DIE ENTSCHEIDUNG

Ein Spiel von Reiner Knizia mit Illustrationen von John Howe
Fiir 2 Spieler ab 12 Jahren ¢ Spieldauer ca. 30 Minuten

Die Entscheidung zwischen Licht und Finsternis in Mittelerde wird fallen. Doch zu wessen Gunsten?
Wird der Hobbit Frodo es mit Hilfe seiner Gefdhrten schaffen, den Ring nach Mordor zum Schicksalsberg
zu bringen? Oder gerit er unterwegs in die Hinde der finsteren Gefolgsleute des dunklen Herrschers
Sauron und bringt damit Finsternis iiber ganz Mittelerde? Nur einer kann gewinnen!

SPIELMATERIAL

9 dunkle Finsterniskarten

9 helle Lichtkarten

10 2 3 4 5 Semtwes || owswaeee e Smtees

-4 AT s i T
19| 9|9\9
i — =T

2 €% S v ) =

1 ety \
zucm-__l ‘ .l '
Sonderkarten -

2 Finsternis-
Sonderkarten

:,'g,\‘é: l
-ze=
5 | ——
& 2 e
= =
il
9 helle Mauern \ 3
\ 0]
9 helle Kirtchen, Der Spielplan 9 dunkle Kirtchen,
die Gefahrten zeigt 16 Gebiete die finsteren Gestalten



SPIELVORBEREITUNG

Vor dem ersten Spiel werden die Kirtchen vorsichtig
aus der Stanztafel gelost.

Die Spieler sollten sich vor dem Spiel mit den eigenen
und gegnerischen Figuren und Karten vertraut machen
und gemeinsam die Texte darauf lesen, um die unter-
schiedlichen Fihigkeiten kennen zu lernen.

3% Ein Spieler fiihrt die neun Gefihrten
und ist der Spieler des Lichts.

% Der andere Spieler fiihrt die neun finsteren Gestalten
und ist der Spieler der Finsternis.

3 Der Spieler des Lichts steckt die 9 Kirtchen mit den
hellen Gefihrten in die hellen Mauern, so dass Bild
und Text fiir ihn (nicht aber fiir den Gegner) zu sehen
sind. Der Spieler der Finsternis steckt die 9 dunklen
Kiirtchen mit den finsteren Gestalten in die dunklen
Mauern. Damit hat jeder Spieler 9 Spielfiguren.
(Achtung: Der Gegenspieler darf nicht sehen, welches
Kirtchen in welcher Mauer steckt.)

% Jeder Spieler erhilt seine 9 Karten auf die Hand —
der helle Spieler die hellen Karten, der dunkle Spieler
die dunklen Karten. (Die je 2 Sonderkarten werden
nur fiir die Spielvariante bendtigt.)

% Der Spielplan wird so zwischen die beiden Spieler
gelegt, dass die Spitze mit dem Auenland zum Spieler
des Lichts und die Spitze mit Mordor zum Spieler der
Finsternis zeigt. Der Gebirgszug verlduft in der Mitte
zwischen den Spielern.

3% Der Spieler des Lichts wihlt vier seiner Spielfiguren
und stellt sie auf das Auenland. Seine restlichen fiinf
Figuren verteilt er nach Wahl in die fiinf davor liegenden
Gebiete, so dass in jedem dieser Gebiete eine Figur steht.

3% Der Spieler der Finsternis geht entsprechend vor:
Er stellt vier seiner Spielfiguren auf Mordor. Seine
restlichen fiinf Figuren verteilt er in die fiinf davor
liegenden Gebiete, so dass in jedem dieser Gebiete
eine Figur steht.

% Auf dem Gebirgszug stehen zu Spielbeginn
keine Spielfiguren.

% Die aufgestellten Spielfiguren weisen mit der
geschlossenen Mauerseite auf den Gegner, so dass
nur der jeweilige Spieler selbst die Identitdt
seiner Spielfiguren sieht.

SPIELVERLAUF

Der Spieler der Finsternis macht den ersten
Spielzug. Dann geht es abwechselnd weiter.
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Der Spielzug eines Spielers besteht entweder

‘ s nur aus einem Bewegungszug — oder,
| falls er auf eine gegnerische Figur trifft, aus
#* Bewegungszug und Kampf,
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Die Bewegung

Ist ein Spieler am Zug, bewegt er eine seiner Spiel-
figuren in ein angrenzendes Gebiet.

