Im Osten war ein dunkelroter Glanz unter den drohenden Wolken:
Es war nicht das Rot der Morgendimmerung. Uber das abfallende
Land dazwischen blickte das Gebirge Ephel Duath finster zu ihnen
heriiber, 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 Tii me

Willkommen zu EiS & teri m Osten, einer Erweiterung zu
Der Herr d r Ringe: Da Ka ter p el. In dieser Erweiterung
erforschen die Spieler die zum Grof eil noch unbekannten
Lande von Rhfi und begegnen ihren Bewohnern, denen der
Schatten von Mordor schon viel zu nahe gekommen ist. In drei
eigenstidndigen Szenarien unternehmen die Spieler eine Reise
den Fluss Eilend hinab nach Dorwinion bis unter die Hiigel
von Rhil.

Uberblick uber das
Spielmaterial
Die Erweiterung Der Herr d r Rige : Da Ka tes p el:
EiS & ten m Osten enthilt folgendes Spielmaterial:
* Dieses Regelheft
« @ arten, bestehend aus:

* H eldenkarten (lda von ist doppelseitig bedruckt)

* B pielerkarten (Ida von ist doppelseitig bedruckt)
* 1B egegnungskarten
* 0 Abenteuerkarten

Internetressourcen

Ein Onlinetutorial zu diesem Spiel gibt es unter
http://www.fantasyflightgames.com/lotr-tutorial

Spiele und Punktestdnde dieser und anderer Szenarien kiine n
ebenfalls online im Abenteuerlogbuch fiir Der Herr d r Rig e:

Da Ka ten p el unter http://www.fantas§ lightgames.com/
lotr-ge stlog festgehalten werden.

Erweiterungssymbol

Die Karten der Erweiterung Eir§ & teri m Osten kiine n an
diesem Sy bol vor der Setnummer erkannt werden:




Regeln & Neue Begriffe

Immun gegen Spielerkarteneffekte
Karten mit dem Tek ,,Immun gegen Spielerkarteneffekte*
ignorieren die Effekte samtlicher Spielerkarten. Au8 rdem

kiine n Karten, die immun gegen Spielerkarteneffekte sind,
nicht als Ziel fiir einen Spielerkarteneffekt ausgewahlt werden.

Abkommen

Abkommen ist eine neue Kartenart fiir Spielerkarten, die in dieser
Erweiterung eingefiihrt wird. Abkommenkarten kiine n fiir tat-
sachliche Vertrdge stehen, wie z. B. denjenigen, den Bilbo mit

den Zwergen unterzeichnet hatte, bevor er mit ihnen nach Erebor
aufbrach. Sie kénnen aber auch fiir soziale Vereinbarungen stehen,
wie z. B. das Biindnis, das die neun Mitglieder der Gemeinschaft
des Ringes miteinander schlossen.

Eine Abkommenkarte zahlt zwar als Spielerkarte, gilt aber nie als
Teil eines Spielerdecks und zdhlt auch nicht gegen die minimale
DeckgrB  eines Spielerdecks. Jeder Spieler darf stattdessen

1 Abkommen wéhlen und zusammen mit seinen Helden zu Beginn
des Spiels (mit der ,,A“-Seite nach oben) ins Spiel bringen. Falls
ein Abkommen Einschrankungen fiir ein Spielerdeck aufweist,
welche Karten enthalten sein diirfen und welche nicht, muss

der Spieler sich daran halten, um mit dem Abkommen spielen

zu kiine n.

Du kannet keine nichr-einzigarigen
Verbiindeten epieen oder ins Spiel bringen.
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Sméagol / Gollum

In EirS & teni m Osten befindet sich eine einzigartige doppel-
seitige Helden-/Gegnerkarte: Sméagol / Gollum. Jede Seite

dieser Karte steht fiir einen anderen Aspekt dieses bekannten
Charakters: Sméagol ist ein Held, der Sauron besiegen mo hte,
aber Gollum ist ein Gegner, der an denen Rache nehmen will, die
seinen ,,Schatz* gestohlen haben. Sméagol kann nicht als Start-
held gewahlt werden, wenn eine der Saga-Erweiterungen oder der
8 & terd s Dsi terwh & -Zkl us gespielt wird.

Wenn ein Spieler Sméagol als einen seiner Starthelden wihlt,
muss er X opien der Verratskarte ,,Stinker* in das Begegnungs-
deck mischen. Der ,,Wenn aufgedeckt“-Effekt auf Stinker fiihrt
dazu, dass Sméagol auf seine ,,Gollum“-Seite umgedreht wird.
Sobald das passiert, verldsst der Held Sméagol das Spiel und der
Gegner Gollum kommt spielbereit mit seinem Besitzer in einen
Kampf verwickelt ins Spiel.

