Auflosung: Notiert im Kampagnenlogbuch
die Schadensmenge auf Beschiitzt die
Unschuldigen und fligt Beschiitzt die
Unschuldigen dem Kampagnenvorrat hinzu.

., Ich befiirchte, eure Arbeit ist noch nicht beendet *
sagte Iarion, und blickte in die Ferne. ,,In wenigen
Tagen wird in Fornost em Treffen der Dunedain

um den Herb zu feiern. Ich muss
dorthin, um von dem Angn// zu berichten, denn ich
fiirchte er ist nur der Auf[akt fiir Schlimmeres. Die
Waldldufer miissen bereit sein fiir das, was kommen
wird. Aber wir kénnen nicht zulassen, dass die
geflohenen Orks entkommen, sonst kehren sie in noch
grofserer Zahl zuriick. Da ich nach Fornost gehen muss,
bitte ich euch sie an meiner statt zu verfolgen.

Die Helden erkannten an seinem gequdlten Blick, wie
hart es fiir den ehrenhaften Waldldufer war, sie mit
dieser gefihrlichen Aufgabe zu betrauen. So schworen
sie ihm einen Eid, dass keiner der Orks, die sich so
nah an Bree herangewagt hatten, iiberleben und
zuriickkehren wiirde.

., Gut gesprochen ', antwortete Iarion. Dann hob er sein
Schwert zum Gruf3 und sprach: ,, Mége der Geist von
Orome euch auf eurer Jagd leiten!

© 2022 Middle-earth Enterprises © 2022 FFG.



Ihr &plelt im Kampagnen Modus.

Vorbereitung: Hingt Iarions Anhénger
an Iarion an und fiigt das Nebenabenteuer
Beschiitzt die Unschuldigen der Aufmarsch-
zone hinzu. Beginnend mit dem Startspieler
darf jeder Spieler 4 Schaden auf Beschiitzt
die Unschuldigen legen, um den Ressourcen-
vorriten jedes seiner Helden je 1 Ressourcen-
marker hinzuzufiigen.

, Westlich der Wetterberge
Horden als in den let:ten Jah
aus und w
planen.
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Reaktion: Fiige Iarions Anhénger dem Stapel
beanspruchter Siegpunkte zu, um die ,,Wenn
aufgedeckt“-Effekte einer Karte zu verhindern, die
gerade vom Begegnungsdeck aufgedeckt worden
ist, oder einen Schatteneffekt zu verhindern, der
gerade ausgelost worden ist.
., Das ist es gerade, was die Waldldufer sind: die letzten
Uberlebenden im Norden jenes grofsen Volkes ..."

— Gandalf, Die Gefihrten

(STEG 1 |



DAs VERWUSTETE ARNOR |l

‘ ANGMAR ERWACHT i

y Verhingnis.
Vorbereitung: Fligt Das verw
Arnor der Aufmarschzone hinzu mit so viel
Schaden darauf, wie im Kampagnenlogbuch
angegeben.
Erzwungen: Nachdem ein Angriff einem
Charakter Schaden zugefiigt, ihn dabei aber
nicht getotet hat, verschiebt 1 Schaden von
dieser Krte auf jenen Charakte

Hlus. Borja Pindado ©2022 Middle-carth Enterprises © 2022 FFG U 158b



st M Ddd 7207 © Ssud123ug WAL-IIPPIN 7207 @ 39nbavg solw) weng ‘sniig

‘[o1dg sep adp1dg

AP UABILIIA (WIS ¢ 19PO € 19q UIPBYIS IYIW PO ()T UISSIPI)E)S)
Jey YIS Jne UdIPLYdIS IYIW JdPO (] UISIPNYISUN) P IZ)INYISdg S[[ed
*0)IBY] JOSIIP UOA USPRYDS [SIA OS UISSIPIIRIS JUIDJIUD ‘USPINM

uopIom 139105 uaSIp[nyosun AIp IZINYOSag Jne IONILWSILIYOSIIO] P[eqos
"udSIpINYISuUN) AP 1ZINYISag Jne udpeyods | %2

9ey 13njo3nz :mcmsuv IopeIRYD) WAUID t:wc< UId WopydeN :UdgunmMzIg




Auflosung: Notiert im Kampagnenlogbuch
die Schadensmenge auf Beschiitzt die
Unschuldigen (der alte Eintrag wird
dadurch ersetzt).

