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., Nichts, was wir in letzter Zeit erduldet haben, schien
so schmerzlich zu sein wie Isengarts Verrat. Selbst, wenn
man ihn als Landesherren und Heerfiihrer betrachtet, ist
Saruman sehr stark geworden. Er bedroht die Menschen
von Rohan und entzieht Minas Tirith ihre Hilfe, wdhrend
doch der Hauptschlag vom Osten kommt. Aber eine ver-
rdterische Waffe ist immer eine Gefahr fiir die Hand.
Auch Saruman hatte im Sinn, den Ring fiir sich selbst zu
erbeuten, oder zumindest einige Hobbits gefangenzuneh-
men fiir seine bosen Zwecke. *

—Gandalf, Die zwei Tiirme

Willkommen zur Saga-Erweiterung Der Herr der Ringe:
Die zwei Tiirme 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 tatsdchlich an den Ereignissen des
Romanklassikers von J.R. R. Tolkien teilhaben oder sie
sogar neu erschaffen.

Begleitet zuerst Aragorn und seine Gefahrten auf ihrer
Jagd durch Rohan, um gegen Saruman zu kdmpfen und
gegen seine Heimtiicke vorzugehen. Unterstiitzt darauthin
Frodo Beutlin auf seiner gefahrvollen Reise nach Mor-
dor und helft ihm dabei, seiner Bestimmung, den Einen
Ring zu zerstoren, ein Stiick ndherzukommen. In dieser
Erweiterung befinden sich 6 aufregende Szenarien, die es
euch ermdglichen, Die zwei Tiirme, das zweite der drei
Biicher von Der Herr der Ringe, nachzuspielen.

Uberblick {iber das Spielmaterial

Die Saga-Erweiterung Die zwei Tiirme enthélt das
folgende Spielmaterial:

* Dieses Regelheft

330 Karten, bestehend aus:
* 6 Heldenkarten
* 63 Spielerkarten
* 17 Abenteuerkarten

* 218 Begegnungskarten
* 6 Kampagnenkarten
* 20 Gunst- und Biirde-Karten

Erweiterungssymbol

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




Regeln der Saga-Erweiferung

Spielerkarten der Saga-Erweiterung

In der Saga-Erweiterung Die zwei Tiirme konnen die ent-
scheidenden Ereignisse und Konflikte aus dem Buch Die
zwei Tiirme nacherlebt werden. Im Mittelpunkt stehen
dabei Frodo, Aragorn und der diistere Einfluss des Einen
Rings. Beim Spielen der Abenteuer dieser Erweiterung
gelten daher folgende zusdtzliche Regeln.

Spielvorbereitung

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

* Bei der Vorbereitung der Szenarien Die Uruk-hai,
Helms Klamm und Der Weg nach Isengart ibernimmt
der Startspieler die Kontrolle iiber @-Aragorn (41).

* Bei der Vorbereitung der Szenarien Die Durch-
querung der Siimpfe, Wanderung zum Scheideweg
und Kankras Lauer ibernimmt der Startspieler zu
Beginn des Spiels die Kontrolle iiber einen Helden
aus der @-Sphére mit dem Merkmal Ringtriger und
héngt Der Eine Ring an ihn an.

Sag a—Aufmarschregeln

Bei Szenarien aus den Saga-Erweiterungen decken die
Spieler die Begegnungskarten individuell in der Spieler-
reihenfolge wahrend des Aufmarschschritts der Abenteuer-
phase auf. Beginnend mit dem Startspieler deckt jeder
Spieler 1 Begegnungskarte auf und handelt ihren Auf-
marsch ab, bevor der Folgespieler ebenfalls eine Karte auf-
deckt. Falls eine Begegnungskarte einen Effekt hat, in dem
das Wort ,,du* vorkommt, bezieht sich die Begegnungs-
karte auf den jeweiligen Spieler, der diese Karte auf-
gedeckt hat. Falls die aufgedeckte Begegnungskarte das
Schliisselwort Nachriisten enthélt, deckt der Spieler, der
sie aufgedeckt hat, eine zusétzliche Begegnungskarte auf.
Begegnungskarten mit dem Schliisselwort Verflucht X
betreffen immer noch alle Spieler.

Saruman, Grima und Sméagol

In Szenarien aus der Saga-Erweiterung Die zwei Tiirme
konnen Spieler keine Verbiindeten- oder Helden-Karten
mit dem Kartentitel ,,Saruman®, ,,Grima“, oder ,,Sméagol*
verwenden.

Die zwei Tiirme enthilt neue Karten, mit denen die Spieler
ihre Decks zusammenstellen kdnnen. Die meisten hier
enthaltenen Spielerkarten sind mit allen bisher veroffent-
lichten Szenarien von Der Herr der Ringe: Das Karten-
spiel kombinierbar, einige wenige aber sollte man nur in
Szenarien aus den Saga-Erweiterungen verwenden.