% Die Spielfigur kann nur vorwirts gezogen werden —
niemals seitwérts oder riickwirts, es sei denn, der Text
der Spielfigur oder einer Karte gestattet dem Spieler dies.
(Beispiel: Von Cardolan kann der helle Spieler nach
Hulsten oder Enedwaith ziehen.)
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% Im Gebirge darf niemals (!) seitwiirts gezogen
werden (auch nicht durch den Text einer Spielfigur
oder Karte).

% Im Auenland und Mordor diirfen pro Spieler
bis zu vier Spielfiguren stehen.

% In jedem einzelnen Gebiet der Gebirgszone darf
pro Spieler nur eine Spielfigur stehen.

% In allen anderen Gebieten diirfen pro Spieler bis zu
zwei Spielfiguren stehen.

% Ein Spieler darf seine Spielfigur niemals ()
in ein Gebiet ziehen, das bereits die maximale Anzahl
von eigenen Spielfiguren enthilt (auch nicht durch
den Text einer Spielfigur oder Karte).

% Ein Spieler darf jederzeit seine Spielfiguren
innerhalb eines Gebietes vertauschen
(auch in die Hand nehmen und hinter dem Riicken
vertauschen), um seinen Gegenspieler zu verwirren.
Das ist immer dann hilfreich, wenn der Gegenspieler
im Spielverlauf die Identitit einer gegnerischen Figur
herausgefunden hat. (Achtung: Spielfiguren aus ver-
schiedenen Gebieten diirfen nicht vertauscht werden.)

* Der Fluss Anduin auf dem Spielplan:

Der Spieler des Lichts kann den Fluss nutzen.

Er darf seitwirts aus dem Diisterwald nach Fangorn,
oder von Fangorn nach Rohan ziehen (nicht aber in
entgegengesetzter Richtung). Der dunkle Spieler
kann den Fluss nicht nuizen.

* Die Minen von Moria: Der helle Spieler darf durch
die Minen von Moria seine Spielfiguren von Hulsten
direkt nach Fangorn ziehen (nicht in entgegengesetzter
Richtung, auch nicht zum Riickzug). Falls der dunkle
Spieler dann allerdings den Balrog in Moria enthiillt,
wird die helle Spielfigur sofort kampflos besiegt.

Die Minen diirfen vom dunklen Spieler als Abkiirzung
nicht genutzt werden.

Der Kampf zwischen Licht und Finsternis

Sobald eine Spielfigur in ein Gebiet gezogen wird,
das bereits von einer oder mehreren gegnerischen Figuren
besetzt ist, kommt es zum Kampf.

Falls mehrere gegnerische Spielfiguren in dem angegriffenen
Gebiet stehen, bestimmt der Angreifer eine von ihnen zum
Kampfgegner.

1. Die beiden kdmpfenden Spielfiguren werden dann in
dem Gebiet offen hingelegt und ihre
F Texte laut vorgelesen. (Falls der
[ e [ Warg kimpft, wird der Text der hellen
e * | Spielfigur ignoriert.)

Die hellen Spielfiguren Frodo und Pippin sind in der
Lage zu fliehen und sich bei Kampfbeginn (sobald sie
offen hingelegt und ihre Texte vorgelesen wurden) in ein
angrenzendes Gebiet zuriickzuziehen — seitlich bzw.
riickwirts. Eine Spielfigur darf sich jedoch niemals in ein
Gebiet zuriickziehen, das von einer gegnerischen
Spielfigur besetzt ist und auch in kein Gebiet, das bereits
die maximale Anzahl eigener Spielfiguren enthilt. Im
Gebirge darf niemals seitlich gezogen werden.

Falls es zu keinem Riickzug kommt, kann es sein, dass
aufgrund der Spielfiguren-Texte eine oder beide
Spielfiguren sofort besiegt sind. Hat ein Spieler eine
gegnerische Spielfigur besiegt, nimmt er diese vom
Spielplan und legt sie offen vor sich.

