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Überblick über das 
Spielmaterial
Die Erweiterung Der Herr de r Ringe : Das  Kar tens pi el:
Ein Sc hat ten i m Osten enthält folgendes Spielmaterial:

•  Dieses Regelheft
•  156 K arten, bestehend aus:

•  2 H eldenkarten ( 1 da von ist doppelseitig bedruckt)
•  29 S pielerkarten ( 1 da von ist doppelseitig bedruckt)
•  1 15 B egegnungskarten
•  10 A benteuerkarten

Internetressourcen
Ein O nlinetutorial zu diesem Spiel gibt es unter 
http:/ / www.fantasy flightgames.com/ lotr-tutorial
Spiele und P unktestände dieser und anderer Szenarien könne n 
ebenfalls online im A benteuerlogbuch für Der Herr de r Ring e: 
Das  Kar tens pi el unter http:/ / www.fantasyf lightgames.com/
lotr-que stlog festgehalten werden.

Erweiterungssymbol
Die Karten der Erweiterung Ein Sc hat ten i m Osten könne n an 
diesem Sym bol vor der Setnummer erkannt werden:

Im Osten war ein dunkelroter Glanz unter den drohenden Wolken: 
Es war nicht das Rot der Morgendämmerung. Über das abfallende 
Land dazwischen blickte das Gebirge Ephel Dúath finster zu ihnen 
herüber, schwarz und formlos unten, wo die Nacht noch dicht lag 
und nicht hinwegzog, oben mit gezackten Spitzen und Graten, die 
sich hart und drohend von dem feurigen Glanz abhoben.

–D ie zwei Tür me
W illkommen zu Ein Sc hat ten i m Osten, einer Erweiterung zu 
Der Herr de r Ringe: Das  Kar tens pi el. I n dieser Erweiterung 
erforschen die Spieler die zum G roßt eil noch unbekannten 
L ande von Rhûn und begegnen ihren Bewohnern, denen der 
Schatten von Mordor schon viel zu nahe gekommen ist. I n drei 
eigenständigen Szenarien unternehmen die Spieler eine Reise 
den Fluss Eilend hinab nach Dorwinion bis unter die Hügel 
von Rhûn.
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Sméagol / Gollum
I n Ein Sc hat ten i m Osten befindet sich eine einzigartige doppel-
seitige Helden-/ G egnerkarte: Smé agol /  G ollum. J ede Seite 
dieser Karte steht für einen anderen A spekt dieses bekannten 
C harakters: Smé agol ist ein Held, der Sauron besiegen möc hte, 
aber G ollum ist ein G egner, der an denen Rache nehmen will, die 
seinen „ Schatz“  gestohlen haben. Smé agol kann nicht als Start-
held gewählt werden, wenn eine der Saga-Erweiterungen oder der 
Sc hat ten de s Düs terwal ds -Z ykl us gespielt wird.
W enn ein Spieler Smé agol als einen seiner Starthelden wählt, 
muss er 2 K opien der Verratskarte „ Stinker“  in das Begegnungs-
deck mischen. Der „ W enn aufgedeckt“ -Effekt auf Stinker führt 
dazu, dass Smé agol auf seine „ G ollum“ -Seite umgedreht wird. 
Sobald das passiert, verlässt der Held Smé agol das Spiel und der 
G egner G ollum kommt spielbereit mit seinem Besitzer in einen 
Kampf verwickelt ins Spiel.
Solange sich G ollum im Spiel befindet, verwickelt er den Start-
spieler in einen Kampf. Sobald G ollum besiegt wird, wird er auf 
seine „ Smé agol“ -Seite umgedreht. Sobald das passiert, verlässt der 
G egner G ollum das Spiel und der Held Smé agol kommt erschöpf t 
unter der Kontrolle seines Besitzers ins Spiel.

Regeln & Neue Begriffe
Immun gegen Spielerkarteneffekte
Karten mit dem Text  „ I mmun gegen Spielerkarteneffekte“  
igno rieren die Effekte sämtlicher Spielerkarten. A uße rdem 
könne n Karten, die immun gegen Spielerkarteneffekte sind, 
nicht als Z iel für einen Spielerkarteneffekt ausgewählt werden.

Abkommen
A bkommen ist eine neue Kartenart für Spielerkarten, die in dieser 
Erweiterung eingeführt wird. A bkommenkarten könne n für tat-
säch liche Verträge stehen, wie z. B. denj enigen, den Bilbo mit 
den Z wergen unterzeichnet hatte, bevor er mit ihnen nach Erebor 
aufbrach. Sie kö nnen aber auch für soziale Vereinbarungen stehen, 
wie z. B. das Bündnis, das die neun Mitglieder der G emeinschaft 
des Ringes miteinander schlossen.
Eine A bkommenkarte zählt zwar als Spielerkarte, gilt aber nie als 
Teil eines Spielerdecks und zählt auch nicht gegen die minimale 
Deckgröße  eines Spielerdecks. J eder Spieler darf stattdessen 
1 A bkommen wählen und zusammen mit seinen Helden zu Beginn 
des Spiels ( mit der „ A “ -Seite nach oben)  ins Spiel bringen. Falls 
ein A bkommen Einschränkungen für ein Spielerdeck aufweist, 
welche Karten enthalten sein dürfen und welche nicht, muss 
der Spieler sich daran halten, um mit dem A bkommen spielen 
zu könne n.
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Ein N ebenabenteuer mit der Rückseite einer Begegnungskarte 
wird „ Begegnungs-N ebenabenteuer“  genannt. Ein Begegnungs-
N ebenabenteuer ist sowohl eine A benteuerkarte als auch eine 
Begegnungskarte. Sobald ein Begegnungs-N eben abenteuer vom 
Begegnungsdeck aufgedeckt wird, wird es der A ufmarschzone 
hinzugefügt. W eil N ebenabenteuer nicht nur Begegnungskarten, 
sondern auch A benteuerkarten sind, kann der „W enn aufge-
deckt“- Effekt von  Nebenabenteuern nicht durch Effekte von  
Spielerkarten ve rhindert werden.

