Errata - Liste zu den deutschen Karten des MECCG

Version 2.0, aktualisiert am 30.01.2002

Diese neue Errata-Liste halt sich in groB3en Teilen an die zuletzt von QueenGames aktualisierte Liste,
sowie an die dazu erschienene Errata-Erganzung. Was ich ergénzt oder verandert habe, ist unter Bem.
gekennzeichnet. Dabei meint:

neu formuliert: Die Bestehende Formulierung wurde geandert, inhaltlich andert sich nichts
neu erganzt: Aus Vergleich mit der englischen Version/Spielpraxis ergab sich dieses Erratum
Ineu!: Neu hinzugeflugt

Die Listen sind nach Editionen getrennt. Bei der Alphabetisierung werden bestimmte Artikel am
Kartenanfang Ubergangen (Damit steht z. B. "Der Eine Ring" unter "Eine Ring").

Fehler auf Karten (Errata) sind durch E, Klarstellungen durch K gekennzeichnet.

"Anfangern" mag diese Liste sehr lang erscheinen. Sie sollten sich besonders mit den Errata zu
Attentater / Totschlager
Grundliche Suche
Flui
Befreiung
Heerschau
Wiederaufbau der Stadt (DM)
vertraut machen. Diese Karten haben wichtige Anderungen erfahren.
Fir die anderen Karten kénnen die Errata auch im Spielverlauf nachgeschlagen werden

Ganz am Ende der Datei befinden sich noch Klarstellungen, die fur best. Gruppen von Karten gelten!

The Wizards
Kartentitel Art Erratum / Klarstellung Bem.
Der Abendstern E Wenn die Tore des Morgens im Spiel sind, gilt der zweite

Effekt zusatzlich.
K Kann auch gespielt werden, wenn sich keine Wildnis auf
den Reiseroute befindet.

Alatar E Ersetze "Dabei wird er getappt und mul? direkt nach dem
Angriff gegen Versuchung wirfeln." durch "Er mul3 sofort
nach dem Angriff einen Wurf gegen Versuchung machen
und, sofern er es nicht schon wurde, getappt werden."

K Alatar kann auch teleportieren, um einen Hieb auf sich zu
nehmen, wenn er getappt oder verletzt ist.

K Wenn Alatar teleportiert, mufd sein Hieb vor der Zuweisung
der anderen Hiebe durchgefihrt werden.

K Verblndete, die Alatar kontrolliert werden abgeworfen,
sobald er sich teleportiert.

K Alatar kann einen Gegner zwingen, 0 Karten zu ziehen,
wenn er sich bewegt.

K Wenn Alatar sich teleportiert hat, muf3 er sich einem Hieb
stellen, selbst wenn irgend etwas ihn davor schitzen wirde.




Die Alte Drossel

Alte Freundschaft

Alte Stral3e

Der Alte Wald
Der Alte Weidenmann

Anduril
Attentater

Auflésung des Heeres
Das Auge Saurons

Ausweichen

Balrog von Moria

Baumbart

Befreiung

Belagerung

Amm

Kann fur einen Angriff nicht verdoppelt werden.
Kann nur dann gegen Agenten eingesetzt werden, wenn

neu

dessen Kampfgeschick ohne Wirfelwurf mindestens 13 ist. formuliert

+5 auf EinfluBwirfe nur gegen Charaktere des Gegners,
nicht gegen Heere einsetzbar.

Tappt den Ort der Gemeinschaft, auf den diese Karte
gespielt wird, wenn das Heer erfolgreich ins Spiel gebracht
wurde.

Darf an nur an ungetappten Orten gespielt werden.

Nur der Direkte Einflu3 des Charakters darf nicht genutzt
werden, alles andere ja.

Kann nur zur Beeinflussung gegnerischer Heere benutzt
werden, wenn man eine Kopie dieser Karte ins Spiel
bringen kann (auf der Hand hat).

Ersetze: "Heilungskarten" durch "Heilende Wirkungen".

Art: Erwachter Baum

spielbar in folgenden Regionen: Fangorn, Waldreich,
Westlicher Duisterwald, Herz des Disterwaldes, Sudlicher
Dusterwald.

Das Kampfgeschick wird bis maximal 11 erhoht.

gibt 2 und nicht 1 Siegpunkt

Bekommt der Attentéter einen zusatzlichen Hieb, wird
dieser als -1 auf das Kampfgeschick des Charakters
verrechnet.

Die Hiebe eines Attentater s kénnen niemals verschiedenen
Charakteren zugeordnet werden

Man kann sich entscheiden, einen der Angriffe zu vereiteln,
nachdem man sich bereits einem gestellt hat.

Darf nicht auf die Lauer gelegt werden

Wenn Tore der Nacht im Spiel sind, ist die gesamte
Kampfgeschick-Modifikation fir automatische Angriffe +3
(nicht kumulativ 3+1= 4).

Die Konstitution des Charakters verringert sich um 1.

Der Zusatz "Ist Galadriel ..." gilt nur, wenn Galadriel nicht in
Lorien, aber im Spiel ist (nicht eliminiert).

Man erhélt keine Siegpunkte durch das Bezwingen des
Balrogs, wenn man ihn selbst ausgespielt hat.

Ersetze "Heimatort" durch "Ort". Auf ihn kdnnen keine
ortsbezogenen Gefahrenkarten gespielt werden.

Kann getappt werden, um anderen Charakteren einen
Bonus von +1 auf Kampfgeschick gegen einen
Automatischen Angriff oder Kreaturen, die an Orten
angreifen, zu geben.

bringt nur 2 Siegpunkte und muf3 fiir die Punkte hinterlegt
werden.

Ersetze "Zu Beginn ihrer Orgaphase" durch "Am Ende ihrer
Orgaphase”.

Spielbar an Grenzorten, nicht Grenzlanden (Das Symbol ist
hier falsch).

Kann mit Schattenfell umgangen werden.

Wird abgeworfen, wenn der Ort, mit dem es gespielt wurde,
abgeworfen wird.

Wenn man sich zu einem belagerten Ort bewegt, kann man
den Effekt der Belagerung mit Effekten umgehen, die es
erlauben in derselben Runde zu einem zweiten Ort zu
reisen.

Ineu!

neu
erganzt




Der Betrug des Ringes

Bill das Pony

Das Bleiche Schwert

Borkenhaut

Bricke

Buch von Mazarbul
Cirdan

Dain Il

Dwar von Waw
Dusternis

Der Eine Ring

Ein Freund oder Drei

Elbenlied

Mit "Trager des Rings" ist ein Trager eines beliebigen

Ringes gemeint.

Wenn ein Trager mehrere Ringe besitzt, bestimmt der Ineu!
Gefahrenkartenspieler, auf welchen Ring die Karte zielt.

Neuer Kartentitel: "Lutz, das Pony".

Die Konstitution des Ponys ist 10, nicht 6

Ersetze "normaler Ort" durch "Ort, der kein Zufluchtsort ist".

Den Ort auszutauschen gilt als Bewegung ohne Bewegungs
/ Gefahrenphase.

Fir Gefallene Zauberer ist der Ort, der auf der
Heldenversion der Ortskarte angegeben ist, der nachte
Zufluchtsort.

Der entsprechende Charakter erhalt die
Versuchungspunkte direkt nach dem Hieb.

Kann nur mit einem Nazgul gespielt werden

Ersetze "Heimatort" durch "Ort". Auf ihn kdnnen keine
ortsbezogenen Gefahrenkarten gespielt werden.

Kann getappt werden, um anderen Charakteren einen neu
Bonus von +1 auf Kampfgeschick gegen einen erganzt
Automatischen Angriff oder Kreaturen, die an Orten
angreifen, zu geben.

Bevor man sich zum zweiten Ort bewegt, wird die Zahl der
Handkarten wieder auf 8 (oder die zutreffende Zahl)
gebracht.

Um die Handkartenanzahl zu erhéhen, muf? das Buch
getappt werden, nicht der Trager.

Vereitelt Angriffe von Kreaturen, die auf Regionssymbole
bezogen sind, nicht die auf Regionsnamen.

Heimatort ist die Zwergenfeste in den Eisenbergen.

Hat +2 auf direkten Einflu auf Zwergenheere aus dem
Eisengebirge.

Die Modifikation fur Wolfe, Spinnen und Tiere gilt bis zum
Ende des Zuges.

Die Mdglichkeit mit den Toren der Nacht sind alternativ
(und nicht stattdessen) einsetzbar.

Mit "urspriingliches Kampfgeschick" ist nur das auf der
Charakterkarte gemeint (keine Waffen).

Der Ring kann mehrmals in einer Runde benutzt werden,
wenn der Trager die Versuchungswiirfe schafft.

Kann nicht gespielt werden, wenn ein Test, der beim
Hinterlegen eines Goldringes durchgefuihrt wird, ergibt, daf?
der Goldene Ring der Eine ist.

Verursacht seinem Trager insgesamt 7

Versuchungspunkte.
Spielt ein Schergenspieler die Heldenversion des Einen neu
Rings, so gelten die besonderen Eigenschaften nicht, erganzt

ebensowenig der zusatzliche Versuchungspunkt.

Jeder (und nicht nur jeder weitere) Charakter der
Gemeinschft verleiht einen Bonus von +1.

Kann auch fir Beeinflussungswiirfe gegen Heere benutzt
werden.

Mit dem Elbenlied kdénnen nur Versuchungskarten entfernt
werden.

Das Elbenlied verhindert Beeinflussungsversuche des
Gegners gegen Charaktere.

Diese Karte schlief3t nicht alle anderen Karten ein, die bei
dem Charakter liegen.




Elbenmantel

Entfihrer
Entkommen

Enttrunk

Erbe der Tuks
Erwachen der Erdfeuer

Finderglick

Flinkbaum

Fluch des Ithil-Steins

FluR

Friedliches Land

Galadriels Spiegel

Gandalf

Kann auch gegen eine Kreatur eingesetzt werden, die zwei
oder mehr Wildnissymbole auf der Reiseroute bendgtigt.
Wirkt auch nicht gegen Ringgeister.

Ein unverwundeter Charakter wird verwundet. Die Karte
darf nicht auf einen bereits verwundeten gespielt werden.
Der Passus "Kann nur als Geringerer Gegenstand in
Quellhall ausgespielt werden." wird ersetzt durch "Kann nur
zusatzlich zu einem in diesem Zug erfolgreich in Quellhall
ausgespielten Verbiindeten oder Heer ins Spiel gebracht
werden.".

Der abgeworfene Charakter verliert bis auf einen
Gegenstand alles auBer Gefolgsméannern.

Die Mdoglichkeit mit den Toren der Nacht sind alternativ
(und nicht stattdessen) einsetzbar.

Ersetze "Alle aufgedeckten Karten ... abgeworfen." durch "
Alle aufgedeckten Karten aulzer dem Gegenstand werden
wieder in den Spielstapel gemischt.".

Wird der Kundschafter von dem (Such-)Hieb verletzt, wird
der Gegenstand abgeworfen.

An getappten oder ungetappten Orten spielbar.

Wird ein einzigartiger Gegenstand aufgedeckt, darf dieser
noch nicht im Spiel sein, falls doch, weiter aufdecken.
Nach dem Gegenstand kann kein zuséatzlicher Geringer
Gegenstand gespielt werden.

Ein Treuer Hund kann den Angriff nicht anstelle des
Charakters entgegennehmen, da der Hieb nicht
zugewiesen wird. Der Charakter wird einfach angegriffen
und niemand teilt den Angriff zu.