2. Falls keine der beiden Spielfiguren sofort besiegt ist, -
wihlen beide Spieler eine ihrer Handkarten und
spielen sie gleichzeitig aus. Einige Karten enthalten
Texte, andere Zahlen (Stirkewerte).



Textkarten werden immer vor
Zahlenkarten ausgefiihrt. Falls
beide Spieler eine Textkarte auf-
decken, fiihrt der dunkle Spieler
seine Textkarte zuerst aus. Texte,
die auf diesen Kampf nicht zutref-
fen, werden ignoriert.

3. Falls auch nach der Anwendung o
der Kartentexte der Kampf noch
nicht beendet ist, werden der 3
Stirkewert der Spielfigur und | @
der Stirkewert der Karte zu-
sammengezihlt. Wer nun die | e

geringere Stitrke
besitzt, isl besiegt. F
Falls beide Ge- =

samistirkewerte gleich
sind, gelten beide Spielfiguren als besiegt.

—

Nach einem Kampf werden die ausgespielten Karten
nebeneinander offen beiseite gelegt. Wenn alle
neun Karten ausgespielt wurden, erhalten die Spieler
ihre Karten wieder zuriick auf die Hand.

Falls nach einem Kampf noch immer Spielfiguren
beider Spieler in dem Gebiet stehen, kommt es erneut
zum Kampf. Der Angreifer bestimmt die nichste
gegnerische Spielfigur in dem Gebiet zum Kampf-
gegner usw. (Im Auenland stehen z. B. bis zu vier
helle Spielfiguren, in Mordor bis zu vier dunkle,

im Gebirge trifft man auf maximal einen Gegner,

in allen anderen Gebieten auf bis zu zwei Gegner.)
Der Zug eines Spielers endet erst, wenn alle Kimpfe
in dem Gebiet ausgefochten sind und sich nur

noch helle oder nur noch dunkle Figuren (oder gar

keine mehr) in diesem Gebiet befinden.
Am Ende eines Kampfes — auch nach einem Riickzug —
werden die offen gelegten und nicht besiegten Spielfiguren
wieder aufgestellt und sind damit fiir den Gegner

wieder verdeckt.
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Zusammenfassung eines Kampfes: I

1. Beide kimpfenden Spielfiguren aufdecken.
Texte der Spielfiguren vorlesen und ausfiihren.
Riickzug? Sofort besiegt?

2. Falls der Kampf noch nicht entschieden ist,
gleichzeitig je eine Handkarte ausspielen.
Texte der Karten vorlesen und ausfiihren.
Der dunkle Spieler zuerst.

3. Falls der Kampf noch nicht entschieden ist,
Stirkewerte der Spielfiguren und der Karten
zusammenzahlen und vergleichen, Der Schwichere
ist besiegt. Bei Gleichstand gelten beide als besiegt. |l
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SPIELENDE

* Der Spieler des Lichts gewinnt sofort, wenn
Frodo Mordor erreicht, egal, ob sich dort noch
gegnerische Spielfiguren befinden oder nicht.

% Der Spieler der Finsternis gewinnt, wenn er
—Frodo besiegt oder wenn er
—3 seiner Spielfiguren im Auenland hat.

s Kann ein Spieler, wenn er an die Reihe kommt,
keine seiner Spielfiguren mehr ziehen,
verliert er sofort.



Wir empyfehlen, zwei Partien zu spielen. Jeder Spieler
sollte einmal Spieler des Lichts und einmal Spieler der
Finsternis sein. Der Gewinner bekommt am Ende einer
Partie fiir jede seiner auf dem Spielplan verbliebenen
Spielfiguren einen Punkt. Die Spielfiguren des Verlierers
zdihlen nicht. Der Spieler, der nach zwei Partien die
héhere Punktzahl hat, gewinnt.

DIE SPIELFIGUREN

Die Zahlen in Klammern hinter den
Namen zeigen den jeweiligen Stirkewert.

Die hellen Spielfiguren:
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Frodo (1):

Er kann sich seitlich ,,zuriickziehen®, wenn er angegrif-

 fen wird — nicht aber, wenn er selbst Angreifer ist. Im

Kampf gegen den Warg kann Frodo seine Eigenschaft nicht
einsetzen. Von seiner Riickzugsfahigkeit kann Frodo nur zu
Beginn des Kampfes Gebrauch machen, nicht mehr
jedoch, wenn bereits Karten ausgespielt wurden. Die
Riickzugsfahigkeit gilt nicht beim normalen Bewegungszug.

