


22

Einleitung
„Früher wohnten Menschen hier, vor langen Zeiten; aber 
jetzt sind keine mehr hier. Sie sind ein böses Volk geworden, 
wie die Sagen berichten, denn sie verfielen dem Schatten von 
Angmar. Aber alle gingen zugrunde in dem Krieg, der das 
Ende des Nördlichen Königreichs 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 Gefährten

Willkommen zur Kampagnen-Erweiterung Angmar 
erwacht zu Der Herr der Ringe: Das Kartenspiel. Diese 
Erweiterung erkundet das verlorene Dúnedain-König-
reich Arnor und die unermüdlichen Anstrengungen der 
Waldläufer, die für die Sicherheit der Menschen sorgen, 
die noch in diesem Land leben. In neun eigen ständigen 
Szenarien können die Spieler den Dúnedain bei ihrer 
geheimen Nachtwache helfen.

Überblick über das Spielmaterial
Die Kampagnen-Erweiterung Angmar erwacht enthält 
das folgende Spielmaterial:

• Dieser Kampagnenleitfaden

• 359 Karten, bestehend aus:

 • 24 Abenteuerkarten

 • 290 Begegnungskarten

 • 9 Kampagnenkarten

 • 36 Gunst- und Bürde-Karten

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

Kampagnen-Modus
Die Szenarien in der Kampagnen-Erweiterung Angmar 
erwacht können eigenständig oder im Kampagnen-
Modus gespielt werden. Im Kampagnen-Modus 
werden die Szenarien in der angegebenen Reihenfolge 
durchgespielt, wobei die Kampagnenkarten sowie die 
Gunst- und Bürde-Karten verwendet werden, welche die 
Szenarien modifizieren. Die vollständigen Regeln des 
Kampagnen-Modus können in der Spielregel des Grund-
spiels auf Seite 28–30 nachgelesen werden.

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

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

Immun gegen Spielerkarteneffekte
Karten mit dem Text „Immun gegen Spielerkarten-
effekte“ igno rieren die Effekte sämtlicher Spieler karten. 
Außerdem können Karten, die immun gegen Spieler-
karten effekte sind, nicht als Ziel für einen Spieler karten-
effekt ausgewählt werden.

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

Unzerstörbar
Ein Gegner mit dem Schlüsselwort Unzerstörbar kann nicht 
durch Schaden getötet werden, selbst wenn er Schaden in 
Höhe seiner Trefferpunkte genommen hat.

Zeit X
Zeit X ist ein Schlüsselwort, das für die Dringlichkeit der 
Auf gaben der Helden steht. Sobald eine Karte mit dem 
Schlüssel wort Zeit X aufgedeckt wird, legen die Spieler 
X Ressourcen marker auf diese Karte. Diese Marker wer-
den „Zeitmarker“ genannt. Am Ende jeder Auffrischungs-
phase wird, falls möglich, 1 Zeitmarker von jeder Karte 
mit dem Schlüssel wort Zeit X ent fernt. Sobald der letzte 
Zeit marker entfernt wird, wird ein ausgelöster Effekt auf 
dieser Karte abgehandelt.

Ziel - Verbündete: 
Amarthiúl & Iârion
Amarthiúl und Iârion sind Ziel – Verbündete, die in meh-
reren Szenarien dieser Erweiterung in Erscheinung treten.

Während der Vorbereitung eines Szenarios mit Amarthiúl 
übernimmt der Startspieler die Kontrolle über ihn. Amarthiúl 
hat den Text: „Reaktion: Nachdem ein Gegner einen Spieler 
in einen Kampf verwickelt hat, übergib jenem Spieler die 
Kontrolle über Amarthiúl.“ Wie jede Reaktion ist auch diese 
Reaktion freiwillig. Amarthiúl wird nicht von Spieler zu 
Spieler weitergegeben, wenn der Startspielermarker weiter-
gegeben wird.
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Amarthiúl und Iârion haben den Text: „Falls [dieser 
Charakter] das Spiel verlässt, 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. 
Neben abenteuer sind dem eigentlichen Abenteuer unter-
geordnete Abenteuer, welche die Spieler unter nehmen 
können, während sie die eigentlichen Abenteuer ziele 
des Abenteuer decks verfolgen. Nebenabenteuer sind 
nicht Teil des Abenteuerdecks. Die oberste Karte des 
Abenteuerdecks wird das „Hauptabenteuer“ genannt.

Begegnungs-Nebenabenteuer
Ein Nebenabenteuer mit der Rückseite 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 Sze narios, das 
dieses Begegnungsset verwendet, in das Be geg nungs deck 
gemischt. Sobald ein Begegnungs-Neben abenteuer vom 
Begegnungsdeck aufgedeckt wird, wird es der Auf-
marschzone hinzugefügt. Weil Nebenabenteuer nicht 
nur Begegnungskarten, sondern auch Abenteuerkarten 
sind, kann der „Wenn aufge deckt“-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 bewältigt wird, rücken die Spieler nicht zum 
nächsten Abschnitt des Abenteuerdecks vor. Stattdessen 
wird das Nebenabenteuer dem Stapel beanspruchter 
 Siegpunkte hinzugefügt.

Falls sich zu Beginn jeder Abenteuerphase ein oder meh-
rere Nebenabenteuer in der Aufmarschzone befinden, darf 
der Startspieler eines davon als „aktuelles Abenteuer“ 
wählen, 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 
müssen immer noch zunächst auf den aktiven Ort gelegt 
werden, bevor sie auf ein Nebenabenteuer gelegt werden 
können. Machen die Spieler mehr Fortschritt, als das 
aktuelle Abenteuer Abenteuerpunkte hat, verfällt 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 gehört. 
Dieses Symbol wird gemeinsam mit den Begeg nungsin-
formationen auf Seite A der Abenteuerkarten verwendet, 
um zu bestimmen, welche Begegnungskartensets in das 
 Begegnungs deck 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 müssen, um sie zu 
bewältigen.

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