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Einleitung

In der Sprache Sindarin waren die Stidlande von Mittelerde
unter dem Namen Haradwaith bekannt. Der nérdliche Teil
dieser Region nannte man NAH-HARAD. Die Menschen
dieser oft 6den und wiisten Ebenen, die Haradrim, galten
als dunkelhautig und schwarzhaarig. Die Haradrim lebten in
kleinen Konigreichen, von denen viele bereits frih unter
den Schatten Saurons gefallen waren und den Dunklen
Herrscher als ein gottgleiches Wesen sahen, das es zu
verehren galt. Er war es auch, der stets den Samen der
Zwietracht unter den Koénigreichen der Haradrim sate, um
zu verhindern, dass ein einzelner machtiger Herrscher und
moglicher Konkurrent heranwachsen konnte. Nur in Zeiten
der Bedrdngnis lie er einen GroBkonig, den chddh, aus
den Reihen der adligen Haradrim hervortreten. Dieser
chdah sollte sicherstellen, dass dem Dunklen Herrscher ein
groRes Bilindnisheer der vereinigten Reiche von Nah- und
Weit-Harad zur Verflugung stand. Jedes Herrscherhaus
Harads musste in diesen Zeiten dem chddh hochrangige
Adlige stellen, die seine Leibwache, die gefurchteten ldizal
bildeten. Diese kampften in schweren, goldenen
Rustungen unter dem Banner sydh dfei, der schwarzen
Schlange, dem Feldzeichen des chddh.

Die Krieger von Harad waren streng in Kasten unterteilt.
Die Adligen und besten Kampfer waren die dsb swdr, die
schwere Reiterei, die mit den Waffen der Ehre, dem
Langspeer symd und dem Bogen den Tod Uber die Feinde
brachte. Die freien Manner der groRen Ebenen von Nah-
Harad wurden mhdrb genannt. Sie bildeten oft
Kampfformationen  von Schwerbewaffneten und
Bogenschitzen, die tief gestaffelt den fliegenden Tod, den
pykdn, auf den Gegner herabregnen lieBen. Wie
Sandfliegen umschwdrmten diese Formationen die
martiya, die unfreien und beflecken der Haradrim. Diese
gewaltige Masse an Unwirdigen und Sklaven fochten nur
leicht gerlistet und mit minderwertigen Waffen, wie dem
chérddr, dem Wurfspeer.

Das ganze Heer kampfte wie ein einziger Organismus, eine
groRe Schlange, in dessen Mitte das Herz, der chddh den
Rhythmus der Schlacht bestimmte. Aber auch die Adligen,
die dschrdf der kleinen Konigreiche konnten oft allein
grolRe Streitkrafte ins Feld schicken, die nach dem gleichen
Muster ihre Schlachtreihen bildeten. Gefiirchtet waren die
wilden Nomadenstamme der offenen Ebenen von Harad.
Die Hauptlinge dieser Stamme brachten stehst die
machtigsten Reiterkrieger hervor. In den Tagen des
Ringkrieges galt salar als Favorit Saurons. Er stand an der
Spitze der Reiter Harads und zeichnete sich in vielen
Schlachten aus, bevor er auf den Pelennor-Feldern sein
Leben aushauchte.

Aus den Waldern Weit-Harads bezogen die Konigreiche
von Nah-Harad die machtigen midmakil, riesige, graue
Untiere, mit gebogenen StoRzdhnen und langen Russeln.
Diese gigantischen Tiere wurden in jahrelanger Arbeit zu
Kampfmaschinen trainiert, die in der Schlacht Tirme mit
Bogenschiitzen auf ihren Riicken trugen. Oft fand man in
den Reihen der grollen Heere Nah-Hards
Stammesverbdande der dnsdn, wie die Bewohner der
Waldgebiete Weit-Hards sich selbst nannten. Diese wilden
Krieger mit schwarzlicher Haut kdmpften oft mit
vergifteten Waffen, die dem Feind einen langsamen und
qualvollen Tod schenkten.