Die Helden brachen die Tiir auf und hielten eine
Fackel hinein. Das Licht flackerte auf eine kleine
Gruppe Uberlebender, die sich auf der anderen Seite
des Raumes in einer Ecke zusammendringt hatten. Sie
wirkten halb verhungert und zitterten in der Kdlte des
Verlieses. Die Helden nahmen ihre Umhdnge ab und
legten sie den bedauernswerten Gefangenen um die
Schultern, damit sie sich aufzuwdrmen konnten.

,, Wer hat das getan?“, fragte einer der Helden, aber
we waren zu verstort, um zu antworten.

Schlieflich ergriff ein dlterer Mann namens Thaurdir
das Wort:, Wir konnten die rauen Stimmen der Orks
horen, aber da war auch eine andere Stimme, die ihnen
Befehle erteilte. Ich habe keine Ahnung, was fiir ein
Wesen das war, aber der Klang seiner Stimme war
furchterregend.

., Wir haben niemanden auf3er den Orks gefunden,
als wir hier ankamen “, gab einer der Helden zuriick.
,»Dann muss es entkommen sein*, antwortete der
alte Mann.

Der Held wandte sich an seine Gefdhrten und sagte:
,, Wir sollten diese Menschen nach Fornost, zur
Versammlung der Waldldufer bringen. Iarion wird
hdren wollen, was sie iiber ihre Gefangennahme
berichten konnen. "

© 2022 Middle-earth Enterprises © 2022 FFG.



ANGMAR ERWACHT — TETL 2

SN
¢ Ihr spielt im Kampagnen-Modus.

Vorbereitung: Fiigt das Nebenabenteuer
Mysteriose Omen dem Kampagnenvorrat
hinzu und mischt es ins Begegnungsdeck.
Fuigt das Nebenabenteuer Beschiitzt die
Unschuldigen der Aufmarschzone hinzu
und legt so viel Schaden darauf, wie im
Kampagnenlogbuch angegeben.
Der Rest der Gemeinschaft murmelte zustimmend und ein
weiterer von ihnen antwortete: ,,Es kommt nicht darauf an,
woher der Regen kommt oder ob die Spur endet; jene, die
wir verfolgen, verbergen sich hier irgendwo in den Hiigeln
und wir miissen sie finden, wenn wir nicht die Gefangenen
im Stich lassen und unseren Eid brechen wollen.*

& a
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Zustand.
Dauerhaft.
Vorbereitung: Hinge diese Karte an einen
Helden an. Fiige dem Ressourcenvorrat jenes
Helden 2 Ressourcen hinzu.
Aktion: Der Held mit dieser Verstiarkung erhélt
bis zum Ende der Phase +2 €3, +2 9 und +2 @.
(Nur ein Mal pro Spiel.)
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Zustand.
Dauerhaft.

Vorbereitung: Hinge diese Karte an einen
Helden an.

Der Held mit dieser Verstirkung erhalt
+2 Trefferpunkte.

Aktion: Mache den Helden mit dieser
Verstarkung spielbereit. (Nur ein Mal pro Spiel.)







ZIELSTREGIGKEIT

Zustand.

Dauerhaft.

Vorbereitung: Hinge diese Karte an einen
Helden an.

Der Held mit dieser Verstirkung erhélt +1 €3.

Reaktion: Verhindere bis zu 2 Schadenspunkte,
die dem Helden mit dieser Verstarkung gerade
zugefligt worden sind. (Nur ein Mal pro Spiel.)






UNBARMHER ZIGKEIT
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Zustand.

Dauerhaft.

Vorbereitung: Hinge diese Karte an einen
Helden an.

Der Held mit dieser Verstérkung erhilt +1 9.

Aktion: Verschiebe beliebig viel Schaden von
dem Helden mit dieser Verstirkung auf einen
Gegner, der mit dir in einen Kampf verwickelt ist.
(Nur ein Mal pro Spiel.)






Zustand.

Dauerhaft.

Vorbereitung: Hinge diese Karte an einen
Helden an.

Der Held mit dieser Verstiarkung erhalt +1 @.