Ersetze "Heimatort" durch "Ort". Auf ihn kdnnen keine
ortsbezogenen Gefahrenkarten gespielt werden.

Kann getappt werden, um anderen Charakteren einen
Bonus von +1 auf Kampfgeschick gegen einen
Automatischen Angriff oder Kreaturen, die an Orten
angreifen, zu geben.

Diese Karte verhindert nur Effekte, die nicht zum normalen
Spielgeschehen gehdren.

Wenn eine andere Karte mehrere Effekte hat, verhindert
der Fluch des Ithil Steins nur das Durchsuchen des Spiel-
und Abwurfstapels.

Spielbar auf einen Ort, zu dem sich eine Gemeinschaft
hinbewegt. Ein Waldlaufer mul3 getappt werden (bis
spatestens zum Beginn der Ortsphase), ansonsten kann in
der Ortsphase nichts unternommen werden.

Streiche: "Die Karte wird am Ende des Zuges abgeworfen.".
Der Waldlaufer kann nicht tappen, um den Effekt zu
verhindern und gleichzeitig noch andere Aktionen zu
bewirken.

Die Mdglichkeit mit den Toren des Morgens ist alternativ
(und nicht stattdessen) einsetzbar.

Wird die Karte fir den Tore des Morgen s-Zusatz gespielt,
wird lediglich ein einziges Schattenland oder ein einziger
Schattenhort geandert.

Nur spielbar, wenn sich mindestens ein Charakter in Lorien
befindet.

MuR sich mit dem Ring, den er testet, in einer
Gemeinschaft befinden.

neu
erganzt

neu
formuliert

neu
erganzt




Geflugelter Unhold

Geheimer Durchgang
Geheimtur
Gelachter des Zauberers

Gier

Giftige Dampfe

Das Gleichgewicht der
Machte

Goldbeere

Gollum

Gollums Schicksal

Der GrofRRe Ork
GrolRe Stralle

GrolRes Schiff

Der Gefllgelte Unhold kann gespielt und ausgefihrt
werden, bevor ein Nazgul damit gespielt wurde. Dazu muf3
ein Nazgul als erstes Glied einer Kette von Ereignissen
gespielt werden, gefolgt vom Gefligelten Unhold . Wenn bei
der Auflésung der Kette nicht direkt ein Nazgul auf den
Geflugelten Unhold folgt, wird er auf die Hand
zurickgenommen.

Der Gefllgelte Unhold darf nicht nur gespielt werden, um
ihn loszuwerden.

Er kann auch auf einen Nazgulangriff gespielt werden, was
jedoch nicht die Spielbarkeit dieses Angriffs beeinfluf3t.
Wenn sich das Ortssymbol andert, wirkt diese Karte nicht
mehr.

Kann auch auf eine Gemeinschaft gespielt werden, die sich
nicht bewegt.

Kann nur in der Ortsphase des Gegners gespielt werden.

Wird durch das Ausspielen eines Besonderen Ringes
ausgelost, jedoch nicht durch das Austauschen von
Gegenstanden.

Jeder im Spiel befindliche Nicht-Zufluchtsort mit den
entsprechenden Regionen auf der Ortskarte wird getappt.

Jeder Spieler sucht sich fur jeden seiner Charaktere eine  neu

"Quelle von Versuchungspunkten" aus. Diese(r) formuliert
Versuchungspunkt(e) werden verdoppelt

Als Versuchungspunktquellen gelten z. B. neu
Versuchungspunkte von Gegenstanden oder formuliert

Versuchungskarten, etc.

Auch der zuséatzliche Versuchungspunkt, den der Eine Ring
erzeugt, gilt als Quelle von Versuchungspunkten, die

verdoppelt werden kann.

Diese Karte kann auf die Lauer gelegt werden, wenn in der
Gemeinschatft, in deren Runde das Gleichgewicht der

Machte aufgedeckt wird, mindestens eine
Versuchungspunktequelle ist.

Kann getappt werden, um einem Charakter gegen einen neu
Hieb +1 auf Kampfgeschick zu geben. formuliert
Goldbeere kann auch getappt werden, um eine Auswirkung

zu vereiteln, die vorher in der Kette der Ereignisse gespielt
wurde und ihre Gemeinschaft zur Ruckkehr zwingen wirde.

Goldbeere kann nicht benutzt werden, um zu verhindern,
dalR man durch einen mi3lungenen Wurf zur Reise
zwischen Unterirdischen Orten zuriickgeschickt wird.

Die Fahigkeit von Gollum (Tappen) ist wahlweise, sie wird
nicht automatisch ausgefthrt.

Ersetze "normaler Ort" durch "Ort, der kein Zufluchtsort ist".

Die Karte zielt sowohl auf den Einen Ring als auch auf
Gollum.

"Ein Hieb" hinzufugen.

Der Gegner darf bis zum doppelten der urspriinglichen
Gefahrenkarten ziehen, muf3 aber nicht.

Fuge hinzu: "Tappe einen Charakter der Gemeinschaft in
der Organisationsphase um Grof3es Schiff zu spielen.".




Grundliche Suche

Gunst der Valar

Gwaihir

Hahnenschrei

Heerschau

Heilkrauter

Hexenkdnig von Angmar

Hoarmurath von Dir
Hoéhlendrache

Huorn

IndGr von MOmakan

Khamal der Ostling

Korsaren von Umbar

Kraft der Halblinge
Langer Winter

Leichenlicht

Ein Charakter kann getappt werden, um eine Gefahr zu neu
vereiteln nur dann, wenn die Reiseroute mindestens 2 formuliert
aufeinanderfolgende See/Kistenregionen aufweist.

Diese Karte erlaubt die Vereitelung einer Kreatur oder eines
Effektes, der die Gemeinschaft betrifft.

Nur findbar: geringere, bedeutende oder Goldene Ringe,

die normalerweise an diesem Ort spielbar sind (keine
legendaren).

Es werden 8 neue Karten gezogen, nicht die Zahl der
zulassigen Handkarten zu diesem Zeitpunkt.

Kann nur in der Organisationsphase abgeworfen werden,

um mit Charakteren wegzufliegen.

Der neue Ort darf kein unterirdischer Ort sein. Ineu!
Die Mdglichkeit mit den Toren des Morgens ist alternativ

(und nicht stattdessen) einsetzbar.

Neuer Kartentext: "Nur fir Krieger. Ein EinfluBwurf auf ein

Heer durch einen Krieger wird durch sein Kampfgeschick
modifiziert (bis zu einem Maximum von +5).".

Kann auch gespielt werden, um ein Heer des Gegners
abspenstig zu machen.

Kdnnen nicht vor einem Wurf auf Konstitution gespielt

werden, um diesen zu verhindern.

Erganze: "Kann auch in Angmar, Gundabad, Gorgoroth,

Imlad Morgul und an Orten in diesen Regionen gespielt
werden.".

Selbst wenn er zum Langfristigen Ereignis wird, wird er
abgeworfen. Der langfristige Effekt bleibt jedoch bis zum
entsprechenden Zeitpunkt erhalten.

Gibt +1 Hieb auf einen beliebigen Angriff.

Gilt als einzigartiger Drache (dragon), darf aber wie ein neu
nichteinzigartiger Drache (drake) bei der formuliert
Zusammenstellung des Spielstapels behandelt werden.

Ein besiegter Hohlendrache verbietet nicht das Ausspielen
weiterer Hohlendrachen.

Art: "Erwachter Baum".

Ersetze "Ndrdlicher Dusterwald" durch "Westlicher

Dusterwald"

Nur ein verwundeter Charakter muf3 einen Gegenstand
abwerfen, und der Gefahrenkartenspieler bestimmt,

welcher verwundete Charakter welchen Gegenstand

abwerfen muf3.

Die Anzahl der abzuwerfenden Karten wird zu dem

Zeitpunkt bestimmt, an dem Khamdl gespielt wird. Die

Karten werden von der Hand des Gegners abgeworfen.

Welche Karten abgeworfen werden, bestimmt der Spieler, neu
auf den Khamdl gespielt wurde. erganzt
Kdnnen in Andrast, Belfalas, Anfalas, Cardolan, neu
Enedhwaith, Harondor, Lebennin und Altes Pukelland sowie erganzt
an Ruinen und Horten und Schattenorten in diesen

Regionen gespielt werden. Konnen auf3erdem auch an

jedem Ort in Elbenkilste, Kiiste von Eriador, Kiiste von

Andrast, Bucht von Belfalas und Miindungen des Anduin
gespielt werden.

Wird diese Karte benutzt, wenn Heilwirkungen fir alle
Charaktere gelten, werden alle geheilt.

Jeder im Spiel befindliche Nicht-Zufluchtsort mit den
entsprechenden Regionen auf der Ortskarte wird getappt.

Art: "Untoter".




Loblied auf Elbereth

Lockenblatt

Magischer Ring der
Natur
Morannon

Morgul-Messer

Morgul-Nacht

Morgul-Pferd

Mudigkeit des Herzens

Mumak (Olifanten)
Nacht

Narya

Die Nazgdl sind
unterwegs

Neue Freundschaft
Neumond

Neu Schmieden

Der Wurf gegen Versuchung findet nur statt, wenn der
Angriff nicht vereitelt wurde.

Nazgul-Ereignisse, die durch das Loblied abgeworfen
werden, haben keine Auswirkungen mehr. Sie kdnnen auch
nicht als Reaktion auf das Loblied getappt werden.

Die Charaktere, die Nazgul-Angriffe bzw. Nazgul-Ereignisse
vereiteln, mussen direkt nach dem Ausspielen der Karte
getappt werden.

Ersetze "Heimatort" durch "Ort". Auf ihn kdnnen keine
ortsbezogenen Gefahrenkarten gespielt werden.

Kann getappt werden, um anderen Charakteren einen neu
Bonus von +1 auf Kampfgeschick gegen einen erganzt
Automatischen Angriff oder Kreaturen, die an Orten
angreifen, zu geben.

Ersetze "Der Trager kann getappt werden" durch "der
Magische Ring der Natur kann getappt werden".

Diese Karte wird als Hort der Dunkelheit in der Region
Udun gespielt, zudem darf die Gemeinschaft maximal 2
grof3 sein.

Der Charakter erhélt die Versuchungspunkte direkt nach
dem Hieb.

Die Tore der Nacht sind nur notwendig, um die Karte ins
Spiel zu bringen. Verschwinden die Tore der Nacht, bleibt
die Morgul-Nacht liegen.

Um ein Nazgul -Ereignis mit dem Morgul-Pferd zurlck auf
die Hand nehmen zu kénnen, mulR das Morgul-Pferd
gespielt werden bevor der Effekt des getappten Nazguls
eintritt.

Der alternative Effekt dieser Karte kann gespielt und
ausgefuhrt werden, bevor ein Nazgul damit gespielt wurde.
Dazu muf ein Nazgul als erstes Glied einer Kette von
Ereignissen gespielt werden, gefolgt von dem alternativen
Effekt des Morgul-Pferds . Wenn bei der Auflosung der
Kette nicht direkt ein Nazgul auf das Morgul-Pferd folgt,
wird das Morgul-Pferd auf die Hand zuriickgenommen.

Das Morgul-Pferd kann nicht gespielt werden, um es nur
loszuwerden.

Nur der erste Abschnitt darf nicht verdoppelt werden (der
Versuchungsabschnitt darf).

Ersetze "2 Angriffe" durch "2 Hiebe".

Alle Dunedain (auRer Waldlaufern) erhalten -1 auf ihr
Kampfgeschick.