Muamakil (Erlduterungen zum Schlachtplan)

Ein mdmak kann keine Fahigkeiten des Schlachtplans
verwenden. Er kann jedoch SAGA Wirfel aus dem
Angriffspool im Nahkampf nutzen.

Turm

Das Tier kann in seinem Turm einen Kriegsherren und eine
weitere Einheit, insgesamt aber nicht mehr als 13 Figuren
beférdern. Die Figuren auf dem Turm haben ein 360 Grad
Schussfeld. Die Entfernung wird immer in Schussrichtung
der Figur und von der Base des mdmak gemessen.
Umgekehrt konnen die Einheiten im Turm aber auf die
gleiche Weise beschossen werden. D.h. die Entfernung
wird vom Schiitzen zur Base des mimakil gemessen. Alle
Figuren im Turm befinden sich auferdem in weicher
Deckung und koénnen nur durch fliegende Einheiten im
Nahkampf angegriffen werden. Die Figuren im Turm
konnen diesen wahrend des Spiels nicht verlassen.

Niedertrampeln

Alle Figuren (befreundete und feindliche) innerhalb K zu
einem sich bewegendem mdmakil missen eine
Verteidigungswurf von 3+ durchfiihren (es ist keine
Modifikation mdglich), um den machtigen Fulen des
Giganten zu entrinnen. Misslingt der Wurf, wird die Figur
zertrampelt und als Verlust entfernt.

Zih

Ein mdmak ist duBerst schwer zu toten. Aus diesem Grund
ignoriert er jeweils die ersten 3 Treffer und hat gegen
Beschuss einen Verteidigungswurf von 3+ und einen
Verteidigungswurf ~ von 4+ im Nahkampf. Wird der
midmakil getdtet, sind auch alle Modelle im Turm
ausgeschaltet.

Unberechenbar

Erhalt ein mimak einen Treffer, der nicht durch einen
Verteidigungswurf negiert wird, bewegt sich der mimak M
in eine Zufallsrichtung.

Furcht

Alle  Reitereinheiten auf Pferden erhalten eine
Ermidungsmarke, sobald sie sich innerhalb von K zu einem
mimak befinden und aktiviert werden.
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aschraf /
asb swar

Entferne einen Wirfel, um
eine Einheit von Veteranen
oder einen Kriegsherrn zu
aktivieren.

mharb

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

| martiya

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

" FORMATION

Wahle eine eigne Einheit, die nicht
am Nahkampf beteilig ist. Erhalte
die Anzahl von Wiirfel, die der

o Halfte der Angriffswiirfel

g entspricht, welche die Modelle der

¥ Einheit in Reichweite von K zur

o Kampfeinheit generieren wiirden

L (Angriffs- oder Verteidigungswirfel

& oder eine Mischung aus beiden).
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o ) b‘u NTERSTUTZUNG
Eine eigene, mit Bogen

| ausgeristete Einheit in M zum

4| Nahkampf darf sofort einen

P Beschuss durchfiihren und dabei
eine feindliche Einheit als Ziel
wahlen, die an diesem Nahkampf
beteiligt ist (deine Einheiten in
diesem Nahkampf, blockieren nicht
die Sichtlinie des Beschusses).

4-5

b’ ZURUCKWEICHEN

Bestimme eine deiner berittenen
Einheiten, die an diesem
Nahkampf beteiligt ist. Am Ende
dieses Nahkampfes wird deine
Einheit zurlickweichen, auch,
wenn die gegnerische Einheit
zum Zuriickweichen gezwungen
wurde. Die Bewegung dieses
Zuruckweichens, ist auf L erhoht.
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AKTIVIERUNGSPOOL %~ HAMY

Entferne einen Wiirfel, um zwei

zusatzliche SAGA Wiirfel zu werfen.

