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Kapitel X: Siegbedingungen ¢ 63

ie folgenden Siegbedingungen werden
nacheinander abgehandelt.

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

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

DER RING: SIEGBEDINGUNGEN

Das wichtigste Spielziel des Spielers der Freien Volker ist das
Zerstoren des Einen Ringes. Saurons Ziel ist es, den Ring dem
Herrscher zurtickzubringen.

Sollte deshalb eines dieser Dinge zu irgendeiner Zeit in einer
Spielrunde 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 zerstort: 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
zerstort.
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
einen 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
militdrischen 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 anschliefend 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 Das ﬁ Symbol
wird bei Stidten wird bei Festungen
als Erinnerung als Erinnerung
dafiir verwendet, dafiir verwendet,
dass die Kontrolle dass die Kontrolle
dieser Region einen dieser Region fiir
Siegpunkt fiir den den Gegner zwei
Gegner wert ist. 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.

Siegpunkte-Marker

'/

Siegpunkte-Marker Siegpunkte-Marker
Freie Volker Schatten
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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:
— Spicler 1: Der Hexenkonig (Sauron)

— Spieler 2: Saruman & Saurons Allierte (Isengart,
Siidlinder & 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 ,,tiihrende 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 Zichen und Abwerfen von tiberzihligen Karten diirfen
die Spieler einer Seite eine ihrer Karten untereinander tauschen.

Dabei konnen die Spicler 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 ,fithrende 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 ,fithrende 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 fiihrt oder fiir eine Aktion, die die Gemeinschaft oder einen
cinzelnen Gefihrten betrifft (z.B. Bewegen oder Verstecken
der Gemeinschaft oder die Bewegung eines Gefihrten auf dem
Spielbrett).

Anschlieffend nimmt der nicht-fiihrende Spieler des Schatten-
Teams einen Aktionswiirfel, dann der fithrende Spieler des
Teams der Freien Volker, schliellich der fiihrende 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 fithrt 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 enthilt, siche ,,Gemischte Armeen.



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 Spicler diirfen die Gemeinschaft jagen.

— Beide Spieler diirfen die Nazgtil bewegen. Nur der
Hexenkonig-Spieler darf aber neue Nazgil 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 Anftihrer 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 fiihrt. 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 dafiir
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 iiberqueren zu diirfen).

Kapitel XI: Regeln fiir 3 und 4 Spieler « 67

EREIGNISSE

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

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

Spieler Symbole

#® o » b

Gondor Rohan Hexen- Saruman
konig & Saurons
Allierte

ELITE-EINHEITEN DER SUDLANDER &
OSTLINGE

Wenn Saruman im Spiel ist, gilt in einem Mehrpersonenspiel
jede Elite-Einheit der Stidlinder & Ostlinge und von Isengart
als Anfithrer- 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
koénnen 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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g@mmﬁ

er Herr der Ringe: der Ringkrieg, die Collector’s
Edition enthilt Spielmaterial aus der Ergidnzung
Das Ende des dritten Zeitalters, die urspriinglich
als Teil des Erweiterungsspiels Die Schinchten des
dritten Zeitalters veroftentlicht wurde.

INHALT DER ERGANZUNG

Die Erweiterung: Das Ende des dvitten Zeitalters verwendet
zusitzlich zum Grundspiel folgendes Material.

— diese Anleitung
— 4 Personen-Karten (Galadriel, der Balrog, der
Hexenkonig — Anfithrer 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 Umbar (6 Figuren)
— die Ents von Fangorn (8 Figuren)
— Belagerungsmaschinen (6 Tiirme und 6
Katapulte)

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

Die Sméagol Jagd-Spielsteine Der Sméagol Gefahrten-Spielstein
.
Vorderseite Riickseite Vorderseite Riickseite

DIE FIGUREN

Gefahrten Gilinstlinge

Galadriel Sméagol Balrog Hexenkonig
Gruppierungen Belagerungsmaschinen

-

Ents Bergbewohner Corsaren Katapulte Tirme
Au FB Au wie eine Karte, die in Der Herr der Ringe: der
Ringhrieg verwendet wird (diese Karten sind durch
eine Zahl unter 25, die vom Buchstaben ,,E* gefolgt
Um das Spiel zu beginnen, folgt man den normalen wird, gekennzeichnet). Vor dem Spielen mit den
Aufbauanweisungen, wie sie im Kapitel ,,Spielautbau® erklirt Erweiterungsregeln achte man darauf] jede dieser
werden, mit den folgenden Errginzungen: Karten aus Der Herr der Ringe: der Ringkrieg durch

die entsprechende neue Karte zu ersetzen, (dies ist
notwendig, da die in die Erweiterung einbezogenen
neuen Regeln die alten Karten tiberflissig machen).
Die tibrigen acht Karten (25-26 nummeriert) sollten

