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SAGA-ERWEIMERUNG

., Sein Auge ist jetzt auf uns gerichtet und fast blind fiir
alles andere, was in Bewegung ist. Wir miissen dafiir
sorgen, dass es so bleibt. Darin liegt all unsere Hoffnung.
Dies also ist mein Rat. Wir haben den Ring nicht. Aus
Klugheit oder grofser Torheit ist er fortgeschickt worden,
um vernichtet zu werden, damit er uns nicht vernichtet.
Ohne den Ring konnen wir seine Streitmacht nicht mit
Gewalt niederwerfen. Aber um jeden Preis miissen wir
sein Auge von seiner wahren Gefahr ablenken. Den Sieg
konnen wir nicht mit Waffen erringen, aber mit Waffen
kénnen wir dem Ringtrdger die einzige Unterstiitzung
bieten, wie gering die Aussichten auch sein mégen.
—Gandalf, Die Riickkehr des Konigs

Willkommen zur Saga-Erweiterung Der Herr der Ringe:
Die Riickkehr des Konigs zu Der Herr der Ringe: Das
Kartenspiel! Anders als bei den bisherigen Erweiterungen,
in denen ihr neue Abenteuer in Mittelerde erlebt, konnt ihr
in den Saga-Erweiterungen tatséchlich an den Ereignissen
des Romanklassikers von J.R.R. Tolkien teilhaben oder
sie sogar neu erschaffen.

Diese Erweiterung ermdglicht es, euch zusammen mit Ara-
gorn und seinen Geféhrten gegen die Méachte Saurons zu
stellen, die auf Gondor zumarschieren. Unterstiitzt Frodo
Beutlin auf seiner letzten Etappe durch Mordor und helft
ihm dabei, den Einen Ring zu zerstoren. Diese 6 Szenarien
bilden den Abschluss der Saga-Erweiterungen und der
Kampagne zu den Biichern Der Herr der Ringe.

Uberblick tiber das Spielmaterial

Die Saga-Erweiterung Die Riickkehr des Konigs enthilt
das folgende Spielmaterial:

* Dieses Regelheft
* 330 Karten, bestehend aus:
¢ 7 Heldenkarten
* 57 Spielerkarten
* 18 Abenteuerkarten
* 229 Begegnungskarten
* 19 Kampagnenkarten

Erweiterungssymbol

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

Die Riickkehr des Konigs enthdlt neue Karten, mit denen
die Spieler ihre Decks zusammenstellen konnen. Die meis-
ten hier enthaltenen Spielerkarten sind mit allen bisher
verdffentlichten Szenarien von Der Herr der Ringe: Das
Kartenspiel kombinierbar, einige wenige aber sollte man
nur in Szenarien aus den Saga-Erweiterungen verwenden.
Das betrifft folgende Karten aus der @-Gefahrten-
sphire: Aragorn (#¢1), Frodo Beutlin (¢:2), Aragorn (#3),
Banner von Elendil (#:25) und Orkverkleidung (:26).

Die Gefahr{ensphare

Die Geféhrtensphére, erkennbar an dem &-Symbol, ist
eine Einflusssphédre in Der Herr der Ringe: Das Karten-
spiel, fiir die eigene Regeln gelten. Die Gefdhrtensphire
legt ihren Schwerpunkt auf die Opferbereitschaft und die
Entschlossenheit der edlen Helden, welche die Last auf
sich nehmen, den Einen Ring im Kampf gegen Sauron zu
tragen.

Helden, die zur Gefahrtensphére gehdren, konnen nur
in Szenarien aus den Saga-Erweiterungen verwendet
werden. Aulerdem kann nicht mehr als 1 Held aus der
Gefahrtensphédre gleichzeitig gespielt werden. Deshalb
ist es nicht moglich, dass zu einem beliebigen Zeitpunkt
mehr als 1 Held im Spiel zur Geféhrtensphire gehort.
Achtung: Diese Einschrankung gilt nicht im epischen
Mehrspielermodus, der auf Seite 10 beschrieben wird.
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4 Der Startspicler erhilt dic Kontrolle iiber Aragorn.
{ Solange ein kt an Aragorn ang ist, erhalt
| er Schildwache und wird nicht erschdpft, um sich dem
l  Abenteuer 7u stellen.
Falls Aragorn das Spiel verlisst, verlicren die
Spieler das Spiel.

Jch kann keine Hilfe schicken. deshalb muss ich selbst
‘ehen...." —Die Riickkehr des Konigs

Helden aus der Gefahrtensphare

Die Riickkehr des Konigs beinhaltet drei Helden aus der
Gefahrtensphére: Aragorn (¢¢1), Frodo Beutlin (+:2),
Aragorn (#:3). Wenn eine der &-Helden verwendet wird,
konnen die Spieler keine andere(n) Version(en) desselben
Charakters als Startheld verwenden oder andere Versionen
jenes Charakters in ihren Decks haben.

Als @-Held erhilt jede Version von Aragorn bzw. Frodo

1 Ressource in der Ressourcenphase. Aufler zum Ausspielen
von Karten aus der Geféhrtensphéire konnen Ressourcen aus
dem Ressourcenvorrat des @-Helden auch zum Bezahlen
neutraler Karten verwendet werden.

Jeder Aragorn hat aulerdem den Text: ,,Falls Aragorn das
Spiel verlasst, verlieren die Spieler das Spiel. Dieser
Text kann nicht durch Effekte von Spielerkarten oder
Begegnungskarten modifiziert werden.

Aragorn zéhlt nicht gegen das Heldenlimit. Deshalb ist
es moglich, dass der Startspieler ein Spiel mit bis zu

4 Helden unter seiner Kontrolle beginnt, falls einer dieser
Helden @-Aragorn ist.

Da diese Versionen von Aragorn bzw. Frodo Beutlin zur
Gefahrtensphire gehoren, konnen sie in keinen Szenarien,
die nicht zu den Saga-Erweiterungen zu Der Herr der
Ringe: Das Kartenspiel gehoren, als Held verwendet
werden.

Mehrspielerregeln - Aragorn

Jeder Aragorn hat den Text. ,,Der Startspieler erhélt

die Kontrolle iiber Aragorn.“ In dem Moment, in dem
der Startspieler-Marker in der Auffrischungsphase
weitergegeben wird, erhélt der Startspieler die Kontrolle
iiber Aragorn, alle Ressourcen in Aragorns Ressourcen-
vorrat und alle Karten, die an Aragorn angehangt sind.