Solange sich Gollum im Spiel befindet, verwickelt er den Start-
spieler in einen Kampf. Sobald Gollum besiegt wird, wird er auf
seine ,,Sméagol“-Seite umgedreht. Sobald das passiert, verlédsst der
Gegner Gollum das Spiel und der Held Sméagol kommt erschpf t
unter der Kontrolle seines Besitzers ins Spiel.

i
apf S
i@‘m‘o\\e i

Opien
Yon g,
Stng.
or

o ACh
‘Wen}gd 2 o
o]zuugwj"lem
Sarag

e d
2 Cdy b i dag
1 o,
an g, St
! Kapyo

“ichey




Der Eine Ring & das Merkmal ~Meister"
Ei5 & teri m Osten enthilt auch IK opie von Der Eine Ring.

Der Eine Ring ist eine Spielerkarten-Verstirkung mit eigenem
Kartenrahmen und besonderen Regeln.

Der Vorbereitung-Tek von Der Eine Ring weist den Spieler an,
den Ring an einen Helden anzuhéngen, den er kontrolliert. Dies
geschieht direkt nach dem Platzieren der Starthelden in seiner
Spielzone. Falls de r mehr Spieler Der Eine Ring in ihrem Deck
haben, entscheidet der Startspieler, welcher Spieler seinen Ring
ins Spiel bringt. Jede andere Kopie von Der Eine Ring wird aus
dem Spiel entfernt.

Der Eine Ring ist immun gegen Nicht-Meister-Karteneftekte.
Karten mit dem Merkmal Meister stehen fiir die Macht des
Meisterringes und kiine n nur von dem Spieler verwendet werden,
welcher Der Eine Ring kontrolliert. Karten mit dem Merkmal
Meister kitne n nicht verwendet werden, wenn eine der Saga-
Erweiterungen gespielt wird.

Unzerstorbar

Ein Gegner mit dem Schliisselwort Unzerstd bar kann nicht durch
Schaden zerstd t werden, selbst wenn er Schaden in Hbe seiner
Trefferpunkte genommen hat.

Bogenschie Ben X

Solange eine Karte mit dem Schliisselwort Bogenschielen im Spiel
ist, miissen die Spieler zu Beginn jeder Kampfphase Charakter-
karten im Spiel Schaden in Hohe des angegebenen Bogenschieflen-
Werts zufiigen. Dieser Schaden kann Charakteren unter der
Kontrolle beliebiger Spieler zugefiigt und unter den Spielern

so verteilt werden, wie diese es fiir richtig halten. Falls sich die
Spieler nicht einig sind, wem der Bogenschieen-Schaden zugefiigt
werden soll, trifft der Startspieler die endgiiltige Entscheidung.
Falls sich mehrere Karten mit dem Schliisselwort Bogenschieflen
im Spiel befinden, sind die Effekte kumulativ. Es ist zu beachten,
dass @ keinen Schaden durch BogenschieBen verhindert.

Nebenabenteuer

Nebenabenteuer sind dem eigentlichen Abenteuer untergeordnete
Abenteuer, welche die Spieler unternehmen konnen, wahrend sie
die eigentlichen Abenteuerziele des Abenteuerdecks verfolgen.
Nebenabenteuer gelten nie als Teil des Abenteuerdecks. Die oberste
Karte des Abenteuerdecks wird das ,,Hauptabenteuer genannt.

Ein Nebenabenteuer mit der Riickseite einer Begegnungskarte
wird ,,Begegnungs-Nebenabenteuer* genannt. Ein Begegnungs-
Nebenabenteuer ist sowohl eine Abenteuerkarte als auch eine
Begegnungskarte. Sobald ein Begegnungs-Nebenabenteuer vom
Begegnungsdeck aufgedeckt wird, wird es der Aufmarschzone
hinzugefiigt. Weil Nebenabenteuer nicht nur Begegnungskarten,
sondern auch Abenteuerkarten sind, kann der vV enn aufge-
deckt* Effekt on Nebenabenteuern nicht durch Effekte on
Spielerkarten ¢ rhindert werden.

Nebenabenteuer im Spiel

Solange sich ein beliebiges Nebenabenteuer in der Aufmarsch-
zone befindet, funktioniert es wie eine Abenteuerkarte mit den
folgenden Ausnahmen: Sobald ein Nebenabenteuer bewiltigt
worden ist, riicken die Spieler nicht zum nichsten Abschnitt des
Abenteuerdecks vor. Stattdessen wird das Nebenabenteuer dem
Stapel beanspruchter Siegpunkte hinzugefiigt.