Planungsaktion: Spiele eine Verstirkung aus
deinem Ablagestapel auf den Helden mit dieser
Verstarkung. (Nur ein Mal pro Spiel.)




Auflosung: Notiert im Kampagnenlogbuch
die Schadensmenge auf Beschiitzt die
Unschuldigen (der alte Eintrag wird
dadurch ersetzt) und entfernt Beschiitzt die
Unschuldigen aus dem Kampagnenvorrat.
Fiigt Das verwiistete Arnor (auf der
Riickseite von Beschiitzt die Unschuldigen)
dem Kampagnenvorrat hinzu. Die Spieler
miissen als Gruppe entscheiden, ob sie
entweder Iarions Anhénger oder Amarthiuls
Mut dem Kampagnenvorrat hinzufiigen.
Falls Iarions Anhdnger gewéhlt wurde,
darf ihn ein beliebiger Spieler seinem Deck
hinzufiigen.

. Der bose Geist, der uns angegriffen hat, war ein
mdchtiger Zauberer. Er war es, der Iarion entfiihrt hat.*
., Warum nur? “, fragte Amarthiul, aber niemand wusste
darauf eine Antwort. Auf dem Boden fand der junge
Waldldufer den Falken-Anhdnger von Idrion und
betrachtete ihn in seiner Hand. ,, Es ist nicht wichtig*,
sagte der Diinadan, schloss seine Faust um den
Anhdnger und stand auf. ,, Thaurdir hat meinen Freund
entfiihrt, also werde ich ihn verfolgen.

., Wir begleiten dich auf dieser Suche*, versprachen die
Helden unisono. ,, Wir kénnen Idrion nicht demselben
Schicksal iiberlassen, wie diese Dorfbewohner es
erfahren mussten.

© 2022 Middle-earth Enterprist




SN
 Ihr spielt im Kampagnen-Modus.
¢ Vorbereitung: Hingt [arions Anhénger an larion
an. Fligt das Nebenabenteuer Beschiitzt die
Unschuldigen der Aufmarschzone hinzu und legt
so viel Schaden darauf, wie im Kampagnenlogbuch
angegeben.
Erzwungen: Nachdem Thaurdir ins Spiel
gekommen ist, wird 1 der folgenden Biirde-Karten
zuféllig bestimmt und an Thaurdir angehéngt:
Thaurdirs Verméachtnis, Thaurdirs Erhabenheit
oder Thaurdirs Bosheit. Fiigt jene Karte dem
Kampagnenvorrat hinzu.
. Zu den Waffen, Diinedain! Die Geister von Angmar
greifen uns an!* —Aragorn

o Ay
SES KAMPAGNE W
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Tllus. Joel Hustak 022 Middle-earth Enterprise FG W 166
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Zustand.
Vorbereitung: Hingt diese Karte an Amarthitl
an. Falls ihr dies nicht konnt, entfernt Amarthiuls
Mut aus dem Spiel.
Amarthitl erhilt +1 € und +1 Trefferpunkt.

Aktion: Mache Amarthiul spielbereit.
(Nur ein Mal pro Spiel.)

7 VERSTARKUNG 1\

dle-earth Enterps
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Thaurdir.

Vorbereitung: Hingt diese Karte an Thaurdir an

(auch wenn er nicht im Spiel i

konnt, entfernt diese Karte aus dem Spiel

Erzwungen: Nachdem

aufgedeckt worden ist, verschiebt Thaurd:

an den Helden mit den meisten Ressourcen. (Gilt als

drkung mit dem Text: ,,Der Held mit dieser

rstarkung Ll’h’llt —2 € und wird behandelt, als ob das

autgudrucl\tg Textfeld leer wire.”)

Hlus. Guillaume Ducos ©2022 Middle-carth Enterprises © 2022 FFG Wb 168
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Vorbereitung
(auch wenn er n:

benhelt an den Helden mit den me ten Nicht-Ziel-
Verstarkungen. (Gilt als Hexerei-Verstirkung mit dem
Text: ,,Der Held mit dieser Verstirkung erhlt —2 %¢
und kann sich nicht dem Abenteuer stellen.)

Hlus. Alex Boca ©2022 Middle-carth Enterprises © 2022 FFG Wb 169
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! Thaurdir.