Die Gefahrtensphare

Die Gefahrtensphére, erkennbar an dem &-Symbol, ist
eine Einflusssphdre in Der Herr der Ringe: Das Karten-
spiel, fiir die eigene Regeln gelten. Die Gefahrtensphére
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. AuBBerdem kann nicht mehr als 1 Held aus der
Gefihrtensphire gleichzeitig gespielt werden. Deshalb
ist es nicht moglich, dass zu einem beliebigen Zeitpunkt
mehr als 1 Held im Spiel zur Geféhrtensphire gehort.

Helden aus der Gefahrtensphare

Die zwei Tiirme beinhaltet zwei neue Versionen von
Aragorn und Frodo Beutlin. Beide Helden gehdren zur
Gefédhrtensphire. Wenn eine der & -Versionen von Ara-
gorn bzw. Frodo Beutlin verwendet wird, konnen die
Spieler keine andere(n) Version(en) von Aragorn bzw.
Frodo Beutlin als Startheld verwenden oder andere Ver-
sionen von Aragorn bzw. Frodo Beutlin in ihren Decks
haben.

Als @-Held erhalt jede dieser Versionen 1 Ressource in
der Ressourcenphase. Aufler zum Ausspielen von Karten
aus der Gefahrtensphére konnen Ressourcen aus dem
Ressourcenvorrat des @-Helden auch zum Bezahlen neut-
raler Karten verwendet werden.

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

Falls ein &-Held 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.




Arag orn

@-Aragorn zahlt 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.

Aragorn hat den Text: ,,Der Startspieler erhélt die Kont-
rolle iiber Aragorn. Wenn in der Auffrischungsphase der
Startspieler-Marker weitergegeben wird, erhilt der neue
Startspieler die Kontrolle iiber Aragorn, inklusive aller
Ressourcen in seinem Ressourcenvorrat und aller Karten,
die an ihn angehéngt sind.

Aragorn hat auBBerdem den Text: ,,Falls Aragorn das
Spiel verlisst, verlieren die Spieler das Spiel.“ Dieser
Text kann durch Karteneffekte nicht modifiziert werden.

Dimedain. Adlig. Waldliufer.
Der Startspieler erhilt die Kontrolle iiber Aragorn.
Akl ib 2 Re:

frodo Beutlin

Diese neue Version von Frodo Beutlin ist der einzige Held
mit dem Merkmal Ringtrdger in dieser Erweiterung

@® Frobo BeurLiv
——

Hob, ingtriger.
Aktion: Gib I @-Ressource aus und erschopfe
Der Eine Ring, umn Frodo Beutlin bis zum Ende
der Runde +2 €8 und +2 % zu geben.
Es ist metn Schicksal, glawbe ich, zu diesem Schatten da

drithen -u gehen, sodusy ein Weg sich finden wir
~Dic nwi Tiirme

Der Eine Ring

Die zwei Tiirme enthilt Der Eine Ring, eine Zielkarte,
welche die Spieler verwenden miissen, wenn sie die
Szenarien Die Durchquerung der Stimpfe, Wanderung
zum Scheideweg und Kankras Lauer spielen. Bei der Vor-
bereitung dieser Szenarien muss der Startspieler Der Eine
Ring an einen Ringtriger anhéngen, den er kontrolliert.

Solange er an einen Helden angehingt 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 angehéngt ist.

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

_. @Der Emve Rine |

Gegenstand. Avtefukt. Ring.
i Der 8 icler b ht Der

Line Ring und hiingt ihn an den Ringfriger an.
Der Held mit dieser Verstirkung zihlt bei der
Bestimmung der Maximalzahl an Helden nicht
mil. Der Starispieler erhiilt die Kontrolle iiber
den ITelden mil dieser Verstirkung.
Falls Der Eine Ring das Spiel verlisst,
verlicren die Spicler das Spicl.

Mehrspielerregeln - Der Eine Ring

Der Eine Ring hat auBerdem noch den Text: ,,Der Start-
spieler erhalt die Kontrolle tiber den Helden mit dieser
Verstarkung. Wenn in der Auffrischungsphase der Start-
spieler-Marker weitergegeben wird, erhélt der neue Start-
spieler die Kontrolle iiber den Ringtriger, inklusive aller
Ressourcen im Ressourcenvorrat dieses Helden und aller
Karten, die an diesen Helden angehingt sind.

Falls der Held mit der Verstiarkung Der Eine Ring 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.




Kampagnen-Modus

In der Saga-Erweiterung Die zwei Tiirme befinden sich alle
Karten (Kampagnen-, Gunst- und Biirde-Karten), um die
18-teilige Kampagne Der Herr der Ringe, die mit der Saga-
Erweiterung Die Gefihrten begonnen hat, fortzufiihren.

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 vollstindigen 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 wiahlen, 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 angehéngt waren,
werden auf die @-Version von Aragorn tibertragen.

