung 2€r Gemeinschaft dpdert
(z.B., wenn eine Person von dgzGemeinschaft getpehint
oder getotet wird). Die PegpzOnen-Karte des Raggebers der
Gemeinschaft liegt imp<t zuoberst auf derp/Gemeinschafts-
Stapel. Auf diese WzfSe kann man seine #€sonderen
Fihigkeiten leicht ablesen.Wenn ein%efihrte als Ratgeber
fungiert, wird nur seine besondere Fihigkeit, wenn er
Ratgeber der Gemeinschaft ist, verwendet. Andere auf der
Karte aufgefiihrte Eigenschaften zihlen nicht. Diese werden
nur herangezogen, wenn der Gefihrte die Gemeinschaft
verlasst.

Gollum als Ratgeber der Gemeinschaft

Wenn alle Gefihrten die Gemeinschaft verlassen haben, sind
die Ringtriger allein und Gollum wird der Ratgeber der
Gemeinschaft. Tritt dieser Fall ein, wird Gollums Personen-
Karte in die Ratgeber der Gemeinschaft-Box gelegt.

Kapitel VIII: Die Gemeinschaft des Ringes ¢ 51

Sofort treten Gelirmrs besondere Fihigkeiten als Ratgeber

in Kraft. Gollum zihlt nur als Gefihrte fiir die Jagd-Wiirfel
Zuweisung.

Deshalb darf der Schatten-Spieles=smmer einen Wiirfel in die
Jagd-Box legen, auch wenn keine Gefihrten tibrig geblieben

sind.

muss der Nazgzd 'in derselben Region des Spielbretts
stehen wie e Figur der Gemeinschaft, damit der Effekt
der Kap€ eintritt.

DIZ“GEMEINSCHAFT BEWEGEN

AWihrend Phase 5: Aktionen kann der Spieler der Freien
Volker die Gemeinschaft mit einem Personen-Wiirfel oder
durch das Ausspielen einer Ereigniskarte auf ihrer Reise
fortbewegen.

Immer, wenn dies geschicht, wird der Gemeinschafts-
Spielstein eine Box auf der Gemeinschaftsleiste weitergesetzt
(der Spielstein bleibt dabei auf der verdeckten Seite). Zu
diesem Zeitpunkt hat der Schatten-Spieler die Gelegenheit,
die sich bewegende Gemeinschaft zu jagen. Er tut dies in der
Hoffnung, die Ringtriger oder ihre Begleiter zu schidigen
oder zumindest ihren Aufenthaltsort in Erfahrung zu bringen.

Mehrfache Bewegungen

Wenn sich die Gemeinschaft des Ringes wihrend einer
Spielrunde mehr als einmal bewegt, wird die Jagd nach dem
Ring zunehmend gefihrlicher fiir die Gemeinschaft. Immer,
wenn cin Wiirfel zur Bewegung der Gefihrten benutzt wird,
wird er nach Beendigung der Jagd in die Jagd-Box gelegt.
Wie im Folgenden erliutert, gibt jeder hinzugefiigte Wiirfel
einen Bonus bei der Jagd.
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Die Aktionswiirfel, die der Spieler der Freien Volker in die
Jagd-Box platziert hat, erhilt er am Ende jeder Spielrunde
zurtick.

DAS AUFSPUREN DER GEMEINSCHAFT

Die nummerierten Boxen der Gemeinschaftsleiste zeigen die
Distanz (in Regionen) an, die sich die Gemeinschaft von ihrer
letzten bekannten Position (wo die Gemeinschafts-Figur steht)
entfernt aufhilt.

Die tatsidchliche Position der Gemeinschaft wird nur ermittelt,
wenn Folgendes eintritt:

1) eine Jagd ist erfolgreich und entdeckt die Gemeinschaft;
oder

2) der Spieler der Freien Volker entscheidet sich dazu, die
Position anzugeben.

Sowohl das Entdecken der Gemeinschaft als auch das Angeben
ihrer Position versetzen die Gemeinschafts-Figur zu ihrer
neuen Position auf dem Spielbrett.

Gleichzeitig wird die Gemeinschafts-Leiste auf den neuesten
Stand gebracht, siehe ,,Position angeben® und ,,Entdecken*.

Befindet sich der Gemeinschafts-Spielstein zum Zeitpunkt

des Entdeckens oder Angebens der Position in Box ,,0“ der
Gemeinschafts-Leiste, verbleibt die Gemeinschafts-Figur in
ihrer bisherigen Position.

Position Angeben

Wenn die Gemeinschaft verdeckt ist (Gemeinschaf”
Spielstein mit der verdeckten Seite nach oben),&ann ihre
Position vom Spieler der Freien Volker wihznd Phase 2:

Gemeinschaft des Ringes angegeben werZen.

Dies geschieht meistens, wenn der SpjAer der Freien Volker
die Ringtriger in einer Stadt oder gfher Festung von der
Korrumpierung durch den RingAeilen mochte, um eine
Nation zu aktivieren oder eine Ereignis-Karte zu verwenden,
die nur eingesetzt werden kann, wenn sich die Gemeinschaft
an einem bestimmten Platz befindet.

Wenn die Position angegeben wird, bewegt der Spieler der
Freien Volker die Gemeinschafts-Figur auf dem Spielbrett
maximal um so viele Regionen weiter, wie die Ziffer in der/Box
des Gemeinschafts-Spielsteins auf der Gemeinschafts-Lejte
angibt.

AnschlieSend wird der Gemeinschafts-Spielstein ip/Box ,,0¢
der Gemeinschafts-Leiste gesetzt. Er bleibt auf ger verdeckten
Seite.

Beispiel: Wihvend Phase 2: Gemeinfehaft des
Ringes der vierten Spielrunde enpfcheidet sich der
Spieler der Freien Volker dazuMie Position der
Gemeinschaft anzugeben. Dy Gemeinschaft befindet
sich in Imladris (Bruchta)). Da sie bisher nicht
entdeckt wurde, liegt der Gemeinschaft-Fortschritts-
Spielstein in Box ,5€. Der Spicler der Freien Volker
bewegt die Gemeinschaft durch die Bruinenfurt,

Entdecken
Wenn die Gemeinschaft verdeckt ist, kann ihre Pgfition
infolge einer erfolgreichen Jagd des Schattens,4piclers

oder durch das Ausspielen bestimmter Ere}
entdeckt werden.

Sobald die Gemeinschaft entdeckt wy

Gemeinschafts-Spielstein auf die gAtdeckte Seite gedreht.
Anschlieffend bewegt der Spick
Figur der Gemeinschaft wjz

Das Entdecl#n der Gemeinschaft in einer

Festung ¢és Schattens
Bewegt s€h die Gemeinschaft zui Zeitpunkt ihrer
Entdegkung durch, aus oder in ¢ine Festung des Schattens,

ggzogen, siche ,,Die Jagd nag,

iiber Evegion (Hulsten), Movia, das Tl des Dimrill

(Schattenbachtal) nach Lorien. Der Gemeizs
Spielstein wivd in Box ,0“ der Gemezschafisieiste
yelegt. Die Gemeinschaft ist0ch immer verdecks:
—in der Sicherheit 2= Goldenen WaldssWenn die
Ringtriger schon Korrumpierung Hingenommen
hiitten, kinnte ein Korrumpierungs-Punkt geheilt
werden, da sie sich in einer Festunyg der Freien Volker
befinden.

It~

Zniskarten

Ade, wird der

¢r der Freien Volker die
unter ,,Position angeben*

£n Jagd — ein Jagdspielstein
A dem Ring*.

Beispiel: Wihvend dyfr zweiten Spielrunde entdeckt
eine erfolgreiche Joyfd die Position der Gemeinschaft.
Sie befindet sich in Imladris (Bruchtal), der
Gemeinschaft- Spielstein ist in Box ,3“ der
Gemeinschaftsleiste.

Der Spieler der Freien Volker konnte die Gemeinschaft
durch die Bruinenfurt, iiber Evegion (Hulsten)

nach Movia bewegen. Das Ziehen in eine Festuny

des Schattens bedentet aber, dass ein weitever Jagd-
Spielstein gezogen wivd. Deshalb zieht der Spieler

der Freien Volker die Gemeinschaft stattdessen durch
die Bruinenfurt, iiber den Hoben Pass zum Orktor.
Der Gemeinschaft-Spielstein wivd in die ,0“-Box der
Gemeinschaftsleiste gelegt und auf die Seite ,entdeckt
gedreht. Bevor sich die Gemeinschaft erneut bewegt,
mauss sie verdeckt werden.
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Dieses Zichen eines Jagdplittchens findet nur statt wenn die
Gemeinschaft des Ringes vom Schattenspieler entdeckt wird.
Daritiber hinaus geschicht es zusitzlich zu jeglichem anderen

SEFAHRTEN VOIN DEK
GEMEINSCHAET TRENNEN

Effekt einer erfolgreichen Jagd. Die Jagdplittchen werden im
Detail auf Seite 56 erklirt.

DIE GEMEINSCHAFT VERDECKEN

Der Gemeinschafts-Spielstein kann durch den Spieler dex
Freien Volker in Phase 5: Aktionen mit einem Personenwiirfel-
Ergebnis oder durch das Ausspielen bestimmter Ereigniskarten
zurtick auf die verdeckte Seite gedreht werden.

Hinweis: Das Verwenden eines Personen-Wiirfels zum
Verstecken der Gemeinschaft des Ringes erlaubt es

der Gemeinschaft nicht auch noch zusitzlich, sich zu
bewegen — und der hierzu verwendete Aktionswiirfel
wird auch nicht in der Jagdbox platziert. Der Spieler
der Freien Volker muss spiter ein weiteren Personen-
Wiirfel dazu benutzen, um die Gemeinschaft zu
bewegen.