Der zweite Abschnitt (mit Tore der Nacht) gilt zuséatzlich
zum ersten.

Charaktere kénnen nicht zur Unterstitzung gegen den
Versuchungswurf getappt werden, den Narya auslost.
Wird eine Karte aus dem Abwurfstapel geholt, mul3 dem Ineu!
Gegner die Karte nur soweit gezeigt werden, dal sie als
Nazgul erkennbar ist.

Die EinfluBwurfmodifikation kann beliebig genutzt werden
(also z. B. auch gegen Heere).

Die Mdglichkeit mit den Toren der Nacht sind alternativ
(und nicht stattdessen) einsetzbar.

Kann auch fir Drachenschéatze verwendet werden.

Die auf die Hand genommene Karte (und dann
ausgespielte Karte) muf3 dem Gegner vollsténdig gezeigt
werden.




Opferung der Gestalt

Ost-in-Edhil

Pallando
Palantir verwenden

Palantir von Amon Sal

Palantir von Annuminas
Palantir von Elostirion
Palantir von Minas Tirith

Palantir von Orthanc

Palantir von Osgiliath

Palantir vorbereiten

Pferde
Puckelméanner
Ren der Unreine

Rhosgobel

Riese

Ring der Zauberer
Ringkunde

Ritt auf den Adlern

Amm

Ersetze "-3 auf Konstitutionstest" durch "+3 auf
Konstitutionswurf".

Nach der Opferung darf man keinen anderen Zauberer
ausspielen, der Gegner darf den geopferten Zauberer nicht
ausspielen.

Diese Karte wird gespielt, nachdem die Hiebe zugeteilt
wurden.

Automatischer Angriff: 3 Hiebe mit Kampfgeschick 5 (und
nicht 3 Angriffe).

Kann nur die obere Karte des Abwurfstapels einsehen.
Nach dem Tappen kann der Weise bis zum Ende des
Zuges einen seiner Palantiri tappen.

Wird abgeworfen, sobald sich die Gemeinschaft des
Tragers bewegt und aus weniger als 2 Charakteren
besteht.

Die auf die Hand genommene Karte muf3 dem Gegner
vollstéandig gezeigt werden.

Gibt keine Siegpunkte fur einen Fallen Wizard - Spieler,
ohne Ricksicht auf andere Karten im Spiel.

Wenn man sich den eigenen Spielstapel anschaut, muf3
man auch den des Gegners einsehen.

Gibt keine Siegpunkte fur einen Fallen Wizard - Spieler,
ohne Ricksicht auf andere Karten im Spiel.

Die aus dem Abwurfstapel geholte Karte muf3 dem Gegner
nicht gezeigt werden.

Kann nicht fur Ortskarten verwendet werden.

Wird abgeworfen, sobald sich die Gemeinschaft des
Tragers bewegt und aus weniger als 4 Charakteren
besteht.

Es kdnnen nur die besonderen Eigenschaften eines
anderen Palantir genutzt werden, fir die man den
entsprechenden Palantir tappen muf3, nicht generelle
Eigenschaften.

Kann fur einen Palantir nicht verdoppelt werden.

Wird der Palantir hinterlegt, kann mit ihm zusammen diese
Karte hinterlegt werden.

Wird ein mit dieser Karte hinterlegter Palantir abgeworfen,
wird auch diese Karte abgeworfen.

Nur am Ende der Organisationsphase spielbar.

Art: "Pakel-Wesen".

Jeder im Spiel befindliche Charakter muf gegen
Versuchung wirfeln (aul3er Ringgeister).

Der Spieler, der Ren tappt, darf fur seine Charaktere keine
Unterstiitzungskarten spielen, die beim Versuchungswurf
helfen. Er darf Charaktere jedoch zur Unterstiitzung gegen
Versuchung tappen.

Der sich bewegende Spieler macht seine
Versuchungswiirfe zuerst.

Jeder Spieler bestimmt die Reihenfolge der
Versuchungswirfe unter seinen Charakteren.

Ersetze "Heilungskarten" durch "Heilende Effekte".

Art: "Riese".

Ersetze "Auswirkungen ... wirkungslos." durch "Kann nicht
hinterlegt, gestohlen oder weitergegeben werden.".

Nur in der Ortsphase spielbar. Der Weise und der Ort
werden getappt.

Kann nicht auf eine Gemeinschaft an Unterirdischen Orten
gespielt werden.

neu
formuliert

neu
formuliert

neu
formuliert
Ineu!

neu
erganzt




Roéac der Rabe

Ruf der Heimat

Ruf der See
Saurons Mund

Schattenfell
Schattenheer
Der Schatz

Schicksalsberg

Schicksalsklifte
Schwertelfelder
Smaug

Sterne

Stiller Wachter

Streit der Finsterlinge

Sturmflut

Thorin Il
Thron der Winde
Tolfalas

Tom Bombadil

A Mmm

Ersetze "dabei gelten keine Modifikationen zum Wurf auf
Beeinflussung" durch "Der Beeinflussungswurf wird so
gehandhabt, als wirde er von einem Diplomaten
durchgefuhrt.”.

Die Beeinflussung tappt den Ort nicht.

Lann auch an bereits getappten Orten ein Heer
beeinflussen.

Roé&c muld zur Heeresbeeinflussung getappt werden.

Er kann die Beeinflussung allein durchfiihren, allerdings nur
in der Ortsphase.

Ersetze "Karte" durch "Charakterkarte".

Auler Gefolgsmannern und einem Gegenstand mul3 der
betroffene Charakter alles abwerfen (auch Verbiindete).
Ersetze "Karte" durch "Charakterkarte".

Art: "Mensch".

Wird eine Karte aus dem Abwurfstapel geholt, muf3 dem
Gegner die Karte nur soweit gezeigt werden, daf3 sie als
Gefahrenkarte erkennbar ist.

Die Gemeinschatft, die auf Schattenfell reitet, darf keinen
weiteren Verbiindeten haben, wenn die besondere
Fahigkeit von Schattenfell angewandt wird.

Kann nicht vom Gegner beeinflu3t werden.

Der Spieler der Gefahrenkarte entscheidet, wer in
Versuchung gerat.

Kreaturen, die auf Schicksalsberg ortsbezogen spielbar
sind, kdnnen durch Unterstiitzungskarten nicht verhindert
werden.

Kreaturen, die explizit auf den Schicksalsberg spielbar sind,
kdnnen trotz Unterstiitzungskarten im Spiel (z.B.
Verbergen) angreifen.

Andert sich der Ortstyp vom Schicksalsberg, kénnen nur
noch auf den geanderten Ortstyp Kreaturen gespielt
werden.

Streiche: "Andernfalls werden der Eine Ring und sein
Trager abgeworfen.".

Automatischer Angriff: 1 Hieb mit Kampfgeschick 8 (nicht 6)

Ersetze "Spielbar an der Felsnadel.” durch "Spielbar am
Einsamen Berg.".

Die Mdglichkeit mit den Toren des Morgens ist alternativ
(und nicht stattdessen) einsetzbar.

Art: "Pakel-Wesen".

Bringt 1 Siegpunkt.

Die Mdglichkeit mit den Toren des Morgens ist alternativ
(und nicht stattdessen) einsetzbar.

Streiche: "Kann nicht verdoppelt werden.".

Die Mdglichkeit mit den Toren der Nacht sind alternativ
(und nicht stattdessen) einsetzbar.

Gesamtbonus von +4 auf direkten Einfluld auf Zwerge des
Blauen Gebirges.

Dieser Ort ist oberirdischer Ort eines Ortes der
Unterirdischen Tiefen.

Spielbar: Gegenstande (geringere, bedeutende, Schriftrolle
von lIsildur).

Kann nur Gefahren vereiteln, die gegen eine Gemeinschaft
gerichtet sind, die sich (in eine der angegebenen Regionen)
beweqgt. (Das muf3 nicht unbedingt die eigene
Gemeinschaft sein!)




Tore der Nacht

Tore des Morgens

Totschlager

Uvatha der Reiter

Verirrt in Freien Reichen
Verlaufen in der Wildnis

Verlockung der Macht

Verrater

Versteck (Mann im Baum)

Versuchung der Geliste

Versuchung der Natur

Amm

Kann nicht auf einen Angriff mit bereits verteilten Hieben
gespielt werden, wenn dadurch die Anzahl der Hiebe
verandert wirde.

Kann nicht auf einen Angriff mit bereits verteilten Hieben
gespielt werden, wenn dadurch die Anzahl der Hiebe
verandert wirde.

Art: "Totschlager".

Bringt 2 Siegpunkte.

Bekommt der Totschléger einen zusétzlichen Hieb, wird
dieser als Kampfgeschick -1 des Charakters verrechnet.
Die Hiebe des Totschlagers kdnnen niemals verschiedenen
Charakteren zugeordnet werden.

Der angegriffene Charakter kann selbst getappt werden,
um einen der Angriffe zu vereiteln.

Man kann nur eine Kreatur, nicht eine beliebige
Gefahrenkarte aus dem Abwurfstapel holen.

Wird eine Karte aus dem Abwurfstapel geholt, mul3 dem Ineu!
Gegner die Karte nur soweit gezeigt werden, dal sie als
Kreaturkarte erkennbar ist.

Streiche: "Spielbar am Ende der Organisationsphase".

Ersetze "Spielbar am Ende der Organisationsphase.” durch
"Spielbar auf eine Gemeinschaft, die sich bewegt.".

Zwei Karten dieser Art zwingen lediglich einen

Versuchungswurf mit -4 und beide werden nach dem Wurf
abgeworfen.

Kann auf die Lauer gelegt werden und aufgedeckt werden, neu
wenn der Gegner einen Beeinflussungswurf ankindigt. erganzt
Der vom Verrater angegriffene Charakter wird immer vom
Gegner bestimmt.

Stirbt der Verréater, wird er eliminiert, ansonsten erliegt er

normal der Versuchung (D.h. er wird abgeworfen oder
eliminiert.).

Liegt mehr als ein Verrater aus, so hat dies keine neu
zusatzlichen Auswirkungen. Uberzéhlige Verrater werden  formuliert
(ohne zusétzliche Wirkung) abgeworfen, wenn ein Verrater
abgeworfen wird.

Der Verrater kann nicht auf die Lauer gelegt werden.

Die Art des Angriffs entspricht dem Volk des angreifenden
Charakters.

Nur Gefahrenkarten-Kreaturen werden vereitelt,

automatische Angriffe nicht.

Der betroffene Charakter mufd auch beim Ausspielen eines
Besonderen Ring s gegen Versuchung wirfeln.

Der betroffene Charakter mufd auch gegen Versuchung

waurfeln, wenn ein Gegenstand Ubergeben wird.

Kann auch auf die Lauer gelegt und aufgedeckt werden

sobald ein Gegenstand an dem entsprechenden Ort

gespielt wird und erzwingt dann einen Versuchungswurf.
Ersetze "am Ende der Gefahrenphase" durch "nachdem

alle anderen Gefahren ausgespielt worden sind".
Versuchungswiirfe ausgeldst durch die Versuchung der

Natur missen nicht durchgefihrt werden, wenn die
Gemeinschaft des betroffenen Charakters zu ihrem
Ursprungsort zurtickzukehren gezwungen wird.