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.
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Regeln & Neue Begriffe
Bogenschie!}en X

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

Gollum/ Sméag ol

Gollum/Sméagol ist eine einzigartige, doppelseitige
Begegnungskarte. Jede Seite dieser Karte steht fiir einen
anderen Aspekt dieses Kultcharakters: Gollum ist eine
Gegner-Karte und Sméagol eine Ziel-Verbiindeter-Karte.
Genau wie in den Biichern lésst sich Gollum von nichts
abhalten, um seinen ,,Schatz* zuriickzubekommen, wih-
rend Sméagol seinem ,,netten Herrn* helfen will.

Weil die Karte Gollum/Sméagol keine Begegnungskarten-
Riickseite hat, kann sie nicht in das Begegnungsdeck
gemischt werden.

@® SoLLum

Golium.
Immun gegen Nicht-#-Spiclerkariene Tekte.
Gollum verwickelt den Startspieler in einen Kampf.
Erzwungen: Nachdem Gollum den Startspicler
ung

_ GEGNER
Gollums Féhigkeit, den Startspieler sofort anzugreifen,
nachdem er diesen wéhrend der Auffrischungsphase in
einen Kampf verwickelt hat, wird nicht ausgeldst, wenn
nur 1 Spieler im Spiel ist, da Gollum mit diesem bereits in
einen Kampf verwickelt ist.

Sobald Gollum besiegt wird, werden alle Schadensmarker
auf ihm abgelegt und er wird auf die Sméagol-Seite
umgedreht und erschopft. Wenn das geschieht, verlasst
der Gollum-Gegner das Spiel und der Ziel-Verbiindete
Sméagol kommt ins Spiel.




A @ SuEasoL
J —
L DIE DURCHQUERING DER SUMDFE 1 J

Gollum.
Immun gegen SpiclerkarienellTekie. Der Start-
spieler erhalt die Kontrolle liber Sméagol.
Erzwungen: Nachdem dic Spicler sich
erfolglos dem Abenteuer gestellt haben,

dreht Sméagol aul Gollum um.

Falls Sméagol getitet wird, verlieren die
Spieler das Spiel.

Sméagol hat den Text: ,,Falls Sméagol getotet wird,
verlieren die Spieler das Spiel.” Dieser Text kann durch
Karteneffekte nicht modifiziert werden.

Falls Sméagol durch einen Effekt auf Gollum umgedreht
wird, legt alle Schadensmarker von Sméagol ab und
mache Gollum spielbereit. Wenn das geschieht, verlasst
der Ziel-Verbiindete Sméagol das Spiel und der Gegner
Gollum kommt ins Spiel.

Immun gegen Spielerkarteneffekte

Karten mit dem Text ,,Jmmun gegen Spielerkarteneffekte*
ignorieren die Effekte sémtlicher Spielerkarten. Auflerdem
koénnen Karten, die immun gegen Spielerkarteneffekte sind,
nicht als Ziel fiir einen Spielerkarteneffekt gewahlt werden.

Unzerstorbar

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

Wagnis

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

Dauerhaft

Dauerhaft ist ein Schliisselwort, das man auf einigen
Gunst- und Biirde-Karten findet. Sobald man eine Gunst-

oder eine Biirde-Karte mit dem Schliisselwort Dauerhaft
erhalten hat, wird sie an einen Helden angehingt und
diese Wahl im Kampagnenlogbuch festgehalten. Eine
Karte mit dem Schliisselwort Dauerhaft kann fiir die
gesamte Dauer einer Kampagne nur an einen Helden
angehdngt werden. Verstarkungen mit dem Schliissel-
wort Dauerhaft konnen nicht vom Helden mit dieser
Verstirkung abgelegt werden, solange dieser Held

im Spiel ist. Falls ein Held das Spiel verlasst, werden
Verstiarkungen mit dem Schliisselwort Dauerhaft, die
an diesen Held angehingt sind, aus dem Spiel entfernt.

Vorbereifungs-Anweisungen

Falls eine Spielerkarte mit einer Anweisung fiir
Vorbereitung zu Beginn eines Spiels im Deck eines
Spielers ist, durchsucht dieser Spieler sein Deck nach
dieser Karte und folgt den Anweisungen, bevor er seine
Starthand zieht. Genauso wird auch eine Begegnungs-
karte mit Vorbereitung, die sich zu Spielbeginn im
Begegnungsdeck befindet, aus diesem herausgesucht
und den Anweisungen gefolgt, bevor die Vorbereitungs-
Anweisungen auf dem Abenteuer durchgefiihrt werden.
Funktioniert wie eine Spielerkarte
Die Verratskarten Vergiftete Ratschlage und Das
suchende Auge haben den Text: ,,Funktioniert wie eine
Spielerkarte.* Diese Karten sind Begegnungskarten,
haben aber die Riickseite von Spielerkarten und wer-
den in Spielerdecks gemischt. Diese Karten konnen
gezogen oder der Hand eines Spielers hinzugefiigt wer-
den sowie von der Hand oder dem Deck eines Spielers
abgelegt werden. Diese Karten konnen nicht gespielt
werden.