Falls Aragorn der letzte Held unter der Kontrolle eines
Spielers ist und der Spieler die Kontrolle iiber ihn verliert,
scheidet dieser Spieler sofort aus dem Spiel aus.




Der Eine Ring

Die Riickkehr des Konigs enthdlt Der Eine Ring, eine
Zielkarte, welche die Spieler verwenden miissen, wenn
sie die Szenarien Der Turm von Cirith Ungol oder Der
Schicksalsberg spielen. Bei der Vorbereitung dieser
Szenarien muss der Startspieler Der Eine Ring an einen
Ringtriger anhidngen, den er kontrolliert.

Solange er an einen Helden angehédngt ist, hat Der Eine
Ring den Text: ,,Der Held mit dieser Verstarkung zahlt
bei der Bestimmung der Maximalzahl an Helden nicht
mit. Deshalb ist es fiir den Startspieler moglich, zu Spiel-
beginn bis zu 4 Helden unter seiner Kontrolle zu haben,
falls einer dieser Helden ein Ringtriiger ist, an den Der
Eine Ring angehangt ist.

Der Eine Ring hat aulerdem den Text: ,,Falls Der Eine
Ring das Spiel verlisst, verlieren die Spieler das
Spiel.“ Genau wie im Buch miissen die Spieler sorgfaltig
auf den Ringtriiger aufpassen, da Der Eine Ring ebenfalls
abgelegt wird, falls der Ringtrager das Spiel verldsst, und
die Spieler in dem Moment das Spiel verlieren.

Mehrspielerregeln - Der Eine Ring

Der Eine Ring hat aulerdem noch den Text: ,,Der Start-
spieler erhilt die Kontrolle iiber den Helden mit dieser
Verstiarkung. Wenn in der Auffrischungsphase der
Startspieler-Marker weitergegeben wird, erhilt der neue
Startspieler die Kontrolle iiber den Ringtriger, inklusive
aller Ressourcen im Ressourcenvorrat dieses Helden und
aller Karten, die an diesen Helden angehdngt sind.

Falls der Held mit der Verstarkung Der Eine Ring der
letzte Held unter der Kontrolle eines Spielers ist und der
Spieler die Kontrolle tiber ihn verliert, scheidet dieser
Spieler sofort aus dem Spiel aus.

Gegenstand. Artefakt. Ring.
Vorbereitung: Der Startspieler erhilt Der Eine
Ring und hiingt ihn an den Ringtriger an.

Der Held mit dieser Verstarkung zahlt bei der
Besti der Maximalzahl an Helden nicht
mit, Der Startspieler erhilt die Kontrolle iiber
den Helden mit dieser Verstarkung.

Falls Der Eine Ring das Spicl verlisst,
verlieren die Spieler das Spiel.
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Regeln der Saga-Erweiterung

In der Saga-Erweiterung Die Riickkehr des Konigs konnen
die entscheidenden Ereignisse und Konflikte aus dem
Buch Die Riickkehr des Konigs nacherlebt werden. Im
Mittelpunkt stehen dabei Frodo, Aragorn und der diistere
Einfluss des Einen Rings. Beim Spielen der Abenteuer die-
ser Erweiterung gelten daher folgende zusétzliche Regeln.

Spielvorbereitung

Bei der Vorbereitung jedes Szenarios aus dieser
Erweiterung muss der Startspieler zu Beginn jedes Spiels
die Kontrolle iiber einen Helden aus der Geféhrtensphére
mit dem Merkmal Ringtriger wie folgt iibernehmen:

» Bei der Vorbereitung der Szenarien Der Weg der
Grauen Schar, Die Belagerung Gondors und Die
Schlacht auf den Pelennor-Feldern tibernimmt der
Startspieler die Kontrolle iiber @-Aragorn (:¢1).

 Bei der Vorbereitung des Szenarios Das Schwarze Tor
offnet sich tibernimmt der Startspieler die Kontrolle
tiber @-Aragorn (#:3).

* Bei der Vorbereitung der Szenarien Der Turm von
Cirith Ungol und Der Schicksalsberg tibernimmt der
Startspieler zu Beginn des Spiels die Kontrolle iiber
einen Helden aus der @-Sphére mit dem Merkmal
Ringtriger und hingt Der Eine Ring an ihn an.

Saga-Aufmarschregeln

Bei Szenarien aus den Saga-Erweiterungen decken

die Spieler die Begegnungskarten individuell in der
Spielerreihenfolge wihrend des Aufmarschschritts der
Abenteuerphase auf. Beginnend mit dem Startspieler
deckt jeder Spieler 1 Begegnungskarte auf und handelt
ihren Aufmarsch ab, bevor der Folgespieler ebenfalls
eine Karte aufdeckt. Falls eine Begegnungskarte einen
Effekt hat, in dem das Wort ,,du‘ vorkommt, bezieht
sich die Begegnungskarte auf den jeweiligen Spieler,

der diese Karte aufgedeckt hat. Falls die aufgedeckte
Begegnungskarte das Schliisselwort Nachriisten enthilt,
deckt der Spieler, der sie aufgedeckt hat, eine zusétzliche
Begegnungskarte auf, bevor es mit dem nédchsten Spieler
weitergeht. Begegnungskarten mit dem Schliisselwort
Verflucht X betreffen immer noch alle Spieler.




Kampagnen-Modus

In der Saga-Erweiterung Die Riickkehr des Konigs befinden
sich alle Karten (Kampagnen-, Gunst- und Biirde-Karten),
um die 18-teilige Kampagne Der Herr der Ringe abzu-
schlieBen, die mit der Saga-Erweiterung Die Gefdihrten
begonnen hat und mit der Saga-Erweiterung Die zwei Tiirme
fortgefiihrt wurde.

Die Saga-Erweiterungen wurden dafiir entwickelt, die
Spieler zu ermutigen, mit ihnen eine Kampagne zu spielen.
Aber sie konnen die Szenarien auch als einzelne Abenteuer
spielen. Die vollstdndigen Regeln des Kampagnen-Modus
konnen in der Spielregel des Grundspiels auf Seite 28-30
nachgelesen werden.