Achtung: Wie erldutert, muss die Gemeinschaft
verdeckt sein, um sich wieder bewegen zu kénnen

DIE RINGTRAGER HEILEN

Die Ringtriger konnen sich von der B<tde des Ringes durch
das Rasten an bestimmten Plitzen erholen

Wenn in Phase 2: Gemeinschaft des Ringes die Gemeinschaft

in einer Region mit einer Stadt oder einer Festung der Freien
Volker, die sich nicht unter feindlicher Kontrolle befindet,
angegeben wird, wird die Korrumpierung sofort um einen
Punkt reduziert (nie unter 0). Der Korrumpierungs-Spielstein
wird auf der Leiste entsprechend verschoben.

Wenn die Position der Gemeinschaft in einer vorherigen
Spielrunde bereits in einer eigenen Stadt oder Festung
angegeben wurde, kann der Spieler der Freien Volker dennoch
wihrend Phase 2: Gemeinschaft des Ringes die Position der
Gemeinschaft erneut in dieser Stadt oder Festung angeben.

So ist es moglich, dass die Position der Gemeinschaft

mehrere Spielrunden hintereinander in derselben Stadt oder
Festung angegeben wird und so jedes mal wihrend Phase 2:
Gemeinschaft des Ringes ein Korrumpierungspunkt geheilt
wird.

MORDOR BETRETEN

Mordor ist das Herz des Reiches des Dunklen Herrschers.
Seine Berge sind kaum zu erklimmen und die wenigen Pisse
gut bewacht. Deshalb zihlen hier einige der normalen Regeln
fiir die Gemeinschaft nicht.

Friiher oder spiter im Spiel sollte die Gemeinschaft entweder
die Regionen von Morannon oder Minas Morgul erreichgA.
Der Spieler der Freien Volker muss die Position der
Gemeinschaft wihrend Phase 2: Gemeinschaft des Ringes in
diesen Regionen angeben, wenn er den letzten Teil der Reise
zum Schicksalsberg antreten mochte (siche Seite 59).

Die Gefihrten, die sich in der Gemeinschafts-Box befinden,
sind immer in der selben Region wie der Ringtriger.

Wihrend Phase 5: Aktionen kann der Spieler der Freien
Volker mit eine==Posorien- wurfel einen oder mehrere
Gefihrten von der Gemeinschaft trennen. Ausnahme:
Die Gemeinschaft befindet sich in Mordor — hier ist ein
Abtrennen nicht méglich, (siche Seite 59).

Wenn dies geschicht, wird die Figur des abgetren=ien
Gefihrten aus der Gemeinschaftsbox herxeadSgenommen und
darf auf dem Spielplan bis zu ¢izerAnzahl von Regionen
von der Figur der Gememischaft wegbewegt werden.

Gemeinschaftsleiste entspricht plus dezzrTevel des Gefihrten.

Wenn eine Gruppe von Gefahrten abgetrennt wird,
miissen sich alle abecfrennten Gefihrten zusammen in eine
gemeinsame-Zielregion bewegen. Bei dieser Bewegung diirfen
sic_ e gemeinsam maximal so viele Regionen weit bewegen,
wie sich der abgetrennte Gefihrte mit dem hochsten Level
bewegen darf (plus der Position des Gemeinschafts-Spielsteins

auf der Gemeinschaftsleiste).

Gemeinschafts-Box entfernt.

Beispiel: Die Gemeinschaft befphdet sigh in Imladris
(Bruchtal), der Gemeinschafs-Spielftein in Box

»5 Der Spieler der Freiey/Volkeyentscheidet sich,
Legolas (Level 2) und Mevry (Yevel 1) als Gruppe
abzutrvennen. Legolayund Merry kinnen bis zu 7
Regionen (5+2) von Imlghris (Bruchtal) entfernt
bewegt werden, z.B. ing/Waldland-Reich.

Wird der Ratgeber der G/meinschaft abgetrennt, wird der

in der Gemeinschaft vezbliebene Gefihrte mit dem hochsten
Level der neue Ratgz0er (bei einem Gleichstand hat der
Spieler der Freieno6lker die Wahl). Wird der letzte Gefihrte
von der Gemeipfchaft abgetrennt, dann wird Gollum
automatisch #euer Ratgeber.

Wenn eiy/ Gefihrte von der Gemeinschaft abgetrennt
wurde/kann er spiter nicht mehr Teil von ihr werden.

Eiy/abgetrennter Gefihrte kann sich mit einer Armee bewegen
/nd als ihr Anfiihrer fungieren. Er kann aber auch selbststindig
zichen, um militirische oder politische Ziele zu verfolgen.
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DIE JAGD
NACH DEM RING



This page contains no comments



56 « Der Ringkrieg — Collector’s Edition

dhrend die Gemeinschaft versucht, unentdeckt
nach Mordor zu gelangen, sucht Sauron
unermiidlich nach den Ringtrigern und den
Gefihrten. Der Dunkle Herrscher lauscht
Gertichten und schickt Spione ~=5Tm seinen
vor langer Zeit verloren gegangenen Schatz zuriickzuerhalten.
Diese Anstrengungen werden in diesem Abschnitt behandelt.

DER JAGD-POOL

Der Jagd-Pool besteht aus mehreren Spielsteinen, die die
Auswirkungen der Jagd darstellen. Zu Beginn des Spieles
werden die Spielsteine in einen Beutel (oder ein anderes
Behiltnis) gelegt.

Immer wenn die Jagd erfolgreich ist, wird zufilliy ein
Spielstein gezogen.

Sollten zu einem beliebigen Zeitpunkt alle Spielsteine des
Jagd-Pools verwendet worden sein, werden die nummerierten
und die mit einem ,,Auge“-Symbol versechenen zurtick in den
Beutel gelegt; die speziellen Jagd-Spielsteine jedoch nicht.

~NORMALE“ JAGD-SPIELSTEINE

Die meisten normalen Jagd-Spielsteine (graue
Hintergrundfarbe) weisen eine Zifter von 0 bis 3 auf. Diese
Ziffer reprisentiert die Effektivitit und den Schaden der Jagd.

darstellt;

— das Entdecken -, das das Entdecken der
Gemeinschaft darstellt.

~SPEZIELLE” JAGD-SPIELSTEINE

Die speziellen Jagd-Spielsteine (mit blauer oder roter
Hintergrundfarbe) werden zu Spielbeginn beiseite gelegt und
kommen erst durch bestimmte Ereigniskarten ins Spiel.

Nach dem Ausspielen der Karten werden die speziellen Jagd-
Spielsteine zur Seite gelegt, bis die Gemeinschaft Mordor
betritt. Dann werden sie dem Jagd-Pool beigegeben.

Sollte sich die Gemeinschaft bereits in Mordor befinden, wenn
cin spezieller Jagd-Spielstein ins Spiel gelangt, wird er einfach
sofort dem Jagd-Pool hinzugeftgt.

Einiger dieser Spielsteine haben einen negativen oder
unbestimmten Wert:

— ein negativer Wert (-2 oder -1) bedeutet, dass die Jagd
keinen Schaden verursacht. Aufierdem wird der Wert
von der gegenwirtigen Korrumpierung der Ringtriger
abgezogen;

— ein Wiirfel-Symbol = bedeutet, dass der Schaden der
Jagd dem Ergebnis eines Wiirfelwurfes entspricht.

—  Alle speziellen Jagd-Spielsteine des Schattens weisen ein
kleines Stopp-Symbol & in der unteren rechten Ecke
auf, das die Bewegung der Gemeinschaft in Mordor
verhindert.

JAGD-SPIELSTEINE

Die Hintergrund-Farbe bestimmt den Typ des Spielsteins:
grau = normal, blau = Gemeinschaft, rot= Schatten

1 Entdecken-Symbol (so vorhanden)
2 Jagd-Schaden

3 Stopp-Symbol (so vorhanden)
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DIE JAGD AUF DIE GEMEINSCHAFT

DER JAGD-WURFELWURF

Immer, wenn der Spieler der Freien Volker die
Gemeinschaft bewegt, erwiirfelt der Schatten-Spieler die
Auswirkungen der Jagd.

Zunichst stellt er den Jagd-Level fest, der der Anzahl seiner
Aktionswiirfel in der Jagd-Box entspricht (die Wiirfel, die er
dort in Phase 3: Jagd-Zuweisung platzierte plus die in Phase 5:
Aktionen erwiirfelten ,,Auge“-Symbole).

AnschliefBend wiirfelt der Schatten-Spieler mit einer dem Jagd-
Level entsprechenden Anzahl von Kampf-Wiirfeln.

Jede gewiirfelte ,,6% stellt einen Erfolg dar.

Achtung: Er kann jedoch maximal 5 Wiirfel einsetzen.
Sollte der Jagd-Level hoher als 5 sein, verfallen weitere
Wiirfel.

Modifizierungen des Jagd-Wiirfelwurfes
Wenn sich die Gemeinschaft in einer Spielrunde mehrfach
bewegt, wird die Jagd einfacher.

Fiir jeden Aktionswiirfel der Freien Vélker in dgf Jagd-
Box, addiert der Schatten-Spieler +1 zu jedem Wiirfel-
Ergebnis.

Jeder Wiirfel, der nach dieser Modifizierung ,,6” oder grofler
ist, stellt einen Erfolg dar.

Beispiel: Wenn der Schatten-Spieler zur Jagd wiirfelt,
nachdem sich die Gemeinschaft zum ersten Mal in
einer Spielrunde bewegt hat, muss er fiir esnen Erfoly
eine ,6“ wiirfeln.

Bewegt sich die Gemeinschaft zum zweiten Mal
(nachdem sie beim ersten Mal einen Aktionswiirfe]
fiir die Beweguny verwendete), benotigt der Schyftten-
Spieler entweder eine ,5 oder eine ,6€ fiir eiylen

Erfoly.