Vorbereitung: Hingt diese Karte an Thaurdir

an (auch wenn er nicht im Spiel ist). Falls ihr dies

nicht konnt, entfernt diese Karte aus dem Spiel.

Erzwungen: Nachdem eine Hexerei-Verratskarte

aufgedeckt worden ist, verschiebt Thaurdirs

Bosheit an den Helden mit dem meisten Schaden.

(Gilt als Hexerei kung mit dem Text: ,,Der
ing erhélt —2 @ und kann

lus. Monztre ©2022 Middle-carth Enterprises 2022 FFG Wb 170



Auflosung: Fiigt Der Verzweiflung trotzen
dem Kampagnenvorrat hinzu.

Die Bilwisse ndherten sich im Schutz der Dunkelheit
und waren in weifSe Felle gekleidet, die mit dem Schnee
verschmolzen. Die Wachen wurden von hinten gepackt,
zu Boden gezerrt und geknebelt. Einer von ihnen hatte
die heranschleichenden Bilwisse gesehen und Alarm
geschlagen, wurde aber sofort von den Pfeilen der
Bilwisse getroffen. Die Schreie der Wachen weckten den
Rest der Gemeinschaft, aber da sie iiberrascht waren
und auf einen von ihnen beinahe zehn Bilwisse kamen,
standen die Chancen schlecht. Der grofite Bilwiss trat
mit einem bosartigen Lécheln vor. ,, Umzingelt sie!
Lasst keinen entkommen!*, bellte er; ,, Gornakh will

sie lebend!*

Die Helden wurden gezwungen sich zu ergeben,
entwaffnet und gefesselt. Sie sahen sich einen Moment
lang gegenseitig an, bevor ihnen klar wurde, dass
Amarthivl nicht ldnger unter ihnen war. Ob er sich
unter den Gefallenen befand, konnten sie nicht sagen.
., Los jetzt, Jungs ", knurrte der grifsere Bilwiss und
zog einen der Helden auf die Fiifie und zwang ihn mit
seinem Speer vorwirts. ,, Der Berg Gram wartet. "

© 2022 Middle-earth Enterprises © 2022 FFG.



¢ Thr spielt im Kampagnen-Modus.

Vorbereitung: Jeder Spieler darf Heldenkarten
austauschen, ohne die +1-Strafe auf Bedrohung
zu erhalten. Jeder Spieler fiigt 1 Kopie von
Entschlossenheit seiner Starthand hinzu.

Fiigt jene Ereigniskarten dem Kampagnen-
vorrat hinzu. Mischt das Nebenabenteuer Der
Verzweiflung trotzen in das Begegnungsdeck.

., Wir diirfen nicht zogern. Die Wolfe hier sind bose

und hinterhdltig und die néchtliche Dunkelheit ist ihr
Jagdrevier. Ich fiirchte, jetzt sind wir nicht mehr die Jéger,
sondern die ..." —Amarthiil







Aktion: Hénge Entschlossenheit an einen
einzigartigen Charakter an. Mache danach
jeden Charakter spielbereit, an den eine Kopie
von Entschlossenheit angehéngt ist, sowie
jeden Charakter, der laut Kampagnenlogbuch
»entschlossen® ist. (Gilt als Zustand-

starkung mit dem Text: ,,Erzwungen:
Falls ihr das Szenario gewinnt, notiere im
Kampagnenlogbuch, dass der Charakter mit
dieser Verstarkung ,entschlossen‘ ist.”)

lus. Michele Frigo ©2022 Middle-carth Enterprises ©2022 FFG Wb 172






Aktion: Hénge Entschlossenheit an einen
einzigartigen Charakter an. Mache danach
jeden Charakter spielbereit, an den eine Kopie
von Entschlossenheit angehéngt ist, sowie
jeden Charakter, der laut Kampagnenlogbuch
»entschlossen® ist. (Gilt als Zustand-

starkung mit dem Text: ,,Erzwungen:
Falls ihr das Szenario gewinnt, notiere im
Kampagnenlogbuch, dass der Charakter mit
dieser Verstarkung ,entschlossen‘ ist.”)