Das suchende Auge funklioniert wie eine
Spielerkarte.
Erzwungen: Nachdem du diese Karte gezogen
Tast, erschipfe entweder jeden Helden, den du
ecke die aberste Karle des
f.

Vergiftete Ratschlige funktioniert wie eine
Spielerkarte.

Erzwungen: Nachdem du diese Karte
gezogen hast, lege alle anderen Karten von
deincr Hand ab.

. Und immer hattel ity Schiungen-unges Finflisterungen
i Ohr, sie vergificton oure Gedanken, ontmitiglen cuer
Herz, schwichien ewre Gl

Zahigkeit X

Ein Gegner mit dem Schliisselwort Zahigkeit X senkt
jedes Mal, wenn ihm eine beliebige Menge Schaden
zugefiigt wird, die Menge Schaden, die er nimmt, um X.




Szenario 7: Die Uruk-hai

Schwierigkeitsgrad = 6

Nach einer schicksalhaften Begegnung auf dem Amon Hen
zerbrach die Gemeinschaft des Ringes. Riesige Orks, die
Sarumans Zeichen, die Weifse Hand, trugen, griffen die
Gruppe an und konnten in der entstehenden Verwirrung
einige Mitglieder der Gemeinschaft gefangen nehmen und
andere toten.

Nach dem Angriff bemerkten Aragorn und der Rest der
Gemeinschaft, dass Frodo in einem der Elbenboote an
das ostliche Ufer des Anduins entkommen war. So schien
ihnen nur die Wahl zwischen zwei Moglichkeiten zu blei-
ben: Entweder konnten sie dem Ringtrédger nach Mordor
folgen oder versuchen, ihre gefangenen Freunde zu retten.

Da sie nicht bereit waren, die gefangenen Mitglieder ihrer
Gemeinschaft dort zuriickzulassen, wo ihnen Folter und
Tod drohte, entschied Aragorn, dass sie die Orks ver-
folgen wiirden. Die Spuren der Orkgruppe waren fiir den
erfahrenen Waldldufer leicht zu lesen und ihnen wurde
schnell klar, dass diese mit ihren Gefangenen auf dem
Weg zu Sarumans Festung Isengart waren.

Das Schicksal der Gefangenen wiirde sich also in einem
Rennen tiber die Ebenen von Rohan entscheiden.

Vorbereitung

Das Begegnungsdeck ,,Die Uruk-hai* wird aus allen Kar-
ten der folgenden Begegnungssets gebildet: Die Uruk-hai,
Orks der Weiflen Hand und Snaga-Orks. Diese Sets sind

an folgenden Symbolen zu erkennen:

Verfolgungswert und Verfolgungszahler

Der Verfolgungswert steht fiir den Fortschritt der Uruk-
hai, ihre Gefangenen nach Isengart zu bringen. Bei der
Vorbereitung dieses Szenarios werden die Spieler ange-
wiesen, den Verfolgungswert auf 10 zu setzen. Dazu neh-
men sie einen zusatzlichen Bedrohungszahler und legen
ihn neben das Abenteuerdeck. Dieser Bedrohungszahler
ist jetzt der Verfolgungszéhler und gibt den Verfolgungs-
wert an. Mit dem Verfolgungswert nimmt auch die Anzahl
der Fortschrittsmarker zu, welche die Spieler auf die
aktuelle Abenteuerkarte legen miissen, um den Abschnitt
bewiltigen zu konnen. Falls am Ende einer Runde der
Verfolgungswert 30 oder mehr ist, haben die Uruk-hai
Isengart erreicht und ihre Gefangenen an Saruman aus-
geliefert. Falls es soweit kommt, haben die Spieler ihre
Gefihrten nicht retten konnen und verlieren das Spiel.




Szenario 8: Helms Klamm

Schwierigkeitsgrad = 8

Das Schicksal wendete sich zugunsten der Gefangenen, als
die Reiter von Rohan durch ihren beherzten Eingriff ver-
hinderten, dass Sarumans Orks die Gefangenen an Isengart
auslieferten. Aber als die Reiter von Rohan Aragorn und
seine Gefahrten auf der Ebene einholten, konnten sie ihm
nichts tiber den Zustand seiner gefangenen Freunde sagen.

Einen sehr angespannten Moment lang schien es, als
wiirden die Reiter den geheimnisvollen Waldldufer fiir
einen Spion Isengarts halten, doch Elendils Erbe wihlte
genau diesen Moment, um sich und seine Abstammung zu
offenbaren. Daraufhin entschloss sich Eomer, der Dritte
Marschall der Riddermark, Aragorn und seinen Gefihrten
bei ihrer Suche zu helfen, indem er ihnen Pferde lich.
Dankbar fiir diese Unterstiitzung versprach Aragorn, die
Pferde zuriick nach Edoras, der Hauptstadt Rohans, zu
bringen, nachdem er seine Freunde gefunden hatte.