Nebenabenteuer im Spiel
Solange sich ein beliebiges N ebenabenteuer in der A ufmarsch-
zone befindet, funktioniert es wie eine A benteuerkarte mit den 
folgenden A usnahmen: Sobald ein N ebenabenteuer bewältigt 
worden ist, rücken die Spieler nicht zum nächsten A bschnitt des 
A benteuerdecks vor. Stattdessen wird das N ebenabenteuer dem 
Stapel beanspruchter Siegpunkte hinzugefügt.
Falls sich zu Beginn j eder A benteuerphase ein oder mehrere 
N ebenabenteuer in der A ufmarschzone befinden, darf der Start-
spieler eines davon als „ aktuelles A benteuer“  auswählen, anstelle 
der derzeit vom A benteuerdeck aktiven A ben teuerkarte. Die W ahl 
gilt bis zum Ende dieser P hase. Solange ein N ebenabenteuer 
das aktuelle A benteuer ist, werden Fort schritts marker auf das 
N ebenabenteuer gelegt und Karten effekte, die das „ aktuelle 
A benteuer“  zum Z iel haben, zielen auf das N ebenabenteuer. 
Fortschrittsmarker müssen immer noch zunächst auf den aktiven 
O rt gelegt werden, bevor sie auf ein N ebenabenteuer gelegt 
werden könne n. Machen die Spieler mehr Fortschritt, als das 
aktuelle A benteuer A benteuerpunkte hat, ver fällt der Rest;  
in diesem Fall werden keine Fortschrittsmarker auf andere 
A benteuerkarten im Spiel gelegt.

Der Eine Ring & das Merkmal „Meister“
Ein Sc hat ten i m Osten enthält auch 1 K opie von Der Eine Ring. 
Der Eine Ring ist eine Spielerkarten-Verstärkung mit eigenem 
Kartenrahmen und besonderen Regeln.
Der Vorbereitung-Text  von Der Eine Ring weist den Spieler an, 
den Ring an einen Helden anzuhängen, den er kontrolliert. Dies 
geschieht direkt nach dem P latzieren der Starthelden in seiner 
Spielzone. Falls 2 ode r mehr Spieler Der Eine Ring in ihrem Deck 
haben, entscheidet der Startspieler, welcher Spieler seinen Ring 
ins Spiel bringt. J ede andere Kopie von Der Eine Ring wird aus 
dem Spiel entfernt.
Der Eine Ring ist immun gegen N icht-Meister-Karteneffekte. 
Karten mit dem Merkmal Meister stehen für die Macht des 
Meisterringes und könne n nur von dem Spieler verwendet werden, 
welcher Der Eine Ring kontrolliert. Karten mit dem Merkmal 
Meister könne n nicht verwendet werden, wenn eine der Saga-
Erweiterungen gespielt wird.

Unzerstörbar
Ein G egner mit dem Schlüsselwort U nzerstör bar kann nicht durch 
Schaden zerstör t werden, selbst wenn er Schaden in Höhe  seiner 
Trefferpunkte genommen hat.

Bogenschießen X
Solange eine Karte mit dem Schlüsselwort Bogenschieß en im Spiel 
ist, müssen die Spieler zu Beginn j eder Kampf phase C harakter-
karten im Spiel Schaden in Hö he des angegebenen Bogenschieß en- 
W erts zufügen. Dieser Schaden kann C harakteren unter der 
Kontrolle beliebiger Spieler zugefügt und unter den Spielern 
so verteilt werden, wie diese es für richtig halten. Falls sich die 
Spieler nicht einig sind, wem der Bogenschieß en-Schaden zugefügt 
werden soll, trifft der Startspieler die end gültige Entscheidung. 
Falls sich mehrere Karten mit dem Schlüssel wort Bogenschieß en 
im Spiel befinden, sind die Effekte kumulativ. Es ist zu beachten, 
dass Ú  keinen Schaden durch Bogenschieß en verhindert.

Nebenabenteuer
N ebenabenteuer sind dem eigentlichen A benteuer unter geordnete 
A benteuer, welche die Spieler unternehmen kö nnen, während sie 
die eigentlichen A benteuerziele des A benteuer decks verfolgen. 
N ebenabenteuer gelten nie als Teil des A benteuer decks. Die oberste 
Karte des A benteuerdecks wird das „ Haupt abenteuer“  genannt.
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Beispiel: W ährend der A benteuerphase deckt Tom 
die Karte „ Beweis für den Kult“  ( #36)  auf, die das 
Schlüsselwort Bewacht ( G egner)  besitzt. Tom legt die 
Karte in die A ufmarsch zone und legt Karten oben vom 
Begegnungs deck ab, bis er einen G egner abgelegt hat. 
Danach fügt er den G egner der A ufmarschzone hinzu 
und hängt Beweis für den Kult als bewachtes Z iel an den 
G egner an.