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

= Das Ende des drvitten Zeitalter filhrt zwei neue Sitze d?n entsp.rcchenden Er cigni.skartenstalpelr? cinfach
Ereigniskarten ein (sieben fiir den Spieler der Freien hlnzugefugt. werden (je e Karten fiir dl? Persc?nen
Volker und sieben fiir den Schattenspieler). Drei und Strategiestapel der Freien Volker und je zwei fiir

Karten in jedem Satz haben dieselbe Kartennummer die Personen- und Strategiestapel des Schatten-Spieler).
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NEUE PERSONEN

Das Ende des Dritten Zeitalters filhrt 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, kénnen 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
spdtestens, seitdem unsere Helden
die Tiefen von Moria verlassen
haben. Er schliefit sich jedoch erst
den Ringtrigern an, als Frodo und
Sam schliefllich 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 Fihigkeiten
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 zurtickgelegt und ein Ersatz-Stein gezogen.

SME

AGOL IM SPIEL

Sméagol agiert in der Gemeinschaft wie jeder andere
Gefihrte — er ist jedoch immer ihr Ratgeber. Er
vergroflert 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, wihrend der Jagd als
Verlust oder auf andere Art und Weise aus dem Spiel
entfernt wird, wird seine Karte durch die Karte ,,Wir
finden ihn!“ ersetzt, die an den Schatten-Spieler
ausgehindigt wird. Die Karte ist ab sofort in Kraft.

Sollte Sméagol der cinzige Gefihrte der Gemeinschaft
sein, wird er durch Gollum ersetzt. Die ,,Wir finden
ihn!”-Karte gelangt nicht ins Spiel.

Sollte der zweite Sméagol-Jagd-Spielstein gezogen
werden, nachdem Sméagol bereits aus dem Spiel ist,
wird der Spielstein in die Schachtel zuriickgelegt und
ein neuer Jagd-Spielstein gezogen.

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

Wenn Sméagol nicht linger im Spiel ist, kann Gollum
auf normale Art und Weise ins Spiel gelangen.

Sonderfihigkeiten
Wenn er als Ratgeber der Gemeinschaft fungiert

Verwende ein Personen-Wiirfel 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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GALADRIEL,
HUTERIN VON NENYA

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 hitte geschehen konnen, 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 Galadriel in Loérien ins Spiel zu
bringen.

GALADRIEL IM SPIEL

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

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

— Galadriel fiigt 1 Aktionswiirfel zum Wiirfelvorrat der
Freien Volker hinzu.

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

Sonderfahigkeiten

Die Herrin des Lichts: Immer, wenn ein normaler (grauer)
Auge-Spielstein vom Jagd-Pool gezogen wird, kann der
Freie Volker-Spieler einen Elbenring einsetzen, um die
Auswirkungen des Jagd-Spielsteins zu verhindern. Es wird
stattdessen ein neuer Jagd-Spielstein gezogen. Der Auge-
Spielstein wird komplett aus dem Spiel entfernt. Es kann pro
Spielrunde vom Freie Volker-Spieler nur ein 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 Nazgl
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 hiitte, 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 einer Festung
der Freien Volker befindet und der Hexenkionig, der Schwarze
Heermeister, nicht im Spiel ist, verwende einen Rekrutierungs-
Wiirfel, um den Hexenkoniy, Anfithrer der Ringgeister, in der
Region einzusetzen, in der sich die Figur der Gemeinschaft
befindet.

DER HEXENKONIG IM SPIEL

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

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

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

Sonderfahigkeiten

Schatten der Verzweiflung: Wenn der Hexenkonig, Anfithrer
der Ringyeister, im Spiel ist, erhilt jeder Nazgtl (einschliellich
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 weifd: Wenn die Position der Gemeinschaft in
einer 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 kénnen, traf
sein Schicksal aber in Gestalt von
Gandalf dem Grauen an der Briicke
von Khazad-dam.

Was hitte geschehen kdnnen, 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 Guinstling fiir das Ausspielen
von Gandalf dem Weifen.

— 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.

