SPIELIDEE
In den unterirdischen Gewolben von Moriatreffen Gandalf und der Balrog aufeinander. Ein fantastisches Duell auf einer
schmalen Briicke (iber einem tiefen Abgrund beginnt. Ausgetragen wird das Duell mit Hilfe von Karten, die links und
rechts Symbole flr die jeweils vorhandene Stérke zeigen. Liegen zwei Karten nebeneinander, treffen Angriffs- und Ver-
teidigungsstérke direkt aufeinander: Jedes Symbol, das nicht abgeblockt wird, verursacht einen Verlust an Energie.

SPIELZIEL
Wer nach einem Duell noch (iber die groRere Energie verfugt, riickt auf der Briicke nach oben. Wer am Ende, nach drei Duellen und
dem Finale, am weitesten oben auf der Briicke steht, gewinnt den Kampf.

SPIELMATERIAL
| Spielplan, | Briicke zum Zusammenstecken, | graue Gandaf-Figur, | rote Balrog-Figur, 2 Energiesteine, 54 Spielkarten

SPIELVORBEREITUNG +

+ Vor demersten Spiel werden dieeinzelnen Teileder Briickevorsichtigaus = ) s NaN
dem Rahmen gel6st und die Briicke wie in der Skizze zusammengesteckt. ) B

« Der Spielplan wird so zwischen die beiden Spiler gelegt, dass sie an den + A Ablagefl4che
Schmalseiten sitzen, fur Karten

+ Uber den Abgrund wird die Briicke gestellt. '

+ Ein Spidler tibernimmt die Rolle von Gandalf, der andere die des Balrog.

¢ Jeder Spieler erhdlt seine Spielfigur und setzt sie jeweils vor die unterste Stufe der Bricke.

¢ Jeder Spidler nimmt seinen Energiestein und setzt ihn auf das mit einem weilen D markierte Startfeld
der Energicleiste.

¢ Ganddf erhdlt seine 27 Gandalf-Karten, Balrog seine 27 Balrog-Karten.

¢ Jeder Spiler mischt seine Karten und legt e ds Stapel verdeckt vor sich ab.
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DER ABLAUF DES SPIELS
Das Spiel besteht aus drei aufeinander folgenden Duellen und
einem Finde. Jeder Spigler nimmt fir das erste Duell von s-
nem verdeckten Stapel die obersten neun Karten auf die Hand.
Von diesen neun Karten werden wéhrend des Duells sechs ein-
gesetzt, drei werden fir das Finde aufbewahrt.

Gandaf er6ffnet das erste Duell.

DAS DUELL

Erger Schlagabtausch: Karten audegen

¢ Ganddf wahlt eine seiner 9 Handkarten aus und legt se ds
erste Karte neben dem Spielplan offen aus (Siehe Abb. Seite 1).

¢ Dann wéhit auch Barog eine Karte ds Antwort aus und legt
Se rechts von der Gandalf-Karte an.

Hinweis: DaBalrog ein Wesen aus Flammen undRauch ist. schei-

nen mancheBalrog-Kartenkeine eindeutige Ausrichtung zu haben.

Diesistjedoch nicht so. Am besten sehen sich die Spieler zu Beginn

die Karten kurz an. Im Zweifehfall hilft ein Blick auf das Motiv

aufder Riickseite

Erder Schlagabtausch: Auswertung
Die Spieler vergleichen die Stérkepunkte der beiden nebenein-
ander liegenden Karten. Am rechten Kartenrand befindet sich
immer die Angriffsstérke, am linken Kartenrand die Verteidi-
gungsstérke. Reihe fiir Reihe wird nun gepriift, ob sich auf der
Karte des Angreifers und auf der Karte des Verteidigers Stérke-
punkte gegeniiberstehen.

+ Befindet sich in einer Reihe auf beiden Karten je ein Stérke-
punkt, so neutralisieren sich die beiden Punkte. Sie richten
a0 keinen Schaden an.

+ Befindet sich in einer Reihe nur auf einer Karte
ein Stérkepunkt, so erleidet der Besitzer der ande-
ren Karte (ohne den Starkepunkt) einen Schaden.
Er muss seinen Energiestein auf der Leiste um ein
Feld nach unten versetzen, in Richtung des negati-
ven Bereichs.