Verwiustung der Drachen

Verzweiflung des
Herzens
Vilya

Der Wachter im Wasser
Wahre Gestalt

Warge
Der WeilRe Baum

Weitblick

Wolfe
Worte von Macht und
Schrecken

Trotz des Erratas oben werden die Versuchungswurfe
gegen Ende der Bewegungs-/Gefahrenphase gespielt. Der
am Zug befindliche Spieler kann natirlich noch
Unterstitzungskarten ausspielen, die diesen
Versuchungswurf unterstitzen. Ist die
Gefahrenbeschrankung noch nicht erreicht, kann der
Gegner daraufhin erneut Gefahren spielen, die die
Unterstutzungskarte zur Modifikation des
Versuchungswurfes beeinflussen. Er darf in diesem Fall
jedoch keine anderen Gefahrenkarten mehr spielen
(Kreaturen, Ereignisse, neue Versuchungskarten), die die
Unterstitzungskarte nicht beeinflussen.

Der Bonus auf Kampfgeschick betragt "+2", nicht "+1".

Ersetze im unteren Abschnitt "Reiseroute" durch
"Ortskarte".

Die 2. Option der Karte gilt maximal bis zum Ende des
Zuges.

Es darf nur eine Drachenkreatur auf den Ort gespielt
werden.

Das Spielen der Karte erfordert nicht zwangslaufig auch
das Spielen eines Drachen im selben Zug.

Der Versuchungswurf wird vor dem Konstitutionswurf
durchgeftihrt.

Neuer Kartentext: "Spielbar nur fir Elrond. +4 auf
Kampfgeschick, +2 auf Konstitution, +6 auf direkten Einflul3
bis zum Ende der Runde. Wenn Elrond sich in Bruchtal
befindet und der Spielstapel des Spielers noch tber 5
Karten verfugt, kann der Spieler 3 Unterstitzungskarten
seiner Wahl aus dem Abwurfstapel in den Spielstapel
mischen. Elrond muf3 daraufhin einen Versuchungswurf mit
-3 durchfihren. Kann in einer Runde nicht verdoppelt
werden."

Wird eine Karte aus dem Abwurfstapel geholt, muf3 dem
Gegner die Karte nur soweit gezeigt werden, daf3 sie als
Charakter- oder Unterstitzungskarte erkennbar ist.

Art: "Tier".

Verstarker des Kampfgeschicks, die nur einen Hieb
beeinflussen, gelten nicht bei der Ermittlung des
Kampfgeschicks des Zauberers (z.B. Riskanter Schlag).
Waffen und Kombinationen, die das Kampfgeschick gegen
einen Angriff verandern dagegen werden gewertet (z.B. Der
Stab zerbricht).

Wird dieser Zauber gegen eine Agenten gerichtet, zahlt nur
das Kampfgeschick des Agenten, es wird kein 2W6-Wurf
addiert.

Art: "Wolfe".

Der Scholling des WeilRen Baumes wird in jedem Fall
abgeworfen.

Der Schofling mul3 nicht hinterlegt werden, um den
Weilen Baum spielbar zu machen, er kann sich auch im
Bestitz eines Charakters befinden, der am richtigen Ort zur
richtigen Zeit ist.

Die auf die Hand genommene Karte muf3 dem Gegner
vollstéandig gezeigt werden.

Art: "Wolfe".

Fur alle Kreaturen, die in der gleichen Runde wie der
Nazgdl angreifen, gilt die -1 Modifikation der Charaktere.
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Wulrgender Schatten

Das Witen der Eisernen
Krone

Zirperkirper
Zwergenring von Druin
Volk

Zwergenring von
Dwalins Volk

Zwergenring von Thelors
Volk

Zwergenring von Thrars
Volk

Zwielicht

Die Mdglichkeit mit den Toren der Nacht sind alternativ
(und nicht stattdessen) einsetzbar.

Ein Spieler bekommt die Siegpunkte der Kreatur nur, wenn
er sie durch das Besiegen dieser Kreatur auch bekommen
wirde.

Orks und Trolle kdnnen Kreaturen, die durch diese Karte
verstarkt wurden als Troph&en nutzen.

Zauberer und Ringgeister werden nicht angegriffen.

Neuer Kartentitel: "Zwergenring von Durins Volk".

Ersetze "Ein Zwerg mit ... neu gemischt." durch "Ein Zwerg

mit diesem Ring kann getappt werden, um den Ort, an dem

er sich befindet, zu enttappen.”.

Ersetze "Ein Zwerg mit ... zu enttappen.” durch "Ein Zwerg

mit diesem Ring kann getappt werden, um den Spielstapel

nach einem bedeutenden Gegenstand zu durchsuchen, der

an seinem Aufenthaltsort spielbar ist. Dieser wird sofort
ausgespielt oder abgeworfen, der Stapel wird neu

gemischt.".

Ersetze "Ein Zwerg mit ... neu gemischt.” durch "Ein Zwerg

mit diesem Ring kann getappt werden, um den Spielstapel
und/oder Abwurfstapel nach ein oder zwei beliebigen

geringeren Gegenstanden zu durchsuchen. Diese werden

auf die Hand genommen und der Spielstapel neu

gemischt.".

Ersetze "Ein Zwerg mit ... neu gemischt.” durch "Ein Zwerg

mit diesem Ring kann getappt werden, um den Spielstapel
und/oder Abwurfstapel nach ein oder zwei beliebigen

geringeren Gegenstanden zu durchsuchen. Diese werden

auf die Hand genommen und der Spielstapel neu

gemischt.".

Hinzufligen: "Zwielicht kann zu jeder Zeit von jedem Spieler
gespielt werden." Kann eine Karte beeinflussen, die in der

Kette von Ereignissen noch nicht wirkt. Kann als
Unterstiitzungskarte in der Runde des Gegners gespielt
werden.

Zwielicht z&hlt gegen das Gefahrenlimit, wenn es in der neu
Bewegungs-/Gefahrenphase gespielt wird. erganzt
Zwielicht kann zwar als Unterstiitzung gespielt und auch neu
wie eine Unterstltzungskarte bei der Deckkonstruktion erganzt
verwendet werden, gilt aber im Spiel nicht als
Unterstitzungskarte.

Kartentitel
Agburanar daheim

Aufwiegeln der
Bewohner

Art

E

K

The Dragons

Erratum / Klarstellung Bem.

Ersetze "einzigartigen Drachen" durch "Erscheinungsform
eines einzigartigen Drachen™

Gibt es an einem Ort mehrere automatische Angriffe, so
entscheidet der Spieler dieser Karte, welcher verdoppelt
wird.




Aufwiegeln der
Finsterlinge

Aus den Griften von
Angband

Bairanax daheim

Blitzschneller Angriff

Diebstahl

Drachenblut

Drachenhunger

Drachenodem
Earcaraxe daheim
Ein groRer Kémpe

Elbenpfad

Erfahrung aus alter Zeit

Es gibt kein Entkommen

Fiebernde Unruhe

Flammen des Zorns

Der verdoppelte automatische Angriff findet direkt nach
dem gewahlten statt.

Gibt es an einem Ort mehrere automatische Angriffe, so
entscheidet der Spieler dieser Karte, welcher verdoppelt
wird.

Der verdoppelte automatische Angriff findet direkt nach
dem gewahlten statt.

Ersetze "Wenn die Tore der Nacht ... auf die Hand
nehmen." durch "Sind die Tore der Nacht im Spiel, kann
jeder Spieler alternativ dazu einen normalen Drachen
und/oder einzigartigen Drachen (beliebige
Erscheinungsform) aus seinem Abwurfstapel auf die Hand
nehmen.".

Ersetze "in diesem Zug bereits einmal” durch "in einem Zug
einmal oder mehrfach". Mehrfache Tierangriffe fihren also
nicht zu einer mehrfachen Erhéhung der
Gefahrenbeschréankung, diese wird (nur einmal) um 1
erhoht.

Der zusatzliche Hieb wird in einer eigenen Hiebsequenz
abgehandelt

Ersetze "dem automatischen Angriff" durch "den
automatischen Angriffen”.

Der Charakter, dem der Diebstahlversuch mif3lingt, muf3
sich den automatischen Angriffen stellen, als wéare er eine
Ein-Charakter-Gemeinschaft. Kein anderer Charakter aus
seiner Gemeinschatft darf ihm in irgendeiner Weise helfen
(tappen zur Unterstitzung, Spriiche, etc.).

Der Gegner darf, nachdem Diebstahl gespielt wurde, mit
einer auf der Lauer liegenden Kreatur oder mit einem
Agenten angreifen. Diese Angriffe gelten dann fur die
gesamte Gemeinschaft und werden erst durchgefihrt,
wenn der Diebstahl abgeschlossen ist.

Schlagt der Konstitutionswurf gegen das Drachenblut fehl,
wird der Charakter nicht verwundet.

Flge am Ende der Karte hinzu: "und der Gegner muf3 seine
Karten offen vorzeigen.".

Diese Karte kann ohne Rucksicht darauf gespielt werden,
wie weit die Gefahrenbeschrankung aufgebraucht wurde.
Sie kann auch gegen einen Automatischen Angriff gespielt
werden.

Der Gegner muf3 eine Kreatur abwerfen, sofern der Uiber
eine verfugt.

Ersetze "+1 fur eine Rustung" durch "+1 fur ein Schild".
Der Angreifer bestimmt die Opfer.

Die Kampfgeschick/Konstitutions-Modifikationen fur die
Hiebe sind folgendermaf3en: 1.Hieb: -0/-0; 2. Hieb: -1/-1; 3.
Hieb: -2/-2 usw.

Ersetze "Gefahrenkarten" durch "Kreaturen".

Bei einem Angriff kann der Elb getappt werden, um die
Karte zu benutzen, dies geschieht nicht zwangslaufig.
Ersetze den ersten Satz der Karte mit "Nur spielbar auf ein
Heer, das bereits im Spiel ist.".

Der gespielte Drache gilt nicht als auf eine bestimmte
Region oder einen Ort gespielt.

Nur der Spieler, der einen Gegenstand ausspielt, muf3
einen weiteren Gegenstand von seiner Hand aus dem Spiel
nehmen.




Geheime Pfade

Gerlchte von Reichtum

Gothmog

Grausamer Caradhras

Helm des Verbergens

Herbei von nah und fern

loreth

Kurze Rast

Magische Harfe

Mehr Verstand als |hr

Meister von Wald,

Wasser und Berg

Mithrilkarte

Die Karte wird abgeworfen, wenn ein beliebiger Spielstapel
aufgebraucht ist.

Die Mdglichkeit mit den Toren des Morgens ist alternativ
(und nicht stattdessen) einsetzbar.

Wenn die Tore des Morgens im Spiel sind, kann die Karte

auch benutzt werden, um Gefahren zu vereiteln, indem das

Gefahrenlimit so weit heruntergesetzt wird, daf3 die

Gefahrenkarte nicht mehr spielbar ist. Eine Gefahrenkarte,

die auf die Lauer gelegt und durch Geheime Pfade vereitelt

wurde, muf3 zurtick auf die Hand genommen werden.

Ersetze "eine beliebige Erscheinungsform eines

einzigartigen Drachens" durch "eine beliebige

Drachenkreatur".

Kann auf die Lauer gelegt werden.

Wird Gothmog nach einem Ork- oder Trollangriff (der in

Schattenlanden oder Dunklen Reichen gespielt wurde)

gespielt, wird er weder auf Regionen, Orts- oder

Regionssymbole gespielt.

Ersetze "Minas Morgul” durch "Imlad Morgul".