lus. Michele Frigo ©2022 Middle-carth Enterprises ©2022 FFG Wb 172






Aktion: Hénge Entschlossenheit an einen
einzigartigen Charakter an. Mache danach
jeden Charakter spielbereit, an den eine Kopie
von Entschlossenheit angehéngt ist, sowie
jeden Charakter, der laut Kampagnenlogbuch
»entschlossen® ist. (Gilt als Zustand-

starkung mit dem Text: ,,Erzwungen:
Falls ihr das Szenario gewinnt, notiere im
Kampagnenlogbuch, dass der Charakter mit
dieser Verstarkung ,entschlossen‘ ist.”)

lus. Michele Frigo ©2022 Middle-carth Enterprises ©2022 FFG Wb 172






Aktion: Hénge Entschlossenheit an einen
einzigartigen Charakter an. Mache danach
jeden Charakter spielbereit, an den eine Kopie
von Entschlossenheit angehéngt ist, sowie
jeden Charakter, der laut Kampagnenlogbuch
»entschlossen® ist. (Gilt als Zustand-

starkung mit dem Text: ,,Erzwungen:
Falls ihr das Szenario gewinnt, notiere im
Kampagnenlogbuch, dass der Charakter mit
dieser Verstarkung ,entschlossen‘ ist.”)

lus. Michele Frigo ©2022 Middle-carth Enterprises ©2022 FFG Wb 172
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Erzwungen: Anstatt wihrend der
Auffrischungsphase seinen Bedrohungs-
grad um 1 zu erhéhen, erhoht jeder Spieler
seinen Bedrohungsgrad um die Anzahl

an bewiltigten Abenteuerkarten plus die
Anzahl an Nebenabenteuern im Stapel
beanspruchter Siegpunkte.

Erzwungen: Nachdem ein Held ins Spiel
gekommen ist, hingt jede beiseitegelegte
Gunst-Verstarkung, die jener Held laut
Kampagnenlogbuch erhalten hat, an ihn an.

Auflosung: Jeder Spieler muss im Kampagnen-

logbuch notieren, welche einzigartigen Karten
sich am Ende des Spiels noch immer in
seinem Gefangenen-Deck und nicht im Spiel
befinden. Jene Karten diirfen bis zum Ende der
Kampagne nicht in das Deck jenes Spielers
aufgenommen werden.

., Thaurdir weif von unserer Flucht. Unser Schicksal
hat sich gewendet. Jetzt werden wir verfolgt.
—Amarthiul

022 Middle-carth Ente



Ihr aplelt im K‘\ml 5nen—Modus.

Vorbereitung: Legt jede Gunst-

mit dem Schliisselwort Dauerhaft beiseite,

die an einen Helden angehéngt ist, der einem
Gefangenen-Deck eines Spieler hinzugefiigt wird.
Fligt das Nebenabenteuer Pliindert den Kerker der
Aufmarschzone hinzu und nehmt die untersten

5 Karten des Gefangenen-Decks jedes Spielers
darunter gefangen. Dreht diese Karte um.

., Noch viel mehr unserer Gefahrten sind hier eingespe
Finde sie und macht euch dann auf den Weg zum Siidt

Ich mache mich auf die Suche nach Iarion und treffe euch
dort.* —Amarthiul
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Dunedain. Waldliufer.
Reaktion: Nachdem Berelind einen Gegner
angegriffen und getotet hat, lege 1 Fortschritts-
marker auf eine Abenteuerkarte im Spiel.

Ein Lichtschein fiel auf sie, und ihr Haar schimmerte im
Sonnenaufgang. —Die Riickkehr des Konigs







Gegenstand. Artefakt.
e diese Karte an einen Helden an.
Eingeschrénkt.

Jeder Verbiindete, der ein Merkmal mit dem
Helden mit dieser Verstarkung gemeinsam hat,
erhélt +1 €3.

hnet. —Anhang, Der Herr der Ringe

lus. Carlos Palma Cruchaga ~ © 2022 Middle-carth Enterprises ©2022 FFG W 177






CORUHAER

Dunedain. Waldliufer.
Reaktion: Nachdem Coruhaer gegen einen
Angriff verteidigt hat, gib 1 Ressource aus, um
dem angreifenden Gegner 2 Schaden zuzufiigen.
n befiel sie, al: schen Reihen alter Steine
R ehr des Konig

Tlus. Lin Hsiang ©2022 Middle-carth Enterprises ©2022 FFG Wb 178






Dunedain. Waldliufer.
Reaktion: Nachdem sich Laermuin dem
Abenteuer gestellt hat, heile 1 Schaden von
einem Charakter.