Beispiel:

Bel diesem Schiagab-
Heeide 1 (L tausch erzielt Gandalf
Ruile 2 | § 2 Treffer (einen in der
Reibe 3 | & ersten und einen in der
Reibe 4 |§ vierten Reihe).

Balrog erzielt | Treffer in der zweiten Reibe.

Gandalfs Angriffs-Sérkepunkt in der dritten Reihe wird von Balrogs
Verteidigungs-Sérkepunkt abgeblockt.

AlsErgebniswird GandalfsEnergiestein | Feld und Balrogs2 Felder
nach unten gesetzt.

Nachster Schlagabtausch

Die Karte, mit der sich Balrog gerade gegen Gandalfs Angriff
verteidigt hat, ist jetzt gleichzeitig seine Angriffskarte. Nun ist
Ganddf an der Reihe zu verteidigen. Er legt eine seiner Gbrigen
Handkarten neben die Karte, die Balrog zuletzt gelegt hat. Sofort
kommt es zum zweiten Schiagabtausch. Wieder werden die be-
den Karten verglichen und ausgewertet.

Das Beispiel geht weiter:

Balrogerzielt
. 2 Treffer (ginen
. in der dritten
' undeinenin

“" der vierten Reihe),
muss aber | Treffer von Gandalfhinnehmen (in der zweiten Reihe).
Diesmal wird Gandalfs Energiestein 2 Felder undBalrogs | Feld
nach unten gesetzt.

So folgt nun Schlagabtausch um Schiagabtausch, bis des erste
Duell endet.

Hinwels: Nach 6gelegten Karten beginnt man am besten eine neue
Kartenreihe unterhalb der ersten (SieheAbb. Saite ).



Differenz 3 oder grof3er

Gibt es nach einem Schlagabtausch zwischen den Energiesteinen
auf der Energieleiste einen Abstand von mindestens 3 freien
Feldern, so darf der Spieler, dessen Energiestein weiter oben
steht, sofort die Handkarten seines Gegners ansehen.

Sonderkarten
" Aufeinigen Kartenbefindensich
s Texte. Wenn eine solche Sonder-
' % ) karte gelegt wird, wird zuerst der
h,".l!. ! Vergleich der Stérkepunkte und
& e danach deren Texte ausgewertet,

: ! Sehe die entsprechenden Textan-
weisungen auf den Karten und die ndheren Erl&uterungen am
Ende der Regel.

Gandalfs und Balrogs Trance

i i Auf zwe Karten ohne Text befinden
: ' ‘ sich tiberhaupt keine Starkepunkte.
e Bei diesen Karten sind die Kontra-
E ' henten zu schwach, um Stirke zu

’ ‘ zeigen. Tipp: Man sollte den Einsatz
’ ' dieser Karten moglichst vermeiden,

da sie sozusagen den Tiefpunkt in einem Duell darstellen.

-

DAS ENDE EINES DUELLS

Ein Duell endet,

» wenn jeder Spieler sechs seiner Karten ausgespielt hat
oder

e wenn der Energiestein eines oder beider Spidler im negativen
Bereich gelandet ist.

Ausnahmefall:

Befinden sich die Energiesteine beider Spieler im negativen Be-
reich auf demselben Feld, und ein oder beide Spiler besitzen
noch mehr as 3 Handkarten, muss vveitergespielt werden. Das
Duell endet dann erst, wenn der Energiestein eines Spidlers ein-

deutig weiter unten im negativen Bereich ist oder wenn beide
Soider nur noch 3 Handkarten besitzen.

Endet ein Duell (oder spéter das Finale) aufgrund des
Vergleichs der Stérkepunkte und die letzte Karte war eine
Sonderkarte, wird deren Textfunktion nicht mehr ausgewertet.

Nach dem Ende eines Duells werden die Folgen ermittelt:

DIE FOLGEN EINES DUELLS

Jeder Spieler legt seine drei restlichen Handkarten verdeckt zur
Sdte. Diese Karten (nach den drei Duellen sind es insgesamt
neun) werden am Ende im Finale eingesetzt.

Hat ein Spieler noch mehr as drei Handkarten Ubrig (das ist
dann der Fall, wenn ein Energiestein friihzeitig im negativen
Bereich ist), wahlt er drei Karten fiir das Finale aus. Uberzahlige
Handkarten werden verdeckt in die Schachtel gelegt.