Wiirfel-Wiederholungen bei der ]3
Die Anwesenheit von Saurons Dienern gder Festungen in der
Region machen die Bewegung der Gofmeinschaft gefihrlicher.

7

Wenn sich die Gemeinschafts-FigAr wihrend der Jagd in einer
Region befindet, die

— eine vom Schatten 4pieler kontrollierte Festung;
— mindestens eine Armee-Einheit des Schattens;
— mindestens einen Nazgtl enthilt;

kann der Schatten-Spieler nach den Wiirfelwiirfen fiir die
Jagd einen nicht erfolgreichen Wurf pro zutreffender obiger
Bedingung wiederholen.

Kapitel IX: Die Jagd nach dem Ring ¢ 57

AUSWIRKUNG AUF DIE JAGD WENN
DIE RINGGEMEINSCHAFT DIE POSITION
ANGIBT ODER ENTDECKT WIRD

Wenn der Spieler der freien Volker die Position
der Ringgemeinschaft ,,angibt“ konnen bestip#imte

Jagd-Spielstein zu ziehen. Wenn dies pdssiert, ignoriert

man mogliche Entdecken-Symbolg Auf dem gezogenen

hat.

Wenn die Ringgepa€inschaft entdeckt und der
Spieler der Frgn Volker dazu gezwungen wi/

Schattens gezAgen wurde.

Bytspiel: ein Jagd-Spielstein entdyglht die
Ringgemeinschaft in Moria, unfl der Balrog
befindet sich dovt: 3 Jagd-Spickteine werden
gezogen (einer fiir die Jagd, finer fiir den
Balroy, einer fiir die Festufy des Schatten).
Zuerst bestimmt man dig Auswirkungen des
ersten Jagd-Spielstein (fler dazu fiihrte, dass
die Ringgemeinschaff entdeckt wurde) danfe
des Spielsteins, der Yegendes Balrogs gezogefs

wurde, und zuletf des Spielsteins, der weglen

Beispiel 1: 3 Binheiten und 2 Nazgiil befifiden sich in
derselben Refrion wie die Gemeinschaft. DEr Schatten-
Spueler kanm 2 Wiirfelwiirfe wiederbolen. - 1 Nazgiil,
4 Einhein und 1 Festunyg sind in derselben Region
wie die/Femeinschaft. Der Schatten-Spieler kann 3
Wiirfflwiirfe wiederholen.

Bejspiel 2: Ein Nazyiil, 4 Armee-Figuren und eine
Lestunyy des Schattens befinden sich in der Region,
w der sich auch die Figur der Gemeinschaft des
Ringes befindet: Der Schattenspieler darvf 3 Wiirfel
noch einmal werfen, weil alle der aufyezihiten
Bedingungen zutreffen.

Wiirfelwurf-Wiederholungen erhalten denselben Bonus durch
in der Jagd-Box befindliche Wiirfel der Freien Volker, wie die
vorherigen, normalen Jagd-Wiirfelwiirfe.
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SCHADEN DURCH DIE JAGD

Wenn mindestens ein Jagd-Wiirfelwurf des Schattens (inklusive
Wiederholungen) erfolgreich ist, gilt die Jagd als Erfoly. Nun
zieht der Schatten-Spieler zufillig einen Jagd-Spielstein aus
dem Jagd-Pool.

= Bei einem nummerierten Spielstein zeigt der Wert das
Ausmafd des Jagd-Schadens an, der der Gemeinschaft
zugefiigt wird.

— Zeigt der Spielstein ein Auge, ist der Jagd-Schaden
gleich der Anzahl der erfolgreichen Wiirfelwiirfe.
Sollte der Spielstein gezogen worden sein, weil die
Gemeinschaft in einer Festung des Schattens entdeckt
wurde oder infolge einer Ereigniskarte, hat er den Wert
0.

— Weist der Spielstein das Entdecken-Symbol auf; ist die
Gemeinschaft, zusitzlich zu anderen Auswirkungen,
entdeckt.

AUSWIRKUNGEN DER JAGD

Um den Auswirkungen einer erfolgreichen Jagd zu
begegnen, kann der Spieler der Freien Volker entweder den
Ring verwenden (so erhoht sich aber die Korrumpierung
der Ringtriger) oder kimpfen (was Verluste unter der
Gemeinschaft bedeutet).

—  Wenn er den Ring benutzt, bewegt er den
Korrumpierungs-Spielstein auf der Gemeinschafts-Leiste
um eine Anzahl von Boxen nach vorne, die dem Jagd-
Schaden entspricht.

— Wenn er Verluste hinnimmt, muss er einen Gefihrten
aus dem Spiel entfernen. Der Spieler der Freien Volker
kann entweder den Ratgeber als Verlust entfernen, oder
er muss zufillig einen Gefihrten der Gemeinschaft
(ausschliefilich der Ringtriger, aber einschliefilich
des Ratgebers) als Verlust ziehen. Dazu wird zufillig
ein Spielstein der Gefihrten, die sich noch in der
Gemeinschaft befinden, gezogen. Dieser Gefihrte
wird aus dem Spiel entfernt. Sollte der Jagd-Schaden
hoher sein als der Level des ermittelten Gefihrten, wird
die Differenz als Korrumpierung fiir die Ringtriger
gewertet. Sollte der Jagd-Schaden niedriger sein als
der Level des ermittelten Gefihrten, wird er dennoch
aus dem Spiel entfernt (d.h., man kann Gefihrten nicht
Lverwunden®).

Einige ausgespiclte Ereigniskarten (z.B. ,,Axt und Bogen*)
und besondere Fihigkeiten der Gefihrten konnen vom Spieler
der Freien Volker dazu verwendet werden, den Jagd-Schaden
zu reduzieren oder aufzuheben, bevor Korrumpierung oder
Verluste eintreten.

Beispiel: Wihvend der vievten Spielvunde befindet
sich die Gemeinschaft im Orktor und versucht, von
Schritt 1 in Schritt , 2 der Gemeinschafts-Leiste
zu gelangen. In der Jagd-Box liegen 3 Wiirfel des
Schattens und 1 Wiirfel der Freien Volker, da sich die
Gemeinschaft zum zweiten Mal in dieser Spielrunde

bewegt. Der Schatten-Spieler wiirfelt mit 3 sechsseitigen
Wiirfeln. Ev muss mindestens eine ,5€ oder eine ,6¢
wiirfeln, damit die Jagd erfolgreich ist. Er wiirfelt eine
2, eine 5 und eine 6. Somit ist er zweimal erfolgreich.
Aunschlieflend zieht er zufiilliy einen Spielstein aus

dem Jaygd-Pool - einen Spielstein mit der Ziffer ,3
und keinem ,Entdecken “-Symbol. Der Gemeinschafts-
Spielstein bleibt verdeckt in Schritt ,2< der Leiste, die
Gemeinschaft muss sich jedoch der Jagd stellen. Der
Spieler der Freien Vilker entscheidet sich dazu, einen
Verlust hinzunehmen. Arvagorn ist der Ratgeber der
Gemeinschaft und der Spieler der Freien Volker mochte
thn in jedem Fall behalten. Deshalb zieht er stattdessen
zufiilliy eine Person. Dazu werden alle Gefihrten-
Spielsteine gemischt, dann einer zufiilliy gezogen:
Gimli. Der tapfere Zwery hat sich den Dienern des
Schattens entgegengestellt und wivd aus dem Spiel
entfernt. Da Gimli einen Level von 2 hat, der Jagd-
Schaden aber 3 betruyg, nimmt die Kovrumpieruny der
Ringtriger um den letzten Schadenspunkt zu.

DER EINE RING UND DER
SCHICKSALSBERG

Obwohl der Dunkle Herrscher intensiv nach dem Einen Ring
suchte, konnte er sich nicht vorstellen, dass irgendjemand ihn
so nahe zu der Hand bringen wiirde, die ihn erschaffen hatte.
Deshalb ruhte sein Blick nicht auf dem Ziel der Gemeinschaft
des Ringes: dem schwarzen Land von Mordor. Wenn der Eine
Ring im Spiel die Grenzen von Mordor erreicht, haben die
Spieler nur noch wenig Einfluss auf die weiteren Ereignisse.
Der wahre Kampf lduft nun zwischen dem Willen des Ringes,
zu seinem Herrscher zurtickzukehren, und den Ringtrigern
ab, die ihre Mission vollenden mochten.

KORRUMPIERUNGS-SPIELSTEIN

Korrumpierungs-Spielstein

Die Position des Korrumpierungs-Spielstein auf
der Gemeinschafts-Leiste wird dazu verwendet,
den Grad der Korrumpierung der Ringtriger
nachzuhalten.
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DIE BURDE DES RINGES

Der physische, mentale und moralische Kampf der Ringtriger
wird durch die Korrumpierung dargestellt. Die Ringtriger
werden immer dann korrumpiert, wenn der Ring dazu
verwendet wird, die Auswirkungen der Jagd oder bestimmte
Ereigniskarten abzuwehren.

Wenn die Ringtriger in einer Stadt oder Festung der Freien
Volker ausruhen oder bestimmte besondere Fihigkeiten oder
Ereigniskarten einsetzen, wird der Grad der Korrumpierung
wieder reduziert. Jedesmal wenn Korrumpierung hinzugefiigt
oder entfernt wird, wird der Korrumpierungsmarker auf der
Anzeige fiir die Ringgemeinschaft entsprechend bewegt.
Sollten die Ringtriger den 12. Korrumpierungs-Punkt
erhalten, verliert der Spieler der Freien Volker das Spiel sofort.

