


Einleifung

., Friiher wohnten Menschen hier, vor langen Zeiten, aber
Jetzt sind keine mehr hier. Sie sind ein boses Volk geworden,
wie die Sagen berichten, denn sie verfielen dem Schatten von
Angmar. Aber alle gingen zugrunde in dem Krieg, der das
Ende des Nordlichen Konigreichs brachte. Doch das ist jetzt
schon so lange her, dass die Berge die Menschen vergessen
haben, obwohl noch immer Schatten auf dem Land liegt.
—Aragorn, Die Gefdhrten

Willkommen zur Kampagnen-Erweiterung Angmar
erwacht zu Der Herr der Ringe: Das Kartenspiel. Diese
Erweiterung erkundet das verlorene Dinedain-Ko6nig-
reich Arnor und die unermiidlichen Anstrengungen der
Waldlaufer, die fiir die Sicherheit der Menschen sorgen,
die noch in diesem Land leben. In neun eigenstandigen
Szenarien konnen die Spieler den Dunedain bei ihrer
geheimen Nachtwache helfen.

Uberblick iiber das Spielmaterial

Die Kampagnen-Erweiterung Angmar erwacht enthélt
das folgende Spielmaterial:

* Dieser Kampagnenleitfaden
* 359 Karten, bestehend aus:
* 24 Abenteuerkarten
* 290 Begegnungskarten
* 9 Kampagnenkarten
* 36 Gunst- und Biirde-Karten

Erweiterungssymbol

Die Karten dieser Erweiterung konnen an folgendem
Symbol vor der Setnummer erkannt werden:

{0

Kampagnen-Modus

Die Szenarien in der Kampagnen-Erweiterung Angmar
erwacht konnen eigenstiandig oder im Kampagnen-
Modus gespielt werden. Im Kampagnen-Modus

werden die Szenarien in der angegebenen Reihenfolge
durchgespielt, wobei die Kampagnenkarten sowie die
Gunst- und Biirde-Karten verwendet werden, welche die
Szenarien modifizieren. Die vollstindigen Regeln des
Kampagnen-Modus konnen in der Spielregel des Grund-
spiels auf Seite 28—30 nachgelesen werden.

Im Kampagnen-Modus kann der Held Amarthiul nicht
verwendet werden, bis eine Kampagnenkarte dies erlaubt.

Regeln 8 Neue Begriffe

Die folgenden Schliisselworter und Kartenarten finden
in vielen Szenarien dieser Erweiterung Verwendung.
Regeln, die sich nur auf ein bestimmtes Szenario
beziehen, sind neben Erzdhltexten und Vorbereitungs-
anweisungen beim entsprechenden Szenario zu finden.

Immun gegen Spielerkar{eneffekte

Karten mit dem Text ,,Jmmun gegen Spielerkarten-
effekte* ignorieren die Effekte samtlicher Spielerkarten.
AuBerdem konnen Karten, die immun gegen Spieler-
karteneffekte sind, nicht als Ziel fiir einen Spielerkarten-
effekt ausgewdhlt werden.

Schlacht

Falls eine Abenteuerkarte das Schliisselwort Schlacht
besitzt und sobald sich Charaktere dem Abenteuer stel-
len, addieren sie ihre 9 statt £, sobald das Abenteuer
abgehandelt wird. Gegner und Orte in der Aufmarschzone
verwenden weiterhin ihren &, um Widerstand gegen den
Versuch, das Abenteuer zu bestehen, entgegenzubringen.

Unzers{orbar

Ein Gegner mit dem Schliisselwort Unzerstorbar kann nicht
durch Schaden getotet werden, selbst wenn er Schaden in
Hohe seiner Trefferpunkte genommen hat.

Zeit X

Zeit X ist ein Schliisselwort, das fiir die Dringlichkeit der
Aufgaben der Helden steht. Sobald eine Karte mit dem
Schliisselwort Zeit X aufgedeckt wird, legen die Spieler
X Ressourcenmarker auf diese Karte. Diese Marker wer-
den ,,Zeitmarker* genannt. Am Ende jeder Auffrischungs-
phase wird, falls moglich, 1 Zeitmarker von jeder Karte
mit dem Schliisselwort Zeit X entfernt. Sobald der letzte
Zeitmarker entfernt wird, wird ein ausgeldster Effekt auf
dieser Karte abgehandelt.

Ziel - Verbundete:
Amarthiul & Iarion

Amarthial und Iarion sind Ziel — Verbiindete, die in meh-
reren Szenarien dieser Erweiterung in Erscheinung treten.