Gewinner eines Duells ist der Spieler, dessen Energiestein auf
der Energieleiste weiter oben steht. Der Duell-Gewinner zieht
nun seine Spielfigur auf der Bricke nach oben; und zwar bei
einem Abstand zwischen den beiden Energiesteinen:

« von null, eins oder zwei freien Feldern um | Stufe,

« von drei oder vier freien Feldern um 2 Stufen,

« von funf oder mehr freien Feldern um 3 Stufen,

Befinden sich beide Energiesteine auf dem gleichen Feld, so ist
das ein Unentschieden. In diesem Fall verliert immer der
Startspidler eines Duells (im ersten Duell ist das aso Gandalf).
Der Gewinner zieht seine Figur | Stufe hoch.

Nach dem Duell werden die ausgespielten Karten eingesammelt
und verdeckt in die Schachtel gelegt. Diese Karten sind aus dem

Spil.



DIE DUELLE 2 UND 3

Vor Beginn eines neuen Duellswerden die Energiesteine wieder
auf das Startfeld gesetzt. Die Spielfiguren auf der Briicke bleiben
natlrlich auf ihren Platzen.

Jeder Spieler nimmt von seinem verdeckten Stapel die néchsten
neun Karlen auf seine Hand.  »

Der Verlierer des letzten Duells bestimmt nach Sichtung seiner
Karten, wer das néchste Duell beginnt. Gespielt wird wieder wie
oben beschrieben wurde.

Nach Beendigung des dritten Duells (alle Karten sind dann auf-
gebraucht) folgt das Finale.

DAS FINALE
Bis auf kleinere Anderungen | 4uft das Finale wie die vorangegan-
genen Duele ab.

+ Jeder Spieler nimmt die neun Karten auf, die er in den ver-
gangenen drei Duellen beiseite gelegt hat. Mit diesen Karten
bestreitet er das Finale.

+ Fir das Finde steht den Spielern mehr Energie zur
Verfligung. Daher werden beide Energiesteine nun
auf das orangefarbige Startfeld am oberen Ende
der Energieleiste gesetzt.

+ Der Spieler, dessen Spielfigur auf der Briicke weiter unten
steht, bestimmt, wer das Finale beginnt. Stehen beide Spiel-
figuren auf gleicher Hohe, bestimmt der Spieler, der des letzte
Duell verloren hat, wer beginnt.

+ Das Finale endet, wenn eine Spielfigur im negativen Bereich
landet, oder wenn beide Spider alle ihre Handkarten aufge-
braucht haben. Es gibt beim Finale keine restlichen Karten.

+ Der Gewinner des Finales versetzt seine Spielfigur auf der
Briicke entsprechend des erreichten Ergebnisses eine, zwel
oder drei Stufen nach oben.

DAS ENDE DES SPIELS
Nach dem Ende des Finales gewinnt der Spieler, dessen Spiel-
figur auf der Briicke nun weiter oben steht. Stehen beide Spiel-
figuren auf gleicher Hohe, so gewinnt der Spieler, der das Finde
gewonnen hat.

Ein Spid kann manchmal auch schon vor dem Finale enden.
Das ist dann der Fall, wenn eine Spielfigur nach dem zweiten
oder dritten Duell bereits die oberste Stufe der Brlicke erreicht
hat. Der Besitzer dieser Spielfigur hat sofort gewonnen.

Variante Langeres Spid

Eswerden zwei komplette Spiele direkt nacheinander gespielt.
Nach dem ersten Spiel werden die Rollen getauscht.

Nach jedem Spid gibt es Punkte: Steht eine Spidfigur auf Stufe |,
so erhdlt der Spieler | Punkt; steht die Figur auf Stufe 2, so gibt
€s 2 Punkte, usw.

Nach zwel Spidlen werden die Punkte addiert. Wer die hohere
Gesamtpunktzahl erreicht, gewinnt das Spiel. Bei einem Unent-
schieden gewinnt, wer im zweiten Spiel Gandalf gespielt hatte.