4

Der Fluss Eilend
Schwierigkeitsgrad = 6
Im Spät frühl ing s tande n di e Bäum e in T hal  be reits in v ol ler Blüt e, 
al s Gesandt e mit eine r dr inge nde n B ot schaf t für  Köni g Brand aus  
Dor wini on e int raf en. D ie St adt wac he  eskor tierte di e erschöpf ten 
Reisende n z um große n B ergfried, w o de r Köni g auf  seine m 
höl zerne n T hr on s aß und H of  hi elt. D ie Einw ohne r aus  Thal  
und aus  de m be nac hbar ten Se estadt  war en hi er für  eine  Audi enz  
zusam menge kom men. E ine  wild z usam menge wür felte Truppe  
von Abe nt eurern s tand dane be n und s chaut e de m Ganz en z u. D ie 
Wac he n bahnt en s ich i hr en W eg dur ch di e Mens che nm enge  und 
br ac ht en di e Gäs te aus  Dor wini on di rekt vor  Brands  Thr on.
„Willkom men, F reunde “, s agt e Köni g Brand z u de n m üde n 
Gesandt en. „ Was  hat  Euch daz u be woge n, i n s ol che r Eile 
hi erhe rzukom men?“
Die Fremde n aus  Dor wini on v erbe ugten s ich und e ine r von i hne n 
ergriff das  Wor t: „Eine  große  Dunk elhe it hat  uns er schöne s Land 
be fal len, m ein H err.“
„Leute sind v erschw unde n“ , e rgänz te ein ande rer. „ Auf de m Land 
werde n ganz e Weinbe rge ni cht  mehr  be stellt, w eil di e Arbe iter 
verschw unde n s ind. W ir für cht en uns  vor  de n D inge n, di e da noc h 
kom men w erde n. Allerdi ngs  könne n w ir sie ni cht  verhi nde rn, w eil 
wir keine  Krieger habe n, di e uns  be schüt zen k önne n.“
„Leide r habe  ich ni emande n, de n i ch E uch s chi cken k önnt e“, 
ant wor tete de r Köni g traur ig. „ Mein L and w urde  im letzen 
Wint er von O rks und D rac he n he imgesucht . D av on m üs sen w ir 
uns  erst noc h e rhol en. I ch f ür cht e, das s alle meine  Krieger hi er 
be nöt igt werde n.“
„Habt  Ihr  wirklich ni emande n, de n I hr  ent be hr en k önnt , m ein 
Herr?“ , f ragt e eine r de r Gesandt en.
„Wirklich ni cht “, s agt e Köni g Brand m it erns ten W or ten. „ Ich 
hät te Euch ge rne  eine  ande re Ant wor t gegebe n.“
„Dann f ür cht e ich, das s Dor wini on v on de r Dunk elhe it 
verschl unge n w erde n w ird“ , k lagt e eine r de r Bot en.
„Vielleicht  auc h ni cht “, e rgriff eine r der Abe nt eurer das  Wor t, 
de r in de r Nähe  gestande n hat te. E r zeigte auf  seine  Gefäh rten. 
„Meine  Freunde  und i ch habe n uns  hi er lange  genug aus geruht . 
Wir wär en be reit Euren L ands leuten z u Hilfe zu kom men.“
Er ging auf  de n T hr on z u, k ni ete dav or  ni ede r und f uhr  for t: 
„Wir dur ften K öni g Brands  Gas tfreunds chaf t geni eße n. M it seine r 
Erlaubni s werde n w ird nac h D or wini on r eisen, um  dor t de m 
größe r werde nde n Sc hat ten e nt gegenz utreten.“

Bewacht (X)
Bewacht ( X )  ist eine alternative Version des Schlüsselwortes 
Bewacht. X  ist dabei eine oder mehrere Kartenarten ( z. B. G egner 
oder O rt) . Sobald eine Karte mit dem Schlüsselwort Bewacht ( X )  
ins Spiel kommt, werden Karten vom Begegnungs deck abgelegt, 
bis eine Begegnungskarte der entsprechenden Kartenart ab ge legt 
worden ist. J ene Karte wird danach der A ufmarschzone hinzu-
gefügt und die Karte mit dem Schlüsselwort Bewacht ( X )  wird 
als bewachtes Z iel daran angehängt. Sobald sie angehängt ist, 
funktioniert ein Z iel mit dem Schlüsselwort Bewacht ( X )  genauso 
wie ein Z iel mit dem normalen Schlüsselwort Bewacht. Falls das 
Begegnungsdeck leer ist, während das Schlüsselwort Bewacht ( X )  
abgehandelt wird, wird der Begegnungs-A blagestapel in das Be-
geg nungs deck gemischt und dann das A bhandeln des Schlüssel-
wortes Bewacht ( X )  abgeschlossen.
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Die Gesandt en aus  Dor wini on s chaut en de n Abe nt eurer üb er-
ras cht  an. D er Köni g abe r läc he lte und s agt e: „Meine  Freunde , 
di eses Land s teht  in E urer und E urer Freunde  Sc hul d, di e es 
ni emal s zurüc kzahl en k ann. I ch k ann v on E uch ni cht  noc h 
einm al  verlange n, e ine gefahr vol le Reise in m eine m Nam en z u 
unt erne hm en. Abe r ich bi n f roh, das s Ihr  Euch f reiwillig daz u 
be reit erklär t habt , da i ch m ir ni emande n v or stellen k ann, de r 
be sser für  di ese Aufgabe  geeigne t wär e. M ac ht  Euch m it meine m 
Se gen und de m Wohl wol len m eine s Vol kes auf  de n W eg.“
Der Köni g ließ e in B oot  mit Vor rät en f ür  di e lange  Reise nac h 
Dor wini on v or be reiten und t eilte de n H elde n e ine n R ude rer zu, 
de r sich m it de n s üdl iche n G ewäs sern de s Flusses Eilend 
aus kannt e, um  sie siche r an i hr  Ziel zu br inge n.
Unt erwegs lernt en di e Helde n v iel von de m Rude rer, de n K öni g 
Brand i hne n z ugewiesen hat te. E r hi eß R utland und w ar  ein 
erfahr end er Boot sführ er, de r seine n L ebe ns unt erhal t dam it 
verdi ent e, W ar en de n F luss Eilend hoc h und r unt er zu be för de rn. 
Er erzähl te de n H elde n al les, w as  er übe r Dor wini on und s eine  
Umgebung w usste, w ähr end di e St röm ung s ie de m Land i mmer 
nähe r br ac ht e.
„Si e sind e in f riedf ertiges Vol k – m it de m Käm pf en habe n s ie es 
ni cht  so“ , s agt e Rutland. „ Si e mac he n l iebe r ihr en be rühm ten 
Wein. G anz  schön s tarkes Zeug. D ie Elben aus  de m Düs terwal d 
könne n ni cht  genug dav on be kom men. L etztes Jahr  habe  ich ge nug 
Gol d dur ch de n H an del mit ihne n ge mac ht , das s ich m ir di eses 
Boot  kauf en k onnt e.“  Er läc he lte und s trich s tol z übe r das  Rude r, 
mit de m er steuerte.
„Ja“ , f uhr  er for t, „ wir hande ln m it al len m ögl iche n L euten:  mit 
Mens che n aus  Dor wini on, E lbe n, O stlinge n und j etzt auc h m it de n 
Har adr im, di e Ihr  im Frühj ahr  he rgebr ac ht  habt .“
„Was  habt  Ihr  mit den O stlinge n z u schaf fen?“ , w ol lte eine  
Heldi n w issen.
„Wir treibe n e in w eni g Hande l“, s agt e de r Rude rer. „ Ein p aar  
ihr er Händl er schl agen i hr  Lage r nör dl ich v on D or wini on am  
Ostufer de s Flusses auf . W ir mac he n auf  de m Weg zum und v om  
Meer von R hûn dor t gerne  hal t, um  War en und N euigkeiten 
aus zutaus che n. E s sind e hr liche  Leute, auc h w enn s ie uns  fremd 
ersche ine n.“
„Das  ist übe rras che nd“ , s agt e di e Heldi n v erwunde rt. „ Wir 
dac ht en, al le Ostling e wär en uns ere Feinde  und w ür de n de n 
Westen ha ssen.“