Nachdem Eomer und seine Eored aufgebrochen waren,
suchte Aragorn auf dem Schlachtfeld am Rand des
Fangornwaldes nach seinen Freunden. Er fand Spuren,
die in den Fangorn hineinfiihrten, aber noch bevor er
ihnen tiefer in den Wald folgen konnte, wurden er und
seine Gefihrten von Gandalf aufgehalten.

Der Zauberer berichtete ihnen von Sarumans hinter-
héiltigem Plan zur Zerstorung Rohans und drdngte sie,
ihn sofort nach Edoras zu begleiten. Aragorn vertraute
Gandalf, der ihm versicherte, dass seine Freunde im
Fangorn sicher wdren, und ritt so schnell er konnte zu
Théoden in seiner Goldenen Halle Meduseld in Edoras,
um ihm bei den Kriegsvorbereitungen zu helfen ...

Vorbereitung

Das Begegnungsdeck ,,Helms Klamm® wird aus allen
Karten der folgenden Begegnungssets gebildet:

e L s o P P A e et u i
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Helms Klamm und Orks der Weiflen Hand.
Diese Sets sind an folgenden Symbolen zu erkennen:

00

Verteidigung

Verteidigung ist ein neues Schliisselwort, das sich

auf einigen Abenteuerabschnitten in diesem Szenario
befindet. Es steht fiir die Armee Sarumans, die Helms
Klamm belagert, und fiir deren Anstrengungen, die Fes-
tung einzunehmen. Solange das aktuelle Abenteuer das
Schliisselwort Verteidigung aufweist, konnen die Spieler
keine Fortschrittsmarker auf die Abenteuerkarte (oder den
aktiven Ort) legen, indem sie sich erfolgreich dem Aben-
teuer stellen. Stattdessen versucht das Begegnungsdeck
Fortschrittsmarker auf die aktuelle Abenteuerkarte zu
legen. Falls das Begegnungsdeck Abschnitt 4B bewiltigt,
hat die Armee Sarumans Helms Klamm eingenommen
und die Spieler verlieren das Spiel.

Falls wiahrend der Abhandlung des Abenteuers, der
Gesamt-\# in der Aufmarschzone grof3er ist als die
Gesamt- & der Charaktere, die sich dem Abenteuer
stellen, wird der Bedrohungsgrad der Spieler nicht um
die Differenz zwischen den beiden Werten angehoben.
Stattdessen legt der Startspieler entsprechend viele Fort-
schrittsmarker auf das aktuelle Abenteuer.

Der aktive Ort funktioniert immer noch als Puffer vor dem
Abenteuer. Fortschrittsmarker, die durch das Begegnungs-
deck oder durch Effekte von Begegnungskarten generiert
werden, miissen also zunichst auf den aktiven Ort gelegt
werden, bevor sie auf die Abenteuerkarte gelegt werden
(falls der Karteneffekt nicht den aktiven Ort umgeht).
Sobald sich auf einer Abenteuerkarte so viele Fortschritts-
marker befinden, wie sie Abenteuerpunkte hat, ist der
Abschnitt bewéltigt und die Spieler riicken ganz normal
zum néchsten Abschnitt vor.




Szenario 9:
Der Weq nach Isengart

Schwierigkeitsgrad = 7

Die tapferen Mdnner Rohans haben in der Schlacht um
Helms Klamm einen hohen Preis gezahlt, aber mit der
Hilfe von Gandalf und Aragorn haben die Krieger Théo-
dens einen glorreichen Sieg iiber die Krdfte Isengarts
erzielen konnen. Die Armee Sarumans wurde vernichtend
geschlagen und es wurde Zeit, sich mit dem verrdterischen
Magier selbst zu beschdftigen. Also fiihrte Gandalf Ara-
gorn, Théoden und die Reiter seines Hauses nach Isengart,
um sich um Saruman zu kiimmern.

Da er Isengart fiir gut gesichert hielt und nicht glaubte,
dass seine Feinde es einnehmen konnten, hatte Saruman
seine Truppen fast vollstindig fiir den Angriff auf Rohan
abgezogen. Aber es gab eine uralte Macht, die der Zau-
berer bei seinen Rénken nicht bedacht hatte. Die Bdume
im Fangornwald hatten viel unter den Axten der Orks von
Isengart gelitten und der langsam kéchelnde Hass der
Ents hatte beinahe den Siedepunkt erreicht.

Als Aragorns verloren gegangene Gefdihrten mit Neuig-
keiten iiber Sarumans Verrat den Fangornwald erreichten,
war dies nur noch der Funken, den die Ents bendtigten,
um ihre Untdtigkeit aufzugeben und einzugreifen. Als er
horte, welche Rolle Saruman in den Ereignissen in der
Welt um ihn herum spielte, rief der Anfiihrer der Ents,
Baumbart, seine Gefihrten zu einem Entthing zusammen,
um sie zum Eingreifen in den Krieg zu dringen.