Hochbetagt erschien er, und doch in der Bliite der
Manneskraft; und Weisheit lag auf seiner Stirn.
—Die Riickkehr des Konigs
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= Gegenstand. Artefakt. Riistung. il
Hinge diese Karte an einen Helden an. Eingeschrankt.
Der Held mit dieser Verstarkung erhalt +2 Trefferpunkte.
Reaktion: Nachdem der Bedrohungsgrad eines

Spielers gesenkt worden ist, heile 1 Schaden von dem

Helden mit dieser Verstéirkung.

So endete das bose Reich von Angmar; und so zog sich Earnur,

Heermeister von Gondor, den Haupthass des Hexenkinigs zu.
—Anhang, Der Herr der Ringe
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Gegenstand. Artefakt. Waffe.

Hénge diese Karte an einen Helden an. Eingeschrénkt.

Solange der Held mit dieser Verstirkung einen Gegner
angreift oder gegen ihn verteidigt, erhilt jener Held
+19¢ und +1 @, falls jener Gegner ein Merkmal mit
einem Gegner im Stapel beanspruchter Siegpunkte teilt.

Reaktion: Nachdem der Held mit dieser Verstirkung
einen Gegner angegriffen und getotet hat, fiige jenen
Gegner dem Stapel beanspruchter Siegpunkte hinzu.

(Nur ein Mal pro Spiel.)

Tlus. Carlos Palma Cruchaga  © 2022 Middle-earth Enterpris



Auflosung: Fiigt jede Kopie von Die
Zeit verrinnt im Begegnungsdeck oder
Ablagestapel dem Kampagnenvorrat hinzu.

., Dies ist das Land Rhudaur;, eines der drei Konigreiche
des alten Arnors. Die Blutlinie von Isildur hat in
Rhudaur nicht iiberlebt und mit der Zeit sank die Zahl
der Duinedain hier. Die Alten erzihlen uns von bosen
Menschen, von Hiigelmenschen, die mit dem Reich von
Angmar in Verbindung standen und vor vielen hundert
Jahren den letzten Konig von Rhudaur gestiirzt haben.
Seitdem war Rhudaur dem He)enlmmg horig und die
wenigen noch verbliebenen Diinedain wurden entweder
kaltbliitig ermordet oder konnten nach Siiden fliehen.
—Amarthiul

© 2022 Middle-earth Enterprises © 2022 FFG.



1elt im Kampaqnen Modus.

Vorbereitung: Legt alle 5 Verratskarten Die Zeit
verrinnt als nicht im Spiel befindlich beiseite.
Erzwungen: Legt zu Beginn der Abenteuerphase
1 Ressourcenmarker auf diese Karte. Falls danach
3 oder mehr Ressourcenmarker darauf liegen,
entfernt 3 davon, um 1 beiseitegelegte Kopie von
Die Zeit verrinnt aufzudecken und sie auf den
Begegnunos -Ablagestapel zu legen.

7 brachen sie in Richtung Siid

[ lauerte d
h beeilen mu
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‘Wenn aufgedeckt: Jeder Spieler muss
entweder seinen Bedrohungsgrad um 3 erhdhen
oder 1 Helden erschopfen, den er kontrolliert.

Schatten: Der angreifende Gegner erhilt bis
zum Ende der Phase entweder +3 ¢ oder +3 @,
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zum Ende der Phase entweder +3 ¢ oder +3 @,

W 1ss



Auflosung: Fiir jeden Hinweis, den ein
Spieler kontrolliert, darf er die Gunst-Karte
mit demselben Kartentitel dem Kampagnen-
vorrat und seinem Deck hinzufiigen.