Der Angriff der Karte wirkt nicht auf eine Gemeinschatft, die

in einer der genannten Regionen startet, sich aber sonst neu

durch keine der genannten Regionen bewegt. formuliert

In einer Kette von Ereignissen darf die Karte mehrfach

gespielt werden. Der Spieler darf jedoch Eowyn erst

ausspielen, wenn die Auswirkungen der ersten Karte vom

Helm des Verbergens in Kraft treten. Das heil3t: alle Helme

des Verbergens miissen ausgespielt sein, bevor Eowyn

gespielt wird.

Ersetze "Organisationsphase” durch "Ortsphase”. neu
erganzt

Der zu spielende Verbiindete muf3 erst nach dem Wurf

bestimmt werden.

Ersetze "Heilungskarten" durch "Heilende Wirkungen".

Die Heilungswirkung auf alle Charaktere bezieht sich nur

auf das tatsachliche Heilen von Verletzten, nicht das

Enttappen von unverletzten, jedoch getappten Charakteren.
Diese Karte wirkt nur auf eine Gemeinschatft, die tatséchlich
eine Reiseroute hat. Auf eine Gemeinschaft, die sich z. B.

mit Ritt auf den Adlern bewegt, hat Kurze Rast keinen

Einflui3.

Ersetze "Organisationsphase des Gegners" durch

"Ortsphase des Gegners".

Kann beim Rat der Freien Vdlker eingesetzt werden.

Besteht die Gemeinschaft nur aus dem einen Charakter,

auf den diese Karte gespielt wird, wird der Angriff dadurch
vereitelt.

Der Weise muf3 sich nicht in einer reisenden Gemeinschaft
befinden, deren Reiseroute durch die

Regionsartenumwandlung betroffen wird.

Die Mithrilkarte wird getappt, wenn sich der Besitzer in neu
Moria befindet. erganzt




Mude und gesattigt

Nicht zu Hause

Das Ratselspiel
Regendrache

Runenschild

Sagenhafte Reichtimer

Schmeichelei

Sie finden keine Ruh
Sturmkrahe

Wilder Geflugelter
Unhold

Wolfsreiter
Wolkenloser Himmel

Wundersame
Geschichten

Wundersame Karten

Zuflucht

Ersetze den unteren Abschnitt ("Wenn ...") durch: "Wenn
die Mithrilkarte und Ihr Besitzer an einer Zwergenfeste sind
und getappt ist, kann der Besitzer getappt werden, um sie
Zu einer nicht einzigartigen Waffe der Gemeinschatft zu
legen. Dadurch erhalt die Waffe einen Bonus von +3 auf
Kampfgeschick.".

Die Moglichkeit mit den Toren des Morgens ist alternativ
(und nicht stattdessen) einsetzbar.

Die Anzahl der Hiebe wird um 2 verringert, nicht um 1.

Die Mdglichkeit mit den Toren des Morgens ist alternativ
(und nicht stattdessen) einsetzbar.

Nur spielbar in der Ortsphase, nicht in der
Organisationsphase.

"Reiseroute der Ruine" meint die Reiseroute auf der
Ortskarte.

Der abgewehrte Hieb ist "ineffektiv", d.h. er schlagt nicht
fehl, ist aber auch nicht erfolgreich.

Dieser abgewehrte Hieb ist nicht mit einer Vereitelung
gleichzusetzen, vielmehr wirkt das Abwehren sogar gegen
Hiebe, die nicht vereitelt werden dirfen (z.B. Finderglick).
Neuer Kartentext: Spielbar auf einen Drachen daheim. Der
automatische Angriff des Drachen kann nicht vereitelt
werden. Diese Karte wird jedesmal um 90° gedreht, wenn
eine Erscheinungsform des Drachen gespielt wird. Wenn
der Ort des automatischen Angriffs des betroffenen
Drachens ungetappt ist, kbnnen dort Gegenstande gespielt
werden ohne den Ort zu tappen: nicht gedrehte Karte: 1
Gegenstand, einmal gedreht: 2, zweimal gedreht (oder
mehr): 3. Wenn der Drache benétigt wird, um ihn
abzuwerfen oder aus dem Spiel zu nehmen, wird er auf
dem Tisch umgedreht, bis die Sagenhaften Reichtimer
abgeworfen werden. Die Karte wird abgeworfen, wenn ein
Gegenstand an dem Drachenhort gespielt wird, durch den
der Ort getappt wird. Kann fur einen Drachen nicht
verdoppelt werden.

Bendtigte Wiirfe: 11 gegen einzigartige Drachen, 12 gegen
Menschen/sonstige Drachen.

Ersetze "Schatten von Mordor" durch "Tore der Nacht".
Permanente Unterstiitzungskarten, die sich nur auf einen
Charakter der Gemeinschaft beziehen und nicht die
gesamte Gemeinschaft, werden nicht abgeworfen und
kénnen weiter gespielt werden.

Die ungetappten Charaktere werden erst nach dem Angriff
getappt.

Kdnnen immer als Kurzfristiges Ereignis gespielt werden.
Der Verteidiger kann unabhangig vom Status
(getappt/verletzt/ungetappt) die angegriffenen Charaktere
bestimmen.

Kann auch auf eine Gemeinschaft gespielt werden, die
nicht am Zug ist.

Wird die Karte dazu benutzt, eine Versuchungskarte auf
dem Charakter zu entfernen, der Wundersame
Geschichten einsetzt, wird zuerst die Versuchungskarte
entfernt, und dann gegen Versuchung gewdirfelt (ohne die
entsprechenden Versuchungspunkte).

Die letzte Region der Reiseroute muf3 ein Schattenland
sein.

Die letzte Region der Reiseroute muf3 eine Wildnis sein.




Kartentitel
Aiglos
Anarin

Angmar erhebt sich

Baduila

Durins Fluch

Ein letztes Lebewohl

Eisige BerUhrung

Eisiger Schatten

Elbenbrosche

Endloses Flistern

Erfolglose Suche
Feinde werden Fallen

Art

Dark Minions

Erratum / Klarstellung

Im Kampf Gemeinschaft gegen Gemeinschaft wird der
Bonus der Tore der Nacht nicht angewandt

Der Zusatz "Auf3erdem ..." gilt auch nur, wenn Anarin als
Agent gespielt wird.

Kann nicht benutzt werden, um Kreaturen spielbar zu
machen, die zwei Schattenlande auf der Reiseroute
bendtigen.

Die besondere Fahigkeit dieses Agenten meint: "Wenn der
Gefahrenkartenspieler entscheidet Baduila abzuwerfen".

Alle Konstitutionswirfe, die Charaktere wegen erfolgreichen
Hieben von Durins Fluch durchfiihren, erhalten eine
Modifikation von +1 (nicht +2).

Die Karte wird abgeworfen, wenn ein Spielstapel
aufgebraucht wird.

Um die Karte loszuwerden, braucht man nur eine 7 oder
héher zu wirfeln.

Wenn sich zwei dieser Karten im Spiel befinden, werden
beide gleichzeitig ausgeltst und die zweite abgeworfen,
ohne das sie eine Auswirkung hat.

Profitiert nicht von sich selbst. Ein anderer Eisiger
Schatten, der vorher gespielt wurde, beeinfluf3t jedoch auch
den zweiten Eisigen Schatten.

Ersetze "Karte" durch "Unterstiitzungs- oder
Gefahrenauswirkung".

Kann abgeworfen werden anstelle eines Goldenen Ring s,
der nach einer Prufung abgeworfen wirde. In diesem Fall
bekommt aber dennoch der Trager des getesteten
Goldrings den Besonderen Ring, nicht der Trager der
Elbenbrosche.

Jede Wirkung, die den Charakter in einen ungetappten
Zustand brachte, tritt nicht ein. Aktionen, die den Charakter
vom verletzten Zustand direkt in den ungetappten Zustand
brachten, z.B. durch Kraft der Halblinge, bringen ihn statt
dessen in den getappten Zustand.

Ersetze "Kundschafter" durch "Waldlaufer".

Nur spielbar auf Drachen, die als Gefahrenkarten gespielt
werden (keine Automatischen Angriffe).

Falls der Charakter, auf den diese Karte gespielt wurde
eliminiert wird, bleibt die Karte zusammen mit der Kreatur
bei der Gemeinschaft liegen. Wird der Charakter selbst nur
verletzt (nicht eliminiert) oder ein anderer Charakter der
Gemeinschaft verletzt oder eliminiert, bleibt die Karte
zusammen mit der Kreatur unter dem Charakter liegen auf
den sie gespielt wurde und gibt ihm 1(2)
Versuchungspunkte.

Bem.




Firiel
Flunfzehn Vogel in funf

Fohren

Galadriels Phiole

Gegen jede Vernunft

Geheimnisse der Tiefe

Gesichter der Toten

Der Geisterflrst

Golodhros

Halle des Feuers
Halsschmuck von Girion
Hand in Hand

Heilung des Nimrodel
Der Herr der Winde eilt
herbei

mXxmim X

A

Der Bonus von +2 Direkter Einfluf3 gilt fir Dunedain und
beliebige Heere der genannten Regionen.

Ersetze "Charaktere ... werden" durch "Ein ungetappter
Charakter der Gemeinschaft mufd getappt werden und bis
zum Ende des Zuges alle Hiebe einer nachfolgenden
Kreatur auf sich nehmen."

Kann in einer Runde nicht verdoppelt werden.

Das Sternenglas wird nicht abgeworfen, sondern aus dem
Spiel genommen.

Der Bonus von +2 gegen Versuchung kann nur fir den
Trager der Phiole genutzt werden.

Neuer Text: "Spielbar auf einen ungetappten Agenten. Der
Agent wird getappt und kann dann einen EinfluBwurf mit +4
gegen einen Charakter, Verblindeten oder ein Heer
unternehmen. +8 wenn der Charakter, Verbundete oder das
Heer am selben Ort spielbar ist wie der Agent. Alternativ
dazu kann diese Karte gespielt werden, um einen
EinfluBwurf durch einen Agenten um +4 zu modifizieren.
Die Karte kann nur fir eine dieser beiden Méglichkeiten
benutzt werden".

Wird die Karte als Unterstiitzung gespielt, tauschen die
Spieler die Rollen. D.h. der Spieler der Karte muf3 noch
mindestens 10 Karten in seinem Spieldeck haben und fihrt
die Aktionen durch, die normalerweise sein Gegner
durchgefihrt hatte.

Handelt es sich bei dem Gegenstand, der mit dieser Karte
zur Seite gelegt wurde um einen einzigartigen Gegenstand,
kann dieser von keinem Spieler erneut ausgespielt werden.
Er kann nur wie auf der Karte beschrieben, von einem
Spieler an einem unterirdischen Ort ins Spiel gebracht
werden.

Der Gegenstand kann nur an einem entsprechenden
Unterirdischen Ort gespielt werden, an dem er auch
spielbar ist (siehe entsprechenden Kartentext der
Ortskarte).

Der getrennte Charakter bildet eine neue Gemeinschaft, die
nur aus ihm besteht.

Ersetze "Nazgul, die mit dieser Karte ausgespielt werden"
durch "Nazgul, die ausgespielt werden, wahrend diese
Karte wirkt."

Die auf der Karte genannten Einfluversuche darf er nur
wahrend der Bewegungs-/Gefahrenphase des Gegners
durchfiihren, nicht in dessen Ortsphase. Das dafiir nétige
Tappen von Golodhros z&hlt nicht zur
Gefahrenbeschrankung.

Ein so geheilter Charakter bleibt getappt.

Streiche "kann er getappt werden und".

Ersetze "der Spielstapel” durch "irgendein Spielstapel”.

Die so geheilten Charaktere werden auch enttappt.