„Ich w ür de  ni cht  so v or schne ll urteilen, w enn e s dar um geht , w as  
al le Ostlinge  übe r de n W esten ode r auc h ande re Dinge  de nk en“ , 
kiche rte Rutland. „ Si e sind s ehr  unt erschi edl ich, s o w ie Ihr  und 
ich. Ich ne hm e an, das s di e meisten von ihne n liebe r zusam men mit 
ihr en N ac hbar n l ebe n w ür de n, al s sie töt en z u wol len. E s gibt  abe r 
be stimmt auc h e ini ge, di e nur  auf  Blut aus  sind. I ch habe  gehör t, 
das s sie auc h ge nug Z eit mit Käm pf en unt ereinande r verbr inge n. 
Tat säc hl ich hat  ein H ändl er, m it de m wir am  Fluss getaus cht  
habe n, e inm al  erwähnt , das s sie von i hr en e igene n L euten be dr oht  
wurde n. Si eht  so aus , al s ob e ine  Gruppe  von K riegern e s ni cht  
guthe ißt , das s sie mit uns  Hande l treibe n.“
„Ich w ür de  di ese Händl er gerne  kenne nl erne n“ , s agt e di e Heldin. 
„Ich habe  noc h ni e mit eine m Ostling ge spr oc he n.“
„Ihr  werde t schon bal d G elegenhe it daz u be kom men“ , s agt e 
Rutland. „ Wir schl age n dor t he ute Nacht  uns er Lage r auf .“
An di esem Abe nd l egte de r Rude rer kurz vor  de r Däm merung 
mit de m Boot  am  ös tliche n U fer an und f ühr te sie zum Lage r 
de r Händl er. D ie Ostlinge  dor t be grüßt en de n F lussschi ffer 
wie eine n al ten F reund. U nd auc h di e Abent eurer wurde n am  
Feuer willkom men ge he iße n. Als di e Sonne  unt erging, w urde n 
Neuigkeiten aus getaus cht  und G etränk e mac ht en di e Runde . 
Sc hon bal d w ar  fröhl iche s Lac he n z u hör en. D ie Helde n ge nos sen 
di e Gas tfreunds chaf t de r Händl er, al s ein f ür cht erliche r Sc hr ei 
ertönt e und K rieger de r Ostlinge  aus  de m Dunk el de r Nac ht  mit 
br enne nde n F ac keln i n de r Hand auf  sie los stür mten. D ie Ostlinge  
setzten H üt ten i n B rand und w ar fen di e Fac keln auc h auf  Rutlands  
Boot . D er Rude rer schr ie in P ani k auf , w urde  abe r sogl eich v on 
etwas  getrof fen und gi ng di rekt ne be n s eine m Händl erfreund 
zu Bode n. D ie Helde n hat ten k eine  Zeit, e ine  Verteidi gung z u 
or gani sieren. I hne n bl ieb k eine  ande re Wahl , al s zu fliehe n. 
Zusam men t rugen s ie ihr en v erletzen F reund i n di e Dunk elhe it der 
Nac ht  hi naus .
„Der Fluss Eilend“ wird mit einem Begegnungsdeck aus allen 
Karten folgender Begegnungssets gespielt: Der Fluss Eilend, Reiter 
von Rhûn, Ostling-Plünderer und Wellige Ebenen. Diese Sets sind 
an folgenden Sy mbolen zu erkennen:
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Achtung!
Erst weiterlesen, wenn die 
Helden dieses Abenteuer 