Kampagnen-Modus-Regeln - Aragorn

Falls ein Spieler zuvor Aragorn im Kampagnenlogbuch
als einen seiner Helden verzeichnet hat, verliert er bei der
Vorbereitung zu einem Szenario im Kampagnenmodus
mit @-Aragorn die Kontrolle tiber seine Version von Ara-
gorn. Der Spieler darf einen anderen Helden als Ersatz fiir
Aragorn wihlen, ohne die +1-Strafe auf seine Bedrohung
zu erhalten. Der neue Held wird im Kampagnenlogbuch
verzeichnet. Karten mit dem Schliisselwort Dauerhaft, die
an die vorherige Version von Aragorn angehingt waren,
werden auf die & -Version von Aragorn libertragen.

Falls Aragorn zuvor in die Liste gefallener Helden ein-
getragen wurde, entfernt seinen Namen von dieser Liste
und jeder Spieler erhilt eine dauerhafte +1-Strafe auf
seine Bedrohung.

Kampagnen-Modus-Regeln -
Ringtrager

In Szenarien, in denen im Kampagnen-Modus Aragorn
aus der @-Gefidhrtensphire verwendet wird, konnen

Spieler keine Karten verwenden, die einen Namen mit
dem Ringtriager der Kampagne gemeinsam haben.

Regeln & Neue Begriffe

Bogenschieﬁen X

Solange eine Karte mit dem Schliisselwort Bogenschieflen
im Spiel ist, miissen die Spieler zu Beginn jeder Kampf-
phase Charakterkarten im Spiel Schaden in Hohe des
angegebenen Bogenschielen-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 die Spieler
sich nicht einig sind, wem der Bogenschieflen-Schaden
zugefiigt werden soll, trifft der Startspieler die end-
giiltige Entscheidung. Falls sich mehrere Karten mit dem
Schliisselwort BogenschieBen im Spiel befinden, sind
die Effekte kumulativ. Es ist zu beachten, dass @ keinen
Schaden durch BogenschieBen verhindert.

“, Beispiel: Bastian und David spielen das Szenario
I . ,,Die Schlacht auf den Pelennor-Feldern und es

® sind 2 Kopien von Ork des Auges im Spiel. Ork

‘ des Auges hat das Schliisselwort Bogenschieflen 1.
| Daraus ergibt sich ein Gesamtwert fiir Bogen- ‘
schiefSen von 2. Zu Beginn der Kampfphase |
entscheiden die Spieler;, 1 Schaden Bastians &
Verbiindeten Prinz Imrahil und den verbleibenden iA\
1 Schaden Davids Helden Beregond zuzufiigen. ‘

Immun gegen Spielerkarteneffekte

Karten mit dem Text ,,Jmmun gegen Spielerkarteneffekte™
ignorieren die Effekte samtlicher Spielerkarten. Aulerdem
konnen Karten, die immun gegen Spielerkarteneffekte sind,
nicht als Ziel fiir einen Spielerkarteneffekt gewéhlt werden.

Verhéingnisvoll

Verhangnisvoll ist ein Schliisselwort auf einigen Abenteuer-
karten in Die Riickkehr des Konigs. Das Schliisselwort
Verhdngnisvoll steht fiir die weltverdndernden Anstrengungen
der Helden von Mittelerde im letzten Buch von Der Herr
der Ringe. Solange das Hauptabenteuer das Schliisselwort
Verhédngnisvoll hat, wird der Grenzwert der Bedrohung, bei
dem Spieler aus dem Spiel ausscheiden, auf 99 erhoht und
der Bedrohungsgrad eines Spielers kann durch Effekte von
Spielerkarten auf Nicht-Gunst-Karten nicht um mehr als

1 pro Runde gesenkt werden. AuBlerdem wird der benétigte
Bedrohungsgrad fiir das Auslosen von Ehrenvoll-Effekten
(aus anderen Erweiterungen) von 40 auf 80 hochgesetzt.

Wagnis

Sobald ein Spieler eine Begegnungskarte mit dem
Schliisselwort Wagnis aufdeckt, muss er den Aufmarsch
dieser Karte allein, ohne Absprache mit den anderen
Spielern, abhandeln. Die anderen Spieler konnen keine
Aktionen ausfiithren oder Reaktionen auslosen, wahrend
der Aufmarsch dieser Karte abgehandelt wird.




Szenario 13:
Der Weq der Grauen Schar

Wiéhrend Frodo, Sam und Gollum durch die Siimpfe
Ithiliens zogen, kdmpfien Aragorn und seine Gefihrten
die Schlacht um Helms Klamm und ritten zu den Ruinen
Isengarts, um sich um den Verrdter Saruman zu kiimmern.
Wéihrend ihrer Verhandlungen schleuderte Grima, der
Diener des Zauberers, einen Palantir von einer hohen
Galerie und verfehlte sie nur knapp. Aragorn iiberlief3
Saruman und seinen Dienern den Ents, die den Orthanc
bewachten, nahm aber den Orb mit zuriick nach Helms
Klamm; im hohen Turm der Hornburg blickte er in den
Sehenden Stein und erfuhr viel iiber die Bewegungen
des Feindes.

Im Palantir sah er eine Flotte der Korsaren, die sich der
Kiiste Gondors ndherte, wihrend die Armeen von Minas
Morgul gegen Minas Tirith in den Krieg zogen. Da er sah,
wie die Weifse Stadt fallen wiirde, wenn nicht rechtzeitig
jemand an der Kiiste zu Hilfe kam, entschied sich Isildurs
Erbe dazu, den direkten Weg durch die Berge nach
Pelargir zu nehmen: Die Pfade der Toten.

Schon der Name der Pfade der Toten weckte Schrecken
in jenen, die in der Nihe ihres Eingangs lebten. Man
erzdihlte sich, dass Geister von Menschen aus dem
Zweiten Zeitalter Mittelerdes dort umgingen, Eidbrecher,
die sich geweigert hatten, sich Isildur anzuschliefen,

als er sie zum Krieg gegen Mordor einberief. Isildur
verfluchte sie fiir ihre Untreue und verurteilte sie dazu,
in den schattigen Bergen auszuharren, bis ihr Eid erfiillt
sein wiirde.