DIE GEMEINSCHAFT IN MORDOR

Die Mordor-Leiste zeigt den letzten Teil der Suche nach dem
Ring.

Hinweis: Die Leiste besteht aus den Kreisen (elbisch
nummeriert) in der Gorgoroth-Region des Spielbretts — die
Kreise sind aber nicht Teil der Region!

In Mordor ist die Macht des Dunklem Herrschers
allgegenwirtig and die Biirde durch den Ring wird mit jedem
Schritt schwerer.

Sobald die Gemeinschaft als in Minas Morgul oder Morannon
befindlich angegeben wird, geschieht Folgendes:

1) die Gemeinschaft wird auf die erste Stufe (mit einer
elbischen ,,0¢ gekennzeichnet) der Mordor-Leiste
gesetzt. Von nun an befindet sich die Gemeinschaft
»in Mordor“. Der Gemeinschafts-Spielstein auf der

MORDOR-LEISTE

— Achtung: Die Mordor-Leiste ist nicht Teil der
Region von Gorgoroth!

— Wenn die Gemeinschaft Mordor betritt, wird die
Figur der Gemeinschaft auf den ersten Kreis der
Leiste gelegt.

— Sobald die Gemeinschaft die Schicksalskluft betritt
und die Ringtriger nicht korrumpiert sind, gewinnt
der Spieler der Freien Volker das Spiel.

Kapitel IX: Die Jagd nach dem Ring ¢ 59

Gemeinschafts-Leiste wird nicht linger bewegt, dient
aber weiterhin dazu nachzuhalten, ob die Gemeinschaft
verdeckt oder entdeckt ist.

2) Der Jagd-Pool wird neu zusammengestellt. Dazu
werden alle zuvor gezogenen ,,Augen®-Spielsteine
zuriick in den Pool gelegt und durch Ereigniskarten ins
Spiel gebrachte spezielle Jagd-Spielsteine hinzugefiigt.

Sonderregeln
Folgende Sonderregeln miissen berticksichtigt werden, wenn
sich die Gemeinschaft in Mordor befindet.

— Gefihrten kénnen, wenn sie sich auf der Mordor-Leij

gezogen. Anschlieffend werden die Ausw/rkung€n wie
bei einer erfolgreichen Jagd behandelt, /nit fo/genden
Ausnahmen:

— Wenn der gezogene Spielstei ein/Auge
aufweist anstatt einer Ziffer/enty
Schaden der Anzahl der Wiirf# in der Jagd-
Box (einschliellich von V/iirfeln des Spielers
der Freien Volker, die zAvgh in der gleichen
Spielrunde zur Beweg/ing der Gemeinschaft /
verwendet wurden);

Spfeler der Freien Volker gewinnt das Spiel mit der Vernichtung
Jes Ringes (es sei denn, die Ringtriger haben zwolf oder mehr
Korrumpierungspunkte erlitten, siche Seite 63).
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Kapitel X: Siegbedingungen ¢ 63

ie folgenden Siegbedingungen werden
nacheinander abgehandelt.

Wenn cine Bedingung erfiillt wird, endet das Spiel
mit dem Sieg des entsprechenden Spielers.

Achtung: Die Siegbedingungen mit niedrigeren
Zitfern haben Vorrang vor jenen mit hoheren Ziffern, wenn
zwei oder mehr Bedingungen in einer Spielrunde erfiillt
werden.

DER RING: SIEGBEDINGUNGEN

Das wichtigste Spielziel des Spielers derFr€ien Volker ist das
Zerstoren des Einen Ringes. Sazrons Ziel ist es, den Ring dem
Herrscher zurtickzubrizz

Sollte deskatt eines dieser Dinge zu irgendeiner Zeit in einer
Spicifunde gelingen, endet das Spiel sofort, ohne dass auf
Phase 6: Spielende? gewartet wird.

1) Korrumpierung der Ringtriger: Haben die
Ringtriger 12 oder mehr Korrumpierungs-Punkte, ist
ihre Mission fehlgeschlagen.

Sauron wird den Ring schnell an sich bringen. Der
Schatten-Spieler gewinnt das Spiel.

2) Der Ring ist zerstért: Wenn sich der Gemeinschafts-
Spielstein im ,,Schicksalskluft“-Kreis der Mordor-
Leiste befindet und die Ringtriger weniger als 12
Korrumpierungs-Punkte haben, gilt der Ring als
ZEerstort.
Sauron ist endgiiltig bezwungen worden und der
Spieler der Freien Volker gewinnt.

MILITARISCHE SIEGBEDINGUNGEN

Wenn Sauron die Vernichtung der Freien Volker gelungen
wire, hitte auch das Zerstoren des Einen Ringes nicht fiir
cinen Sieg der Freien Volker ausgereicht.

Wenn aber die Freien Volker Sauron militirisch erfolgreich
begegnet wiren, hitten der Dunkle Herrscher dem Kampf
gegen die Freien Volker viel mehr Aufmerksamkeit widmen
miissen und es wire den Ringtrigern wesentlich einfacher
gefallen, Mordor zu betreten.

Wenn also am Ende einer Spielrunde einer der beiden
Bedingungen erfiillt wird, endet das Spiel sofort mit einem
militirischen Sieg.

3) Der Schatten erobert Mittelerde: Wenn der Schatten-
Spieler Siedlungen der Freien Volker mit einem Wert
von 10 oder mehr Siegpunkten kontrolliert, gewinnt er.
Sauron findet den Ring anschlieend schnell.

4) Sauron wird aus Mittelerde verbannt: Wenn der
Spieler der Freien Volker Siedlungen des Schattens mit
einem Wert von 4 oder mehr Siegpunkten kontrolliert,
gewinnt er. Der Ring wird anschlieffend rasch zerstort.

Die militdrischen Siegbedingungen basieren auf der Kontrolle
von Siedlungen.

SIEGPUNKTEN

Das f Symbol
wird bei Stidten
als Erinnerung
dafiir verwendet,
dass die Kontrolle
dieser Region einen
Siegpunkt fiir den
Gegner wert ist.

Das ﬁ Symbol
wird bei Festungen
als Erinnerung
dafiir verwendet,
dass die Kontrolle
dieser Region fiir
den Gegner zwei
Siegpunkte wert ist.

Ein Spieler kontrolliert eine Siedlung, wenn sich in ihr ein
Kontrollmarker befindet.

Jede feindliche Festung zihlt 2 Siegpunkte, jede feindliche
Stadt 1 Punkt.

Man verwendet die Siegpunktanzeige, um den Wert der
Siegpunkte fiir erfolgreiche Eroberungen festzuhalten.

K

Siegpunkte-Marker Siegpunkte-Marker
Freie Volker Schatten

Siegpunkte-Marker
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VIER SPIELER

In einem 4-Personen-Spiel repisentiert jeder Spieler einen
der bedeutenden Michte im Ringkrieg und fithrt mehrere
Nationen und bestimmte Personen.

Freie Volker:
— Spieler 1: Gondor (fiihrt auch die Elben)

— Spieler 2: Rohan (fithrt auch die nordliche Allianz und
die Zwerge)

Schatten:
— Spieler 1: Der Hexenkonig (Sauron)

— Spieler 2: Saruman & Saurons Allierte (Isengart,
Sidlinder & Ostlinge)

Alle Standardregeln sind in Kraft.
Es gelten folgende Ausnahmen:

— Zu Spielbeginn erhalten der Gondor- und der
Hexenkonig-Spieler die Spielsteine ., fithrende Spieler*.

= Zu Beginn jeder Spielrunde (mit Ausnahme von Runde
1) tibergibt der ,,fiithrende Spieler diesen Spielstein an
seinen ,, Teamkollegen*.

ZIEHEN VON EREIGNISKARTEN

In Spielrunde 1 zieht jeder Spieler eine Karte von beiden Stapeln.
In den folgenden Spielrunden zieht jeder Spieler nur eine Karte
von einem Stapel seiner Wahl.

Nach dem Ziehen und Abwerfen von tiberzihligen Karten diirfen
die Spieler einer Seite eine ihrer Karten untereinander tauschen.

Dabei konnen die Spieler weder tiber die Karte sprechen noch
sie zeigen. Sie konnen lediglich sagen, dass sie tauschen mochten
oder nicht. Eine Karte wird nur dann getauscht, wenn beide
Spieler zustimmen.

In einem 4-Personenspiel betrigt das Kartenmaximum 4 fiir
jeden Spieler, nicht 6.

GEMEINSCHAFT DES RINGES

Der ,fiihrende Spieler” im Team der Freien Volker
entscheidet, ob die Position der Gemeinschaft angegeben wird
oder nicht und wer der Ratgeber der Gemeinschaft ist.

JAGD-ZUWEISUNG UND AKTIONSWURFEL

Der ,fiihrende Spieler” im Schatten-Team entscheidet, wie
viele Wiirfel in die Jagd-Box gelegt werden. Der ,.fithrende
Spieler” jedes Teams wiirfelt mit den Aktionswiirfeln.

AKTIONEN

Das Team der Freien Volker zieht zuerst.

Der nicht-fithrende Spieler der Freien Volker wihlt einen
Aktionswiirfel und verwendet ihn fiir eine der Nationen, die
er fithrt oder fiir eine Aktion, die die Gemeinschaft oder einen
einzelnen Gefihrten betriftt (z.B. Bewegen oder Verstecken
der Gemeinschaft oder die Bewegung eines Gefihrten auf dem
Spielbrett).

Anschlieffend nimmt der nicht-fithrende Spieler des Schatten-
Teams einen Aktionswiirfel, dann der fithrende Spieler des
Teams der Freien Volker, schliefllich der fithrende Spieler des
Schatten-Teams.

So geht es weiter, bis alle Aktionswiirfel in beiden Teams
verwendet wurden.