., Seht mal!*, rief der Held, der das Buch in der Hand
hielt, und zeigte auf den Stammbaum. ,, Diesen Namen
kenne ich doch! Daechanar. Denselben Namen tragt
derjenige, auf dessen Befehl Thaurdir handelt — der
,Herr von Angmar", den er im Kerker der Bilwisse
erwdhnt hat!*

Einer der Gefdhrten schiittelte den Kopf, wihrend er
tiber das nachdachte, was sie herausgefunden hatten.
Das kann nicht dieselbe Person sein. Das ist mehr als
ein Jahrhundert her. Die Dinedain sind langlebig, aber
nicht unsterblich. Der Daechanar;, von dem in diesem
Familienstammbaum die Rede ist, sollte inzwischen
schon lange tot sein ... "

., Wir sollten nach Bruchtal weiterziehen ", erkldrte
schliefSlich einer der Helden. ,,Selbst Thaurdir kann
uns dorthin nicht verfolgen und wir konnen diese
Angelegenheit mit Elrond besprechen. Falls es
Jjemanden gibt, der versteht, womit wir es hier zu tun
haben, dann ist er das.
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¢ Thr spielt im Kampagnen-Modus.

i Die G inschaft tauschte y: Blicke aus. ,, Falls
Amarthiul recht hat und der Geist besonders hinter Iarion
her gewesen ist, konnten diese Ruinen uns die Antwort auf
das Geheimnis verraten ™, sagte einer der Helden.
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Gegenstand. Artefakt. Waffe.
Hinge diese Karte an einen Helden an. Eingeschrénkt.
Der Held mit dieser Verstirkung erhlt +1 $8.
(+2 ¢ stattdessen, solange er einen Untot-Gegner
angreift.)
Reaktion: Nachdem du Daechnars Zeichen
gespielt hast, durchsuche die obersten 5 Karten des
Begegnungsdecks nach einer Hexerei-Verratskarte
und flige sie dem Stapel beanspruchter Siegpunkte
hinzu. Mische das Begegnungsdeck.

=/ VERSTARKUNG
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i GUNST

Gegenstand. Artefakt.
Hinge diese Karte an einen Helden an.
Eingeschrankt.
Der Held mit dieser Verstéirkung erhlt +1 €3.
Reaktion: Nachdem du Erbe von Iarchon gespielt
hast, heile samtlichen Schaden von dem Charakter
mit dieser Verstarkung.

., larchon, mége dieser Anhdnger dich von den Schatten
wegfiihren, die in uns allen lauern.
—Inschrift auf dem Anhdnger

VERSTARKUNG

Tllus. Romana Kendelic 022 Middle-earth Enterprises
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GUNST

Gegenstand.

Hinge diese Karte an einen Helden an.
Eingeschrankt.

Der Held mit dieser Verstirkung erhlt +1 @.
(+2 @ stattdessen, solange er gegen einen
Untot-Gegner verteidigt.)

Reaktion: Nachdem du Anweisungen aus Angmar
gespielt hast, lege einen nicht-einzigartigen
Untot-Gegner mit 2 oder weniger verbliebenen
Trefferpunkten ab.




Auflosung: Notiert im Kampagnenlogbuch
die Schadensmenge auf jedem Helden am
Ende des Spiels.

Als die Helden Thaurdir erschlugen, fielen seine
Uberreste auseinander: Vor ihren Augen verwandelte
er sich zu einem Haufen Asche und seine Riistung und
seine Waffe fielen harmlos klappernd auf den Boden.
Doch noch ehe sie sich iiber ihren Sieg freuen konnten,
lag Wolfsgeheul in der Luft. Scheinbar waren sie von
allen Seiten umstellt.

Je

., Bilwisse! “, rief einer der Waldldufer in den
hinteren Reihen, , Bilwisse aus dem Berg Gram!* Im
selben Augenblick stiirmten die Bilwisse auch schon
von Siiden aus auf die Gemeinschaft zu, wihrend
die Orks von Carn Diim ihre Streitkrdfte erneut
sammelten. Thnen blieb nur ein kurzer Moment, sich
in der Festung zu verschanzen, ehe sie von allen
Seiten umzingelt wurden.

Einer der Elben, die sie aus Bruchtal begleitet
hatten, drehte sich mit grimmiger Miene zu den
Helden um und schrie iiber das Waffenklirren der
Schlacht: , Thr miisst es in die Festung schaffen und
Daechanars Ritual aufhalten!*
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D1e ScHLACHT VON CARN DM

ANGMAR ERWACHT — TETL 8

Ihr spielt im Kampagnen-Modus.

