der Mathematik ist einer der weltweit erfolgreichsten Spieleautoren,
hat zahlreiche Spiele im In- und Ausland verdffentlicht und bereits
viele Preise gewonnen: mehrere Preise zum Spiel des Jahres, davon 2
in Deutschland, 3 in Frankreich, 1 in Spanien, und rund ein Dutzend
weitere Preise in Deutschland, Osterreich, der Schweiz und Japan so-
wie 5 europdische Preise Kinderspiel des Jahres. Mit diesem Werk hat
Reiner Knizia die bekannte Fantasy-Trilogie Der Herr der Ringe in ein
spannendes, reizvolles und einzigartig innovatives Spiel umgesetzt.

DER [LLUSTRATOR

John Howe, ein gebiirtiger Kanadier, lebt heute mit seiner Familie
in der Schweiz. Er wird als einer der brillantesten Illustratoren zu
Tolkiens Werken gefeiert. Europaweit hat er zahlreiche Fantasy-,
Kinder- und historische Biicher illustriert und war weltweit an
vielfiltigen Tolkienprojekten beteiligt. Vor seinen Arbeiten zum
vorliegenden Spiel hat John Howe in Peter Jacksons Film-Trilogie
Der Herr der Ringe illustratorisch konzeptionell mitgewirkt. Ebenso

arbeitete er in Neuseeland an den Konzeptillustrationen zum Film
Der Hobbi.

KOSMOS




[DER HERR DER RINGE

J.R.R. Tolkiens beriihmte Geschichte er-
zihlt vom Kampf des Guten gegen das

Bose und wie die Helden iiber sich hinaus
wachsen. Sauron, der ,Dunkle Herrscher
schmiedet den Einen Ring, mit dessen

Hilfe er ganz Mittelerde beherrschen will,
J einschliefllich des Auenlands, der Heimat

der Hobbits. Als der Eine Ring in den

- Besitz der Hobbits gelangt, beginnt fiir
Frodo, Sam, Pippin und Merry eine epische Reise voll gefihrlicher
Herausforderungen.

Auf ihrem beschwerlichen Weg stehen ihnen treue Gefihrten zur
Seite: Aragorn, der rechtmiflige Kénig Gondors, Gandalf, der Zau-
berer, Legolas, der Elb, Gimli, der Zwerg und Boromir, der Sohn des
gegenwirtigen Herrschers von Gondor. Das Ziel der neun Gefihrten
ist, den Einen Ring zu zerstéren. Dazu jedoch muss der Eine Ring
nach Mordor, tief in Saurons Reich gebracht und in die Flammen des
Schicksalsbergs geworfen werden. Sauron schickt unterdessen seine
dunklen Michte gegen die Gefihrten aus, um die Kontrolle iber den
Einen Ring zuriickzugewinnen und grenzenlose Macht zu erlangen.
Das grofite Abenteuer Mittelerdes beginnt!

In diesem Spiel iibernehmen Sie die Aufgabe der Gefihrten. Beweisen
Sie, dass Sie wiirdig sind, Mittelerde zu retten! Das gemeinsame Ziel
der Spieler ist es, den Einen Ring zu zerstéren und so viele von
Gandalfs Runen wie moglich in ihren Besitz zu bringen. Die Runen
symbolisieren den Beitrag jedes einzelnen Spielers, die dunklen Mich-
te zuriickzuschlagen und kénnen in Zeiten der Not auch bewirken,
dass der Zauberer Gandalf helfend eingreift. Doch Punkte bringen sie
am Ende nur, wenn alle zusammenarbeiten und gemeinsam erfolg-
reich sind. Ohne Zusammenhalt wird Mittelerde untergehen.

In diesem kooperativen Spiel gibt es keinen einzelnen Sieger, sondern
die Gruppe gewinnt oder verliert gemeinsam. Ihr Widersacher ist
Sauron, der aus dem Spiel heraus agiert. Viel Erfolg!

/IEL DES SPIELS

Bis zu 5 Spieler beginnen in Beutelsend als Gefihrten gemeinsam
die gefahrvolle Reise bis nach Mordor, um dort den Einen Ring zu
zerstoren, bevor Sauron den Ringtriger findet und den Einen Ring
in seine Gewalt bringen kann. Sind die Gefihrten erfolgreich, haben
alle gemeinsam gewonnen, es gibt keinen Einzelsieger.

SPIELMATERIAL

1 Hauptspielplan

2 doppelseitige Abenteuerspielpline

(Moria/Helms Klamm, Kankras Lauer/Mordor)

¢ 60 Hobbitkarten

* 35 Legendenkarten, davon:

® 12 x Bruchtal

e 2 x Moria

12 x Lothlérien

4 x Helms Klamm

2 x Kankras Lauer
* 3 x Mordor
5 Gandalfkarten

* 23 Ereigniskirtchen

5 Charakterkarten

5 Hobbit-Spielfiguren

1 Sauron-Spielfigur

6 Kunststoff-Standfiifle

5 Aktionsmarker (griin, rund)

1 Ereignismarker (Sanduhr)

* 11 Lebensplittchen mit Symbolen:

¢ 3 x Herz
* 3 x Sonne

* 5 x Ring

e 206 silberne Gandalf-Runen (mit den Werten 1, 2 und 3)

6 goldene Gandalf-Runen (mit den Werten 1, 2 und 3)

1 Bedrohungswiirfel

* Der Eine Ring



[JBERBLICK SPIELMATERIAL

Im Folgenden (S. 3 — 6) wird das Spielmaterial allgemein beschrieben.