Sonderfihigkeiten

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, ziehe 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 Udan: 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 eingefithrten Gruppierungen
sind: Die Bergbewohner von Dunland und die Corsaren von
Umbar fiir den Schatten-Spieler, die Ents fiir den Spieler

der Freien Volker. Die Gruppierungen sind zu Beginn nicht
im Spiel, sondern miissen, dhnlich wie einige der Personen,
zunichst ins Spiel gebracht werden. Sobald ein Spieler eine
Gruppierung ins Spiel gebracht hat, legt er die entsprechende
Gruppierungs-Karte vor sich auf dem Tisch aus. Im Folgenden
werden die Regeln fiir die einzelnen Gruppierungen erliutert.
Diese Regeln sind zusitzlich auf den entsprechenden
Gruppierungskarten zusammengefasst.

DIE BERGBEWOHNER VON
DUNLAND

Die Dunlinder
schen 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. Obwohl die Dunlinder
die Rohirrim abgrundtief hassen, fiirchten sie ihre Gegner und
sind deshalb im Kampf sehr unzuverlissig. Dunlinder kénnen
leicht in grofler Anzahl rekrutiert werden, sind aber im Kampf
schwicher als regulire Einheiten.

WIE GELANGEN DIE DUNLANDER INS SPIEL?

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

Sonderfahigkeiten

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 Forgoill-Regel rekrutiert
werden. Dunlinder folgen allen Regeln fiir regulire
Schatten-Einheiten.
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Ausnahme: 1 Treffer entfernt 2 Dunlinder (statt Das Bewegen der Schiffe

cinem) aus dem Spiel (sie' zéihlcn ?bcr als 1 Einhcit' bei Der Schatten-Spieler kann eine Gruppe von einem oder
Schatten—Kampﬂmr ten, die E1nhe1t.en entfer I, L mehreren Corsaren-Schiffen (Flotte genannt) von einer
z.B. ,,Angriff* oder ,,Unbarmherziger Angriff*). Kiistenregion zu einer anderen Kiistenregion bewegen. Die

Ziel-Region darf jedoch nur maximal 2 Regionen entfernt
liegen. Dies kostet eine der Bewegungen eines Armeewtirfels
(wie bei einer Armee).

— 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.

Armeen Transportieren
Der Schatten-Spieler kann eine Armee von einer
Region, die ein Schiff enthilt, zu irgendeiner anderen
Region, die nicht durch feindliche Einheiten besetzt
ist oder feindlich kontrolliert ist, und die ebenfalls
ein Schiff enthilt, transportieren. Dies kostet eine der
DlE CO RSAREN VON UMBAR Bewegungen eines Armeewiirfels. Wenn die Armee
einen Anftihrer hat, kann auch ein Personen-Wiirfel
verwendet werden. Der Schatten-Spieler kann sich
niemals per Schiff aus einem Kampf zuriickziehen.

Mlt Schiffen Kampfen

Der Schatten-Spieler kann mit einer Armee von einer
Region, die ein Schiff enthilt, in eine andere Region,
die ein Schiff und eine feindliche Armee enthiilt,
angreifen. Dies kostet einen Armeewtirfel (oder einen
Personenwiirfel, wenn die Armee einen Anfiihrer

Gondor ist seit
vielen Jahren

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

den Biichern enthilt).

mit sich, dass

die stidlichen Lehen zogerten, Minas Tirith zu Hilfe zu eilen. - Die angreifende Armee kann sich nicht zuriickzichen.
Mit ihren Uberfillen entlang der Kiiste von Mittelerde sind die Alle Schiffe in der angegriffenen Region werden aus
Corsaren ein michtiger Alliierter von Sauron im Krieg, da sie dem Spicl entfernt, wenn die angreifende Armee
Armeen an weit entfernte Kiisten transportieren kénnen. Mit vernichtet wird.

Corsaren-Schiffen werden Armeen zwischen Kiistenregionen

Achtung: Wenn cine Schatten-Armee per Schift zu einer
Region, 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.

transportiert.

WIE GELANGEN DIE CORSAREN INS SPIEL?