Bedeutung der Sonderkarten:

Die Texte der Sonderkarten brauchen nicht vor dem ersten Spiel gelesen zu
werden. In Zweifelsfallen schaut man einfach hier unter der entsprechenden
Sonderkarte nach. Wenn zwei Sonderkarten betroffen sind, schaut man am

besten bei beiden Erklérungen nach,

Balrogs Finte:

Der Balrog-Spieler legt die Finte auf den Tisch. Dann wahlt er eine eigene,
schon gelegte Karte (keine Sonderkarte) aus der Audage und legt Sie an das
Ende der Kartenreihe. In die Liicke kommt die Finte. Schlielich wird die
gespielte Karte erneut ausgewertet.

Sollten von Barog zuvor nur Sonderkarten gespielt worden sein, wird die
Finte ans Ende der Audlage gelegt und ausgewertet. Die Finte besitzt keine
Angriffs- und Verteidigungswerte.

Wenn die Finte auf Gandalfs Spiegel antwortet, verliert se nicht ihre
Sonderfunktion, da sie nicht unmittelbar an den Spiegel angelegt wird.
Wenn die Finte auf Gandalfs Wut antwortet, die noch Giltigkeit hat, dann darf
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die Sondcrfunktion der Finte trotzdem genutzt werden. Die Finte wird ja
zunéchst nicht in die Kartenreihe gelegt. Gandalfs Wut behdlt weiterhin
Gilltigket

Balrogs Kraft:
Sollte durch die Verteidigungswerte dieser Karte (linker Karlenrand) das Duell
beendet sein, verfallt die Sonderfunktion von Barogs Kraft.

Balrogs Macht:

Die Figuren auf der Briicke entscheiden, wie weit die Energiesteine auf der
Leiste nach unten in Richtung des negativen Bereichs bzw. wieder nach oben
bewegt werden (héchstens jedoch bis zum Startfeld des Duells/Findles zuriick).
Sieht die Balrog-Vigur auf einer héheren Stufe ds die Gandalf-Figur. dann
gewinnt Barog Energie dazu. Er setzt seinen Energieslein | Feld zuriick.
Gandalfs Energiestein bleibt stehen.

Sieben beide Figuren auf derselben Stufenhthe. dann setzt Ralrog seinen
Energiedein | Feld zuriick und Gandalf seinen | Feld vor. Er verliert dso
Energie.

Steht die Balrog-Figur auf einer niedrigeren Stufe ds die Gandalf-Figur, dann
Zieht Balrog seinen Energiedein 2 Felder zurtick und Gandalf seinen | Feld vor.
Die Anfangsfelder der Figuren vor der Briicke werden auch as Stufe gezahlt.
Endet ein Duell/das Finae aufgrund des Vergleichs der Starkepunkte, kommt
die Sonderfunktion nicht mehr zum Einsatz, auch wenn sie einen Energiestein
wieder aus dem negativen Bereich herausbringen wiirde.

Balrogs Trick:

+ Balrog darf sich die Karte anschauen, nachdem sie aus Gandalfs Hand gezo-
gen wurde.

+ Wenn Balrogs Trick erst im Finale gespielt wird, verliert er seine Sonder-
funktion, nicht aber seine Stérkepunkte.

Balrogs Wehr:

+ DieKarte, diein die Liicke gelegt wird, wird natrlich nicht ausgewertet.

+ Wird eine Sonderkarte erneut ds Antwort gelegt, werden nur die Starke-
punkte, nicht aber die Sonderfunktion ausgewertet. .Nur Gandalfs Spiegel
behdlt seine Sonderfunktion.

Gandalfs Balance

Die Positionen der Energiesleinc auf der Leiste entscheiden, wie weit die
Energiesteine nach unten in Richtung des negativen Bereichs bzw. wieder nach
oben bewegt werden (héchstens jedoch bis zum Startfeld des Duells/Finales
zurlick).

+ Vo' hei}t: Gandalf hat mehr Energie as Balrog, d. h. sein Energiestein steht
weiter vom negativen Bereich entfernt as Balrogs. Dann zieht Gandalf seinen
Energiestein | Feld zuriick. Balrogs Energiestein bleibt stehen.

,Gleich" heil¥: Beide Energiesteine stehen auf demselben Feld der Leiste.
Dann zieht Gandalf seinen Stein | Feld zuriick und Balrog seinen | Feld vor.
HHinter" heif}t: Gandalfs Stein steht ndher zum negaliven Bereich as Barogs.
Dann zieht Gandalf seinen Energiestein 2 Felder zuriick und Barog seinen

| Feld vor.