gewonnen haben.
Die Helde n k letterten di e steile Bös chung am  Westufer de s 
Flusses Eilend hi nauf . Si e rutscht en i mmer wiede r an l os em 
Geröl l ab, i hr e müde n B eine  schm erzten une nt wegt, abe r sie 
müht en s ich w eiter nac h obe n, f est ent schl os sen, di e Kuppe  
zu erreiche n und aus  de m Tal  unt er ihne n v erschw inde n 
zu könne n. Als sie obe n ank am en, e rstreckte sich v or ihr en 
Augen e ine  weite Ebe ne . D ann br ac he n s ie vor  Erschöpf ung 
zusam men.
Nac hde m sie wiede r zu Atem gekom men war en, k roc he n 
di e Helde n an  di e Kant e de r Sc hl ucht  und bl ickten übe r 
de n F luss, de n s ie gerade  übe rque rt hat ten. U nt er ihne n 
am  ös tliche n U fer konnt en s ie di e Krieger de r Ostlinge  
erkenne n, v on de ne n s ie verfol gt wor den w ar en. Si e schi ene n 
miteinande r zu streiten. M anc he  zeigten übe r de n F luss in 
di e Richt ung,  in w elche  di e Helde n ge flohe n w ar en, ande re 
wiede rum schüt telten de n K opf  und ho be n i hr e Fäu ste 
in di e Höhe . E ine n k urzen Augenbl ick lang be für chteten 
di e Helde n, d as s di ese une rbi ttliche n K rieger de n F luss 
übe rque ren u nd i hr e Jagd f or tsetzen w ür de n, abe r zu ihr er 
große n V erwunde rung w ende ten di e Ostlinge  ihr e Pferde  und 
ritten nac h O sten dav on.
„War um las sen s ie von uns  ab?“ , f ragt e eine r de r 
Helde n ungl äubi g.
„Kann i ch ni cht  sage n“ , ant wor tete Rutland s chm erzerfül lt. 
Er hus tete und hi elt sich s eine  Se ite.
„Eure Wunde n m üs sen v ersor gt werde n“ , s agt e de r Held und 
bl ickte de n v erwunde ten F lussschi ffer be sor gt an.
„In de r Tat “, s töhn te Rutland. „ Ich ha be  eine  Freundi n i n 
de r Haupt stadt  von D or wini on, di e mich w iede r zusam men-
flicken k ann. Si e he ißt  Niena. I hr  Ehe mann T or wal d i st mein 
Vetter. W enn I hr  mich z u ihne n br inge n k önnt , w erde n s ie sich 
um mich k üm mern.“
„Nat ür lich“ , s agt e de r Held und hal f Rutland auf  die Füße . 
„Uns ere Aufgabe  ist es, D or wini ons  Hilfegesuch z u 
be ant wor ten.  Wir werde n ni cht  wiede r ras ten, bi s wir di e 
St adt  erreicht  habe n.“

Gefahr in Dorwinion
Schwierigkeitsgrad = 5
In de r Haupt stadt  von D or wini on, am  Ufer de s Meeres von  Rhûn 
gelegen, f lor ierte de r Hande l nor mal erweise in m anni gfal tiger 
Art und W eise: An de n D oc ks reiht e sich B oot  an B oot  aus  Se e-
stadt , H af en ar be iter ent lude n und be lude n F rac ht  und M aulesel 
wiehe rten l aut star k, w ähr end s ie schw ere Kar ren hi n-  und 
he rzoge n. Aus de m Hande ls di strikt war en R ufe zu hör en, w enn 
Verkäuf er de n M ens che n, di e an i hr en St ände n v or be ikam en, i hr e 
War en f eilbot en.
Nicht  so am  he utigen T ag. Als di e Helde n i n D or wini on ank am en, 
erlebt en s ie di e Haupt stadt  al s eine n v iel ruhi geren O rt. E in 
Sc hat ten de r Furcht  hat ten s ich übe r di e St adt  gelegt. D ie 
Mens che n spr ac he n – wenn übe rhaupt  – nur  flüs ternd miteinande r. 
Die meisten E inw ohne r von D or wini on, de ne n di e Helde n auf  
de n St raße n be gegne ten, gr üßt en ni cht , s onde rn s chaut en auf  
de n B ode n und be schl euni gten i hr e Sc hr itte. F as t jede s Geschäf t 
und H aus , an de m sie vor be ikam en, hat te di e Fens terläde n f est 
verschl os sen.
Rutland f ühr te sie zum Heim seine s Vetters, w o s ie eine  Frau 
he rein bat . N ac hde m di e Helde n di e Wohnung be treten hat ten, 
war f di e Frau e ine n l ange n B lick auf  di e St raße , be vor  sie di e 
Tür  wiede r schl os s.
„Rutland! “, r ief sie aus  und um ar mte de n F lussschi ffer. Als sie 
be merkte, das s ihm  ihr e Umar mung Sc hm erzen be reitete, s chaut e 
sie ihn be sor gt an u nd f ragt e: „Was  ist mit di r pas siert?“
„Ich bi n v on O stling- Plünde rern v erwunde t wor de n, al s sie das  
Lage r de r Händl er angr iffen“ , e rklär te Rutland. „ Diese tapf eren 
Gefähr ten hi er habe n m ich ge rettet.“  Er zeigte auf  di e Helde n.
Ihr e Gas tgebe rin v erbe ugte sich v or  ihne n und s agt e: 
„Willkom men, i ch bi n N iena.“
„Was  ist hi er gesche he n, N iena?“ , f ragt e ein H eld.
„Ein v erbor gene s Übe l hat  uns ere St adt  be fal len“ , ant wor tete sie 
mit sanf ter St imme. „ Jede  Nac ht  verschw inde n M ens che n, abe r 
keine r will dar übe r rede n. D iejeni gen, di e es getan habe n, s ind 
selbs t auc h v erschw unde n. J ede r be äugt  jetzt seine n N ac hbar n m it 
Misstraue n. W ir sind G efange ne  uns erer eigene n Angs t.“
„Wisst Ihr , w er daf ür  verant wor tlich i st?“ , f ragt e de r Held.
Niena s chaut e ne rvös  in R icht ung T ür . „ Es gibt  Gerüc ht e“, 
sagt e sie. „ Manc he  meine n, das s sich hi er ein K ult im Gehe imen 
ni ede rgelas sen hat  und das s sie es sind, di e für  di e Ent führ unge n 
verant wor tlich s ein s ol len.“
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„Könnt  Ihr  uns  mehr  übe r di esen K ult sage n?“ , f ragt e de r Held. 
„Wer sind s ie? W o t reffen s ie sich?“
„Ich w eiß e s ni cht “, ant wor tete Niena. „ Es hande lt sich nu r um 
ein G erüc ht . N iemand w ill dar übe r öf fent lich r ede n, de shal b i st 
ni cht s be kannt . B itte, he lft meine r St adt ! Mein M ann T or wald w ar  
eine r von de ne n, di e versucht  habe n di e Wahr he it he raus zufinde n. 
Jetzt ist er be reits seit Woc he n v erschw unde n. I ch f ür cht e, e r ist 
tot . Abe r ich m uss es genau w issen. W erde t Ihr  mir he lfen?“
„Das  werde n w ir“, ant wor tete de r Held. E r stand auf  und ging z ur 
Tür . D ann w andt e er sich um  und s agt e: „Wir werde n di e Wahr he it 
hi nt er de n V ermisstenf äl len he raus find en und de n K ult ent tar ne n, 
wenn e r de nn dahi nt ersteckt. U nd w enn w ir Euren M ann n icht  
finde n k önne n, dann w erde n w ir ihn r äche n.“
„Gefahr in Dorwinion“ wird mit einem Begegnungsdeck aus allen 
Karten folgender Begegnungssets gespielt: Gefahr in Dorwinion, 
Diener Saurons, Stadt in Rhûn und Unter Bewachung. Diese Sets 
sind an folgenden Sy mbolen zu erkennen:

„Das  stimmt“, s agt e ihr  Kam erad. „ Uns er Augenm erk sol lte 
jetzt abe r auf  de n V ermissten l iegen. W o k önnt en s ie sein? 
Wir habe n j ede n ge he imen T reffpunk t in de r St adt  dur chs ucht  
und s ie noc h i mmer ni cht  gefunde n.“
„Du da dr übe n! “, r ief di e Heldi n und z eigte mit de m Sc hw ert 
auf  eine n v erwunde ten K ultisten. „ Wo habt  ihr  sie versteckt? 
Rede , abe r schne ll!“
Der Kultist hi elt sich s eine n v erletzten Arm und s chaut e mit 
weit auf gerissene  Augen auf  das  bl utverschm ierte Sc hw ert 
nur  weni ge Finge rbr eit vor  seine m Gesicht . „ I…ich w eiß e s 
ni cht !“, s tam melte er.
„Du lügs t!“, s chr ie ihn di e Heldi n an. D er Kultist erkannt e 
lode rnde  Wut in i hr em Blick und v ersucht e von i hr em 
Sc hw ert zurüc kzuweiche n. Abe r di e Wand hi nt er ihm  hi nde rte 
ihn dar an. E r hob s eine  unv erletzte Hand und s agt e: „Ich 
weiß ni cht , w o e r ist.“
„Wo w er ist?“
„Der Tempe l!“, s ag te de r Kultist. „ Der Tempe l, w ohi n s ie 
di e Gefange ne n ge br ac ht  habe n. E r be finde t sich i rgendw o i n 
de n H üge ln v on R hûn, abe r ich w eiß ni cht , w o ge nau.“
„Wie has t du v on de m Tempe l erfahr en? W er hat  di r das  
erzähl t?“
„Niemand. I ch habe  es mit ange hör t, al s jemand dar übe r mit 
de m Anf ühr er gespr oc he n hat .“  Der Kultist zeigte auf  de n 
Tot en z u Füße n de r Heldi n.
„Also w ar  uns er be siegter Feind auc h nur  ein D iene r eine s 
ande ren“ , be merkte ein G efähr te de r Heldi n. „ Dann dr oht  
di e wahr e Gefahr  in de n H üge ln v on R hûn und uns ere Arbe it 
in D or wini on i st noc h ni cht  vol lende t.“
„In de r Tat “, s agt e di e Heldi n und w ischt e das  Blut von 
ihr em Sc hw ert. „ Las st uns  di esen K ultisten de n ör tliche n 
Wac he n übe rgebe n. M ac he n w ir uns  selbs t auf  di e Suc he  
nac h de m Tempe l.“