Sam (2):

Sam verfiigt iiber besondere Fahigkeiten, wenn er sich im
selben Gebiet wie Frodo befindet. Er hat dann im Kampf
den Starkewert 5. Wird Frodo zuerst angegriffen, kann
Sam sofort an Frodos Stelle kiimpfen — auch im
Kampf gegen den Ork. Der Spieler muss Sam und Frodo zu
Beginn eines Kampfes offen legen, um Sams Stirke zu
heweisen. Im Kampf gegen den Warg werden die Texte auf
den hellen Spielfiguren und damit auch Sams spezielle
Fihigkeiten ignoriert. Im Gebirge darf pro Spieler immer
nur eine Spielfigur stehen, deshalb kann Sam im Gebirge
nie an Frodos Stelle kidmpfen.

Pippin (1):

Wenn Pippin angreift und er selbst sowie die gegnerische
Figur offen gelegt sind, kann er sich in ein riickwirts
angrenzendes Gebiet zuriickziehen — nicht gegen den

Warg. Wird Pippin jedoch angegriffen, so kann er sich
nicht zuriickziehen. Von seiner Riickzugsfahigkeit kann
Pippin nur zu Beginn des Kampfes Gebrauch machen,
nicht mehr jedoch, wenn bereits Karten ausgespielt wur-
den. Die Riickzugsfihigkeit gilt nicht beim normalen
Bewegungszug.

Me 2):

Er besiegt den Hexenkonig von Angmar sofort —
ohne, dass noch Karten ausgespielt werden. Bei allen
anderen Kampfpaarungen wird nach den iiblichen
Regeln gespielt.

Gandalf (5):

" Beim Kampf gegen Gandalf muss der dunkle Spieler
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seine Karte als Erster auswihlen und offen ausspielen
— nicht gegen den Warg. Falls der dunkle Spieler zuerst die
Zauberkraft-Karte ausspielt, ersetzt er sie sogleich. Dann
spielt der helle Spieler seine Karte offen aus (auch, falls
der dunkle Spieler seine Riickzugskarte ausgespielt hat).

Aragorn (4):

Er darf in ein beliebiges angrenzendes Gebiet zie-
hen — vorwirts, seitlich oder riickwirts — vorausgesetzt,
dass Aragon dort eine gegnerische Figur angreift.
Andernfalls darf Aragorn wie jede andere Figur nur vor-
wirts ziehen. Er kann auch den Warg angreifen, da er das
Feld des Wargs bereits betreten hat, wenn sein Text auf3er
Kraft tritt. Im Gebirge darf Aragorn nicht seitlich angreifen.

Legolas (3):

Er besiegt den Fliegenden Nazgiil sofort — ohne,
dass noch Karten ausgespielt werden. Bei allen anderen
Kampfpaarungen wird nach den iiblichen Regeln gespielt.

Gimli (3):

Er besiegt den Ork sofort — ohne, dass noch Karten
ausgespielt werden. Bei allen anderen Kampfpaarungen
wird nach den iiblichen Regeln gespielt.

Boromir (0):

Egal, ob Boromir angreift oder angegriffen wird,

beide Spielfiguren sind sofort besiegt — nicht jedoch
der Warg und auch nicht der Balrog, wenn Boromir die
Abkiirzung durch die Minen nimmt.



Die dunklen Spielfiguren:

3 Balrog (5):

Wenn der Balrog in Moria steht, wahrend eine helle
Spielfigur die Abkiirzung durch die Minen von Moria

% (von Hulsten nach Fangorn) nutzt, besiegt der Balrog
die helle Spielfigur sofort, ohne dass ein Kampf statt-
findet. Frodo kann bei der Nutzung der Abkiirzung durch
die Minen nicht von seiner Riickzugsfihigkeit Gebrauch
machen! Der Balrog selbst bleibt dabei grundsitzlich
unverletzt. Auch Boromir kann dem Balrog in dieser
Situation nichts anhaben.