Sollte ein Spieler passen, ist es erneut an ihm eine Aktion
auszufiihren, wenn sein Team wieder an der Reihe ist.

AKTIONS-BESCHRANKUNGEN

Jeder Spieler fiihrt nur bestimmte Nationen und kann so seine
Aktionswiirfel und Ereigniskarten nur dazu verwenden, bei
diesen Nationen zu rekrutieren, sie zu bewegen und mit ihren
Armeen zu kimpfen. Nur der Spieler, der die Nation fiihrt,
kann ihren politischen Spielstein bewegen, es sei denn, die
besonderen Fihigkeiten einer Person wurden genutzt.

Wenn eine Region Figuren von Nationen beider Spieler eines
Teams enthiilt, siche ,,Gemischte Armeen®.
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ZUSAMMENFASSEND:

Die Freien Volker

— Der Gondor-Spieler fiihrt die Nationen von Gondor
und der Elben.

— Der Rohan-Spieler fithrt die Nationen Rohan,
nordliche Allianz und Zwerge.

— Beide Spieler diirfen die Gemeinschaft bewegen oder
verdecken.

— Beide Spieler diirfen Gefihrten bewegen oder
,abtrennen”.

— Die Auswirkungen der Jagd auf die Gemeinschaft
werden vom fithrenden Spieler der Freien Volker
entschieden.

Schatten-Armeen

— Der Hexenkonig-Spieler kontrolliert die Nation
Saurons und die Giinstlinge ,,Hexenkonig® und
»Saurons Mund*.

— Der Spieler Sarumans und der Alliierten von Sauron
fithrt die Nationen von Isengart und der Siidlinder &
Ostlinge sowie Saruman.

— Beide Spieler diirfen die Gemeinschaft jagen.

— Beide Spieler diirfen die Nazgtil bewegen. Nur der
Hexenkonig-Spieler darf aber neue Nazgul rekrutieren.

— Wie viele Wiirfel wihrend Phase 3: Jagd-Zuweisung in
die Jagdbox gelegt werden, entscheidet der fithrende
Spieler.

GEMISCHTE ARMEEN

Wenn sich nach einer Aktion Einheiten und Anfiihrer von
beiden Spielern eines Teams in einer Region befinden, kann es
zu einer gemischten Armee kommen.

Die Einheiten der beiden Spieler werden nur dann zu
einer gemischten Armee, wenn sich beide Spieler darauf
verstindigen oder wenn die Region angegriffen wird.

Eine gemischte Armee wird von dem Spieler gefiihrt, der
die Mchrzahl der Figuren in der Region fiithrt. Haben beide
Spicler die gleiche Anzahl von Figuren in der Region, fiihrt
der Spieler die gemischte Armee, der mehr Elite-Figuren
hat. Besteht auch jetzt noch Gleichstand, wird die gemischte
Armee vom gegenwirtig fithrenden Spieler gefiihrt.

Nur der Spieler, der die Armee fiihrt, darf Aktionen daftr
verwenden, sie zu bewegen oder mit ihr zu kimpfen.

Wenn sich die Anzahl an Figuren in der Armee verindert, kann
die Fithrung der gemischten Armee an den anderen Spieler
fallen.

Ein Spieler kann sich dazu entscheiden, seine Figuren, die
Bestandteil einer gemischten Armee sind, wieder unter seine
Fithrung zu nehmen. Dazu bewegt er sie einfach aus der
Region, in der sich die gemischte Armee befindet.

Eine gemischte Armee ist weiterhin allen politischen
Einschrinkungen unterworfen von Nationen, die sich nicht
im Kriegszustand befinden, aber Teil der gemischten Armee
sind (wie beispielsweise dem Verbot, keine Grenzen anderer
Nationen tiberqueren zu diirfen).

Kapitel XI: Regeln fiir 4 und 3 Spieler « 67

EREIGNISSE

Normalerweise konnen Karten von einem Spieler nur
verwendet werden, wenn sie sich auf eine Nation oder eine
Person beziechen, die er fiihrt.

Das Symbol in der unteren rechten Ecke des Ereignisteils
der Karte gibt an, welcher Spieler die Karte verwenden Zann.
Karten, die kein Symbol haben, kénnen von allen Spfelern
benutzt werden

Spieler Symbole

#® o A b

Gondor Rohan Hexen- Saruman
konig & Saurons
Allierte

jedg/Elite-Einheit der Stidlinder & Ostlinge und von Isengart
als Anfiihrer- und Armee-Einheit fiir alle Aktions- und
Kampfzwecke.

DREI SPIELER

Das 3-Personenspiel verwendet die gleichen Regeln wie das
4-Personenspiel. Es gibt jedoch nur einen Spieler der Freien
Volker, der nach den normalen Regeln des 2-Personenspiels
agiert, mit folgender Ausnahme:

= Der Spicler der Freien Volker kann nicht 2
aufeinanderfolgende Aktionen fiir dieselbe Nation
verwenden (z.B. kann er nicht 2 aufeinander folgende
Aktionen dazu verwenden, Truppen von Gondor zu
rekrutieren und zu bewegen). Er kann 2 aufeinander
folgende Aktionen fiir gemischte Armeen verwenden,
aber nicht fiir dieselbe Armee (d.h., er kann erst eine
Gondor-, dann eine Gondor/Rohan-Armee bewegen,
aber nicht zweimal hintereinander dieselbe Gondor/
Rohan-Armee).

SIEGBEDINGUNGEN

Die Teams gewinnen wie im 2-Personen-Spiel. Allerdings
konnen auch die einzelnen Spieler bewertet werden.

— Wenn das Schatten-Team gewinnt, werden die
Siegpunkte fiir die Festungen und Stidte, die von
jedem Schatten-Spieler erobert wurde, gezihlt. Davon
wird die Anzahl der Festungen und Stidte abgezogen,
die verloren wurden. Der Spieler mit der grofiten
Anzahl gewinnt.

= Wenn das Freie Volker-Team gewinnt, siegt derjenige
Spieler, der weniger Festungen und Stidte verloren hat.
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er Herr der Ringe: der Ringkrieg, die Collector’s
Edition enthilt Spielmaterial aus der Erginzupg
Das Ende des dritten Zeitalters, die ursprizaglich
als Teil des Erweiterungsspiels Di¢. Sehlnchten des
dritten Zeitalters veroftentlickevurde.

INHALT DER-ERGANZUNG

Die Erweitezting: Das Ende des dp#tten Zeitalters verwendet
zusitzlich zum Material desg Zfundspiels folgendes Material.

= diese Anleitysg

— 4 Persopen-Karten (Galadriel, der Balrog, der
Hexnkonig — Anfiihrer der Ringgeister, Sméagol)

— 3 Gruppierungen-Karten (die Bergbewohner von
Dunland, die Corsaren von Umbar und die Ents von
Fangorn)

— 14 Ereigniskarten (7 der Freien Volker, 7 des Schattens)

— 2 Sméagol-Jagd-Spielsteine

— 1 Sméagol Gefihrten-Spielstein

— 1 Sméagol-Karte ,,Wir finden ihn!“

— 41 neue Figuren:
= Galadriel
— der Balrog
— der Hexenkonig — Anfiihrer der Ringgeister
— die Bergbewohner von Dunland (12 Figuren)

— die Corsaren von Umbear (6 Figuren)

— die Ents von Fangorn (8 Figuren)

— Belagerungsmaschinen (6 Ttirme und 6
Katapulte)

Alle Regeln und oben aufgefiihrten Teile werden stets
komplett zum Der Ringkrieg-Grundspiel hinzugeftigt!
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DIE SPIELSTEINE IM DETAIL

Die Sméagol Jagd-Spielsteine

-

Vorderseite Riickseite
DIE FIGUREN
Gefdhrten
Galadriel Sméagol

Gruppierungen

Ents Bergbewohner

AUFBAU

Um das Spiel zu beginnen, folgt man den normalen

Aufbauanweisungen, wie siec im Kapitel ,,Spielautbau® erklirt

werden, mit den folgenden Errginzungen:

Zu Spielbeginn werden die beiden ,,Sméagol“-
Spielsteine zusammen mit den normalen Jagd-
Spielsteinen in den Jagd-Pool gelegt.

Das Ende des dritten Zeitalter fithrt zwei neue Sitze
Ereigniskarten ein (sieben fiir den Spieler der Freien
Volker und sieben fiir den Schattenspieler). Drei

Karten in jedem Satz haben dieselbe Kartennummer

Kapitel XII: Das Ende des Dritten Zeitalters ¢ 71

Der Sméagol Gefihrten-Spielstein

Vorderseite Riickseite
Giinstlinge
Balrog Hexenkonig

Belagerungsmaschinen

|

Katapulte Tirme

wie eine Karte, die in Der Herr der Ringe: der
Ringhrieq verwendet wird (diese Karten sind durch
cine Zahl unter 25, die vom Buchstaben ,,E“ gefolgt
wird, gekennzeichnet). Vor dem Spielen mit den
Erweiterungsregeln achte man darauf, jede dieser
Karten aus Der Herr der Ringe: der Ringhrieg durch
die entsprechende neue Karte zu ersetzen, (dies ist
notwendig, da die in die Erweiterung einbezogenen
neuen Regeln die alten Karten tiberfliissig machen).
Die tibrigen acht Karten (25-26 nummeriert) sollten
den entsprechenden Ereigniskartenstapeln einfach
hinzugeftigt werden (je zwei Karten fiir die Personen
und Strategiestapel der Freien Volker und je zwei fiir
die Personen- und Strategiestapel des Schattenspielers)..
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NEUE PERSONEN

Das Ende des Dritten Zeitalters fihrt vier neue Personen ein:
Galadriel, den Balrog, eine neue Version des Hexenkonigs
und Sméagol. Der vierte Charakter, Sméagol, ist ohne eine
Figur im Spiel, da er immer Teil der Gemeinschaft des Rings
ist. Wenn die Spieler die Gegenwart von Sméagol auf dem
Spielbrett zeigen wollen, konnen sie die Gollum-Figur
verwendet werden, um ihn darzustellen (Sméagol und Gollum
sind nie zu derselben Zeit im Spiel).