Es war nicht sicher, ob sie Isildurs Erben helfen oder ihn
behindern wiirden, aber Aragorn war entschlossen, die
Kiiste auf dem schnellsten Weg zu erreichen.

Vorbereitung

Das Begegnungsdeck ,,Der Weg der Grauen Schar* wird
aus allen Karten des folgenden Begegnungssets gebildet:
Der Weg der Grauen Schar. Dieses Set ist an folgendem
Symbol zu erkennen:

Phantom

Phantom ist ein Schliisselwort, dass sich auf Untot-Karten
in Der Weg der Grauen Schar befindet. Das Schliisselwort
Phantom steht flir das geheimnisvolle und bedngstigende
Wesen der untoten Eidbrecher, auf welche die Graue
Schar auf ihrer Reise tiber die Pfade der Toten trifft.
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Falls wahrend des Schrittes ,,Kampfschaden bestimmen'
bei einem Angriff eines Gegners mit dem Schliisselwort
Phantom Schaden zugefiigt werden wiirde, wird

dieser verhindert und der verteidigende Spieler erhoht
stattdessen seinen Bedrohungsgrad um dieselbe Menge.

Beispiel: Matthias ist mit Schattenheer in einen
Kampf verwickelt, einem Gegner mit 4 % und
dem Schliisselwort Phantom. Wihrend der
Kampfphase entscheidet er sich dazu, sich

gegen den Angriff von Schattenheer mit Gimli

zu verteidigen, der eine @ von 2 hat. Der Angriff
wiirde Gimli 2 Schaden zufiigen, aber der
Schaden wird verhindert und Matthias erhoht
stattdessen seinen Bedrohungsgrad um 2.

mee der Joten

Armee der Toten ist eine doppelseitig bedruckte Karte
mit einer Gegner-Version auf einer Seite und einer Ziel-
Verbiindeter-Version auf der anderen Seite. Beim Spielen
des Szenarios Der Weg der Grauen Schar wird der
Gegner Armee der Toten der Aufmarschzone hinzugefiigt,
sobald die Spieler zu Abschnitt 3A vorriicken. Der Ziel-
Verbiindete Armee der Toten ist eine Gunst-Karte, die

nur durch das Besiegen des Gegners Armee der Toten im
Kampagnenmodus verdient werden kann.




Szenario 14:
Die Belagerung Gondors

Nach einer qualvollen Reise unter dem Dwimorberg
hindurch kamen Aragorn und seine Gefdihrten am
stidlichen Ende des Geisterberges hinaus und ritten zum
Stein von Erech. Dort beschwor Isildurs Erbe die Toten
Menschen von Dunharg, damit sie ihre Eide erfiillen
konnten und ihm nach Pelargir folgten, wo die Flotte von
Umbar sich néiherte

Zum Erstaunen seiner Gefihrten gehorchte die Armee
der Toten Aragorn und befolgte seine Befehle, aber es
war trotzdem ein harter Ritt notig, um Pelargir rechtzeitig
zu erreichen. Die Hirten, welche die Gefdihrten auf sich
nahmen, waren mehr, als die meisten Sterblichen hdtten
ertragen konnen, aber sie wurden von der Notwendigkeit
angetrieben und vom Willen Aragorns zusammengehalten.

In fiinf Tagen legten sie eine Strecke zuriick, fiir die man
sonst mehr als neunzig Wegstunden bendtigen wiirde, um
den Hafen von Pelargir zu erreichen. An der Furt des
Gilrains trafen sie auf Mdnner aus Lamedon, die gegen
Korsarenrduber kampften, die den Fluss hinaufgesegelt
waren. Freund und Feind aber flohen gemeinsam, voller
Furcht vor den Toten, doch als sie Pelargir erreichten,
kehrten die Korsaren um und stellten sich dem Kampf.

Dort am Anduin hatten sich die Krdfte der Flotte von
Umbar gesammelt, um Gondor einzunehmen. Eine riesige
Korsarenarmee stand vor ihnen und die Graue Schar war
durch die lange Reise bereits erschopft, aber Aragorn
befahl der Armee der Toten anzugreifen und fiihrte seine
Gefdhrten ein weiteres Mal in die Schlacht ...

Vorbereitung

Das Begegnungsdeck ,,Die Belagerung Gondors* wird
aus allen Karten des folgenden Begegnungssets gebildet:
Die Belagerung Gondors. Dieses Set ist an folgendem
Symbol zu erkennen:

Szenarioc 15: Die Schlacht
auf den Pelennor-Feldern

Wiihrend Aragorn und seine Gefihrten zum Hafen von
Pelargir eilten, hatte Sauron schlieflich den Befehl fiir
den grofsen Angriff gegeben, den er lange vorbereitet
hatte, um Gondor zu zerschlagen und den Westen
vollstiandig zu unterwerfen. Orks quollen aus dem
Schwarzen Tor, iiberrannten die Inselfeste von Cair
Andros und die Hauptstreitkraft von Mordor marschierte
von Minas Morgul unter dem Befehl des Schwarzen
Hauptmannes, des Hexenkonigs von Angmar.

Denethor, der Truchsess von Gondor; schickte Boten zu
Konig Théoden in Dunharg und bat ihn mit samtlichen
thm zur Verfiigung stehenden Krdften nach Minas Tirith
zu reiten, und zwischen Minas Tirith und Gondor wurden
die Leuchtfeuer entziindet. Inzwischen marschierten
Menschen aus den Aufsenlehen von Gondor nach Minas
Tirith, um die Verteidigung der Stadt zu verstdirken. Aber
sie konnten weniger Hilfe schicken, als erhofft, da die
Korsaren die Kiistenlande bedrohten.

So kam es, dass der Hexenkonig die Menschen von Gondor
zwar nicht vollstindig unvorbereitet antraf, aber trotzdem
waren die Armeen Mordors deutlich in der Uberzahl. Am
Vorabend des Angriffs spuckte der Schicksalsberg Feuer,
schwarze Wolken verdunkelten den Himmel und Nacht
senkte sich iiber Minas Tirith. Falls nicht entgegen jeder
Hoffnung jemand der Weifien Stadt rechtzeitig zu Hilfe
kommen wiirde, wiire Gondors Fall besiegelt.

