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Hauptmann /
Ritter

Entferne einen Wirfel, um

eine Einheit von Veteranen
oder einen Kriegsherrn zu g._
aktivieren. 6 r_f:
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Kampfer 1.3 ¥

Entferne einen Wiirfel, um
eine Einheit von Kriegern zu
aktivieren.

Entferne einen Wirfel, um
eine Einheit von Bauern zu
aktivieren.
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AKTIVIERUNGSPOOL

Entferne einen Wiirfel, um zwei
zusatzliche SAGA Wiirfel zu werfen.
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ANGRIFFSPOOL
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Entferne einen Warfel, um
einen Angriffswurfel zu
erhalten (zwei, wenn der
entferne Wiirfel eine 6 war).
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“WACHSAM

Du erhaltst 3 Angriffswirfel (4
Angriffswirfel, wenn der abgelegte
Waiirfel eine 6 ist). Darf nur von
einer deiner berittenen Einheiten

benutzt werden.
Am Ende des Nahkampfes erhalt

die Einheit eine zusatzliche 6
Ermidungsmarke.
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VERFOLGUNG 1-3

Wenn dein Gegner am Ende
dieses Nahkampfes zum Riickzug
gezwungen ist, wirf einen W6 fir
jedes sich zuriickziehende
Modell, das kein Kriegsherr ist.
Wenn das Wurfergebnis hoher
ausfallt als die modifizierte
Rustung des Modells, entfernst
du es als Verlust.

Du darfst alle deine verpatzenden
Verteidigungswirfel einmal neu
werfen.

Du erhaltst einen Angriffswirfel.
Zusatzlich erhdlt du einen
weiteren Angriffswirfel fur jede
Ermidungsmarke, welche die
gegnerische(n) Einheit)en)
besitzen.
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SCHILDWALL

Erhohe die Ristung deiner
Einheit fur die Dauer dieses
Nahkampfes bzw. Beschusses
um 1.
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KOM MAN DANT

Wirf eine beliebige Anzahl
deiner bereits geworfenen SAGA
Wiirfel erneut ODER wahle
einen deiner bereist geworfenen
SAGA-Wiirfel und dndere sein
Symbol in ein beliebiges Symbol.

"FUHRUNG

Nachdem dein Gegner mit Hilfe
von Wirfeln einen oder mehrere
seiner Einheiten aktiviert hat,
verhindere die Aktivierung einer
dieser Einheiten.

" FUR GONDOR!

Aktiviere deinen Kriegsherrn und
alle Einheiten in L von ihm. Du darfst
mit diesen Aktivierungen keine
Nahkdmpfe einleiten. Diese
Aktivierungen verursachen keine
Ermindungsmarken.

HETZJAGD

Wahle eine erschopfte gegnerische
Einheit. Entferne zwei Modelle aus
dieser Einheit. Entferne dann eine
Ermidungsmarke von dieser
Einheit. Du darfst diese Fahigkeit
nicht auf einem Kriegsherrn
anwenden.

KRIEGSKUNST

Gib drei verschiedene
gegnerischen Einheiten je eine
Ermidungsmarke.



Punkte: (1]
‘ SAGA Wiirfel: 22
i Nahkampf: 5 Wirfel
4 Beschuss: 2 Wiirfel
Ermidung: 4
Rustung: 5/ 6 bei Beschuss
| Bewegung: M (L = beritten)
Waffe: Handwaffe

g Option: beritten (Riistung —1 /Beschuss)

" Punkte:

, SAGA Wiirfel: 1

‘ Nahkampf: 2 Wiirfel

‘ Beschuss: 1 Warfel

‘ Ermidung: 4

1 Rlstung: 5 (Verteidigung +4)

? Bewegung: M (L = beritten)
Option: beritten + Lanze (Rustung — 1
i /Beschuss) oder unberitten + Handwaffe

Punkte: 1

SAGA Wiirfel: i

Nahkampf: 1 Wiirfel

Beschuss: 1 Wiirfel je 2 Krieger
Ermidung: 3

Ristung: 4

Bewegung: M

Waffe: Handwaffe

Option: Bogen (Rustung —1)
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Punkte: 1

SAGA Wiirfel: 0

Nahkampf: 1 Wiirfel je 3 Bauern
Beschuss: 1 Wiirfel je 2 Bauern
Ermidung: 2

Ristung: 8

Bewegung: M

Waffe: Bogen

Option: Handwaffe (dann 1 Wiirfel je 2
Bauern im Nahkampf)

OPTIONALE
EINHEITEN

..

'? Punkte: 2
SAGA Wiirfel: 1
Nahkampf: 3 Waiirfel
Beschuss: 1 Warfel
Ermidung: 3
Rustung: 5 (Verteidigung +4)
Bewegung: M
Waffen: Handwaffe

Sonderregeln

Furchtlos: Die Einheit erhalt keine
Ermidungsmarken nach einem Nahkampf.

Haltet Stand!: Am Ende eines Nahkampfes,
noch bevor irgendwelche Ermidungsmarken

verteilt werde oder die Einheiten sich trennen,

kann die Wache der Veste eine weitere
Nahkampfrunde mit den Uberlebenden
durchfihren.

“ - Punkte: 2

.~ SAGA Wiirfel: il

- Nahkampf: 3 Wiirfel

Beschuss: 1 Wiirfel je 2 Krieger

E Ermiidung: 3
- rmidung:
" Ristung: 5 (Verteidigung +4)
l'x Bewegung: M
', Waffe: Handwaffe

"/ Option: beritten + Lanze (Ristung — 1
L ~  /Beschuss) oder unberitten + Handwaffe

Sonderregeln

Furchtlos: Die Einheit erhélt keine
Ermidungsmarken nach einem Nahkampf.

ﬁ_ Waffenbriider: Diese Einheit darf ebenfalls,

= wie ein Kriegsherr, die Regel “Seite-an-Seite”
it verwenden Die andere beteiligte Einheit

iR dieser Aktion bendtigt dazu allerdings eine
eigene Aktivierung.
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MINAS TIRITH

HELDEN

Punkte: 1

SAGA Wiirfel: 3

Nahkampf: 5 Wiirfel

Beschuss: 1 Warfel

Ermidung: 4

Rustung: 5/ 6 bei Beschuss
(Verteidigung +4)

Bewegung: M (L = beritten)

Waffe: Handwaffe

Option: beritten (Rustung — 1 /Beschuss)
Sonderregeln

Furchtlos: Die Einheit erhalt keine
Ermidungsmarken nach einem Nahkampf.

BEHERZT: Entferne eine Ermidungsmarke
deines Kriegsherrn und von allen eigenen
Einheiten in Reichweite von M zu ihm (immer
unmittelbar vor der ersten Aktivierung einer
Runde von Faramir).

Punkte: 1

SAGA Wiirfel: 3

Nahkampf: 5 Wiirfel

Beschuss: 2 Wiirfel

Ermidung: 4 .
Rustung: 5/ 6 bei Beschuss Sy

(Verteidigung +4)
Bewegung: M (L = beritten)
Waffe: Handwaffe
Option: beritten + Lanze (Ristung — 1
/Beschuss) oder unberitten + Handwaffe

Sonderregeln

Furchtlos: Die Einheit erhalt keine
Ermudungsmarken nach einem Nahkampf.

UNSTERBLICHER RUHM: Er kann einmal pro
Runde alle eignen Ritter in Reichweite von L
aktivieren.
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