Thre Wut verlieh den Ents die Stdrke, um die Mauern
Isengarts einzureifsen und Sarumans Kriegsmaschinerie
zu zerstoren. Trotz allem war Saruman aber noch ein
listiger Zauberer. Selbst jetzt, auf dem vollig falschen Fufs
erwischt, hatte er gefihrliche Krdfte wie seine Stimme, mit
der er fast alle Gegner einschiichtern konnte und der nur
die willensstdrksten unter ihnen widerstehen konnten. All
diese Gefahren galt es zu tiberwinden, um den Verrat Isen-
garts zu durchkreuzen ...

Vorbereitung

Das Begegnungsdeck ,,.Der Weg nach Isengart™ wird aus
allen Karten der folgenden Begegnungssets gebildet: Der
Weg nach Isengart und Snaga-Orks. Diese Sets sind an fol-
genden Symbolen zu erkennen:

Zauberei

Zauberei ist ein neuer Timing-Ausloser in diesem Szenario,
der fiir die Zauberspriiche und Maschinen steht, die Saru-
man zur Verteidigung von Isengart einsetzt. Sobald ein Ort
mit dem Ausloser Zauberei das Spiel als erkundeter Ort
verldsst, wird der Zauberei-Effekt dieses Ortes ausgelost
(selbst wenn es sich nicht um den aktiven Ort handelt).




Szenario 10:
Die Durchquerung der Sumpfe

Szenario 11:
Wanderung zum Scheideweq

Schwierigkeitsgrad = 6

Nach Boromirs Versuch, den Ring in den Widldern von
Amon Hen fiir sich zu erobern, entschloss sich Frodo,

die Gemeinschaft zu verlassen und seinen Weg zum
Schicksalsberg allein fortzusetzen. Aber sein treuer Diener
Sam Gamdschie erriet den Plan seines Herren und holte
Frodo ein, wihrend dieser gerade Vorbereitungen fiir die
Uberquerung des Anduin in einem der Elbenboote traf.
Sam weigerte sich Frodo allein weiterreisen zu lassen und
die beiden Hobbits iiberquerten den Fluss gemeinsam.

Nachdem sie das ostliche Ufer erreicht hatten, verliefen
sie sich im Emyn Muil, einem Labyrinth aus felsigen
Hiigeln und steilen Klippen. Nach tagelangen Wande-
rungen schafften sie es endlich, die Ausldufer der Toten-
siimpfe zu erreichen, nur um dort festzustellen, dass sie
verfolgt worden waren: Die Kreatur Gollum hatte ihre
Spuren iiber den Anduin und durch den Emyn Muil ver-
folgt und schloss langsam zu ihnen auf.

Die Hobbits wussten, dass sie sich Gollum stellen muss-
ten, bevor sie weiter ziehen konnten, falls sie nicht von
ihm im Schlaf getotet werden wollten. Also stellten sie
dem alten Schuft eine Falle ...

Vorbereitung

Das Begegnungsdeck ,,Die Durchquerung der Siimpfe*
wird aus allen Karten der folgenden Begegnungssets
gebildet: Die Durchquerung der Siimpfe, Gollum und
Nazgil aus Mordor. Diese Sets sind an folgenden Symbo-

len zu erkennen:
Morast X

Morast ist ein neues Schliisselwort, das fiir die Ver-
anderung und die Ausbreitung der Totensiimpfe steht. Am
Ende der Auffrischungsphase wird 1 Ressourcenmarker
auf jeden Ort in der Aufmarschzone gelegt. Ressourcen-
marker auf Orten mit dem Schliisselwort Morast wer-

den Morastmarker genannt. Sobald ein Ort mit dem
Schliisselwort Morast so viele Morastmarker hat, wie sein
»Morast X“-Wert betrdgt, wird er sofort abgelegt.

Jeder Ort mit dem Schliisselwort Morast hat auch einen
Erzwungen-Effekt, der ausgelost wird, sobald er durch
das Schliisselwort Morast aus dem Spiel abgelegt wird.
Diese Erzwungen-Effekte werden nicht ausgelost, sobald
ein Ort durch einen anderen Effekt abgelegt wird oder er
auf den Ablagestapel gelegt wird, nachdem er erkundet
worden ist.

Schwierigkeitsgrad = 8

Nachdem sie die Totensiimpfe hinter sich gelassen hatten,
erreichten die Hobbits unter der Fiihrung von Sméagol
schlieflich das Schwarze Tor nach Mordor. Aber der Ver-
such, Saurons Land auf diesem Weg zu betreten, war zum
Scheitern verurteilt. Bose Wesen und nie schlafende Augen
bewachten den Eingang in das dunkle Land und die Hob-
bits wdren mit Sicherheit entdeckt worden, wenn sie sich
dem Tor gendhert hdtten. Trotzdem wollte Frodo die Auf-
gabe, die ihm der Rat iibertragen hatte, unbedingt erfiillen
und bereitete sich auf Sméagols Flehen hin darauf vor,
einen anderen Weg, den nur Sméagol kannte, zu nehmen.