Achtung!
Erst weiterlesen, wenn die 
Helden dieses Abenteuer 

gewonnen haben.
„Die Erkennt ni s, d as s Bewohne r von Dor wini on w illent lich 
de n Spi one n v on M or dor  gehol fen habe n, i hr e eigene n 
Lands  leute zu terror isieren, är gert mich“ , k nur rte eine  
Heldi n. Si e stand übe r de r Leiche  eine s gefal lene n G egne rs, 
übe r de m Anf ühr er des Kults, de r für  di e Ent führ unge n i n 
Dor wini on v erant wor tlich w ar  und e s fas t geschaf ft hat te, 
das  Land m it Furcht  zu unt erwerfen.
„Verrat  war  schon i mmer di e liebs te Waf fe de s Feinde s und 
seine  treuesten V erbünde ten s ind G ier und K or rupt ion“ , 
ant wor tete ihr  Gefähr te.
„Ich w eiß. D as  war  schon i mmer so“ , s timmte sie ihm  zu. 
„Der Verrat  wird d adur ch ni cht  weni ger schändl ich.“
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Der Tempel des Verderbens
Schwierigkeitsgrad = 7
Die Helde n be nöt igten e ine  paar  Tage , u m di e Hüge l von R hûn z u 
erreiche n, und noc h ein paar  Tage  länge r, bi s sie de n s chm al en 
Pfad ge funde n hat ten, de r sich z wische n G rat en und Sc hl ucht en 
de n B erg hi nauf wand. Auf de m Weg konnt en s ie unv erkennbar  
Zeiche n e rkenne n, das s di e Gefange ne n hi er hi nauf geführ t wor de n 
war en. D ie Helde n f ol gten de n Spur en m it doppe ltem Tempo und 
Wac hs am keit, bi s sie endl ich f ande n, w onac h s ie gesucht  hat ten:  
eine n di rekt in di e Felswand hi ne inge baut en, m äc ht igen T empe l.
Der Eingang z um Tempe l wirkte wie ein gähne nde r Sc hl und e ine s 
gefräßi gen U nt iers und di e gezac kten Säul en z u be ide n Se iten 
ließe n be i de n H elde n k eine n Z weifel auf kom men:  Dieser Tempe l 
war  währ end de r Dunk len Jahr e Se ine r Herrschaf t übe r Mittelerde  
für  Saur on s elbs t erricht et wor de n, al s di e Elbe n und N úm enór er 
di e Lande  ös tlich de s Andui n auf gegebe n hat ten. G erüc ht e 
übe r dunk le Ritual e und s chr eckliche  Opf erunge n dr ange n in 
di esen J ahr en bi s in de n W esten v or . N iemal s gab e s abe r wahr e 
Augenz eugen di eser Gräue ltat en. Als de r Dunk le Herrsche r von 
de m Letzten B ündni s von E lbe n und M ens che n ge stür zt wurde , 
flohe n di ejeni gen, di e Saur on anbe teten, vor  de m Zor n de s Westens  
und v ersteckten s ich an dunk len O rten, w o di e Hoc he lbe n und Se e-
Köni ge sie ni cht  erreiche n k onnt en.
Abe r al s di e Mac ht  Mor dor s erne ut wuchs , w urde n di e Anbe ter de r 
Dunk elhe it erne ut in das  Land de r Sc hat ten ge loc kt und Saur on 
erfül lte sie mit schr eckliche r Bos he it und R ac hs ucht  gegen de n 
Westen. E r schi ckte sie in L ände r wie Dorwini on, um  di e Saat  de r 
Furcht  zu pf lanz en und Z wietrac ht  in de n H erzen de rer zu säe n, 
di e Ihm  vielleicht  trot zen k onnt en. Se ine  Spi one  wande rten um he r 
und s etzen de n U nw issende n I de en i n de n K opf . M anc he  von i hne n 
konnt en m it Verspr echunge n nac h M ac ht  verführ t werde n, ande re 
wurde n m it Gewal tandr ohunge n ge fügi g gemac ht . I m Lauf e de r 
Zeit unt erstande n f as t al le Lände r von R hûn de m Willen i hr es 
Meisters.
Die ganz e Zeit übe r traf en s ie sich i m Gehe imen, um  de n D unk len 
Herrsche r zu hul di gen. D abe i br ac ht en s ie Ihm  Opf er dar , um 
de n T ag Se ine s Zor ns  nähe rrüc ken z u las sen. Aus di esem Grund 
fande n di e Helde n de n E ingang de s Tempe ls be wac ht  vor . E in 
übl er Gestank  ging v on i hm  aus .
„Auf di esem Weg kom men w ir ni cht  unbe merkt hi ne in“ , f lüsterte 
eine r de r Helde n z u eine m ande ren. „ Wenn w ir di e Wac he n 
angr eifen, w erde n s ie Alar m schl age n. D ann w är e das  Lebe n de r 
Gefange ne n v erwirkt.“
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„Du has t recht “, s agt e de r ande re Held. „ Wir müs sen e ine n 
ande ren E ingang f inde n und une nt de ckt hi ne inge lange n. E in 
Tempe l di eser Größ e wird m ehr  al s eine n E ingang habe n.“
Plöt zlich w ar  ein s chr eckliche r Sc hr ei hi nt er de m schw ar zen T or  
aus  de m Inne ren de s Tempe ls zu hör en.
„Wir müs sen uns  be eilen, s ons t erreiche n w ir di e Gefange nen 
ni cht  mehr  recht zeitig“, dr ängt e de r erste Held. „ Se ht  ihr , wie sich 
de r Himmel übe r uns  verdunk elt? B ös e Dinge  gehe n hi er vor .“
„Das  ist das  Werk Mordor s“, s agt e de r zweite Held. „ Kom mt, w ir 
müs sen e ine n ande ren Eingang f inde n.“
Si e zoge n s ich v om  Haupt tor  zurüc k und k letterten an de r Seite 
de s Tempe ls auße rhalb de r Si cht  de r Wache n e ine n Abhang  hi nab. 
Dor t fande n s ie eine  flac he  Höhl e, di e weiter dr inne n i n e inen 
dunk len T unne l übe rging. D ie Helde n e nt zünde ten i hr e Fac keln 
und f ol gten de m Gan g tiefer unt er Saur ons  Tempe l.
„Der Tempel des Verderbens“ wird mit einem Begegnungsdeck aus 
allen Karten folgender Begegnungssets gespielt: Der Tempel des 
Verderbens, Ulchors Wache, Gewundene Tunnel, Ostling-Plünderer 
und Die Macht Mordors. Diese Sets sind an folgenden Sy mbolen 
zu erkennen:

Das „Die Macht Mordors“-Deck
Das „ Die Macht Mordors“ -Deck stellt den sich ausbreitenden 
Einfluss Saurons in Mittelerde dar. Bei der Vorbereitung zu Der 
Tempe l de s Verde rbe ns  wird j ede Karte aus dem Begegnungs set 
„ Die Macht Mordors“  herausgesucht und zu einem separaten 
Deck zusammengemischt: Dieses Deck ist das „ Die Macht 
Mordors“ -Deck.

Abenteuerabschnitte im Vergleich zu 
Nebenabenteuern
Manche Karten in Der Tempe l de s Verde rbe ns  verweisen 
auf die A nzahl A benteuerabschnitte im Stapel beanspruchter 
Siegpunkte. Dabei zählen nur A benteuerabschnitte doppelseitiger 
A benteuerkarten, die aus dem A benteuerdeck stammen. Deshalb 
werden bei der Ermittlung der A benteuerabschnitte im Stapel 
beanspruchter Siegpunkte die N ebenabenteuer im Stapel 
beanspruchter Siegpunkte nicht mitgezählt.
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Achtung!
Erst weiterlesen, wenn die 
Helden dieses Abenteuer 