Im Folgenden werden die Regeln fiir die neuen Personen
erldutert, die zudem auf den entsprechenden Personenkarten
zusammengefasst sind.

SMEAGOL,
GEZAHMTE KREATUR

In der Romanhandlung folgt
Gollum der Gemeinschaft
spitestens, seitdem unsere Helden
die Tiefen von Moria verlassen
haben. Er schliefit sich jedoch erst
den Ringtrigern an, als Frodo und
Sam schliefilich alleine auf ihrer
Mission sind.

Was hitte geschehen kénnen,
wenn diese erbirmliche Kreatur
von den Gefihrten des Ringes
gezihmt worden wire, bevor die
Gemeinschaft zerfiel?

Die folgenden Regeln gehen dieser
Moglichkeit nach.

WIE GELANGT SMEAGOL INS SPIEL?

Wenn ein Sméagol-Jagd-Spielstein aus dem Jagd-Pool gezogen
wird, betrigt der Jagd-Schaden ,,0“, und Sméagol tritt als
besonderer Gefihrte ins Spiel.

Er dient immer als Ratgeber der Gemeinschaft. Sméagols
Personen-Karte wird in die Ratgeber der Gemeinschaft-Box
gelegt, sein Personen-Spielstein zu den anderen Personen-
Spielsteinen der Gemeinschaft.

Der aus dem Jagd-Pool gezogene Sméagol-Jagd-Spielstein
wird aus dem Spiel entfernt. Sméagols besondere Fahigkeiten
sind sofort in Kraft.

Achtung: Sméagol ist nicht Gollum. Ereignisse im Spiel, die
Gollums Anwesenheit verlangen oder Auswirkungen von
Karten, die modifiziert werden, wenn Gollum im Spiel ist,
werden durch die Anwesenheit von Sméagol nicht beeinflusst.
Sollte Gollum vor Sméagol ins Spiel eintreten, kann Sméagol
nicht ins Spiel gelangen. Die Sméagol-Jagd-Spielsteine
werden, sollten sie aus dem Jagd-Pool gezogen werden, in die
Spielschachtel zuriickgelegt und ein Ersatz-Stein gezogen.

SMEAGOL IM SPIEL

Sméagol agiert in der Gemeinschaft wie jeder andere
Gefihrte — er ist jedoch immer ihr Ratgeber. Er
vergrofiert die Anzahl der Gefihrten um 1 bei der
Berechnung der Anzahl der Wiirfel, die der Schatten-
Spieler wihrend der Phase 3: Jagd-Zuweisung in die
Jagd-Box legen kann. Wie jeder andere Gefihrte, kann
er bei Jagd-Schaden als Verlust gewihlt werden.

— Sméagol besitzt ,,Level X“. Dies bedeutet, dass
sein Level dem Level desjenigen Gefihrten in der
Gemeinschaft entspricht, der den hochsten Level hat.

— Wenn Sméagol abgeworfen wird, wihrend der Jagd
als Verlust oder auf andere Art und Weise aus dem
Spiel entfernt wird, wird seine Karte durch die Kart/

ein neuer Jagd-Spielstein gezogen.

— Sméagol wird aus dem Spiel entfernt/ wenn er von der
Gemeinschaft getrennt wird oder djese ihre Position in
einer Stadt oder einer Festung der/Freien Volker angibt.

— Wenn Sméagol nicht linger im $Ypiel ist, kann Gollum
auf normale Art und Weise ins /piel gelangen.

Sonderfahigkeiten
Wenn er als Ratgeber der Gemeifaschaft fungiert

— Verwende ein Personen-V/iirfel dazu, die Position der
Gemeinschaft anzugeben.v

—  Wenn sich jetzt die Gemeinschaft in Minas
Morgul oder Morannon befindet, betritt sie
sofort Mordor.

— Wenn die Gemeinschaft auf diese Weise in einer
Stadt oder Festung der Freien Volker angegeben
wird, wird kein Korruptions-Punkt vom
Ringtriger entfernt und Sméagol aus dem Spiel
entfernt.

— Wird ein Sméagol-Jagd-Spielstein gezogen, ist der
Jagd-Schaden 0. Der Sméagol-Jagd-Spielstein geht
zuriick in den Jagd-Pool.
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LADY GALADRIEL,
HUTERIN VON NENYA

Lady Galadriel, Konigin des
Goldenen Walds, ist eine der
michtigsten, verbliebenen Elben in
Mittelerde. Als Hiiterin von Nenya,
des Adamant-Ringes, hat sie vor
langer Zeit entschieden, sich vor
Sauron zu verbergen.

Was hiitte geschehen kénnen, wenn
Galadriel ihre Krifte offener in den
Dienst der Freien Volker gestellt
und sich somit gegentiber dem
Auge Saurons offenbart hitte?

Die folgenden Regeln gehen dieser
Moglichkeit nach.

WIE GELANGT GALADRIEL INS SPIEL?

Wenn Sauron oder die Elben im Kriegzustand sind,

und Gandalf der Weifle nicht im Spiel ist, verwende 1
Rekrutierungs-Wiirfel, um Lady Galadriel in Lérien ins Spiel
zu bringen.

GALADRIEL IM SPIEL

Lady Galadriel ist bei allen Auswirkungen von
Kampfkarten ein Gefihrte mit Level 3.

— Lady Galadriel kann Loérien niemals verlassen und wird
aus dem Spiel entfernt, sobald der Schatten Lérien
kontrolliert.

— Lady Galadriel fiigt 1 Aktionswiirfel zam Wiirfelvorrat
der Freien Volker hinzu.

— Wihrend Gandalf der Weifle im Spiel ist, fiigt Lady
Galadriel keinen Wiirfel zum Wiirfelvorrat der Freien
Volker hinzu.

Sonderfihigkeiten

Die Herrin des Lichts: Immer, wenn ein normaler (grauer)
Auge-Spielstein vom Jagd-Pool gezogen wird, kann der
Freie Volker-Spieler einen Elbenring eingesetzen, um die
Auswirkungen des Jagd-Spielsteins zu verhindern. Es wird
stattdessen ein neuer Jagd-Spielstein gezogen. Der Jagd-
Spielstein mit einem Auge-Spielstein wird komplett aus dem
Spiel entfernt. Es kann pro Spielrunde vom Freie Volker-
Spieler nur 1 Elbenring fiir diesen oder irgendeinen anderen
Zweck verwendet werden.

Die Tapferkeit der Elben: Es kann in Lérien rekrutiert
werden, selbst wenn die Festung belagert wird.

DER HEXENKONIG,
ANFUHRER DER RINGGEISTER

Nach der Niederlage der Nazgtl
an der Bruinenfurt kehrt der
Hexenkonig in neuer dimonischer
Gestalt als Schwarzer Heermeister
von Sauron zuriick und leitet den
Hauptangriff gegen Minas Tirith.

Was wire geschehen, wenn Sauron
den Anfiihrer der Ringgeister
wieder mit der Suche nach dem
Einen Ring beauftragt hitte, anstatt
ihn fiir den Krieg ,,aufzusparen®?

Die folgenden Regeln gehen dieser
Moglichkeit nach.

WIE GELANGT DER
HEXENKONIG INS SPIEL?

Wenn sich die Figur der Gemeinschaft nicht in ein/r Festung
der Freien Volker befindet und der Hexenkonig, dgfer Schwarze
Heermeister, nicht im Spiel ist, verwende einen Jlekrutierungs-
Wiirfel, um den Hexenkonig, Anfiibrer der Rinfgeister, in der
Region einzusetzen, in der sich die Figur der fzemeinschaft
befindet.

DER HEXENKONIG IM SPIEL

Alle Ereigniskarten, die sich auf ¢den ,,Hexenkonig®
beziehen, beziehen sich auf beide Versionen des
Hexenkonigs, also sowohl auf Aen ,, Anfiibrer der
Ringgeister” als auch auf den [, Schwarzen Heermeister.

—  Wenn der Anfiibrer der Rinfygeister im Spiel ist oder im
Spiel gewesen ist, kann der Schwarze Heermeister nicht
ins Spiel gelangen (und umgekehrt).

— Der Anfiihrer der Ringgeister tiigt 1 Aktionswiirfel zum
Wiirfelvorrat des Schattens hinzu.

Sonderfahigkeiten

Schatten der Verzweiflung: Wenn der Hexenkonig, Anfiihrer
der Ringyeister, im Spiel ist, erhilt jeder Nazgul (einschliefilich
des Hexenkonigs) an der letzten bekannten Position der
Gemeinschaft (also in der Region, in der sich die Figur der
Gemeinschaft befindet) eine Wiirfelwiederholung bei der Jagd.

Er sieht, Er weif3: Wenn die Position der Gemeinschaft in
ciner Region angegeben wird, die keine Festung der Freien
Volker enthilt, darf der Hexenkinig, Anfiibrer der Ringgeister
sofort in die Region mit der Gemeinschaft versetzt werden.
(Hinweis: Diese Fihigkeit kann NICHT eingesetzt werden,
wenn die Position der Gemeinschaft entdeckt wird!)
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DER BALROG VON MORIA,
DAS BOSE DER ALTEN WELT

Der Balrog ist ein Uberlebender
der vergessenen Kriege, ein Dimon,
der sich seit ewigen Zeiten unter
dem Gebirge verbirgt. Dieser Sklave
von Morgoth hitte das Land mit
Schrecken tiberziehen konnen, traf
sein Schicksal aber in Gestalt von
Gandalf dem Grauen an der Briicke
von Khazad-dam.