Wenn die Nation der Siidlinder & Ostlinge im Kriegszustand —  Wenn eine Schatten-Armee in einer Region mit Schiffen
ist, verwende 1 Rekrutierungswiirfel, um die Gruppierung der angegriffen wird, werden alle Schiffe vernichtet,
Corsaren von Umbar ins Spiel zu bringen. Setze 2 Corsaren- wenn die Schatten-Armee vernichtet wird oder sich
Schiffe nach Umbar. zurtickzichen muss. Zerstorte Corsaren-Schiffe diirfen

wieder gebaut werden.
Sonderfihigkeiten
Schwarze Schiffe: Verwende 1 Rekrutierungswiirfel, um
1 Corsaren-Schiff und 1 regulire Einheit der Stidlinder &
Ostlinge in Umbar zu platzieren.

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

Weltere Regeln
Corsaren-Schiffe sind keine Schatten-Einheiten und DlE ENTS VON FANGORN
folgen besonderen Regeln. Schiffe konnen nur mit der
Schwarze Schiffe-Regel rekrutiert werden, wenn Umbar ~ Die ,,Hirten
vom Schatten kontrolliert wird. der Biume*“

i B B i von Fangorn
— Schiffe konnen nur Kiisten-Regionen betreten und sind die letzten

werden getrennt von anderen Schatten-Figuren in Mitglieder einer
derselben Region gehalten. Sie zihlen nicht gegen Reaee e Al
das Einheiten-Limit einer Region und sind nicht Teil
einer Armee. Auf Schiffe kann nicht durch feindliche
Einheiten eingewirkt werden.

Zeit, die langsam
aus Mittelerde
verschwindet.
Durch die
Handlungen
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des Zauberers Saruman in Rage gebracht, durchkreuzten
sie schliefilich 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.

Sonderfihigkeiten

Baumbart: Wenn sich ein Gefihrte in Fangorn befindet, wird
immer dann 1 Ent in Fangorn platziert, wenn der Schatten-
Spieler 1 Rekrutierungs-Wiirfel dazu verwendet, die Sarumans
Stimme-Regel (auf seiner Personen-Karte) einzusetzen.

Weitere Regeln

— Die Ents sind keine Armee-Einheiten der Freien Volker
und folgen besonderen Regeln. Ents werden nur mit
der Baumbart-Regel oder den 3 Ents auf der Hut-
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 aunf der Hut-Karte, die zu ihrer
Aktivierung gespielt wurde, zur Bewegung oder zum Angriff
verwendet werden. Dies bedeutet, dass mit derselben Aktion

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

Bewegung

Um die Ents zu bewegen, wird ein Ent aus Fangorn
genommen und in eine Region gesetzt, die an eine Region
grenzt, in der sich schon ein Ent authilt. Diese Region darf
keine Einheiten des Gegners aufweisen. Dieser Vorgang

kann solange wiederholt werden, wie sich mehr als ein Ent in
Fangorn authilt. Die Ents bilden also eine durchgehende Kette
von Regionen, die in Fangorn beginnt.

Angriff

Eine Schatten-Armee, die sich in einer zu einem Ent
angrenzenden Region aufhilt, kann angegriffen werden. Dazu
wird ein Ent in Fangorn aus dem Spiel genommen. Anschlieflend
wiirfelt der Spieler der Freien Volker mit 5 Wiirfeln; jede 5+
triftt. Dieser Vorgang kann solange wiederholt werden, wie sich
mehr als ein Ent in Fangorn befindet und entfernt werden kann.
Ein Angrift der Ents stellt keinen normalen Kampf dar; deshalb
kann 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 gewiirfelt).

Wenn sich in Orthanc keine Schatten-Einheiten
aufhalten und ein Ent hier platziert wird, oder wenn
cin 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 dev 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 Spicler der Freien Volker entscheidet sich,
sofort die Schatten-Avmee in Furten des Isen anzugreifen.
Deshalb entfernt er einen Ent aus Fangorn und wiirfelt
mat 5 Wiirfeln. Er trifft zweimal (eine 5+ wird benotigt)
und 2 reguliive Schatten-Einbeiten werden aus dem Spiel
entfernt. Da die Avmee noch nicht komplett vernichtet
wurde, setzt der Spieler der Freien Volker den Angriff
fort. Wiederum wird ein Ent in Fangorn entfernt (dort
verbleiben 2). Der neunerliche Angriff bringt nur einen
Treffer. Dies ist aber ausveichend, wm die Schatten-Armee
zu vernichten. Da noch 2 Ents in Fangorn sind, konnte
eine westere Beweguny oder ein Angriff ausgefiibrt
werden. Da sich momentan keine feindlichen Armeen
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.



Die Aktivierung der Ents ist nun voriiber. Um die Ents
ernent 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. Sie reprisentieren
die Offensiv- und Defensiv-Taktiken und die Ausriistung der
kimpfenden Parteien im Dritten Zeitalter.