Vorbereitung

Das Begegnungsdeck ,,Die Schlacht auf den Pelennor-
Feldern* wird aus allen Karten des folgenden Begeg-

nungssets gebildet: Die Schlacht auf den Pelennor-Fel-
dern. Dieses Set ist an folgendem Symbol zu erkennen:

Minas Tirith

Minas Tirith ist ein Ziel, das ins Spiel gebracht wird, sobald
die Helden Abschnitt 3A erreichen. Das Ziel steht fiir die
Weil3e Stadt, die wahrend der Schlacht auf den Pelennor-
Feldern angegriften wird. Falls Minas Tirith am Ende einer
Runde Schaden in Hohe ihrer Trefferpunkte hat, ist die
Weille Stadt gefallen und die Spieler verlieren das Spiel.

Verschiedene Effekte von Begegnungskarten haben Minas
Tirith zum Ziel. Falls diese Effekte in Abschnitt 2B ausgeldst
werden, solange Minas Tirith nicht im Spiel ist, miissen die
Spieler diese Effekte soweit moglich abhandeln. Dadurch wird
verhindert, dass bei Begegnungskarten, die den Spielern eine
Wahl bieten, das gewahlt werden kann, das nichts veréndert.




Ansturm

Ansturm ist ein Schliisselwort, das sich auf Abschnitt 3B
im Szenario Die Schlacht auf den Pelennor-Feldern
befindet. Es steht fiir den gnadenlosen Angriff der
Armee Mordors auf die Stadt Minas Tirith. Solange
Abschnitt 3B im Spiel ist, konnen Fortschrittsmarker
durch Spielerkarteneffekte oder erfolgreiches sich dem
Abenteuer Stellen nicht auf diesen Abschnitt gelegt
werden. Fortschrittsmarker konnen aber normal auf den
aktiven Ort gelegt werden.

Stellen sich die Spieler erfolglos dem Abenteuer, erhdhen
die Spieler ihre Bedrohungsgrade nicht. Stattdessen
miissen die Spieler Minas Tirith X Schaden zufiigen. X ist
die Differenz zwischen dem Gesamt-Bedrohungsgrad

in der Aufmarschzone und der Gesamt-Willenskraft

aller Charaktere, die sich dem Abenteuer gestellt haben.
(Dieser Schaden wird nur ein Mal fiir die gesamte Gruppe
berechnet, nicht fiir jeden Spieler.)

V' Beispiel: Lukas und Christa haben insgesamt
20 & zum Abenteuer in Abschnitt 3B beige-
tragen Am Ende des Aufmarschschrittes
betrdgt der N in der Aufmarschzone ins-
gesamt 25. Statt dass nun jeder Spieler seinen

Bedrohungsgrad um 5 erhoht, fiigen sie als
Gruppe Minas Tirith insgesamt 5 Schaden zu
und senken so die Trefferpunkte von Minas

L Tirith von 50 auf 45.

Strategiehinweis

Sobald Die Schlacht auf den Pelennor-Feldern gespielt
wird, gibt es einige ausgeldste Effekte, auf die jede Runde
geachtet werden muss. Um das Abenteuer fiir die Spieler
besonders zufriedenstellend zu machen, und damit es
fliissig ablauft, wurden alle Effekte so gestaltet, dass sie
entweder zu Beginn der Abenteuerphase oder am Ende
der Runde ausgelost werden. Fiir ein besonders gutes
Spielerlebnis empfehlen wir, dass die Spieler zu Beginn
jeder Abenteuerphase und am Ende der Runde iiberpriifen,
ob Effekte ausgeldst werden.

Auf folgende Karten muss besonders geachtet werden:

- Minas Tirith

- Der Hexenkonig

- Grond

- Gefliigelter Ringgeist

- Die Korsarenflotte (Nur im Kampagnenmodus)

Szenario 16:
Der Turm von Cirith Ungol

Wiihrend Aragorn durch das siidliche Gondor zum Hafen
von Pelargir eilte, fiihrte die verdorbene Kreatur Gollum
Frodo und Sam in Kankras Lauer, um so seinen ,,Schatz
zurtickzugewinnen. Aber Gollum hatte die Stdrke von
Sams verzweifeltem Mut falsch eingeschditzt. Die riesige
Spinne Kankra wurde tédlich verletzt, als sie sich selbst
in den Elbendolch des Hobbits stiirzte, und Gollum wurde
mit leeren Hdnden vertrieben.

Aber Gollums Verrat forderte trotzdem einen hohen
Preis. Frodo war Kankras Gifistachel zum Opfer gefallen
und weil Sam sich fiir den letzten Uberlebenden der
Gemeinschaft des Rings hielt, nahm er die Biirde auf
sich, die Reise zum Schicksalsberg allein fortzusetzen.

Er war noch nicht weit gekommen, als ein Trupp Orks
Frodos Korper fand, und was er horte, tiberraschte ihn
sehr: Frodo war nicht tot! Die Folgen des Stichs mit dem
Giftstachel liefsen schlieflich nach, doch als er erwachte,
fand er sich in Gefangenschaft der Orks wieder:

Von dieser Neuigkeit zu Tode erschrocken entschloss Sam
sich, seinen Herrn zu retten und folgte den Orks zum Turm
von Cirith Ungol. Als er die duflere Mauer erreichte,
horte er aus dem Inneren Kampfgerdusche. Es schien,

als ob die Orks dariiber in Streit geraten waren, was sie
mit ihrem Gefangenen anstellen sollten. Von dieser neuen
Wendung ermutigt fasste Sam den Mut, die Festung allein
zu betreten, wofiir er aber zundchst an den Stummen
Weéichtern vorbeikommen musste ...

Vorbereitung

Das Begegnungsdeck ,,Der Turm von Cirith Ungol* wird
aus allen Karten der folgenden Begegnungssets gebildet:
Der Turm von Cirith Ungol, Mordor-Orks und Tiefe
Schatten. Diese Sets sind an folgenden Symbolen zu
erkennen:




Szenario 17:
Das Schwarze Tor offnet sich

Szenario 18:
Der Schicksalsberq

Nach dem an ein Wunder grenzenden Sieg in der Schlacht
auf den Pelennor-Feldern rief Aragorn einen Rat der
Fiirsten ein, um das weitere Vorgehen festzulegen. Dort
empfahl Gandalf ihnen, nicht auf Saurons ndchsten

Zug zu warten, sondern die Heere fiir den verzweifelten
Versuch bereit zu machen, das Auge auf sich zu lenken,
indem sie nach Mordor ziehen.