Was hiitte geschehen kénnen, wenn
dieser Giinstling des Bosen Zeit

gehabt hitte, seinen Einfluss bis ins
Herz von Mittelerde auszudehnen?

Die folgenden Regeln gehen dieser
Moglichkeit nach.

WIE GELANGT DER BALROG INS SPIEL?

Wenn der Hexenkonig nicht im Spiel ist, verwende 1
Rekrutierungs-Wiirfel, um den Balrog und 1 Einheit von
Sauron (regulir oder Elite) in Moria einzusetzen.

Wenn Du den Balrog ins Spiel bringst, versetze die Politik-
Spielsteine der Elben, Zwerge und der Nordlichen Allianz um
eine Box nach unten auf der Politik-Leiste. Eine passive Nation
kann dadurch nicht in den Kriegszustand versetzt werden.

DER BALROG IM SPIEL

Der Balrog gilt nicht als Giinstling fiir das Ausspielen
von Gandalf dem Weiflen.

— Der Balrog fiigt 1 Aktionswiirfel zum Wiirfelvorrat des
Schattens hinzu.

— Solange der Hexenkonig im Spiel ist, fiigt der Balrog
keinen Wiirfel zum Wiirfelvorrat des Schattens hinzu.

= Wenn die Personen-Ereigniskarte “Ein Balrog ist
gekommen” im Spiel ist, besitzt der Balrog den Level
2. Nur dann darf er sich mit einer Armee bewegen, der
er als Anfiihrer zugeordnet ist.

Sonderfahigkeiten

Feuer und Schatten: Wenn die Gemeinschaft entdeckt oder
ihre Position angegeben wird und sie sich auf ihrem Weg
durch, aus oder in die Region, in der sich der Balrog befindet,
bewegt hat, ziche einen Jagd-Spielstein und wende seine
Auswirkungen an (Entdecken-Symbole werden ignoriert).

Ist der gezogene Spielstein ein Auge, entferne den Balrog
und den Ratgeber der Gemeinschaft. Sollte Gollum der
Ratgeber sein, wird der Auge-Spielstein ohne Auswirkungen
abgeworfen.

Flamme von Udun: Fiige +2 zur Kampfstirke einer Schatten-
Armee, welcher der Balrog zugeordnet ist, hinzu.

GRUPPIERUNGEN

Das Ende des Dritten Zeitalters fithrt ein neues Element

ins Spiel ein: die Gruppierungen. Gruppierungen stellen
besondere Einheiten dar, die zuvor durch Ereigniskarten oder
andere Mechanismen erfasst wurden. Diese Erweiterung fiihrt
diese Einheiten mit eigenen Figuren und neuen Regeln ein.
Die drei auf diese Weise neu eingefiihrten Gruppierungen
sind: Die Bergbewohner von Dunland und die Corsaren vor
Umbar fiir den Schatten-Spieler, die Ents fiir den Spieler
der Freien Volker. Die Gruppierungen sind zu Beginn niy
im Spiel, sondern miissen, dhnlich wie einige der Perso/en,
zunichst ins Spiel gebracht werden. Sobald ein Spiel¢/ eine
Gruppierung ins Spiel gebracht hat, legt er die entsgrechende
Gruppierungs-Karte vor sich auf dem Tisch aus. I/n Folgenden
werden die Regeln fiir die einzelnen Gruppieruy/gen erliutert.
Diese Regeln sind zusitzlich auf den entsprecjenden
zusammengefasst.

DIE BERGBEWOHNER
DUNLAND

Die Dunlinder
sehen die Reiter
von Rohan als
Besatzer ihres
rechtmifligen
Heimatlandes
an. So war es
fiir Saruman
leicht, diesen
Hass zu seinem
Vorteil vor der
Invasion von Westfold auszunutzen. Obwoby/ die Dunlinder
die Rohirrin/abgrundtief hassen, fiirchten ¢ie ihre Gegner und
sind desha)d im Kampf sehr unzuverlissig./Dunlinder konnen
leicht in Zrofler Anzahl rekrutiert werden/ sind aber im Kampf
schwicfer als regulire Einheiten.

WIE GELANGEN DIE DUNLANDER INS SPIEL?

Wenn Isengart im Kriegszustand ist,/verwende 1
Rekrutierungswiirfel, um die Bergbltwohner von Dunland-
Gruppierung ins Spiel zu bringen. /Platziere je 2 Dunlinder in
den beiden Dunland-Siedlungen.

Sonderfihigkeiten
Tod den Forgoil! Verwende 1 Rekrutierungswiirfel, um

2 Dunlinder in einer Region von Isengart oder Rohan zu
platzieren, die 1 Schatten-Armee enthilt. Ausnahme: Diese
Schatten-Armee befindet sich in einer belagerten Festung.

Weltere Regeln
Dunlinder sind besondere Einheiten Isengarts und
konnen nur durch die Tod den Forgoil!-Regel rekrutiert
werden. Dunlinder folgen allen Regeln fiir regulire
Schatten-Einheiten.
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Ausnahme: 1 Treffer entfernt 2 Dunlinder (statt
einem) aus dem Spiel (sie zihlen aber als 1 Einheit bei
Schatten-Kampfkarten, die Einheiten entfernen, wie
z.B. ,,Angriff* oder ,,Unbarmherziger Angriff*).

— Befinden sich sowohl Dunlinder als auch andere
Einheiten in einer Armee, entscheidet der Schatten-
Spieler, ob er pro Treffer 1 regulire Einheit entfernt,
1 Elite-Einheit durch eine regulire ersetzt, oder 2
Dunlinder entfernt. Befindet sich nur 1 Dunlinder in
einer Armee, kann er nur als Verlust gewihlt werden,
wenn er die letzte Einheit der Armee ist.

DIE CORSAREN VON UMBAR

Gondor ist seit
vielen Jahren

der Bedrohung
durch die
Corsaren
ausgesetzt. Die
Angst vor deren
schwarzen Segeln
brachte es in

den Biichern

mit sich, dass

die stidlichen Lehen zogerten, Minas Tirith zu Hilfe zu eilen,

Mit ihren Uberfillen entlang der Kiiste von Mittelerde sjzdie

Corsaren ein michtiger Alliierter von Sauron im Krjseg; da sie
Armeen an weit entfernte Kiisten transportierepKonnen. Mit
Corsaren-Schiffen werden Armeen zwischert Kiistenregionen
transportiert.

Wenn die NatiopAer Siidlinder & Ostlinge im Kneoozustand
ist, verwende 1 Rekrutierungswiirfel, um die Grygfpierung der
Corsaren von Umbar ins Spiel zu bringen. Sg#Ze 2 Corsaren-

Schiffe nach Umbar.

Sonderfihigkeiten
Schwarze Schiffe: Verwende 1 Rekrutierungswiirfel, um
1 Corsaren-Schift und 1 reguldre Einheit der Stidlinder &
Ostlinge in Umbar zu platzieren.

Weltere Regeln
Corsaren-Schiffe sind keine Schatten-Einheiten und
folgen besonderen Regeln. Schiffe konnen nur mit der
Schwarze Schiffe-Regel rekrutiert werden, wenn Umbar
vom Schatten kontrolliert wird.

— Schiffe kénnen nur Kiisten-Regionen betreten und
werden getrennt von anderen Schatten-Figuren in
derselben Region gehalten. Sie zihlen nicht gegen
das Einheiten-Limit einer Region und sind nicht Teil
einer Armee. Auf Schiffe kann nicht durch feindliche
Einheiten eingewirkt werden.

Das Bewegen der Schiffe
Der Schatten-Spieler kann eiz="Gruppe von einem oder
mehreren Corsazerr=Schiffen (Flotte genannt) von einer
Kiicterrregion zu einer anderen Kiistenregion bewegen,
Ziel-Region darf jedoch nur maximal 2 Regionen~ntfernt

liegen. Dies kostet eine der Bewegungen eines Armeewtirfels
(wie bei einer Armee).

i

Armeen Transportieren
— Der Schatten-Spieler kann eine Armee yzA1 einer
Region, die ein Schiff enthilt, zu izz€ndeiner anderen
Region, die nicht durch feindlicfie Einheiten besetzt
ist oder feindlich kontrolli<ft ist, und die cbcnfalls

P

Achgzing: Wenn eine Schatten-Armee per Schiff zu einer
P&gion, die eine Festung hat, transportiert wird, und sich

in dieser Festung eine belagerte Schatten-Armee befindet,
handelt es sich um den Versuch, die Belagerung aufzuheben.

— Wenn eine Schatten-Armee in einer Region mit Schiffen
angegriffen wird, werden alle Schiffe vernichtet,
wenn die Schatten-Armee vernichtet wird oder sich
zuriickziechen muss. Zerstorte Corsaren-Schiffe diirfen
wieder gebaut werden.

— Wenn der Schatten-Spieler Schiffe zu einer von den
Freien Volkern kontrollierten Region zicht, tibernimmt
er nicht die Kontrolle tiber diese Region.

DIE ENTS VON FANGORN

Die ,,Hirten
der Biume“
von Fangorn
sind die letzten
Mitglieder einer
Rasse aus Alter
Zeit, die langsam
aus Mittelerde
verschwindet.
Durch die
Handlungen
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des Zauberers Saruman in Rage gebracht, durchkreuzten
sie schliefllich seine Pline, indem sie die Macht Isengarts
zerstorten. Die Ents von Fangorn sind michtig und
unnachgiebig in ihrer Wut. Sie miissen jedoch von den
Gefihrten des Rings rechtzeitig angestachelt werden, damit
ihre Intervention Friichte trigt. Ents werden in Fangorn
rekrutiert und konnen sich mit Hilfe der Ents auf der Hut-
Karten bewegen und angreifen.