Falls sich zu Beginn jeder Abenteuerphase ein oder mehrere
Nebenabenteuer in der Aufmarschzone befinden, darf der Start-
spieler eines davon als ,,aktuelles Abenteuer” auswéhlen, anstelle
der derzeit vom Abenteuerdeck aktiven Abenteuerkarte. Die Wahl
gilt bis zum Ende dieser Phase. Solange ein Nebenabenteuer

das aktuelle Abenteuer ist, werden Fortschrittsmarker auf das
Nebenabenteuer gelegt und Karteneffekte, die das ,,aktuelle
Abenteuer” zum Ziel haben, zielen auf das Nebenabenteuer.
Fortschrittsmarker miissen immer noch zunichst auf den aktiven
Ort gelegt werden, bevor sie auf ein Nebenabenteuer gelegt
werden kiine n. Machen die Spieler mehr Fortschritt, als das
aktuelle Abenteuer Abenteuerpunkte hat, verfallt der Rest;

in diesem Fall werden keine Fortschrittsmarker auf andere
Abenteuerkarten im Spiel gelegt.
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Bewacht (X)

Bewacht (X) ist eine alternative Version des Schliisselwortes
Bewacht. X ist dabei eine oder mehrere Kartenarten (z. B. Gegner
oder Ort). Sobald eine Karte mit dem Schliisselwort Bewacht (X)
ins Spiel kommt, werden Karten vom Begegnungsdeck abgelegt,
bis eine Begegnungskarte der entsprechenden Kartenart abgelegt
worden ist. Jene Karte wird danach der Aufmarschzone hinzu-
gefiigt und die Karte mit dem Schliisselwort Bewacht (X) wird
als bewachtes Ziel daran angehangt. Sobald sie angehéngt ist,
funktioniert ein Ziel mit dem Schliisselwort Bewacht (X) genauso
wie ein Ziel mit dem normalen Schliisselwort Bewacht. Falls das
Begegnungsdeck leer ist, wahrend das Schliisselwort Bewacht (X)
abgehandelt wird, wird der Begegnungs-Ablagestapel in das Be-
gegnungsdeck gemischt und dann das Abhandeln des Schliissel-
wortes Bewacht (X) abgeschlossen.

Beispiel: Wahrend der Abenteuerphase deckt Tom

die Karte ,,Beweis fiir den Kult“ (8% auf, die das
Schlusselwort Bewacht (Gegner) besitzt. Tom legt die
Karte in die Aufmarschzone und legt Karten oben vom
Begegnungsdeck ab, bis er einen Gegner abgelegt hat.
Danach fiigt er den Gegner der Aufmarschzone hinzu

und hingt Beweis fiir den Kult als bewachtes Ziel an den
Gegner an.
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,, Der Fluss Eilend“ wird mit einem Begegnungsdeck aus allen
Karten folgender Begegnungssets gespielt: Der Fluss Eilend, Reiter
von Rhiin, Ostling-Pliinderer und Wellige Ebenen. Diese Sets sind
an folgenden Symbolen zu erkennen:
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Gefahr in Dorwinion
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,, Gefahr in Dorwinion * wird mit einem Begegnungsdeck aus allen
Karten folgender Begegnungssets gespielt: Gefahr in Dorwinion,
Diener Saurons, Stadt in Rhiin und Unter Bewachung. Diese Sets
sind an folgenden Symbolen zu erkennen:
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Der Tempel des Verderbens
Schwierigkeitsgrad = 7
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., Der Tempel des Verderbens ** wird mit einem Begegnungsdeck aus
allen Karten folgender Begegnungssets gespielt: Der Tempel des
Verderbens, Ulchors Wache, Gewundene Tunnel, Ostling-Pliinderer
und Die Macht Mordors. Diese Sets sind an folgenden Symbolen
zu erkennen:

Temp L.

. e

Das ,Die Macht Mordors"-Deck

Das ,,.Die Macht Mordors*“-Deck stellt den sich ausbreitenden
Einfluss Saurons in Mittelerde dar. Bei der Vorbereitung zu Der
Temp | d s Verd rb » wird jede Karte aus dem Begegnungsset
,,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 Temp [ d s Verd rb 8 verweisen

auf die Anzahl Abenteuerabschnitte im Stapel beanspruchter
Siegpunkte. Dabei zdhlen nur Abenteuerabschnitte doppelseitiger
Abenteuerkarten, die aus dem Abenteuerdeck stammen. Deshalb
werden bei der Ermittlung der Abenteuerabschnitte im Stapel
beanspruchter Siegpunkte die Nebenabenteuer im Stapel
beanspruchter Siegpunkte nicht mitgezahlt.




