VERBUNDETE
VYON SAURON

HEXENKONIG

Riicke den Nazgdl auf der Ringleiste
1 Feld vor ODER stelle 1 Einheit in einem
Gebiet deiner Wahl auf.

Riicke den Nazgdl auf der Ringleiste
1 Feld vor UND stelle 1 Einheit in einem
Gebiet deiner Wahl auf.

Lege den verwendeten Machtmarker
oben auf den Biindnisstapel eines
beliebigen Volkes.

Dein Gegeniiber kann sich fiir den Rest
des Spiels die Biindnismarker dieses Volkes
nicht ansehen und sie sich nicht nehmen.

Lege 1 Biindnismarker aus dem Spielbereich
deines Gegeniibers ab.




( HAUPTMANN DER URUK-HAI |

Lege den verwendeten Machtmarker

auf ein ausliegendes Ortsplattchen.

Dein Gegeniiber darf sich dieses Ortspldttchen
nicht nehmen.

Nimm ein ausliegendes Ortsplattchen
und spiele es aus, ohne seine Kosten
2u bezahlen.

BALROG

Lege den verwendeten Machtmarker auf
eine Verhindung zwischen zwei Gebieten
auf dem Spielplan.

Dein Gegeniiber darf diese Verbindung
bei der Bewegung seiner Einheiten nicht
langer nutzen.

Wende den Ankunft-Effekt dieser Karte
mit 1 der verwendeten Machtmarker an
UND entferne falls mdglich je 1 gegnerische
Einheit aus beiden mit diesem Machtmarker
verbundenen Gebieten.



WARG

Wahle 1 zufallige, noch nicht aufgedeckte
Verbiindetenkarte deines Gegeniibers.
Dein Gegeniiber muss sie sofort aufdecken
und sie vor sich auslegen. Dafiir wird
keiner seiner Machtmarker abgelegt

und der Ankunft-Effekt nicht angewendet
(der Effekt geht verloren).

Wahle 1 vor deinem Gegeniiber ausliegende
Verbiindetenkarte. Wende ihren Abschied-
Effekt zu deinem Vorteil fiir dich an, ohne die
Karte in die Schachtel zuriickzulegen (dein

Gegeniiber kann den Abschied-Effekt dieser
Karte noch immer auch fiir sich anwenden).

HOHLENTROLL

Lege 1 graue Karte aus dem Spielbereich
deines Gegenibers auf den Ablagestapel.

Nimm 1 graue Karte aus dem Spielbereich
deines Gegeniibers und lege sie in deinen
Spielbereich.



Hinweise:

Wahle 1 erreichbare Karte aus

dem zentralen Spielbereich. Statt seinen
Zug durchzufiihren, muss dein Gegeniiber
diese Karte nehmen und ausspielen

ODER verkaufen, um sich so viele Miinzen
aus dem Vorrat zu nehmen,

wie es dem Kapitel entspricht.

Wahle 1 erreichbare Karte aus

dem zentralen Spielbereich. Statt seinen
Zug durchzufiihren, muss dein Gegeniiber
diese Karte nehmen und verkaufen,

um sich so viele Miinzen aus dem Vorrat
zu nehmen, wie es dem Kapitel entspricht.

% Dein Gegeniiber darf in einem solchen Zug zusdtzlich eine
Einen Verbiindeten um Unterstiitzung bitten"-Aktion nutzten.
* Der Effekt dieses Biindnismarkers
darf angewendet werden.
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