Obwohl er Gondors Konigstitel noch nicht fiir sich
beansprucht hatte, waren die anwesenden Fiirsten doch
bereit, unter Aragorns Banner zum Schwarzen Tor zu
Saurons Reich zu ziehen, falls dies dem Ringtrdger die
Zeit verschaffen wiirde, die er benotigte, um seine Aufgabe
abzuschlieflen. So kam es, dass nur drei Tage nach der
Schlacht auf den Pelennor-Feldern das Heer des Westens
von Minas Tirith in Richtung Mordor marschierte.

Aber sie marschieren ohne Hoffnung auf einen Sieg. Jeder
Mann wusste, dass das Heer nicht stark genug war, um es
ernsthaft mit Sauron aufzunehmen. Stattdessen hofften sie
darauf, Saurons Truppen aus seinem Reich zu locken und
damit den Weg fiir Frodo und Sam freizumachen, die sich
auf dem letzten Abschnitt ihrer Reise zum Schicksalsberg
befanden.

Wiihrend die Hobbits durch das Schwarze Land zogen,
fiihrte Aragorn seine Armee zu einem Punkt nérdlich
des Morannon. Dort erhob er die Standarte von

Elendil und forderte den Dunklen Herrscher selbst auf,
hinauszukommen und sich der Gerechtigkeit zu stellen.
Lange mussten sie auf eine Reaktion warten, aber als
Aragorn und seine Begleiter gerade wieder zum Heer
zuriickreiten wollten, dffnete sich das Schwarze Tor und
ein Botschafter aus Barad-dir ritt hinaus, um mit ihnen
zu verhandeln.

Vorbereitung

Das Begegnungsdeck ,,Das Schwarze Tor 6ffnet sich*
wird aus allen Karten der folgenden Begegnungssets
gebildet: Das Schwarze Tor 6ffnet sich und Mordor-Orks.
Diese Sets sind an folgenden Symbolen zu erkennen:

Nachdem sie nur mit Miih und Not aus dem Turm von
Cirith Ungol entkommen waren, standen Frodo und Sam
fiir einen Moment am Rand des Morgai, der die innere
Verteidigungsline von Mordors westlichen Gebirgsziigen
darstellt. Weiter unten konnten sie feindliche Lager wie
zahllose Punkte auf der weiten Ebene von Gorgoroth
sehen. Sauron hob tiberall in Mordor Truppen aus,
nachdem er bei Minas Tirith besiegt worden war.

Wie Ameisen wirkten die Orks, die iiber die graue Ebene
eilten, und zahllose Wachfeuer flackerten im Schwarzen
Land wie Sterne am Himmel. Wihrend die Hobbits den
Morgai hinabstiegen, schien es ihnen, als gdibe es keinen
Weg, den Schicksalsberg zu erreichen, ohne entdeckt

zu werden.

Dann brachen die riesigen Armeen Mordors zum
Erstaunen des Ringtrdgers und seines Dieners in Richtung
Norden auf und lieflen den Pfad zum Orodruin unbewacht
zuriick. Sauron schickte seine Truppen vollstindig zum
Morannon, wohin Aragorn seine Armee gefiihrt hatte, um
den Dunklen Herrscher herauszufordern.

Keiner der Hobbits wusste davon, aber sie erkannten
deutlich, dass dies ihre Gelegenheit war, ihre Aufgabe zum
Abschluss zu bringen. Dieser letzte Abschnitt ihrer Reise
wiirde iiber die Zukunft Mittelerdes entscheiden: Entweder
wiirde der Ring in den Feuern des Schicksalsbergs zerstort
werden oder der Ringtriger wiirde entdeckt werden, womit
der Ring erneut in die Hdinde des Dunklen Herrschers
fallen wiirde.

Vorbereitung

Das Begegnungsdeck ,,Der Schicksalsberg wird aus
allen Karten der folgenden Begegnungssets gebildet:
Der Schicksalsberg und Tiefe Schatten. Diese Sets
sind an folgenden Symbolen zu erkennen:




Standhaﬁigkeit—f'rdben

Standhaftigkeit-Proben stehen fiir den Mut und die
Entschlossenheit des Ringtrigers, seine Aufgabe am
Schicksalsberg zu beenden, auch wenn die Krifte, die ihm
entgegenstehen, nahezu unbesiegbar sind. Sobald ein Spieler
angewiesen wird, eine Standhaftigkeit-Probe abzulegen,
erschopft er eine beliebige Anzahl Helden, die er kontrolliert,
damit sich diese Charaktere der Probe stellen. Danach muss
er die obersten X Karten des Begegnungsdecks ablegen,
wobei X die Zehnerstelle der Zahl auf seinem Bedrohungs-
zéhler ist. Falls die Summe der Willenskraft der Helden
grofler ist als die Anzahl der ®-Symbole (Saurons Auge) auf
den fiir die Probe abgelegten Begegnungskarten, hat dieser
Spieler die Standhaftigkeit-Probe bestanden. Falls die Anzahl
der ®-Symbole (Saurons Auge) gleich oder grofer ist als

die Summe der Willenskraft der Helden, die sich der Probe
gestellt haben, scheitert dieser Spieler an der Standhaftigkeit-
Probe. Sollten sich wahrend einer Standhaftigkeit-Probe
keine Karten mehr im Begegnungsdeck befinden, wird der
Begegnungs-Ablagestapel in das Begegnungsdeck gemischt.

Spieleraktionen wahrend
Standhaftigkeit-Proben

Standhaftigkeit-Proben unterbrechen den normalen
Ablauf eines Zuges und schaffen ein neues Aktionsfenster.
Nachdem die Gesamtzahl der ®-Symbole (Saurons Auge)
auf den abgelegten Begegnungskarten bestimmt worden
ist, diirfen die Spieler Aktionen ausfiihren. Sobald die
Standhaftigkeit-Probe abgehandelt worden ist, geht das
Spiel normal weiter und Spieleraktionen diirfen nur in den
normalen Aktionsfenstern ausgefiihrt werden.