Kankra (5):

Wenn sie eine gegnerische Spielfigur besiegt, wird Kranka
# | sofort zuriick nach Gondor gestellt. Stehen in Gondor

£ jedoch bereits zwei dunkle Spielfiguren oder eine bzw.
zwei helle Spielfiguren, dann ist Kankra ebenfalls besiegt.

Hexenkonig von Angmar (5):

Er darf in ein beliebiges angrenzendes Gebiet
seitlich ziehen — vorausgesetat, dass der Hexenkonig
dort eine gegnerische Figur angreift. Andernfalls darf er
wie jede andere Figur nur vorwirts ziehen. Im Gebirge
darf er nicht seitlich angreifen.

Fliegender Nazgiil (3):

Er darf iiber beliebig viele Spielfiguren in beliebiger
Richtung beliebig weit fliegen und in einem Gebiet mit
genau einer hellen Spielfigur landen, um diese anzu-
greifen. Wenn der Fliegende Nazgil in ein leeres Gebiet
oder in ein Gebiet mit mehreren gegnerischen Figuren
gelangen mdchte, darf er sich wie jede andere Figur nur
vorwirts in ein angrenzendes Gebiet bewegen.

Schwarzer Reiter (3):

Er kann durch mehrere Gebiete vorwirts ziehen,

i die nicht bereits die maximale Anzahl eigener Spielfiguren
enthalten, bis er in ein Gebiet mit mindestens einer
hellen Spielfigur kommt. Wenn der Schwarze Reiter
nicht angreifen will, dann darf er wie jede andere Figur
nur in ein angrenzendes Gebiet vorwirts ziehen.

Saruman (4):

Er kann bestimmen, dass im Kampf keine Karten
ausgespielt werden. Wenn keine der Spielfiguren sofort
besiegt ist, dann wird der Kampf durch die Stirkewerte
der Spielfiguren entschieden. Ansonsten gelten die
iiblichen Kampfregeln.

Ork (2):

Immer, wenn der Ork selbst angreift, besiegt er sofort
die erste angegriffene helle Spielfigur — sofern sich
diese nicht zuriickzieht. Folgen weitere Kimpfe im selben
Zug, so hat der Ork keine besonderen Fihigkeiten mehr.
Gimli besiegt den Ork und bleibt dabei selbst unverletat.
Falls der Ork gegen Boromir kimpft, sind beide
Spielfiguren besiegt.

| Warg (2):

Im Kampf gegen den Warg haben die Texte auf den
hellen Spielfiguren keine Wirkung. Lediglich Aragorn
kann von seiner Fihigkeit Gebrauch machen, ein angren-
zendes Gebiet anzugreifen, da der Kampf zwischen ihm
und dem Warg erst danach entbrennt und durch den
Warg-Text nicht riickgingig gemacht werden kann,

Troll (9):

Wenn es im Kampf gegen den Troll zum Ausspielen von
Karten kommt, hat die Karte des dunklen Spielers
selbst keine Wirkung. Er muss dennoch eine Karte
ausspielen und offen ablegen.




DIE KARTEN

Die Lichtkarten:

Es gibt Lichtkarten mit den Stérkewerten von 1 bis 5 und verschiedene
Textkarten, die nachfolgend erklirt werden.

————

Zauberkraft-Karte:

Jeder Spieler besitzt eine Zauberkraft-Karte, die er im
Kampf einsetzen kann. Wenn diese gewihlt und ausge-
spielt wird, darf der Spieler sie in diesem Kampf sofort
durch jede bereits offen ausliegende eigene Karte erset-
zen. Falls beide Spieler ihre Zauberkraft-Karte gleichzeitig
ausspielen, muss sich der dunkle Spieler zuerst offen fiir
seine neue Karte entscheiden.

Beide Figuren sind besiegt:

Kommt diese Karte zum Einsatz, sind beide an diesem
Kampf beteiligten Spielfiguren besiegt — es sei denn, der
dunkle Spieler hat seine Riickzugskarte gespielt, dann ist
keine Figur besiegt.

Ohne Wirkung:
Wenn der helle Spieler diese Karte und der dunkle

Spieler gleichzeitig eine Zahlenkarte ausspielt, wird der
Starkewert der dunklen Karte ignoriert. Hat der dunkle
Spieler jedoch eine Textkarte [!] ausgespielt, so hat die
Karte ,,Ohne Wirkung“ des hellen Spielers keinen Effekt.