( Vorbereitung: Jeder Spieler darf Heldenkarten
austauschen, ohne die +1-Strafe auf
Bedrohung zu erhalten. Amarthitl darf als
Held verwendet werden. Danach darf jeder
Spieler in Spielerreihenfolge 1 der folgenden
Gunst-Karten wihlen und sie seiner Starthand
hinzufiigen: Elronds Streiter, Uraltes Wissen
von Arnor, Ausriistung des Zweiten Zeitalters
oder Plankler aus Bruchtal. Fiigt die gewéhlten
Karten dem Kampagnenvorrat hinzu.
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ELRONDS STREITER

Noldor. Krieger.
Reaktion: Nachdem dich ein Gegner in einen
Kampf verwickelt hat, mache Elronds Streiter
spielbereit.

., Das ist ein Kapitel aus der alten Geschichte, dessen man
sich erinnern sollte; denn auch damals gab es Leid und
drohendes Unheil, aber zugleich grofie Tapferkeit und
grofle Taten, die nicht véllig vergebens waren.

—Gandalf, Die Gefihrten

/_VERGUNDETER
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Aktion: Jeder Spieler schickt 1 Karte in
seinem Ablagestapel auf seine Hand zuriick
(2 Karten stattdessen, falls du der einzige
Spieler im Spiel bist) und mischt den Rest
seines Ablagestapels in sein Deck zuriick.
Entferne danach diese Karte aus dem Spiel.
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Gegenstand. Riistung. Waffe.
Hinge diese Karte an einen Charakter an.
Eingeschrankt.
Der Charakter mit dieser Verstirkung erhilt +2 9
und +2 Trefferpunkte.
Reaktion: Nachdem der Charakter mit dieser
Verstirkung einen Gegner angegriffen und getotet
hat, ziehe 1 Karte.

., Es erinnert mich an den Glanz der Altvorderenzeit und an
die Heere Beleriands ... —Elrond, Die Gefihrten







Noldor. Krieger.
Reaktion: Nachdem die Plankler aus Bruchtal
erschépft worden sind, um gegen einen Angriff
eines nicht-einzigartigen Gegners zu verteidigen,
lege jede Schattenkarte jenes Gegners ab.
Es heifst, dass Angmar eine Zeit lang in Schach gehalten

wurde von dem Elbenvolk, das aus Lindon gekommen war
und aus Bruchtal. —Anhang, Der Herr der Ringe




Auflosung: Die Spieler gewinnen die
Kampagne!

Die dunklen Wolken iiber der Festung rissen auf und
das Tageslicht brach iiber das Schlachtfeld herein.
Mit der Niederlage ihres Meisters und der auf sie
herunter brennenden Sonne flohen die Bilwisse nach
Stiden in ihr Versteck in den Bergen. Ermutigt durch
das Al(h wendemle Szhluzhtenglu( k trieben die Elben
und Waldldi die Orkrotte Die Schlacht
war gewonnen ... doch der Sieg war bittersiif3. Als die
Helden mit larions Korper aus der Festung traten,
erfiillte grofe Trauer die Gemeinschaft. Obwohl

sie es geschafft hatten, Daechanar zu besiegen und
seine Pldne zu durchkreuzen, waren sie doch zu spdt
gekommen, um ihren Freund zu retten. Die Helden
wiirden niemals den tragischen Moment vergessen,

in dem sie den Waldldufer mit ihren eigenen Hinden
toten mussten, auch wenn seine letzten Worte ihnen
Trost spendeten.
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Ihr spielt im Kampagnen-Modus.

Vorbereitung: Jeder Spieler darf sein Deck
nach einer Gunst-Karte durchsuchen und
sie seiner Starthand hinzufiigen. Jeder Held
beginnt das Spiel mit so viel Schaden auf sich,
wie im Kampagnenlogbuch angegeben.
Irgendwo in diesen Katakomben, von wachsamen Toten
eben, litt ihr Freund larion fiirchterliche Qualen.
Getrieben von ihrer stihlernen Entschlossenheit nahmen
die Helden die Suche auf ...
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