Endet ein Duell/das Finale aufgrund des Vergleichs der Starkepunkte, kommt
die Sonderfunktion nicht mehr zum Einsatz, auch wenn sie einen Energiestein
wieder aus dem negativen Bereich herausbringen wiirde.

Gandalfs List:

+ Wird nach Offenlegung der Karten noch Gandalfs Zauber gespielt, nimmt
Balrog seine Karten wieder auf die Hand, mischt sie und lésst eine von
Gandalf ziehen. Danach muss Balrog seine Karten wieder offen audegen.

¢ Gelingt es Gandalf einen Abstand von 3 freien Feldern mit seinem
Energiestein zu erzielen, verfallt fiir ihn natlrlich die Mdglichkeit, die
Kartenhand des Gegnersanzuschauen.

+ Bdrog muss seinedrel Karten fiir das Finale aus den offenen Karten wahlen,
50 dass Gandalf davon Kenntnis bekommt.

Gandalfs Magie:

¢ Jede in diesem Duell nach Gandalfs Magie gelegte Balrog-Karte kann von
Gandalf ausgewahlt werden.

Gandalf muss sich aber immer sofort nach dem Legen entscheiden, ob er
dieseKarteauswéhlt.

Wenn Gandalf eine Balrog-Karte auswahlt, spielt Balrog eine neue Karte aus
der Hand.

Sollte Barog in diesem Duell keine Karte mehr legen miissen, verfallt die
Sonderfunkution.

Wenn Gandalfs Magie erst im Finale gespielt wird, verliert seihre
Sonderfunktion, nicht aber ihre Stérkepunkte.



Gandalfs Spiegd:

+ Die St&rkepunkte der letzten Balrog-Karte (rechter Kartenrand) werden
zurlickgespiegelt. Sie gehen quasi durch Gandalfs Spiegel-Karte hindurch,
0 dass Balrog auf seinen eigenen Angriff selber antworten muss.

Karten mit Sonderfunktion, die hier as Antwort dienen, verlieren ihre
Sonderfunktion. nicht aber ihre Stérkepunkte. Balrogs Finte aber, weil
diese Karte nicht unmittelbar an Gandalfs Spiegel gelegt wird, behdlt die
Sonde rfunktion.

Wird der Spiegel aufgrund von Barogs Wehr emeut angelegt, behdt er
seinevalle Gilltigkeit.

Wird der Spiegel ds letzte Karte eines Duells gespielt (jeder hat noch drei
Handkarten), werden die Energiesteine nicht mehr verschoben.

GandalfsWut:

Balrogs Finte verliert nicht die Sonderfunktion. Die Finte darf gegen eine
andere, schon gelegte Karte getauscht werden. Gandalfs Wut hat weiterhin
Glltigkeit.

Wenn bis zum Ende des Duells keine Balrog-Karte mit Sonderfunktion
gespielt wird, verfélIt die Sonderfahigkeit von Gandalfs Wut.

Wird Bdrogs Trick im Finale ds n&chste Sonderkarte auf Gandalfs Wut
gespielt, bleibt die Sonderfunktion von Gandalfs Wut erhalten.

Gandalfs Zauber:

+ Nachdem Gandalf die Karte gezogen hat, legt er Se fiir beide Spieler gut sicht-

bar offen aif den Spidplan.

+ Ganddf darf ab jetzt (also auch schon fiir das unmittelbar folgende
Kartenlegen von Balrog) entscheiden, ob Balrog diese Karte legen muss.

+ Bestimmt Gandalf, dass diese Karte nicht fir das Duell gelegt wird, darf
Balrog sie m den drei Karten fiir das Findle legen. Das gilt auch, wenn Barog
mehr als drei Karten (ibrig behalten hat. Balrog bestimmt, ob diese Karte
weggelegt oder filr das Finale genutzt wird.

+ Taucht Gandalfs Zauber im Finale auf und bestimmt Gandalf. dass diese Karte
nicht gelegt wird, so muss diese Karte ds letzte Balrog-Karte gespielt werden,
es & denn, das Finae ist vorher beendet.
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