Belagerungs-Maschinen

1 «

Belagerungsturm Katapult

DAS REKRUTIEREN VON
BELAGERUNGSMASCHINEN

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

— Es diirfen niemals mehr Belagerungsmaschinen im
Spiel sein, als entsprechende Figuren vorhanden sind
— die vorhandenen Figuren stellen eine 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 einer 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.
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BELAGERUNGSMASCHINEN
IM KAMPF

Zu Beginn einer Belagerung wird die Anzahl der vorhandenen
Belagerungsmaschinen miteinander verglichen: Der Spieler,
der iiber mehr Belagerungsmaschinen verfiigt, besitzt die
Uberlegenheit.

Uberlegenheit des Schattens

Wihrend der ersten Runde eines Kampfes, bei dem der
Schatten die Uberlegenheit besitzt, erleidet die Armee

der Freien Volker einen Malus von —1 bei ihrem Kampf-
Wiirfelwurf. Wenn der Schatten-Spieler nach der ersten
Kampfrunde immer noch die Uberlegenheit besitzt, kann er
den Kampf um eine Runde verlingern, ohne cine Elite-Einheit
zu reduzieren.

Uberlegenheit der Freien Volker

Wihrend der ersten Runde eines Kampfes, bei dem der Spieler
der Freien Volker die Uberlegenheit besitzt, erhilt die Armee
der Freien Volker einen Bonus von +1 auf ihren Kampf-
Wirfelwurf. Wenn der Spieler der Freien Volker nach der
ersten Kampfrunde immer noch die Uberlegenheit besitzt,
kann der Schatten-Spieler den Kampf durch das Reduzieren
einer Elite-Einheit nicht um eine weitere Kampfrunde
verlingern.

Keine Uberlegenheit

Wenn beide Spieler 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 Tirme 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. Dabeli ist es unerheblich, ob die Festung erobert
wurde oder die belagernde Armee entfernt oder weggezogen
wurde.

Entfernte Belagerungsmaschinen kénnen spiter erneut
platziert werden.
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DAS ENDE DES DRITTEN ZEITALTERS

INHALT DER ERGANZUNG
AUFBAU .

NEUE PERSONEN . .

SMEAGOL, GEZAHMTE KREATUR
Wie gelangt Sméagol ins Spiel? .
Sméagol im Splel . .

GALADRIEL, HUTERIN VON NENYA
Wie gelangt Galadriel ins Spiel? .
Galadriel im Spiel . .

DER HEXENKONIG, ANFUHRER DER RINGGEISTER
Wie gelangt Der Hexenkonig ins Spiel?
Der Hexenkonig im Spiel . .

DER BALROG VON MORIA, DAS BOSE DER ALTEN WELT
Wie gelangt Der Balrog ins Spiel? .
Der Balrog im Spiel . .

GRUPPIERUNGEN . .
DIE BERGBEWOHNER VON DUNLAND
Wie gelangen die Dunlander ins Spiel?
DIE CORSAREN VON UMBAR .
Wie gelangen Die Corsaren ins Spiel? .
DIE ENTS VON FANGORN
Wie gelangen Die Ents ins Spiel?
Die Ents auf der Hut-Karten .

BELAGERUNGSMASCHINEN . .
DAS REKRUTIEREN VON BELAGERUNGSMASCHINEN
BELAGERUNGSMASCHINEN IM KAMPF .
BELAGERUNGSMASCHINEN ENTFERNEN .

TABLES

MAIN GAME
UBERBLICK UBER DAS SPIELMATERIAL DES GRUNDSPIELS .
UBERBLICK UBER DAS SPIELMATERIAL DER ERWEITERUNG
DIE SPIELSTEINE IM DETAIL .
DIE FIGUREN .
NATIONEN. . . .
KARTEN BEISPIELE .
DAS SPIELBRETT .
ARMEE-AUFBAU . . .
DIE SYMBOLE AUF DEN AKTIONSWURFELN
AKTIONSWURFEL-TABELLE .
EREIGNISKARTEN .
PERSONENKARTEN. . .
POLITISCHE SPIELSTEINE .
JAGD-SPIELSTEINE . . .
KORRUMPIERUNGS- SPlELSTElN
MORDOR-LEISTE .
SIEGPUNKTEN.

EXPANSION
DIE SPIELSTEINE IM DETAIL .
DIE FIGUREN .
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