ACHTUNG!
ERST WEITERLESEN, WENN DIE
HELDEN DIESES ABENTEUER
GEWONNEN HABEN,

Mehrere Fackeln wum’en entzumlet Dle Helden vemammeh‘yt

Die Helden kampften sich ihren Weg an den wilden Kriegern
der Ostlinge vorbei und erreichten den Steinaltar gerade
noch rechizeitig, um die dunkle Gestalt davon abzuhalten,
seinen Dolch in das Herz eines hilflosen Gefangenen aus
Dorwinion zu stofsen. Der Mann mit dem Dolch in der Hand
zuckte zuriick 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.
wAlcaron!

Der Mann liefs ein spottisches und grausames Lachen
vernehmen. ,,Ja, ich war Alcaron “, sagte er, ,,als ihr mich
im Morgul-Tul dem Tode iiberlassen habt. Ich hditte sterben
sollen, aber die Nazgiil haben es nicht zugelassen. Durch ihr
Zutun wurde ich wiederhergestellt. Jetzt muss ich mich nicht
langer hinter dem Mantel Alcarons verstecken. IThr 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
stattdessen wehte ein Windhaueh durch den Raum und
blies alle Fackeln aus. Rauch und Dunkelheit verzehrte
die Tempelkammer. Die Helden bildeten mit dem Riicken
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
unserve Hilfe. Wir miissen fiir ihre sichere Riickkehr nach
Dorwinion sorgen, bevor wir uns um Than Ulchor kiimmern
konnen.

. Nun gut”, antwortete der zweite Held. ,, Lasst uns mit dem
“armen Kerl auf dem Altar anfangen. Kann jemand eine
~ Fackel anmachen? "

alle Uberlebenden, bevor sie die Gruppe aus dem schreck-
lichen Tempel hinausfiihrten. Der Mann, den sie vom Altar
gerettet hatten, stellte sich als kein anderer als Nienas Ehe-
mann Torwald heraus. Als er erfithy, dass seine Frau in Sicher-
heit war und sehnsiichtig auf seine Riickkehr wartete, begann
er zu weinen und dankte den Helden mehrmals ausgiebig.

Es gab noch mehr Freudentrdnen und herzliche Dank, als die
Helden eine Woche spdter mit ihren geretteten Gefangenen in
Dorwinion ankamen. Tiiren und Fenster wurden aufgestofien
und die Menschen eilten herbei, um ihre Liebsten in Empfang
zu nehmen. Wihrend sich Ehemdnner, Ehefrauen, Eltern und
Kinder nach Monaten zum ersten Mal wieder in den Armen
lagen, verschwanden die dunklen Wolken iiber 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 gefdhrlich, 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
Abenteuer-Pack des ,, Die Rache Mordors“~Zyklus fortgesetzt.




Spielmodus

Der Herr d r Rige : Da Ka ten p el richtet sich sowohl an
Gelegenheitsspieler als auch an begeisterte Spielefans. Um den
unterschiedlichen Spielstilen gerecht zu werden, stehen drei Spiel-
modi zur Verfigung: Einfach, Standard und Albtraum.

Einfacher Modus

Der einfache Modus ist ideal fiir neue Spieler und fiir solche,
die mehr Wert auf die erzdhlenden und kooperativen Aspekte
des Spiels legen als auf die Herausforderung. Um ein Szenario
im Einfachen Modus zu spielen, muss bei dessen Vorbereitung
Folgendes gemacht werden:

] Fiigt eine Ressource zum Ressourcenvorrat jedes Helden hinzu.

2 Entfernt alle Karten, die das Zeichen fiir ,,schwierig® (einen
goldenen Rand) um ihr Begegnungsset-Syn bol haben, aus dem
Begegnungsdeck des aktuellen Szenarios.

Einige altere Szenarien (darunter auch die in den ersten Auflagen
des Grundspiels) haben kein Zeichen fiir ,,schwierig® auf den
relevanten Karten in ihren Begegnungsdecks. Auf der Produktseite
des Grundspiels unter www.asmodee.de kann aber eine Liste
heruntergeladen werden, die alle Karten auflistet, die fiir den
einfachen Modus aus ihren entsprechenden Begegnungssets
entfernt werden miissen.

Standardmodus

Um ein Szenario im Standardmodus zu spielen, folgt einfach den
normalen Anweisungen des Szenarios.

Albtraummodus

Spieler, die eine wirklich schwere
Herausforderung suchen, sollten in
Erwidgung ziehen, die zusétzlichen
ZAlbtraumdecks® (separat erhéltlich)
fiir jedes Szenario zu verwenden. Mehr
iiber die Albtraumdecks fiir Der Herr
d r Rige : Ds Ka ten p el findet man
auf www.asmodee.de.
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« FINE SAGA-ERWEITERUNG 7

Verhangnisvolle Veranderungen. Ein epischer Mehrspielermodus. Das Schicksal Mittelerdes ...

Die Saga-Erweiterung Der Feurige Berg fir Der Herr der Ringe: Das Kartenspiel enthélt 4 fantastische T ¢
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!
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