Wéhrend Sam sein Misstrauen gegeniiber Gollums wah-
ren Intentionen beibehielt, glaubte Frodo jedoch, dass
Sméagol sein Versprechen, ihnen zu helfen, halten wiirde.
Unabhdngig davon gab es aber keinen Weg, Mordor durch
das Schwarze Tor zu betreten, sodass die Hobbits sich dar-
auf einigten, Sméagol in siidliche Richtung in das Morgul-
Tal zu folgen, wo der Eingang zu dem geheimen Weg lag.

Ihr Weg fiihrte sie in das Land Ithilien, eine bewaldete
Region mit baumbedeckten Hiigeln und schnell flieffen-
den Bdchen. Die gesunde Luft des Landes um sie herum
beruhigte die Hobbits und so wurden sie von einer
Gruppe Waldldufer aus Gondor iiberrascht, die in diesen
Wiéildern patrouillierte.

Die Waldldufer waren unterwegs, um die Menschen aus
Harad zu iiberwdltigen, die auf der Strafse nach Mordor
zogen, um Saurons Heer zu verstdirken. Noch bevor sie
wussten, wie ihnen geschah, fanden sich die Hobbits
inmitten einer Schlacht der Menschen wieder und von
Gollum war nichts mehr zu sehen ...

Vorbereitung

Das Begegnungsdeck ,,Wanderung zum Scheideweg® wird
aus allen Karten der folgenden Begegnungssets gebildet:
Wanderung zum Scheideweg und Menschen aus Harad.
Diese Sets sind an folgenden Symbolen zu erkennen:
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Szenario 12: Kankras Lauer

Schwierigkeitsgrad = 7

In der Zeit nach der Schlacht gegen die Siidldnder waren
die Hobbits fiir eine kurze Zeit unter der Kontrolle

der Waldldufer aus Ithilien. Die Gemeinschaft wurde
angefiihrt von Faramir, Boromirs jiingerem Bruder. Frodo
fiirchtete sich vor der Reaktion des Waldldufers, wenn
dieser erfiihre, was die Hobbits bei sich trugen, aber
Faramir erwies sich als ein grundlegend anderer Mann
als sein Bruder: Statt zu versuchen, den Ring fiir sich zu
gewinnen, half er den Hobbits mit frischen Rationen und
gutem Rat aus, bevor er sie freiliefs, damit sie ihre Auf-
gabe erfiillen konnten.

Faramir warnte Frodo vor dem Bosen, das er in Gollum
spiirte, den seine Mdnner gefangen hatten, und er ent-
hiillte ihm den Namen des Passes, zu dem diese Kreatur
sie fiihrte: Cirith Ungol, ein Name, der in Gondor als

R e e R

Unheil verkiindend galt. Doch da der junge Hauptmann
keinen anderen Weg nach Mordor anbieten konnte, sah
Frodo keine andere Moglichkeit, als die Stufen von Cirith
Ungol zu erklimmen und sich den Gefahren des heim-
gesuchten Passes zu stellen.

Also iibergab Faramir Gollum wieder in Frodos Gewahr-
sam und die Hobbits folgten Sméagol weiter in das
Morgul-Tal ...

Vorbereitung

Das Begegnungsdeck ,,Kankras Lauer” wird aus allen
Karten der folgenden Begegnungssets gebildet: Kankras
Lauer, Die groBe Spinne, Gollum und Nazgtl aus Mordor.
Diese Sets sind an folgenden Symbolen zu erkennen:




Starterdecklisten

Um euch einen schnellen Start ins Abenteuer zu ermoglichen, haben wir 2 Starterdecklisten zusammengestellt. Diese
Decks kdnnen mit einem Grundspiel, dieser Erweiterung und der Saga-Erweiterung Die Gefdhrten zusammengebaut

werden und sowohl gemeinsam als auch solo gespielt werden.

+Ents und Freunde"-Deck

Merry und Pippin konnten mit Baumbart und den uralten
Ents aus Fangorn eine freundschaftliche Bindung ein-
gehen. Dieses Deck symbolisiert ihren Zusammenhalt und
ihre Kameradschatft.

Baumbart ist der Grundpfeiler dieses Decks. Durch seine
Féhigkeit, sich selbst Schaden zuzufligen, um seine
Angriffskraft und Willenskraft erheblich zu erh6hen, ist
er beim Kédmpfen und Abenteuerbestehen eine Klasse fiir
sich. Mit Enttrunk kannst du Baumbart noch mehr Treffer-
punkte verschaffen und ihn immer wieder mit Tochter
des Nimrodel oder Selbsterhaltungstrieb heilen. Dadurch
kannst du seine Féhigkeit noch haufiger verwenden.
Baumbart arbeitet auch gut mit Merry zusammen: Wenn
sich die beiden zusammentun, um einen Gegner anzu-
greifen, kann Merry nach seinem eigenen Angriff Baum-
bart erneut spielbereit machen, sodass der machtige Ent
ein zweites Mal zuschlagen kann!