gewonnen haben.
Die Helden kämpften sich ihren Weg an den wilden Kriegern 
der Ostlinge vorbei und erreichten den Steinaltar gerade 
noch rechtzeitig, um die dunkle Gestalt davon abzuhalten, 
seinen Dolch in das Herz eines hilflosen Gefangenen aus 
Dorwinion zu stoßen. Der Mann mit dem Dolch in der Hand 
zuckte zurück und fauchte die Helden an:„Verflucht seid ihr! 
Nicht schon wieder!“
Sein Gesicht war vernarbt und war vor Zorn verzerrt. Die 
Helden erstarrten, als sie ihn das erste Mal richtig ansahen.
„Alcaron!“
Der Mann ließ ein spöttisches und grausames Lachen 
vernehmen. „Ja, ich war Alcaron“, sagte er, „als ihr mich 
im Morgul-Tal dem Tode überlassen habt. Ich hätte sterben 
sollen, aber die Nazgûl haben es nicht zugelassen. Durch ihr 
Zutun wurde ich wiederhergestellt. Jetzt muss ich mich nicht 
länger hinter dem Mantel Alcarons verstecken. Ihr steht vor 
Ulchor, Than von Nurn und Diener Saurons. Jetzt werde ich 
Rache an euch nehmen!“
Ulchor hob seine Hand, als ob er zuschlagen wollte, aber 
statt dessen wehte ein Windhauch durch den Raum und 
blies alle Fackeln aus. Rauch und Dunkelheit verzehrte 
die Tempel kammer. Die Helden bildeten mit dem Rücken 
zueinander einen Kreis, um die erwarteten Angriffe 
abzuwehren. Aber es folgte keiner.
Nach ein paar angespannten Momenten wagte ein Held das 
Wort zu ergreifen: „Er ist geflohen.“
„Sollen wir ihm folgen?“
„Nein“, sagte der erste Held. „Die Gefangenen brauchen 
unsere Hilfe. Wir müssen für ihre sichere Rückkehr nach 
Dorwinion sorgen, bevor wir uns um Than Ulchor kümmern 
können.“
„Nun gut“, antwortete der zweite Held. „Lasst uns mit dem 
armen Kerl auf dem Altar anfangen. Kann jemand eine 
Fackel anmachen?“

Mehrere Fackeln wurden entzündet. Die Helden versammelten 
alle Überlebenden, bevor sie die Gruppe aus dem schreck-
lichen Tempel hinausführten. Der Mann, den sie vom Altar 
gerettet hatten, stellte sich als kein anderer als Nienas Ehe-
mann Torwald heraus. Als er erfuhr, dass seine Frau in Sicher-
heit war und sehnsüchtig auf seine Rückkehr wartete, begann 
er zu weinen und dankte den Helden mehrmals ausgiebig.
Es gab noch mehr Freudentränen und herzliche Dank, als die 
Helden eine Woche später mit ihren geretteten Gefangenen in 
Dorwinion ankamen. Türen und Fenster wurden aufge stoßen 
und die Menschen eilten herbei, um ihre Liebsten in Empfang 
zu nehmen. Während sich Ehemänner, Ehefrauen, Eltern und 
Kinder nach Monaten zum ersten Mal wieder in den Armen 
lagen, verschwanden die dunklen Wolken über Dorwinion und 
die Sonne kam zum Vorschein. Aber in den Herzen der Helden 
lauerte weiterhin ein Schatten der Verderbnis: Ulchor war 
entkommen, nachdem er ihnen Rache geschworen hatte und 
seine neue Macht im Tempel zur Schau gestellt hatte. Er war 
zu gefährlich, um ihn frei herumlaufen zu lassen. Die Helden 
mussten ihn finden, um ihre Aufgabe zu erledigen, die sie vor 
Jahren begonnen hatten.
Die Geschichte wird in „Zorn und Verderben“, dem ersten „Zorn und Verderben“, dem ersten „Zorn und Verderben“
Abenteuer-Pack des „Die Rache Mordors“„Die Rache Mordors“-Zyklus fortgesetzt.-Zyklus fortgesetzt.„Die Rache Mordors“-Zyklus fortgesetzt.„Die Rache Mordors“„Die Rache Mordors“-Zyklus fortgesetzt.„Die Rache Mordors“
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Spielmodus
Der Herr de r Ringe : Das  Kar tens pi el richtet sich sowohl an 
G elegenheitsspieler als auch an begeisterte Spielefans. U m den 
unterschiedlichen Spielstilen gerecht zu werden, stehen drei Spiel-
modi zur Verfügung: Einfach, Standard und A lbtraum.

Einfacher Modus
Der einfache Modus ist ideal für neue Spieler und für solche, 
die mehr W ert auf die erzählenden und kooperativen A spekte 
des Spiels legen als auf die Herausforderung. U m ein Szenario 
im Einfachen Modus zu spielen, muss bei dessen Vorbereitung 
Folgendes gemacht werden:
1)  Fügt eine Ressource zum Ressourcenvorrat j edes Helden hinzu. 
2)  Entfernt alle Karten, die das Z eichen für „ schwierig“  ( einen 
goldenen Rand)  um ihr Begegnungsset-Sym bol haben, aus dem 
Begegnungsdeck des aktuellen Szenarios.
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Einige ältere Szenarien ( darunter auch die in den ersten A uflagen 
des G rundspiels)  haben kein Z eichen für „ schwierig“  auf den 
relevanten Karten in ihren Begegnungsdecks. A uf der P roduktseite 
des G rundspiels unter www.asmodee.de kann aber eine L iste 
heruntergeladen werden, die alle Karten auflistet, die für den 
einfachen Modus aus ihren entsprechenden Begegnungssets 
entfernt werden müssen.

Standardmodus
U m ein Szenario im Standardmodus zu spielen, folgt einfach den 
normalen A nweisungen des Szenarios.

Albtraummodus
Spieler, die eine wirklich schwere 
Heraus forderung suchen, sollten in 
Erwägung ziehen, die zusätzlichen 
„ A lbtraumdecks“  ( separat erhältlich)  
für j edes Szenario zu verwenden. Mehr 
über die A lbtraumdecks für Der Herr 
de r Ringe : Das  Kar tens pi el findet man 
auf www.asmodee.de. Ein Schatten 
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Verhängnisvolle Veränderungen. Ein epischer Mehrspielermodus. Das Schicksal Mittelerdes …

Die Saga-Erweiterung Der Feurige Berg für Der Herr der Ringe: Das Kartenspiel enthält 4 fantastische 
Helden, eine Menge neuer Spielerkarten und 3 epische Szenarien. Bereitet euch auf einen Marsch 
zum Schwarzen Tor vor und dringt tief in das Herz Mordors ein, um den Einen Ring in die Feuer des 
Schicksalsbergs zu werfen!