Riickzug riickwirts:

Der helle Spieler darf seine Spielfigur auf ein riickwirts
angrenzendes Feld zuriickziehen, soweit dieses nicht von
einer gegnerischen Spielfigur oder von der maximalen
Anzahl eigener Spielfiguren besetzt ist. Diese Karte wird
auch ausgefiihrt, wenn der dunkle Spieler seine
Riickzugskarte ausgespielt und ausgefiihrt hat.

Die Finsterniskarten:

Es gibt Finsterniskarten mit den Stirkewerten von 1 bis 6 und verschiede-
ne Textkarten, die nachfolgend erkldrt werden.

>
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Zauberkraft-Karte:
siehe Erlduterung
unter , Lichtkarten®.

Ohne Wirkung:
Wenn der dunkle Spieler diese Karte und der helle

Spieler gleichzeitig eine Textkarte ausspielt, wird der
Text der hellen Karte ignoriert. Hat der helle Spieler
jedoch eine Zahlenkarte [!] ausgespielt, so hat die Karte
,Ohne Wirkung“ des dunklen Spielers keinen Effekt.

B | Riickzug seitwirts:

Der dunkle Spieler darf seine Spielfigur auf ein angrenzen-
des Feld seitlich zuriickziehen, soweit dieses nicht von
einer gegnerischen Spielfigur oder von der maximalen
Anzah] eigener Spielfiguren besetzt ist. Im Gebirge darf
niemals seitwirts gezogen werden. Wenn sich mit dieser

| Karte der dunkle Spieler aus dem Kampf zuriickzieht,

wihrend gleichzeitig die helle Karte ,Beide Figuren sind
besiegt" gespieltwurde, ist die helle Karte wirkungslos.
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SPIELVARIANTE

Das Spiel beinhaltet vier zusitzliche Sonderkarten, die
anders als die Karten des Grundspiels eingesetzt werden.
Der helle Spieler legt Gandalf den Weifien und
Schattenfell offen vor sich.

Der dunkle Spieler legt den Palantir und den Ringgeist
offen vor sich.

Diese Sonderkarten konnen nur einmal im Spiel eingesetzt
werden und kommen dann aus dem Spiel.

Treten zwei unterschiedlich starke Spieler gegeneinander an,
kann auch nur ein Teil der Sonderkarten eingesetzt werden,
um so einen Krifteausgleich zu schaffen.

Schattenfell: Wenn der helle Spieler an der Reihe ist, kann
er eine Spielfigur in ein angrenzendes
‘ Gebiet vorwirts ziehen. (Dabei kann er
auch die Minen Morias durchschreiten. In den
Minen kann die Spielfigur natiirlich vom Bal-
rog besiegt werden.) In dem neuen Gebiet darf
keine dunkle Spielfigur stehen. AnschliefSend
darf der helle Spieler mit derselben Spielfigur
seinen reguliren Spielzug ausfiihren.
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Gandalf der Weifde: Der helle Spieler verzichtet auf seinen
|’7‘j Spielzug. Stattdessen kann er durch den Ein-
H satz dieser Karte seine bereits besiegte Gan-
.- @ | dalf-Spielfigur zuriickholen und in Fan-
4 | gorn einsetzen, vorausgesetzt dass dort keine
* | gegnerischen Spielfiguren stehen beziehungs-
_”’“"““‘“i" ) weise hochstens eine helle Spielfigur steht.

Palantlr' Wenn der dunkle Spieler an der Reihe ist, kann er
' sich zu Beginn seines Spielzuges die hellen
Spielfiguren in einem Gebiet ansehen,
allerdings nicht im Auenland. Der helle Spieler
darf diese Spielfiguren wahrend dieses Zuges
dann nicht wieder vertauschen.

g
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Ringgeist: Der dunkle Spieler verzichtet auf seinen

m | Spielzug. Statt dessen kann er eine seiner
Spielfiguren vom Spielplan nehmen und
zuriick nach Mordor stellen, vorausgesetzt,
dass dort keine helle Spielfigur steht. Auch
diirfen dort nie mehr als insgesamt vier dun-
kle Spielfiguren stehen.
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