Wenn du Merry mit zwei Dolchen aus Westernis aus-
stattest, kann er die meisten Gegner mit nur einem Angriff
im Alleingang besiegen.

Wenn Baumbart zu viel Schaden haben sollte, um ver-
teidigen zu konnen, kannst du Finte gegen grofle Gegner
einsetzen. Schneller Schlag erlaubt dir, einen Gegner
anzugreifen (und hoffentlich zu besiegen), bevor er seinen
Angriff durchfiihren kann.

In diesem Deck befinden sich viele méchtige Verbiindete
mit hohen Ressourcenkosten, wie z. B. Gandalf, Beorn,
Legolas und Boromir. Mit dem Elbenstein kannst du
diese Verbiindeten mit grofer Kostenersparnis ins Spiel
bringen. Mit Hammerschmied von Erebor kannst du den
Elbenstein wiederum aus dem Ablagestapel auf die Hand
zuriickholen, um ihn erneut zu nutzen!

Helden (3) Verstirkungen (12)
Baumbart (4 6) 2x Enttrunk (422)
Merry (24) 3x Dolch aus Westernis (&13)
Pippin (26) 3x Elbenstein (220)

2x Beschiitzer Loriens (270)
Verbiindete (27) 2x Selbsterhaltungstrieb (272)
3x Legolas (411)
2x Borkenhaut (4 12) Ereignisse (11)
3x Mablung (4 19) 2x Halbling-Entschlossenheit (&14)
3x Flinkbaum (420) 3x Frodos Intuition (&26)
2x Boromir (&11) 3x Finte (234)
1x Beorn (231) 3x Schneller Schlag (235)

3x Tochter des Nimrodel (258)

3x Hammerschmied von
Erebor (©59)

3x Henamarth Flusslied (260)

2x Gléowine (©62)

2x Gandalf (273)

wDer Kénig von Rohan"-Deck

Théoden, der Konig von Rohan, kam den Menschen von
Gondor in ihrer Not zur Hilfe und zog mit seinem Heer
wiedererstarkt in die Schlacht.

Dieses Deck dreht sich um Théoden und die vielen
Verstarkungen, mit denen du ihn ausriisten kannst.
Théodens Fahigkeit erlaubt es dir, Rohan-Verbiindete (wie
z.B. Schneeborn-Spéher oder Hama) giinstiger zu spielen.
Diese konnen den Konig vor gegnerischen Angriffen
beschiitzen. Galadriel hilft dir dabei, Verstarkungen (wie
z.B. Herugrim, Unerwarteter Mut, Celebrians Stein oder
Schneemihne) schneller zu finden und sie an Théoden
anzuhéngen, um ihn noch starker und vielseitiger zu

machen.

Galadriel kann aber auch nach anderen Verstarkungen
Ausschau halten, wie z. B. Truchsess von Gondor.

Die meisten Karten in diesem Deck gehdren zur
Fiihrung-Sphére, sodass Faramir oder Sam Gamdschie
hervorragende Kandidaten fiir Truchsess von Gondor
wiaren, um weitere Ressourcen zu generieren und sie fiir
Karten wie Grimmige Entschlossenheit auszugeben.

Faramir hat die groBartige Fahigkeit, Verbiindete, die du
kontrollierst, wieder spielbereit zu machen. Verbiindete,
die sowohl gut beim Bestehen von Abenteuern als auch
hervorragende Angreifer oder Verteidiger sind (wie z. B.
Gandalf oder Gimli), sind optimale Ziele fiir Faramirs
Féhigkeit: Schicke einen dieser Verbiindeten zuerst auf
ein Abenteuer und mache ihn dann mit Faramir spielbereit

und schicke ihn in den Kampf!

Helden(3) Verstirkungen (12)
Faramir (43) 2x Herugrim (416)
Théoden (44) 2x Schneeméhne (417)
Sam Gamdschie (&3) 3x Truchsess von Gondor (226)

2x Celebrians Stein (227)
Verbiindete (22) 3x Unerwarteter Mut (257)
3x Anborn (47)
3x Gimli (48) Ereignisse (16)
1x Gamling (4 14) 1x Immer wachsam (*220)
3x Hama (4 15) 3x Schleichangriff (223)
2x Lutz das Pony (&8) 2x Heldenhaftes Opfer (©24)
2x Galadriel (9) 2x Grimmige
2x Bilbo Beutlin (&15) Entschlossenheit (225)
3x Schneeborn-Spaher (216) 3x Hastiger Hieb (248)
3x Gandalf (@73) 3x Eine Priifung

des Willens (250)
2x Zwergengrab (253)
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