
・セットアップについてはルールブックの8～9ページを参照。

・ターンは、サウロンのターン→ヒーロー1のターン→ヒーロー2のターン…という風に進行する。各ヒーローは自分のターンになったら、以下の4つのステップを上から順に実行する。

休息ステップ
自分がいる地域にモンスターかサウロンの臣下がおらず、そこが暗黒の城砦でない場合、ヒーローは休息することができる。

安息所以外の場所で休息したら、休息プールにあるヒーローカードを全てライフプールに戻し、シャッフルする。

安息所で休息したら、休息プールとダメージプールにあるヒーローカードを全てライフプールに戻し、シャッフルする。

休息したら、サウロンのストーリーマーカーのうち一番左の物を1つ進める。

休息の際、カードに示された支援マーカーコストを払うことで、堕落カードを1枚捨てることができる。

待ち伏せステップ
現在自分がいる地域にモンスターかサウロンの臣下がいたら、ヒーローはそのうちの1体（サウロンが選ぶ）と戦う。その戦闘に勝てば、ヒーローはトラベルステップに進む。

モンスタートークンが空なら、ヒーローは自動的に勝利する。敗北した場合、このヒーローのターンはここで終了。

現在位置が安息所の場合は、ヒーローが戦闘を選んだときだけヒーローは戦闘をする。

トラベルステップ
トラベルステップは下記の手順1~3を、ヒーローが望む限り1ターンに何回でも繰り返し行える。

1.移動

移動の前に現在いる地域を探索することができる。その場合はただちに3.探索に移る。

手札のヒーローカードを捨てることで、街道で繋がった隣接する地域に移動することができる。

街道のアイコンと合致するアイコンのカードを1枚捨てるか、街道の数字に等しいだけの枚数のカードを捨てる。

2.戦闘と危難

ヒーローが移動した地域にモンスターかサウロンの臣下がいたら、ヒーローはそのどれか1体（サウロンが選ぶ）と戦わなければならない。

ヒーローが移動した地域に、ヒーローの知恵よりも高い脅威トークンがあるか、そこが常に危険な地域（危難アイコンのある地域）だった場合、ヒーローは危難カードの効果に晒されねばならない。

ヒーローが移動した地域がその両方だった場合、サウロンが戦闘と危難のどちらにするのかを選ぶ。

戦闘の場合、ヒーローは負けるか引き分けるかするとその場でターン終了になる。それ以外は待ち伏せステップの戦闘と同じ。

危難の場合、サウロンは危難カードを三枚引き、ヒーローがいる地域か地方に適用できるものを1枚選び、効果を発揮。2枚を捨て札にする。

適用できる物が無い場合、危難カードは全て捨て札になる。

3.探索

ヒーローは現在いる地域の探索を行うことができる。探索することで以下A~Fの一部あるいは全てを実行できる。

A,支援

その地域に支援トークンが置かれているなら、取得できる。

B.キャラクターの助言を請う

その地域にキャラクターがいるなら、キャラクターの特殊効果か、あるいはキャラクターに示された数の支援トークンを取得できる。

どちらかを与えたら、キャラクターはキャラクタープールに戻る。

C.闇の試練

ヒーローは1ターンに1回だけ、持っている堕落カードが3枚以下なら、闇の試練を受けることができる。

闇の試練を受けたら、堕落カード1枚と支援トークン1枚を得ることができる。

D.クエストの達成

クエストの必要条件を満たしていたら、クエスト達成を宣言してボーナスを受取り、そのクエストカードはゲームから取り除き箱に仕舞う。

条件さえ満たしていればクエストは何個でも同時に達成を宣言できる。

E.プロットの放棄

プロットが影響している地域で、プロットカードに定められた支援コストを払えば、ヒーローはそのプロットカードを放棄することができる。

F.ヒーロー間の取引

同じ地域にいるヒーロー同士は、支援、アイテム、クエストカード（スターティングクエストとアドバンスドクエスト除く）を好きな枚数だけ与えたり貰ったり交換できる。

遭遇ステップ
トラベルステップを終えた地域が危険な地域（脅威トークンが知恵以上）、あるいは常に危険な地域でないならば、

ヒーローはその地域の色に対応した遭遇デッキ（安息所の場合は安息所デッキ）からカードを3枚引き、

その地域に適用できるものの中で、最も優先番号の低いカードの効果を実行する。残り2枚は捨て札。どれも現在いる地域と合致しないなら3枚とも捨て札。

その他諸注意
・休息プールのカードは表に、ダメージプールのカードは裏にして捨てる。

・ヒーローの能力値がゲーム中に上昇するイベントがいくつかあるが、ヒーローは、各能力についてゲーム中に2回までしか上昇させることはできない。同じ能力の3回目以降の効果は適用できない。

・ヒーローはトレーニングをうけたら、技能カードを上から2枚ドローし、1枚を手札に加え、もう1枚は技能カードの捨て札におく。

・1ターンに最大1回、サウロンはシャドウカードで攻撃してくる。

・ヒーローはゲーム中にいつでも話し合うことができるが、お互いのヒーローカードを見せ合うことだけはできない。また、サウロンはヒーローの話し合いを常に聞いている。

・ヒーローは移動もできず次のターンの回復も望めない場合、自発的に「敗北」を選んで休息所で復活しターンを終えることができる。その際は戦闘の敗北と同じペナルティを受けること。

戦闘手順
・サウロンのセットアップ

戦闘を行うモンスタータイプのデッキから、モンスターの「頑健」の枚数だけ戦闘カードを引く。

・ヒーローのセットアップ

ヒーローは自分の「敏捷」の数値、1点につき1枚の戦闘カードを手札に加える。使わなかった「敏捷」は、この戦闘の間だけ「筋力」にプラスする。

・戦闘

両プレイヤーは戦闘カードを1枚伏せて自分の前に出し、同時に表にする。この戦闘で出したカードの合計コストが「筋力」を越えたら、そのキャラクターはただちに消耗し、以後決着まで消耗し続ける。

消耗したキャラクターの攻撃力と防御力はゼロ。カードを出したくない場合、出さずに「消耗」を宣言することもできる。

カード効果に従い、お互いに与えるダメージを算出する。

モンスターがダメージを受けた場合、モンスターにダメージトークンを載せる。ダメージトークンが耐久力以上になったらモンスターは敗北。

ヒーローがダメージを受けた場合、その数の枚数だけ手札かライフプールのカードをダメージプールに移す。手札とライフプールが枯渇したらヒーローは敗北。

戦闘は両者が消耗して引き分けになるか、どちらかが敗北するまで続ける。

戦闘で使ったヒーローカードは、休息プールに移す。

臣下が敗北した場合、ゲームから取り除く（復活できる「指輪の幽鬼」は別）。モンスターは勝敗に関わらず、1戦闘が終わったら捨てトークンになる。

ヒーローが敗北した場合、サウロンは1番左にあるサウロンマーカーを1つ進める。更に、戦ったモンスターか臣下の「知恵」の数の分だけ脅威トークンを任意の暗黒の城砦か影の差す場所に配置する。

敗北したヒーローは現在持っている支援マーカーかアイテムを1つ失い、全てのヒーローカードをライフプールに戻し、敗北した地域から最も近い安息所で復活する。