Nur spielbar in der Ortsphase, nicht in der
Organisationsphase.

Um den Zauberer herauszusuchen, mul} die Karte an
einem Zufluchtsort hinterlegt werden.

Der Zauberer darf nur an dem Zufluchtsort, wo diese Karte
hinterlegt wird, im selben Zug ausgespielt werden.

Ein durch Opferung der Gestalt abgeworfener Zauberer
kann so wieder ins Spiel gebracht werden.

neu
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Hier ist eine Schlange!
Hugel des Einsiedlers

Ins Dunkel zu Treiben

Die Jagd

Kampf der Machte
Keine Zeit zu verlieren
Klinge aus dem
Hugelgrab

Der lange Arm des
Feindes

Mallorn

Mein Schatz

Mond des Todes

Ohne Freunde

Wird diese Karte an einem Zufluchtsort hinterlegt, kann der
Zauberer dort erscheinen, auch wenn Er blickte weiter und
Tiefer im Spiel ist.

Um diese Karte ins Spiel zu bringen, muf3 der Charakter
getappt werden, dem diese Karte gegeben wird. Sobald
sich die Karte im Spiel befindet, z&hlen ihre Punkte. Den
Zusatzeffekt der Karte kann man allerdings erst dann
benutzen, wenn die Karte hinterlegt wird. Die Karte kann
nicht direkt in den Siegpunktestapel gespielt werden.
Verhindert nicht die Wirkungen von Gefahrenkarten, die
bereits im Spiel sind (z.B. Nazgul-Ereignis).

Um den bedeutenden Gegenstand hier spielen zu kénnen,
mulR der Ort ungetappt sein.

Kann nicht benutzt werden, um Kreaturen spielbar zu
machen, die zwei Schattenlande auf der Reiseroute
bendtigen.

Alatar darf auch nicht von Zauberspriichen gegen den
Angriff profitieren.

Die Karte wird abgeworfen, wenn irgendein Spielstapel
aufgebraucht wird.

Der Hobbit darf nur einem anderen Charakter helfen, nicht
sich selbst.

Die Karte wird unter den Dolch gelegt.

... Wahl des Spielers... Mit Spieler ist der
Gefahrenkartenspieler gemeint.

Die Kreatur z&hlt nicht gegen die Hochstbeschrankung fir
Gefahrenkarten. Es mul3 eine Kreatur gespielt werden,
wenn eine vorhanden ist.

Ersetze den ersten Satz der Karte durch: "Spielbar in
Beutelsend, wenn die Erde aus Galadriels Garten dort
hinterlegt worden ist.".

MuR aufgedeckt sein, um zwei Aktionen durchfiihren zu
kénnen.

Sein Angriff gilt als erfolgreich, wenn alle seine Hiebe
erfolgreich waren. Sein Angriff schlagt fehl, wenn einer
seiner Hiebe fehlschlagt.

In Bezug auf Gollums Schicksal oder jede andere Karte,
die sich explizit auf Gollum bezieht, gilt Mein Schatz nicht
als Gollum .

Kann nicht als Charakter gespielt werden.

Fir einen Schergen-Spieler zahlt Mein Schatz nicht -1
Siegpunkt.

Kann nicht verdoppelt werden.

Die automatischen Untoten-Angriffe werden unter
Berucksichtigung aller Modifikationen verdoppelt.

Fir den Startort des Agenten muf3, nachdem er ausgespielt
wurde, keine seinen Heimatort prasentierende Ortskarte
gelegt werden. Dies kann ein beliebiger freier bzw. Grenzort
sein. Bewegt sich der Agent, braucht er wie Ublich fur den
Heimatort keine Ortskarte zulegen. Ein Grenzort oder freier
Ort mul3 jedoch nach Aufdecken des Agenten in der
Reichweite (gleiche oder angrenzende Region) der ersten
bei dem Agenten liegenden Ortskarte vorhanden sein. Wird
der Agent jedoch aufgedeckt, ohne sich bewegt zu haben,
mul3 eine Ortskarte, die ein Grenzort oder Freier Ort ist, zu
ihm gelegt werden.
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Die Plane sind
durchschaut
Rechtzeitige Warnung
Der Schatten wachst

Schicksal des Ithil-Steins

Schildwachen von

Ndamenor

Schlangenzunge
Smaragd des Seefahrers

Spinne des Morlat

Stunde der Not

Tiefe Verschlagenheit

Treuer Hund

Die Unterirdischen

Grotten

Unterirdische Stollen

Die Unterirdischen Tore

Unvorhergesehenes Fest

Ortskarten gelten in diesem Fall als einzigartig.

Die Karte gilt fir jeden (nicht nur einen) Ort.

Kann nicht benutzt werden, um Kreaturen spielbar zu neu
machen, die zwei Schattenlande auf der Reiseroute erganzt
bendtigen.

Das Schicksal des Ithil Steins mul3 bereits getappt sein,
bevor man Barad-ddr betritt, um das Schicksal um 180° zu
drehen.

Die Anderungen beziiglich Heeresbeeinflussung gelten fiir Ineu!
beide Spieler, doch nur der Spieler dieser Karte erhalt die
zusatzlichen Siegpunkte.

Wird die Karte abgeworfen, entfallt auch der Bonus von +1
auf die Heere unter der Karte.

Gibt keinen Bonus auf das Schattenheer.

Ersetze "Agenten, deren Heimatort ..." durch
"Schergencharaktere, deren Heimatort ...".

Der Smaragd des Seefahrer s gilt als Quelle von 0
Versuchungspunkten.

Spinnenangriffe durch die Spinne des Morlat als
Permanentes Ereignis gelten als Verhér gegen
Schergengemeinschaften.

Kann nur an ungetappten Orten gespielt werden. Ineu!
Kann nicht an unterirdischen Orten gespielt werden.

Tappt den Ort der Gemeinschaft, auf die die Karte gespielt
wird.

Fir den Startort des Agenten muf3, nachdem er ausgespielt
wurde, keine seinen Heimatort prasentierende Ortskarte
gelegt werden. Dies kann ein beliebiger freier bzw. Grenzort
sein. Bewegt sich der Agent, braucht wie tblich fur den
Heimatort keine Ortskarte liegen. Ein Grenzort oder freier
Ort mul3 jedoch nach Aufdecken des Agenten in der
Reichweite (gleiche oder angrenzende Region) der ersten
bei dem Agenten liegenden Ortskarte vorhanden sein. Wird
der Agent jedoch aufgedeckt, ohne sich bewegt zu haben,
mul3 eine Ortskarte, die ein Grenzort oder Freier Ort ist, zu
ihm gelegt werden.

Erganze: "Ist der Treue Hund getappt oder verwundet, wird
er bezuglich der Verteilung der Hiebe behandelt, als wére er
ungetappt.".

Ersetze "legendare" durch "Goldene Ringe".

Von den Unterirdischen Stollen aus kann nicht die Karte

Morannon gespielt werden. Man kann aber vom Morannon

aus mit Hilfe der Vergessenen Treppe in die

Unterirdischen Stollen und am Ende des Zuges zuriick zum
Morannon.

Der erste automatische Angriff entfallt, wenn der Balrog neu
von Moria oder eine seiner Erscheinungsformen im Spiel  erganzt.
sind oder besiegt wurden.

Kann fur eine Gemeinschaft nicht verdoppelt werden.

Die unbeschrankte Zahl von Zwergen, die ins Spiel
gebracht werden kdénnen, bezieht sich nur auf die
Gemeinschaft, bei der die Karte liegt.

Ein Zauberer in der Gemeinschaft zahlt nicht zu den
Charakteren, die aufgrund einer zu hohen Geisteskraft (> 5)
zu einem Abwurf der Karte fuhren wirden.




Verborgenes Messer

Vergessene Schriften

Vergessene Treppe
Verlorene Blcher

Vom Fluch geplagt

Vom Schwarzen Himmel

Von Grauen ergriffen

Wachsamer als die
meisten

Waffenkammer

Warten auf Hilfe

Weder so alt noch so
machtig

Der Weg ist schwer zu
finden

Wiederaufbau der Stadt

Wiedergekehrte
Erinnerungen

Zeichen guten Willens
Zorn des Schwarzen
Feindes

Zuriick nach Mordor

Zwergenlampe

Die Karte ruft einen Angriff hervor, der nach den normalen
Regeln fur Angriffe den Beginn einer Kette von Ereignissen
auslost.

Deckt der Gegner einen Agenten auf und greift mit ihm an,
mul erst dieser Angriff abgehandelt werden, bevor das
Verborgene Messer gespielt werden darf.

Der Angriff findet erst nach dem Ausspielen des
Gegenstandes statt.

Der Gegner darf bis zum Doppelten der Karten ziehen.
Der Angriff findet erst nach dem Ausspielen des
Gegenstandes statt.

Falls der Charakter, auf den diese Karte gespielt wurde
eliminiert wird, bleibt die Karte zusammen mit der Kreatur
bei der Gemeinschaft liegen. Wird ein anderer Charakter
eliminiert, bleibt die Karte mit der Kreatur unter dem
Charakter liegen, auf den sie gespielt wurde und gibt ihm 3
Versuchungspunkte.

Bei der angreifenden Kreatur muf es sich um eine
Gefahrenkarte handeln.

Ersetze "Wird der Nazgul ... abgeworfen." durch "Wird das
Nazgul besiegt, wird diese Karte auf den Siegpunktstapel
des Verteidigers gelegt. Der Nazgul wird aus dem Spiel
genommen. Ansonsten wird die Karte abgeworfen.".

Der getrennte Charakter bildet eine neue Gemeinschaft, die
nur aus ihm besteht.
Ersetze "Tore der Nacht" durch "Tore des Morgens".

Das Minimum von 1 bleibt, auch wenn die Tore des
Morgens im Spiel sind.

Die Waffenkammer kann nur vom Spieler der Karte benutzt
werden.

Kann fur einen Charakter nicht verdoppelt werden.

Die Karte gibt "Besondere” Siegpunkte.

Diese Karte verandert die Reiseroute.

Kann nur in der Ortsphase gespielt werden (d. h. man muf3
sich zuvor dem Automatischen Angriff stellen)

Ersetze "um das ... zu verhindern." durch "um eine Karte
mit der Gemeinschaft des Weisen spielbar zu machen, fir
die normalerweise das Abwerfen einer Karte mit
verlorenem Wissen notig ware."

gegen Drachen: bedeutender Gegenstand/6

Der Automatische Angriff kann nicht vereitelt werden.

Um eine "auf der Lauer" liegende Karte mit Zuriick nach
Mordor abzuwerfen, muf3 man dies tun, bevor sie
aufgedeckt wird.

Die alternative Modifikation ist auch um -2 auf
Kampfgeschick. Die Lampe muf3 dafliir auch getappt
werden.

Ineu!

The Lidless Eye




Kartentitel

Auf Befehl des
Ringgeistes
Bote aus Mordor

Bote des Dunklen
Herrschers
Botschaft tapferer

Helden
Bbse Worte

"Doppelkopfiger” Troll
Drohungen

Du bist also zuriick

Dwar entfesselt
Die Ehrwirdigen Hugel

Der Eine Ring

Eiserne StralRe

Ent auf der Suche nach
Entfrauen

Der Gestank von Mordor
Hoéhlendrache

Hermit's Hill

Art Erratum / Klarstellung

E Ersetze: "+4 auf Direkten Einflu3" durch "+4 auf Direkten
Einflu? nur gegen Charaktere in seiner Gemeinschaft".