ANGRIFFSPOOL

Entferne einen Wirfel, um eine
Angriffswirfel zu erhalten
(zwei, wenn der entferne
Wiirfel eine 6 war).

Wahrend Schritt 6 dieses
Nahkampfes darfst du jeden
Verlust, den deine Einheit
erleidet streichen, wenn du
stattdessen ein eigenes Nicht-
Bauer Modell, innerhalb von K
zur Einheit entfernst
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Wahle 2 von deinen Nicht-
Bauer Einheiten, die sich in K
zueinander befinden. Entferne
bis zu 2 Ermidungsmarken von
6 i einer dieser Einheiten und

E gebe diese der anderen

2 Einheit.
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NAH-HARAD

Wahle bis zu zwei deiner
Einheiten aus und aktiviere sie
flr eine Beschuss-Aktion. Fur
diesen Beschuss darfst du
befreundete Einheiten
ignorieren, welche sonst die
Sichtlinie blockieren wiirden.

1-3

Aktiviere bis zu 3 Einheiten von Bauern.
Diese Aktivierung verursacht keine
Ermidungsmarken.
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“SYMA

Aktiviere 1 deiner beritten
Veteranen (ohne Bogen) fiir eine
Bewegung. Wenn diese Aktion in
einem Nahkampf endet, werfe
sofort 1W6 fiir jedes Modell deiner
Einheit, dass in Kontakt mit einem
feindlichen Modell ist. Fiir jedes
Ergebnis von 4 +, addiere einen
Treffer zu der Zahl von Treffen,

die deine Einheit in Schritt 4 erzielt.

ABLENKUNG

Verwende diese Fahigkeit sofort,
wenn eine feindliche Einheit
innerhalb von M zu einer deiner mit
Bogen bewaffneten Einheit aktiviert
wird. Diese feindliche Einheit darf
keine deiner mit Bogen bewaffneten
6 Einheiten angreifen, wenn sie 6
stattdessen auch eine Einheit ohne
Bogen erreichen konnte.
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CHDAH

Aktiviere eine beliebige Anzahl
von eignen Einheiten innerhalb
von L zu deinem Kriegsherrn.
Diese Aktivierungen
verursachen keine Ermudung.
Dein Kriegsherr erhalt dafiir die
Anzahl von Ermtdungsmarken,
die der auf diese Weise
aktivierten Einheiten entspricht.
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OPTIONALE
EINHEITEN

Punkte: 0 "? Punkte: 4 i’th Punkte: 1
‘ SAGA Wiirfel: 22 SAGA Wiirfel: (0] “* . SAGA Wiirfel: 3
; Nahkampf: 5 Wiirfel . Nahkampf: 10 Wurfel X Nahkampf: 1 Wiirfel
4 Beschuss: 2 Warfel Beschuss: - ‘ Beschuss: 1 Wiirfel
Ermidung: 4 Ermidung: 3 Ermidung: 4
Rustung: 5/ 6 bei Beschuss 1 Rustung: 5 Ristung: 4
‘. Bewegung: M (L = beritten) ‘ Bewegung: M Bewegung: M (L = beritten)
‘ Waffe: Handwaffe d Waffen: StolRzéhne und Russel Waffe: Handwaffe
' Option: beritten (Riistung —1 /Beschuss) ~k Option: beritten (Riistung — 1 /Beschuss)