Beispiel: In Abschnitt 3B von Der letzte Atemzug
haben sich Jans Charaktere dem Abenteuer
gestellt, als er die Karte Das Lidlose Auge zieht,
die den Text hat: ,, Wenn aufgedeckt: Lege
eine Standhaftigkeit-Probe ab. “ Jan erschopft
Frodo Beutlin und Sam Gamdschie, damit diese
sich mit insgesamt 5 Willenskraft der Probe
stellen. Danach legt er so viele Karten oben vom
Begegnungsdeck ab, wie die Zehnerstelle seines
Bedrohungsgrades von 43 angibt. Die erste Karte
hat kein ®-Symbol, aber die zweite hat I und die
dritte und vierte haben jeweils 2, was insgesamt
5 @ ergibt. Da die Gesamtsumme der Willenskraft
der Charaktere, die sich der Probe gestellt haben,
der Anzahl der ®-Symbole entspricht, sieht es
so aus, als wiirde Jan an der Probe scheitern,
aber danach erschopft er Rosie Hiittinger, um
ihre 2 Willenskraft zu der von Sam Gamdschie
hinzuzufiigen und die Summe so auf 7 zu erhéhen.
Dadurch hat Jan die Probe doch noch bestanden.




Epischer Mehrspielermodus

Die beiden letzten Szenarien, Das Schwarze Tor offnet
sich und Der Schicksalsberg, konnen von 2—8 Spielern
gleichzeitig im epischen Mehrspielermodus gespielt
werden. Im epischen Mehrspielermodus werden die
Spieler in zwei Teams aufgeteilt: Ein Team spielt Das
Schwarze Tor dffnet sich, das andere Team spielt Der
Schicksalsberg. Jedes Szenario ist ein eigenstiandiges
Spiel und bendtigt ein eigenes Begegnungsdeck, aber die
Teams in jedem Szenario miissen zusammenarbeiten, um
Sauron zu besiegen und jedes Spiel zu gewinnen.

Um das Szenario im epischen Mehrspielermodus

zu spielen, folgt den Vorbereitung-Anweisungen
auf der doppelseitigen Vorbereitungskarte ,,Epischer
Mehrspielermodus.

Vorbereitung fiir den epischen
Mehrspielermodus

Die Anweisungen zur Vorbereitung auf der Karte
»Epischer Mehrspielermodus® weisen die Spieler an,

2 getrennte Aufmarschzonen zu erstellen: eine fiir Das
Schwarze Tor offnet sich und eine fiir Der Schicksalsberg.
Dafiir sollte ein ausreichend grof3er Spielbereich fiir beide
Spiele gewdhlt werden. Die Vorbereitung-Anweisungen
jedes Szenarios werden normal befolgt.

Als Nichstes teilen sich die Spieler in 2 Teams auf, ein
Team fiir jedes Szenario. Jedem Szenario muss mindestens
1 Spieler zugewiesen werden, keinem Szenario diirfen
mehr als 4 Spieler zugewiesen werden. AuBlerdem darf die
Anzahl der Spieler, die dem Szenario Der Schicksalsberg
zugewiesen werden, nicht grofler sein als die Anzahl der
Spieler, die dem Szenario Das Schwarze Tor offnet sich
zugewiesen werden.

Achtung: Im epischen Mehrspielermodus werden
sowohl @-Aragorn als auch der Ringtriger verwendet.
Wihrend der Vorbereitung tibernimmt der Startspieler
im Szenario Das Schwarze Tor dffnet sich die Kontrolle
iiber @-Aragorn, der Startspieler im Szenario Der
Schicksalsberg die Kontrolle iiber den Ringtriger.

Nach Abschluss der Vorbereitung-Anweisungen wird die
Karte ,,Epischer Mehrspielermodus‘ umgedreht und neben
das Abenteuerdeck des Szenarios Der Schicksalsberg
gelegt.

Begegnungskarten, die nur im epischen Mehrspieler-
modus verwendet werden, sind an folgendem Symbol
zu erkennen:

Spielen im epischen
Mehrspielermodus

Die Spieler in den jeweiligen Szenarien gelten als die
einzigen Spieler im Spiel in diesem Szenario. Das
bedeutet, dass zwei Spieler, die sich in verschiedenen
Szenarien befinden, denselben Helden verwenden konnen.
Spieler im selben Szenario dagegen miissen sich an die
Einschriankungen des Spiels in Bezug auf einzigartige
Karten halten. Spielerkarten konnen keine Karten in
anderen Szenarien zum Ziel haben oder diese betreffen.

Sobald ein Team eine Runde in ihrem jeweiligen
Abschnitt beendet, riicken sie nicht zur ndchsten Runde
vor, bevor nicht das andere Team der Gruppe ebenfalls
bereit ist vorzuriicken. Bevor die Teams zur nichsten
Runde vorriicken, miissen mogliche Erzwungen-Effekte
auf der Karte fiir den epischen Mehrspielermodus und auf
der Zielkarte Das Auge Saurons abgehandelt werden. Die
Teams werden ermutigt, diese Effekte durchzusprechen,
um zu bestimmen, welche Moglichkeit am besten fiir die
Gruppe ist. Das Auge Saurons kann sich als Ergebnis von
einem Szenario in das andere verschieben.

Den epischen Mehrspielermodus
im Kampagnenmodus spielen

Das Schwarze Tor d6ffnet sich und Der Schicksalsberg
konnen von 2—4 Spielern im epischen Mehrspielermodus
als groBes Finale der Saga-Kampagne gespielt werden.
Dafiir werden einfach die Vorbereitung-Anweisungen
auf der Karte ,,Epischer Mehrspielermodus* und jeder

der entsprechenden Kampagnenkarten befolgt. Dabei
muss darauf geachtet werden, dass alle Gunst- und Biirde-
Karten in den entsprechenden Abschnitten enthalten sind.
Falls eine Gunst- oder Biirde-Karte Teil der Vorbereitung
beider Szenarien ist, entscheidet der Spieler, der den
Ringtrdger kontrolliert, welches Szenario die Gunst oder
die Biirde erhélt.