WIE GELANGEN DIE ENTS INS SPIEL?

Wenn Saruman im Spiel ist und sich ein Gefihrte in Fangorn
befindet, verwende 1 Rekrutierungs-Wiirfel, um die Ents von
Fangorn-Gruppierung ins Spiel zu bringen. Platziere 1 Ent in
Fangorn.

Sonderfahigkeiten

Baumbart: Wenn sich ein Gefihrte in Fangorn befzdet, wird
immer dann 1 Ent in Fangorn platziert, wenn 2¢r Schatten-
Spieler 1 Rekrutierungs-Wiirfel dazu verwefidet, die Sarumans
Stimme-Regel (auf seiner Personen-K«fte) einzusetzen.

Weitere Regeln

der Baumbart-Regel oder den 3 Ents auf der Aut-
Karten rekrutiert. Ents werden von anderen Einheiten,
die sich in derselben Region aufhalten, getrennt
gehalten, konnen nicht angegriffen werden, behindern
feindliche Bewegungen nicht und zihlen nicht gegen
das Einheitenlimit in einer Region.

— Die Anwesenheit von Ents in einer Region gibt den
Freien Volkern nicht die Kontrolle tiber diese Region.

— Es konnen niemals mehr Ents im Spiel sein, als Ent-
Figuren vorhanden sind — die vorhandenen Figuren
stellen eine absichtliche Obergrenze dar. Wenn Ents
aus dem Spiel entfernt werden, sind diese permanent
climiniert; sie konnen dann nicht wieder ins Spiel
gebracht werden. Wenn alle 3 Ents auf der Hut-Karten
gespielt wurden, werden alle verbliebenen Ents vom
Spielbrett entfernt.

DIE ENTS AUF DER HUT-KARTEN

Die Ents von Fangorn kénnen sich nur mit Hilfe der 3 Ents
auf der Hut-Karten bewegen und andere Einheiten angreifen.
Wenn eine Ents auf der Hut-Karte vom Spieler der Freien
Volker gespielt wurde, gelten die Ents als aktiviert und diirfen
anhand der folgenden Regeln genutzt werden.

Der Entwald

Solange die Gruppierung der Ents im Spiel ist, muss sich zu
jeder Zeit mindestens ein Ent in Fangorn authalten. Befindet
sich mehr als ein Ent in Fangorn, kann jeder Ent (bis auf den
Ersten) mit derselben Ents auf der Hut-Karte, die zu ihrer
Aktivierung gespielt wurde, zur Bewegung oder zum Angriff
verwendet werden. Dies bedeutet, dass mit derselben Aktion

eine Folge von Bewegungen und Angriffen in beliebiger
Reihenfolge ausgefiihrt werden kann, solange sich noch Ents
im Entwald befinden und herausgenommen werden kéng

Bewegung

AngAtf

-~
fne Schatten-Armee, die sigA in einer zu einem Ent

Ein 2dgrift der Ents stellt keinen normalen Kampf dar; deshalb
kzin der Schatten-Spieler in keiner Weise auf diesen Angriff
reagieren. Kampfkarten diirfen von beiden Spielern nicht gespielt
werden, und das Gelinde beeinflusst die Wiirfelwiirfe nicht.

— Da der Schatten-Spieler seine Armeen in Regionen
bewegen darf, in denen sich Ents befinden, kann es
vorkommen, dass sich Ents in einer Region mit einer
Schatten-Armee befinden. Diese Armee kann nach
obigen Regeln bei der Aktivierung der Ents angegriffen
werden, als ob die Armee angrenzend zu den Ents wire
(d.h., es wird ein Ent aus Fangorn entfernt und mit 5
Wiirfeln gewtirfelt).

Wenn sich in Orthanc keine Schatten-Einheiten
aufhalten und ein Ent hier platziert wird, oder wenn
ein Angriff der Ents alle Schatten-Einheiten in Orthanc
vernichtet, wird Saruman aus dem Spiel entfernt.

Beispiel: Es befinden sich 2 Ents in Fangorn und eine
Schatten-Armee, bestehend aus 3 veguliven Einbeiten,
stebt in Furten des Isen. Der Spieler der Freien Volker
spielt eine Ents auf der Hut-Karte, platziert 2 Ents in
Fangorn und aktiviert die Ents. Nun befinden sich 4 Ents
in Fangorn. Der Spieler der Freien Vilker entscheidet sich,
sofort die Schatten-Avmee in Furten des Isen anzugreifen.
Deshalb entfernt er einen Ent aus Fangorn und wiirfelt
mat 5 Wiirfeln. Ev trifft zweimal (eine 5+ wird benitigt)
und 2 vegulive Schatten-Einbeiten werden aus dem Spiel
entfernt. Da die Armee noch nicht komplett vernichtet
wurde, setzt der Spieler der Freien Volker den Angriff
Sfort. Wiederwm wivd ein Ent in Fangorn entfernt (dort
verbleiben 2). Der neuerliche Angriff bringt nur einen
Treffer. Dies ist aber ausreichend, wm die Schatten-Armee
zu vernichten. Da noch 2 Ents in Fangorn sind, konnte
eine weitere Beweguny oder ein Angriff ausgefiihrt
werden. Da sich momentan keine feindlichen Avmeen
angrenzend zu den Ents befinden, entscheidet sich der
Spieler der Freien Vilker dazu, den letzten Ent in Furten
des Isen zu ziehen, wm Orthanc niher zu kommen.
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Die Aktivierung der Ents ist nun voriiber. Um die Ents
erneut zu verwenden, muss eine weitere Ents auf der
Hut-Karte gespielt werden.

BELAGERUNGSMASCHINEN

In dieser Erweiterung werden 2 Arten von
Belagerungsmaschinen eingefiihrt: Belagerungstiirme des
Schattens und Katapulte der Freien Volker. Sig xepTasentieren
die Offensiv- und Defensiv-Taktiken und—<fe Ausriistung der
kimpfenden Parteien im DrittepZ€italter.

Belagerungs-Maschinen

1 ¢

Belagerungsturm Katapult

DAS REKRUTIEREN VON
BELAGERUNGSMASCHINEN

— Maximal je zwei Belagerungstiirme und Katapulz
diirfen sich in einer Region befinden.

— Es diirfen niemals mehr Belagerungsmasgiinen im
Spiel sein, als entsprechende Figuren y6rhanden sind
— die vorhandenen Figuren stellen Aine absichtliche
Obergrenze dar.

Belagerungstiirme
Der Schatten-Spieler darf einen Rekrutierungswiirfel
dazu verwenden, einen Belagerungsturm in einer Region
zu platzieren, die eine vom Spieler der Freien Volker
kontrollierte und vom Schatten belagerte Festung enthilt.
Der Belagerungsturm wird direkt vor die Festungs-Box
des Spielplans gestellt. Nur der Schatten-Spieler kann
Belagerungstiirme rekrutieren.

Katapulte

Der Spieler der Freien Volker kann einen Rekrutierungs-
Wiirfel dazu verwenden, ein Katapult in einer von ihm
kontrollierten Festung der Freien Volker zu platzieren.

Die Festung muss zu ciner aktiven Nation gehoren (es ist

aber nicht notig, dass diese Nation im Kriegszustand ist).

Es ist moglich, ein Katapult zu platzieren, selbst wenn die
entsprechende Festung belagert wird. Das Katapult wird in die
Festungs-Box gestellt. Nur der Spieler der Freien Volker kann
Katapulte rekrutieren.

Kapitel XII: Das Ende des Dritten Zeitalters « 77

BELAGERUNGSMASCHINEN
IM KAMPF

Zu Beginn einer Belagerz1g wird die Anzahl der vorhandenen
Belagerungsmaseti

iinen miteinander verglichen: Der Spieler,

as=

den Kampf um eine Runde verlipgern, ohne eine Elite-Einheit
zu reduzieren.

Uberlegenheit der Freien Volker

Wihrend der ersten Pdinde eines Kampfes, bei dem der Spieler
der Freien Volkerdie Uberlegenheit besitzt, erhilt die Armee
der Freien Voir einen Bonus von +1 auf ihren Kampf-
Wiirfelwurf/Wenn der Spieler der Freien Volker nach der
ersten K#mpfrunde immer noch die Uberlegenheit besitzt,
kann der Schatten-Spieler den Kampf durch das Reduzieren
eir Elite-Einheit nicht um eine weitere Kampfrunde
erlingern.

Keine Uberlegenheit

Wenn beide Spicler dieselbe Anzahl an Belagerungsmaschinen
aufweisen, besitzt kein Spieler die Uberlegenheit. Vor dem
Ausspielen von Kampfkarten kann der Spieler der Freien
Volker jedoch voriibergehend die Uberlegenheit gewinnen,
wenn er sofort eines seiner Katapulte entfernt. In diesem Fall
behilt der Spieler der Freien Volker die Uberlegenheit bis zum
Ende des Kampfes.

BELAGERUNGSMASCHINEN
ENTFERNEN

Katapulte und Tiirme kénnen niemals die Region verlassen, in
der sie gebaut wurden.

Wenn eine Armee komplett vernichtet oder aus der

Region mit der Festung herausgezogen wurde, werden alle
Belagerungsmaschinen dieser Armee sofort vom Spielplan
entfernt. Alle Belagerungsmaschinen einer belagernden Armee
werden ebenfalls am Ende der Belagerung vom Spielplan
genommen. Dabel ist es unerheblich, ob die Festung erobert
wurde oder die belagernde Armee entfernt oder weggezogen
wurde.

Entfernte Belagerungsmaschinen koénnen spiter erneut
platziert werden.
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