Sonderregeln (s. Erlduterungen)
Sonderregeln

. s | Ein mdmak kann keine Fahigkeiten des GROSSKONIG: Die Sonderregel ,,Stolz des
B T o ™ 5| Schlachtplans verwenden. Er kann jedoch Kriegsherrn" kann der chdah nicht
N + SAGA Wiirfel aus dem Angriffspool im verwenden. Wenn der chdah als Verlust
Nahkampf nutzen. entfernt wird, ist das Spiel beendet und der
,- Punkte: Spieler der den chdah fiihrt hat sofort
: SAGA Wiirfel: 1 ! e Turm verloren.
‘ Nahkampf: 2 Wiirfel e Niedertrampeln LEIBWACHE: Eine Armee, die vom chdah als
‘ Beschuss: 1 Warfel L s w75h Kriegsherr gefiihrt wird, darf nur Veteranen
‘ Ermidung: 4 %' * Unberechenbar . beinhalten.
: Ristung: 5 jgil % yFurcht LAIZAL: Veteranen zu FuR haben eine
; Bewegung: M (L = beritten) v Ristung von 6 und kénnen optional mit
: Waffe: Handwaffe . Bogen bewaffnet sein (Rustung -1). Eine
i Option: beritten (Riistung — 1 /Beschuss) | Einheit Veteranen zu FuB, die ihre Bewegung
Bogen (Ristung — 1 /Nahkampf) jrd 4 auBerhalb von M zum Kriegsherrn beginnt,
- A i | erhalt zu Beginn der Aktivierung eine
1 _ﬂ;,-“_"c-;}" - ‘ﬁh Ermiidungsmarke.
i:y fmmmw F @ Die Veteranen konnen beritten sein. Auch die
f}-’ 2™ : “ berittenen Veteranen haben eine Riistung
| T Pankte: 1 von 6. Sie erhalten keine Ermiidungsmarke
Punkte: 1 | SAGA Wiirfel: 1 auBerhalb von M zum Kriegsherrn, sie
SAGA Wiirfel: 1 E Nahkampf: 1 Wiirfel | erhalten jedoch eine zusatzliche
Nahkampf: 1 Wiirfel Beschuss: 1 Wiirfel je 2 Krieger ErmUdungsmarke fur jede Bewegungsaktion
Beschuss: 1 Wiirfel je 2 Krieger F Ermiidung: 3 ! nach der ersten Bewegung. /
Ermidung: 3 - Rustung: 4 s 4
Ristung: 4 " Bewegung: M ﬁ_- -
Bewegung: M » Waffe: Handwaffe ﬁ" -
Waffe: Handwaffe vi IMOption: Bogen (Rustung -1)
Option: Bogen (Rustung —1) M Punkte: 1
: ;1 Sonderregeln SAGA Wiirfel: 3
i - VERGIFTETE WAFFEN: Wird eine Einheit von Nahkampf: 5 Wirfel
A ' vergifteten Waffen getroffen, werden die Beschuss: 2 Wiirfel
“'\W’? P e otk OF | Verteidigungswirfe mit einem Bonus von + 1 Ermudung: 4
; “:_" durchgefiihrt. Alle nicht verteidigten Treffer 3 Rustung: 5
e | flhren wie Ublich zu Verlusten. Zu Beginn Bewegung: L + K (beritten)
Punkte: 1 ﬁ der ndchsten Runde wird fir die verteidigten Waffe: Handwaffe
SAGA Wiirfel: 0 - Treffer ein erneuter Verteidigungswurf
Nahkampf: 1 Wiirfel je 3 Bauern 'f notwendig. Auch dieser Verteidigungswurf Sonderregeln
Beschuss: 1 Wiirfel je 2 Bauern '1 erhalt einen Bonus von +1. Um diesen REITERFURST: salar gilt als der beste Reiter
Ermidung: 2 Vorgang in Erinnerung zu rufen, werden Nah-Harads. Er hat immer eine Bewegung
Rlstung: 3 neben die betroffene Einheit die erfolgreich von L+S und kann sich auBerdem durch
Bewegung: M - verteidigten Trefferwdirfel gelegt. eigene Einheiten hindurchbewegen.
Waffe: Wurfspeere ﬁ" VERTRAUT MIT MOMAKIL: Fiir die ansan gilt VASALL SAURONS: Die Macht Saurons gibt
{.Ji- die mGmakil-Sonderregel ,Niedertrampeln* salar 1 x pro Spiel die Maoglichkeit, all seine
a

nicht. Ermidungsmarken zu Beginn einer eigenen
: Aktivierung zu entfernen.
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