K Karten, die mit dieser Karte hinterlegt werden, miissen
allgemein an einem Dunklen Zufluchtsort und nicht an
einem bestimmten hinterlegbar sein.

E Diese Karte muR in der Organisationsphase abgeworfen
werden, wenn sich der Ringgeist an einem Dunklen
Zufluchtsort befindet.

K Kopiert nur Angriffe und nicht Effekte, die es Kreaturen
erlauben, als Automatische Angriffe gespielt zu werden.

K Kann auch auf eine Gemeinschaft gespielt werden, die
nicht am Zug ist.

K Wird die Karte dazu benutzt, eine Versuchungskarte auf
dem Charakter zu entfernen, der Bose Worte einsetzt, wird
zuerst die Versuchungskarte entfernt, und dann gegen
Versuchung gewdurfelt (ohne die entsprechenden
Versuchungspunkte).

K Macht eine Gemeinschaft zu einer offenen Gemeinschaft.

K Das Kampfgeschick wird zu dem Zeitpunkt errechnet, an
dem Drohungen zum Einsatz kommt.

K Wenn sich zwei Gemeinschaften mit je einem Du bist also
zuriick zusammenschlie3en, entscheidet der
Gefahrenspieler, welche der beiden Du bist also zuriick
abgeworfen wird.

K Ein Charakter, der sich in einer Gemeinschaft befindet, in
der sich auf3er ihm nur Verbiindete befinden, gilt als allein.

K Dwar muR3 sich bereits in einem der Bewegungsmodi
befinden, um diese Karte nutzen zu kénnen.

K Da der Ort nie getappt wird, kann auch kein zuséatzlicher
Geringerer Gegenstand gespielt werden.

K Wenn der Trager ein Ringgeist ist, verursacht der Eine
Ring keine Versuchungspunkte auf die Gemeinschatft.

K Mit "urspriingliches Kampfgeschick" ist nur das auf der
Charakterkarte gemeint (keine Waffen).

K Der Ring kann mehrmals in einer Runde benutzt werden,
wenn der Trager die Versuchungswiirfe schafft.

K Kann nicht gespielt werden, wenn ein Test, der beim
Hinterlegen eines Goldringes durchgefuihrt wird, ergibt, daf?
der Goldene Ring der Eine ist.

K Verursacht seinem Trager insgesamt 7
Versuchungspunkte.

K Das Austauschen der Ortskarte gilt als Bewegung ohne
Bewegungs-/Gefahrenphase.

E Ersetze "Sind die Tore der Nacht ..." durch "Kann in
Schattenlanden gespielt werden, wenn die Tore der Nacht
nicht im Spiel sind.".

E Wenn die Tore der Nacht im Spiel sind, werden beide
Regionstypen betroffen.

K Ein besiegter Hohlendrache verbietet nicht das Ausspielen
weiterer Hohlendrachen.

Der deutsche Titel dieser Karte ist "Hugel des Einsiedlers".

Bem.
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Himmel in Flammen

Der Hunger ist GroRRer

Im Schlaf erdolcht

Grausamer Reiter

Lauernder Schatten

Leichenlicht

Das Lidlose Auge

List

Nachrichten aus dem
Auenland

Die Nachricht mufB3 nach
Lugburz

Palantir ausrichten

Palantir von Annuminas
Palantir von Elostirion
Palantir von Orthanc
Pest

Reiche Beute

Ring des Geistes

Saurons Kriegsrat

Um den bedeutenden Gegenstand hier spielen zu kénnen,

mul3 der Ort ungetappt sein.

Kann nicht auf einen Angriff mit bereits verteilten Hieben neu
gespielt werden, wenn dadurch die Anzahl der Hiebe erganzt
verandert wirde.

Ersetze "+2" durch "+5".

Wenn diese Karte auf einen Verbiindeten ohne

Kampfgeschick gespielt wird, greift dieser nicht an, aber

alle anderen Effekte treten ein.

Ersetze "Organisationsphase” durch "Ortsphase”. neu
erganzt

Diese Karte muf in der Organisationsphase abgeworfen neu

werden, wenn sich der Ringgeist an einem Dunklen erganzt

Zufluchtsort befindet.

Sind die Tore der Nacht im Spiel, kann ein beliebiger
Charakter getappt werden und die Gemeinschaft muf3
keinen Ork, Troll oder Menschen bei sich haben.
Welcher Charakter getappt wird, wahlt in beiden Féllen der neu!
"angegriffene” Spieler.

Der Wurf gegen Versuchung findet nur statt, wenn der
Angriff nicht vereitelt wurde.

Sobald diese Karte ins Spiel kommt, werden alle
Ubertragenen Befehlsgewalten des Spielers abgeworfen.
AuRRerdem verhindert diese Karte, dal3 der Spieler
Ubertragene Befehlsgewalt spielen kann.

Diese Karte kann nur gespielt werden, wenn der Gegner
kein Ringgeistspieler ist.

Wird List auf einen Kundschafter gespielt, der der einzige
Charakter der Gemeinschaft ist, hat der Angriff keine
Auswirkungen.Eine gegen den Kundschafter gerichtete
Kreatur wird in diesem Fall abgeworfen. Der Angriff wird
gewertet, als hatte man sich ihm gestellt, ihn aber nicht
vereitelt.

Betrifft alle Versionen von Beutelsend.

Karten, die mit dieser Karte hinterlegt werden, miissen
allgemein an einem Dunklen Zufluchtsort und nicht an

einem bestimmten hinterlegbar sein.

Kann fiir einen Palantir nicht verdoppelt werden.

Wird der Palantir hinterlegt, kann mit ihm zusammen diese neu

Karte hinterlegt werden. formuliert
Wird ein mit dieser Karte hinterlegter Palantir abgeworfen, Ineu!
wird auch diese Karte abgeworfen.

Kann der Trager den Palantir benutzen, kann er den neu
Palantir tappen um ... erganzt

Gibt keine Siegpunkte fur einen Fallen Wizard - Spieler,
ohne Ricksicht auf andere Karten im Spiel.

Gibt keine Siegpunkte fur einen Fallen Wizard - Spieler,
ohne Ricksicht auf andere Karten im Spiel.

Ersetze: "Am Ende der Bewegungs-/Gefahrenphase des
Opfers ..." durch "Am Ende des gegnerischen Zuges".

Der durch diese Karte gespielte Gegenstand tappt den Ort,
falls er nicht vorher schon getappt war.

Kdnnen nicht gespielt werden, um einem Gefallenen
Zauberer zu erlauben, Charaktere ins Spiel zu bringen, die
eine Geisteskraft von mehr als 6 haben.

Saurons Kriegsrat kann nicht wieder ins Deck gemischt
werden wahrend man Karten zieht.




Schattenmantel

Schwarzer Regen

Schwarzer Reiter

Schwarzer Wappenschild

Schwarzstamm

Seelenloser Koérper

Sie reiten zusammen
Thron der Winde

Tore der Nacht
Ubertragene
Befehlsgewalt
Ungoliants letzte Brut
Ungol-Orks
Uruk-Unterhauptling

Uvatha der Ringgeist

Versuchung der Geliste

Versuchung der Natur

Ersetze: "einen Hieb" durch "einen Hieb einer Kreatur".

Ein Gefallener Zauberer kann diese Karte nutzen, um einen
Helden-Ring-Gegenstand ins Spiel zu bringen, ein
Ringgeist jedoch nicht.

Kann nur an einer Ruine/Hort in einer Wildnis gespielt
werden.

Diese Karte muR in der Organisationsphase abgeworfen
werden, wenn sich der Ringgeist an einem Dunklen
Zufluchtsort befindet.

Ein Verhoér kann nicht zum Abwurf des Schildes fuhren.

Ein Charakter, der gegen einen Hieb nicht getappt wurde
und den Schild benutzt hat, wird auch nicht getappt, wenn
der Hieb erfolgreich war.

Kann getappt werden, um anderen Charakteren einen
Bonus von +1 auf Kampfgeschick gegen einen
Automatischen Angriff oder Kreaturen, die an Orten
angreifen, zu geben.

Er kann im Kampf Gemeinschaft gegen Gemeinschaft
angreifen, sich allerdings nicht verteidigen.

Fur einen derart wiederbelebten Charakter erhalt der
Gegner keine Siegpunkte fur die Bezwingung des
Charakters.

Kann nicht auf einen Ringgeist gespielt werden und damit
auch nicht verhindern, daR man das Spiel verliert.

Die GroRRe der Gemeinschaft darf 7 nicht Giberschreiten.
Dieser Ort ist oberirdischer Ort eines Ortes in den
Unterirdischen Tiefen.

Kann nicht auf einen Angriff mit bereits verteilten Hieben
gespielt werden, wenn dadurch die Anzahl der Hiebe
verandert wirde.

Kann nur von einem Ringgeistspieler benutzt werden, nicht
von einem Balrog- oder Gefallener Zaubererspieler.
Macht die Gemeinschaft zu einer offenen Gemeinschatft.
Ersetze "Barad-ddr" durch "Cirith Ungol".

Der letzte Halbsatz wird geandert in "ein danach gespielter
Ork-Unterh&uptling erhélt weitere +3 auf Kampfgeschick.".

Kann nur getappt werden, um Unterstitzungsereignisse
aus dem Abwurfstapel in den Spielstapel zu mischen.
Um zu versuchen, die Karte zu entfernen, muf3 der
Charakter getappt werden.

Der betroffene Charakter mufd auch beim Ausspielen eines
Besonderen Ring s gegen Versuchung wirfeln.

Der betroffene Charakter mufd auch gegen Versuchung
waurfeln, wenn ein Gegenstand Ubergeben wird.

Kann auch auf die Lauer gelegt und aufgedeckt werden
sobald ein Gegenstand an dem entsprechenden Ort
gespielt wird und erzwingt dann einen Versuchungswurf.
Ersetze "am Ende der Gefahrenphase" durch "nachdem
alle anderen Gefahren ausgespielt worden sind".
Versuchungswiirfe ausgeldst durch die Versuchung der
Natur missen nicht durchgefihrt werden, wenn die
Gemeinschaft des betroffenen Charakters zu ihrem
Ursprungsort zurtickzukehren gezwungen wird.
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Verzweiflung des
Herzens
Wir kommen um zu téten

Wo eine Peitsche ist

Zwielicht

Trotz des Erratas oben werden die Versuchungswurfe
gegen Ende der Bewegungs-/Gefahrenphase gespielt. Der
am Zug befindliche Spieler kann natirlich noch
Unterstitzungskarten ausspielen, die diesen
Versuchungswurf unterstitzen. Ist die
Gefahrenbeschrankung noch nicht erreicht, kann der
Gegner daraufhin erneut Gefahren spielen, die die
Unterstutzungskarte zur Modifikation des
Versuchungswurfes beeinflussen. Er darf in diesem Fall
jedoch keine anderen Gefahrenkarten mehr spielen
(Kreaturen, Ereignisse, neue Versuchungskarten), die die
Unterstitzungskarte nicht beeinflussen.

Der Versuchungswurf wird vor dem Konstitutionswurf
durchgeftihrt.

Mit dieser Karte kann man auch Agenten, jedoch keine
Ringgeister ins Spiel bringen.

Nur Charaktere mit niedrigerem Kampfgeschick und
niedrigerer Geisteskraft kénnen durch diese Karte enttapt
werden.

Der Wurf auf Konstitution kann zum Abwurf von Orks oder
Trollen fuhren.