]

. Beispiel: Carsten und Max bereiten die
Szenarien Das Schwarze Tor dffnet sich und
Der Schicksalsberg im epischen Mehrspieler-
Kampagnenmodus vor: Schwere Wunde und

Von Trauer iiberwiltigt befinden sich im
Kampagnenvorrat und jede dieser Biirde-Karten
ist Teil der Vorbereitung beider Szenarien. Da
Max den Ringtrdger kontrolliert, entscheidet er
sich wihrend der Vorbereitung, Schwere Wunde
in die Aufmarschzone fiir Das Schwarze Tor
offnet sich und Von Trauer tiberwdltigt in die
Aufimarschzone fiir Der Schicksalsberg zu legen.




Starterdecklisten

Um euch einen schnellen Start ins Abenteuer zu ermdglichen, haben wir 2 Starterdecklisten zusammengestellt. Diese
Decks konnen mit einem Grundspiel, dieser Erweiterung und den Saga-Erweiterungen Die Gefdhrten sowie Die zwei
Tiirme zusammengebaut werden und sowohl gemeinsam als auch solo gespielt werden.

Weitsich{ und Standhaftigkeit

Die Reise des Ringtrégers ist voller Gefahren. Um dieses
Unterfangen zu bestehen, sollte er mit Weisheit als auch
Entschlossenheit vorgehen. Gandalf der Graue hat es sich
zur Aufgabe gemacht, Frodo auf seiner Reise zu begleiten,
weshalb er bei diesem Deck die Fiithrung iibernimmt, um
dem Ringtriger bei der Zerstorung des Einen Rings zu
unterstiitzen.

Begleitet wird Gandalf von Pippin, um Karten zu ziehen,
und Beregond, um die Bedrohung zu senken. In einem
Gandalf-Deck ist es wichtig, die oberste Karte des Decks
im Blick zu behalten, weshalb Bilbo Beutlin im Deck
ist, um so schnell wie moglich eine Pfeife des Zauberers
herauszusuchen. Die anderen Verbiindeten sind fiir

ihre Kosten recht méichtig und flexibel genug, um in

den verschiedensten Situationen niitzlich zu sein. Mit
Haltet stand! hast du noch mehr Moglichkeiten, einen
bestimmten Verbiindeten zuriickkehren zu lassen, um dich
aus einer misslichen Situation zu befreien.

Viele Verstirkungen in diesem Deck sind speziell fiir
Gandalf gedacht, du solltest aber in Erwégung ziehen,
Unerwarteter Mut und Beschiitzer Loriens zwischen
Gandalf und Beregond aufzuteilen, da Gondors wichtigster
Verteidiger manchmal noch etwas mehr Verteidigung
benoétigt, um einen besonders starken Angriff zu iiberleben.
Selbsterhaltungstrieb ist dafiir da, um Beregond am Leben
zu halten, wenn seine Verteidigung von 4 nicht ausreicht.

Helden (3) Verstirkungen (14)
Beregond (::7) 2x Die Pfeife
Gandalf (27) des Zauberers (223)
Pippin (26) 3x Gandalfs Stab (222)
1x Schattenfell (125)

Verbiindete (20) 3x Unerwarteter Mut (957)
2x Bilbo Beutlin (215) 2x Selbsterhaltungstrieb (972)
2x Elladan (::23) 3x Beschiitzer Loriens (970)
2x Elrohir (:¢18)
1x Prinz Imrahil (:¢19) Ereignisse (16)
2x Flinkbaum (20) 3x Flamme von Anor (224)
1x Mablung (1 19) 3x Verzweifelte
2x Ghan-buri-Ghan (::22) Verteidigung (+:21)
2x Elrond (219) 3x Hastiger Hieb (948)
2x Fahrtenleser 3x Eine Priifung

des Nordens (945) des Willens (050)
2x Gléowine (962) 2x Haltet stand! (951)

2x Henamarth Flusslied (960) 2x Zwergengrab (953)

Wagemut und Wachsamkeit

Weder Stirke noch Mut reichen aus, um sich der ganzen
Macht Saurons entgegenzustellen. Dieses Deck vereint
viele der tapfersten Charaktere von Mittelerde unter der
Fithrung von Faramir von Gondor. Da Faramir und Sam
(sowie Gimli) Fahigkeiten haben, die einen Charakter
spielbereit machen, nachdem er einen Gegner in einen
Kampf verwickelt hat, ist dieses Deck gut gertistet,

um sich mit all seinen Charakteren jede Runde dem
Abenteuer zu stellen und Kartenfdhigkeiten zu nutzen,
die Charaktere wieder spielbereit machen, um sich
verteidigen zu konnen.

Rosie Hiittinger ist in diesem Deck besonders wertvoll,
da sie Sams Willenskraft, Angriff oder Verteidigung
je nach Bedarf erhohen kann, je nachdem, was vom
Begegnungsdeck gezogen wird. Mit Faramirs Fahigkeit
kann sie das sogar mehrmals in der gleichen Runde tun!

Die Verstirkung Truchsess von Gondor ist fiir Eowyn
gedacht, damit du deine vielen teuren Taktik-Verbiindeten
im Deck ohne Probleme spielen kannst.

Nimm die folgenden Karten nur unter bestimmten
Bedingungen ins Deck:

e Nimm Gandalf statt Elfhelm ins Deck, falls kein
anderer Spieler Gandalf als Held in seinem Deck spielt.

* Nimm Banner von Elendil ins Deck, falls du mit
@-Aragorn spielst, oder Die Gemeinschaft des Ringes,
falls du mit dem Ringtréiger spielst.

Helden (3) Verstirkungen (11)

Eowyn (::5) 3x Truchsess

Faramir (3) von Gondor (926)

Sam Gamdschie (23) 3x Dolch aus Westernis (213)
1x Arod (113)

Verbiindete (27) 1x Celebrians Stein (027)

2x Lutz, das Pony (28)
3x Schneeborn-Spaher (916)

1x Goldener Schild (::15)
0-2x Banner von Elendil (::25)

3x Rosie Hiittinger (::9) 0-2x Die Gemeinschaft

2x Halbarad (4:8) des Ringes (225)

3x Gimli (18)

2x Anborn (17) Ereignisse (12)

3x Speertrager Gondors (929) 3x Finte (034)

0-3x Elthelm (::13) 3x Immer wachsam (020)
0-3x Gandalf (073) 3x Heldenhaftes Opfer (024)
2x Borkenhaut (1 12) 3x Schleichangriff (923)

2x Boromir (211)

2x Legolas (1 11)
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