Wiéhrend der Vorbereitung eines Szenarios mit Amarthitl
tibernimmt der Startspieler die Kontrolle tiber ihn. Amarthitl
hat den Text: ,,Reaktion: Nachdem ein Gegner einen Spieler
in einen Kampf verwickelt hat, iibergib jenem Spieler die
Kontrolle tiber Amarthiul.“ Wie jede Reaktion ist auch diese
Reaktion freiwillig. Amarthitl wird nicht von Spieler zu
Spieler weitergegeben, wenn der Startspielermarker weiter-
gegeben wird.




Amarthiul und Iarion haben den Text: ,,Falls [dieser
Charakter]| das Spiel verlisst, verlieren die Spieler
das Spiel.“ Dieser Text kann nicht durch Karteneffekte
modifiziert werden.

Nebenabenteuer

Nebenabenteuer sind eine andere Art von Abenteuer-
karten in der Kampagnen-Erweiterung Angmar erwacht.
Nebenabenteuer sind dem eigentlichen Abenteuer unter-
geordnete Abenteuer, welche die Spieler unternehmen
konnen, wihrend sie die eigentlichen Abenteuerziele
des Abenteuerdecks verfolgen. Nebenabenteuer sind
nicht Teil des Abenteuerdecks. Die oberste Karte des
Abenteuerdecks wird das ,,Hauptabenteuer genannt.

Begegnungs-Nebenabenteuer

Ein Nebenabenteuer mit der Riickseite einer Begegnungs-
karte wird ,,Begegnungs-Nebenabenteuer genannt.

Ein Begegnungs-Nebenabenteuer ist sowohl eine
Abenteuerkarte, als auch eine Begegnungskarte. Jedes
Begegnungs-Nebenabenteuer ist Teil eines Begegnungs-
sets und wird bei der Vorbereitung eines Szenarios, das
dieses Begegnungsset verwendet, in das Begegnungsdeck
gemischt. Sobald ein Begegnungs-Nebenabenteuer vom
Begegnungsdeck aufgedeckt wird, wird es der Auf-
marschzone hinzugefiigt. Weil Nebenabenteuer nicht

nur Begegnungskarten, sondern auch Abenteuerkarten
sind, kann der ,,Wenn aufgedeckt“-Effekt von Neben-
abenteuern nicht durch Effekte von Spielerkarten
verhindert werden. Falls ein Nebenabenteuer einem
Gegner als Schattenkarte zugeteilt wird, funktioniert diese
Karte wie jede andere Karte ohne Schatteneffekt auch.

Nebenabenteuer im Spiel

Solange sich ein beliebiges Nebenabenteuer in der Auf-
marschzone befindet, funktioniert es wie eine Abenteuer-
karte mit folgender Ausnahme: Sobald ein Neben-
abenteuer bewiltigt wird, riicken die Spieler nicht zum
néchsten Abschnitt des Abenteuerdecks vor. Stattdessen
wird das Nebenabenteuer dem Stapel beanspruchter
Siegpunkte hinzugefiigt.

Falls sich zu Beginn jeder Abenteuerphase ein oder meh-
rere Nebenabenteuer in der Aufmarschzone befinden, darf
der Startspieler eines davon als ,,aktuelles Abenteuer
wihlen, 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 ,,aktuclle Abenteuer” zum Ziel

haben, zielen auf das Nebenabenteuer. Fortschrittsmarker
missen immer noch zunéchst auf den aktiven Ort gelegt
werden, bevor sie auf ein Nebenabenteuer gelegt werden
konnen. Machen die Spieler mehr Fortschritt, als das
aktuelle Abenteuer Abenteuerpunkte hat, verfillt der
Rest; in diesem Fall werden keine Fortschrittsmarker auf
andere Abenteuerkarten im Spiel gelegt.

Aufbau von Nebenabenteuern

1. Kartentitel: Der Name des Nebenabenteuers

2. Begegnungsset-Symbol: Jedes Begegnungs-Neben-
abenteuer hat ein Begegnungsset-Symbol, das anzeigt,
zu welchem Begegnungskartenset diese Karte gehort.
Dieses Symbol wird gemeinsam mit den Begegnungsin-
formationen auf Seite A der Abenteuerkarten verwendet,
um zu bestimmen, welche Begegnungskartensets in das
Begegnungsdeck gemischt werden.

3. Spieltext: Die Spezialeffekte dieser Karte, solange sie
im Spiel ist, und der kursive Hintergrundtext.

4. Set-Information: Die einmalige, ihr zugeordnete
Nummer jedes Begegnungs-Nebenabenteuers in ihrem
Begegnungsset.

5. Abenteuerpunkte: Die Zahl der Fortschrittsmarker,
die auf diese Karte gelegt werden miissen, um sie zu
bewiltigen.

6. Siegpunkte: Jedes Nebenabenteuer hat einen Sieg-
punktewert, um anzuzeigen, dass die Karte dem Stapel
beanspruchter Siegpunkte hinzugefiigt werden soll,
sobald das Nebenabenteuer bewiltigt worden ist.














































