Hinzufligen: "Zwielicht kann zu jeder Zeit von jedem Spieler
gespielt werden." Kann eine Karte beeinflussen, die in der
Kette von Ereignissen noch nicht wirkt. Kann als
Unterstiitzungskarte in der Runde des Gegners gespielt
werden.

Zwielicht z&hlt gegen das Gefahrenlimit, wenn es in der
Bewegungs-/Gefahrenphase gespielt wird.

Zwielicht kann zwar als Unterstiitzung gespielt und auch
wie eine Unterstltzungskarte bei der Deckkonstruktion
verwendet werden, gilt aber im Spiel nicht als
Unterstitzungskarte.

neu
erganzt
neu

erganzt

Kartentitel

Alle Glocken lauten
Alter Eisenschild
Alte schwarze Axt
Bauer Maggot

Keine Fremden in diesen
Tagen

Balchoth

Der Balrog

Befehle aus Lugburz

BeilRer und Schlager

Art

A MmMmmXR

m

Against the Shadow

Erratum / Klarstellung

Nur in der Ortsphase des Gegners spielbar.

Art: Schild.

Art: Waffe.

Kann auch gegen Automatische Angriffe benutzt werden.

Der Ort wird nie enttappt.

Die Standardmodifikation gegen die Manner von Dorwinion
betragt -2.

Macht eine Gemeinschaft zu einer offenen Gemeinschatft.
Ersetze: "Alle Untergebenen des Trollanfihrers..." durch
"Alle Gefolgsleute von Trollanflhrern in dieser
Gemeinschaft erhalten +1 auf Versuchungswiirfe".

Diese Karte erhoht den Waffenbonus (bis maximal zum auf
den Waffen als Maximum angegebenen Wert).

Bem.
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Benutze Deine Beine

Entgegen aller Hoffnung

Erschlagenes Reittier

Erweckt aus tiefem
Schlaf

Festung erneuert und
repariert
Feuerpeitsche

Furcht vor Spionen
Gandalf der Weile Reiter
Gebrochenes Tor
Gezollter Tribut

Grof3e Fledermause
Halsschmuck von Girion
Helm der Furcht

Hoher Herrscher
Orkstadts

Der Ithil-Stein

Komm' zur rechten Zeit

Kreatur einer
vergangenen Welt

Lanze des Verrats

Prufung des Treueeides

Orkkleidung

Regiment schwarzer
Krahen

Die Hiebe der gesamten Gemeinschaft zéhlen fur die
Gefangennahme des Hobbits.

Die mit dieser Karte auf die Seite gelegten Charaktere
gelten nicht als Gefangene bei der Ermittlung der
Siegpunkte.

Ist so eine Kreatur "reanimiert” worden, dirfen alle
Erscheinungsformen des Charakters wieder gespielt
werden.

Kann auch auf Kreaturen gespielt werden, die als Trophae
im Spiel sind.

Nach "... Hieb eines Ringgeistes oder Nazgul..." wird
eingefligt "gegen eine eigene Gemeinschaft".

Ersetze: "Wird sie benutzt, kann ein weiterer Drache
zurtckgehalten werden." durch "Diese Karte wird
abgeworfen, nachdem ein zurtickgehaltener Drache
angegriffen hat.".

Das Zurtckhalten (Auslegen) der Kreatur zahlt nicht gegen
das Gefahrenlimit.

Kann nur in der Ortsphase gespielt werden (d. h. man muf3
sich zuvor dem Automatischen Angriff stellen)

Das Korperkrafterfordernis wird nur fur das Ubergeben und
Ausspielen der Feuerpeitsche bendtigt und beeinhaltet alle
Modifikationen der Kampfkraft des Charakters.

Es muf3 sich um einen eigenen Waldlaufer oder
Kundschafter handeln.
Streiche "Der Angreifer bestimmt die Opfer.".

Ersetze "Versuchungswurf mit -3" durch "Versuchungswurf
mit -4".

Gibt einem Fallen Wizard keinen Siegpunkt.

Macht eine Gemeinschaft zu einer offenen Gemeinschatft.
Kann getappt werden, um einem Charakter gegen einen
Hieb +1 auf Kampfgeschick zu geben.

Streiche "kann er getappt werden und".

Hat keine Auswirkung auf einen Nicht-Ringgeist.
Einzigartig.

Macht eine Gemeinschaft zu einer offenen Gemeinschatft.
Falls der Wurf miRlingt, wird der Charakter eliminiert, der
getappt wurde, um den Ithil-Stein auszuspielen.

Der Angriff mit einem Hieb ist keinem Angriffstyp
zugeordnet.

Macht eine Gemeinschaft zu einer offenen Gemeinschatft.

Wenn sich in der Gemeinschaft noch weitere Verbiindete
befinden, gerét der Ringgeist nicht in den "Grausamer
Reiter" Modus.

Kann nicht benutzt werden, um dem Charakter einen dritten
Hieb zuzuordnen.

Ersetze "mit ihm gespielte Karten" durch "Karten, die er
kontrolliert (aul3er Gefolgsleute)".

Da es keine Hobbit- oder Zwergenverbiindete gibt, kann
diese Karte auf keine Gemeinschaft mit Verblndeten
gespielt werden.

Macht eine Gemeinschaft zu einer offenen Gemeinschaft.
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Ritt gegen den Feind

Sack uber den Kopf

Saruman der Weil3e

Tappende FuRRe

Ungluckliche Hiebe

Verzauberter Strom
Welt von Namenlosen
Erschaffen

Wie vom Wahnsinn
getrieben

Kann getappt werden, um einem Charakter gegen einen
Hieb +1 auf Kampfgeschick zu geben.

Gefahrenkarten haben keine Auswirkungen auf den Angriff
und jedes Unterstitzungsereignis, das den Angriff
unterstutzt, wird vereitelt. Der Angriff kann normal vereitelt
werden.

Kann nicht auf einen Zauberer mit Opferung der Gestalt
gespielt werden.

Der Charakter erhélt alle verfigbaren Kampfkraftboni, die
auf seiner Karte angegeben sind.

Betrifft jden durch den Angriff verwundeten Hobbit oder
Zwerg, nicht nur solche, die durch den Troll verwundet
wurden.

Ersetze im zweiten Abschnitt "Isengart” durch "Pforte von
Rohan".

Ersetze den ersten Satz durch "Spielbar in der Ortsphase
auf einen Schergenkundschafter (in dessen Gemeinschaft
sich keine weiteren Charaktere oder Verbiindeten befinden
durfen), der sich am selben Ort wie eine gegnerische
Heldengemeinschaft befindet, die einen Hobbit beinhaltet.

Ersetze "Alle Elben und Zwerge ... auf die Hand
genommen" durch "Wenn vorhanden, muf3 der Gegner so
viele Elben- oder Zwergen-Charaktere (oder Ork- oder Troll-
Charaktere) auf die Hand nehmen, bis deren gesamte
Geisteskraft mindestens dem Ergebnis entspricht.".

Effekte, die davor schiitzen an den Ausgangsort
zurlickzukehren, haben gegen diese Karte keine Wirkung.

Ersetze "alle Kreaturen, die diese Gemeinschaft an
Schattenhorten angreifen” durch "alle an Schattenhorten
spielbaren Kreaturen, die diese Gemeinschaft angreifen".
Erganze: Gegen einen Angriff.
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Auf die Lauer gelegte
Karten

Sonstiges

Kreaturen durfen nur aufgedeckt werden, wenn es an
diesem Ort bereits einen Automatischen Angriff gibt und die
Kreatur an diesem Ort auch in der Bewegungs-
/Gefahrenphase spielbar ware.

Eine »auf die Lauer« gelegte Karte muf3 nach der
Ankundigung einer Aktion, die den Ort tappen konnte, und
vor der Ausfiihrung (evt. Wirfelwurf) aufgedeckt werden
(Verlockung der Macht).

Eine »auf die Lauer« gelegte Karte kann nur aufgedeckt
werden, wenn Sie auch in der Bewegungs-/Gefahrenphase
spielbar gewesen waére.

Eine »auf die Lauer« gelegte Karte kann nur aufgedeckt
werden, wenn sich alle Ziele der aufgedeckten Karte in der
Bewegungs-/Gefahrenphase bereits im Spiel befunden
haben.




Bewegung

Drachen

Dunkle Zufluchtsorte

Spezielle Gegenstande

Trophéaen

Zufluchtsorte

Zwergenboni

Zwergenringe

»Auf die Lauer« gelegte Karten werden so gehandhabt, als
seien sie in der Bewegungs-/Gefahrenphase gespielt
worden.

Eine Gemeinschaft, die zu ihrem Ausgangsort zurtickkehrt
(aus jedem anderen Grund als einem mi3lungenen Wurf fir
unterirdische Bewegung), darf in der Ortsphase dort nichts
unternehmen.

In der englischen Ausgabe wird zwischen "Dragon" und
"Drake" unterschieden. In der deutschen sind die
Bezeichnungen "einzigartiger Drache" und "Drache". Wird
in einem Kartentext ein (beliebiger) Drache erwéahnt, so sind
sowohl einzigartige wie auch (nichteinzigartige) Drachen
gemeint.

Immer wenn sich auf einer Karte auf einen Dunklen
Zufluchtsort bezogen wird, gilt der entsprechende Effekt fir
Helden an Zufluchtsorten.

Angriffe, die an einen Dunklen Zufluchtsort gerichtet sind,
sind Verhore.

Angriffe an Dunklen Zufluchtsorten werden nur vereitelt,
wenn sich die Gemeinschaft am Dunklen Zufluchtsort
befindet.

Die Bezeichnung meint "Besondere Gegenstande". Nennen
Kartentexte besondere oder spezielle Gegenstande, so sind
jeweils auch spezielle oder besondere Gegenstande mit
eingeschlossen.

Kreaturen mit einem * zahlen zu den Siegpunkten, wahrend
sie als Troph&e benutzt werden.

Besiegte Erscheinungsformen von Drachen und/oder
Drachenheere kénnen als Trophaen benutzt werden.
Troph&en gelten als Gegenstande und kénnen also z. B.
auch nach erfolgreichen Angriffen von Dieb abgeworfen
werden, um die Forderung zu erfillen.

Charaktere kdnnen nicht als Trophden verwendet werden.
Kdnnen getappt werden (z.B. durch das erfolgreiche
Ausspielen einer Alten Stral3e, Stunde der Not oder Ring
der Zauberer).

Wenn zwei Gemeinschaften an einem Zufluchtsort
zusammentreffen, werden alle Karten, die auf den
abzuwerfenden Ort gespielt wurden, auf den im Spiel
bleibenden tbertragen.

Ein getappter Zufluchtsort wird nicht enttappt. Reist eine
Gemeinschaft zu einem getappten Zufluchtsort, an dem
sich andere Charaktere befinden, kann sie die neue
ungetappte Ortskarte, anstelle der alten liegen lassen und
die getappte abwerfen.

Wird an einem Zufluchtsort ein neuer Charakter unter
Allgemeinem Einflu ins Spiel gebracht, kann der Ort so
enttappt werden.

Der Direkte Einflul mancher Zwerge auf z. B. "Zwerge des
Blauen Gebirges" meint damit nur das jeweilige Heer, nicht
Charaktere mit diesem Heimatort.

Modifikation flir Zwergenringe: +2 (+4) / +1 , Werte in
Klammern fir Zwerge.

Ein Zwergenring gibt immer +2 (+7) Direkten Einflul3 (nicht

(7))

Ineu!

Wer Anmerkungen/Fragen hat oder noch Fehler in dieser Liste findet, bitte, sagt es mir!!




Christoph Schirmann