HAUPTSPIELPLAN

Dieser Spielplan zeigt verschiedene Orte, welche die Gefihrten auf-
suchen. An manchen Orten werden Aktionen ausgefiihrt, andere 16sen
ein Abenteuer aus. Hier findet sich auch die Verderbnisanzeige, die
zeigt, wie dicht Sauron den Hobbits jeweils schon auf den Fersen ist.

DOPPELSEITIGE ABENTEUERSPIELPLANE
T HELMS KLAMM &

Wird auf dem Hauptspielplan ein Abenteuer ausgeldst (z.B. Moria),
stellen sich die Gefihrten den Herausforderungen ihrer Reise auf dem
entsprechenden Abenteuerspielplan. Auf einem Spielplan sind Moria
und Helms Klamm, auf dem anderen Kankras Lauer und Mordor.

HOBBITKARTEN

Mit Hilfe dieser Karten gelangen
die Gefihrten nach Mordor.
Auf den Kartenvorderseiten ist
immer eines der Aktionssymbole
abgebildet (Freundschaft, Kampf,
Reise oder Versteck).

Achtung: Die Karten sind entweder braun oder grau!

Achtung: Es zihlt immer nur die Anzahl an Symbolen links oder rechts
des Hobbits. Ist also wie in der Abbildung jeweils 1 Symbol links und
rechts zu sehen, zihlt es als 1 Symbol (z. B. 1 Pfeife = Freundschaft),
nicht als 2 Symbole!

Diese Karten ent-
halten mystische
Gegenstinde oder
Verbiindete, welche
den Gefihrten bei
ihrer riskanten Aufgabe helfen konnen. Einige dieser Karten sind
ebenfalls braun oder grau und helfen den Gefihrten, nach Mordor
zu gelangen. Manche haben auch einen griinen Hintergrund und
besitzen besondere, einmalig nutzbare Fihigkeiten (siche ,,Griine
Legendenkarten®, S. 18).

(FANDALFKARTEN

Wenn die Gefihrten geniigend Runen sammeln, kann Gandalf mit
seinen Zauberfihigkeiten durch diese Karten helfend eingreifen.

positive Ereigniskértchen
mit Aktionssymbolen

negative Ereigniskirtchen

Diese Kirtchen werden wihrend der Abenteuer gezogen und konnen
den Gefihrten entweder dabei helfen, das Abenteuer zu bestehen,
oder sie erschweren ihnen den Weg zum Sieg. Ereigniskirtchen mit
einem Aktionssymbol (Freundschaft, Kampf, Reise und Versteck)
sind positiv fiir die Gefihrten. Alle anderen Ereigniskirtchen haben
negative Auswirkungen.




CHARAKTERKARTEN UND HOBBITS

Charakterkarten Hobbits

Jeder Spieler schliipft in die Rolle eines Hobbits. Er erhilt den Hobbit
und die entsprechende Charakterkarte, auf der sein Hobbit mit seiner

Sonderfihigkeit abgebildet ist.

SAURON

Dieser Marker ist fiir die Gefihrten eine stindige Bedrohung auf der
Verderbnisanzeige und stellt den Dunklen Herrscher Sauron auf seiner
Suche nach dem Einen Ring dar.

AKTIONSMARKER

Diese griinen Marker zeigen den Fortschritt der Gefihrten auf dem
Hauptspielplan und auf den Abenteuerspielplinen an.

EREIGNISMARKER

Die Sanduhr symbolisiert das Verrinnen der Zeit und zeigt an, welches
Ereignis auf einem Abenteuerspielplan jeweils ausgeldst wird. Die Spie-
ler sollten gut auf diesen Marker achtgeben, da die Ereignisse meist
verhingnisvolle Folgen fiir die Gefihrten haben.

(GANDALF-RUNEN

Bei Spielende zeigt die Anzahl aller gesammelten Gandalf-Runen,
wie erfolgreich die Gemeinschaft war. Silberne und goldene Gandalf-
Runen erhalten die Gefihrten auf den Feldern der Aktionsleisten der
Abenteuerspielpline. Mit geniigend Runen kann Gandalf helfend
eingreifen.

JEBENSPLATTCHEN

Die drei Arten der Lebensplittchen verhindern, dass die Hobbits der
Verderbnis anheimfallen.

DER EINE RING

Der Eine Ring ist eine stindige Biirde fiir den aktuellen Ringtriger. Er
kann den Besitzer aber wechseln. Wird der Eine Ring genutzt, weicht
der Ringtriger unbemerkt so manchem Konflike aus. Doch es besteht
auch die Gefahr, dass Sauron auf den Ringtriger aufmerksam wird,
denn der Ringtriger muss dann mit dem Bedrohungswiirfel wiirfeln ...

BEDROHUNGSWURFEL

Die Spieler sind oft gezwungen, mit diesem Wiirfel zu wiirfeln. Meist
mit fatalen Folgen: auf der Verderbnisanzeige vorziehen, Sauron
nahert sich, es gehen Gegenstinde und Verbiindete verloren.
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DER HAUPTSPIELPLAN

WICHTIGE ORTE

Ein griiner Aktionsmarker symbolisiert die Reise der Gefihrten durch
Mittelerde. Wihrend des Spiels bewegt sich dieser Marker nacheinander
durch folgende wichtige Orte: Beutelsend @, Bruchtal A, Moria ©,
Lothlérien @, Helms Klamm @, Kankras Lauer ® und schlie8lich
Mordor @.

Einige dieser Orte sind Zufluchtsorte, in denen sich die Gefihrten
fir den weiteren Weg stirken, wihrend andere Orte ein Abenteuer
auslosen. Die Reise wird dann auf dem Abenteuerspielplan fortgesetzt
(siehe ,,Zufluchtsorte®, S. 8 und ,Abenteuer, S. 9). Der Aktionsmarker
bleibt stets auf dem Hauptspielplan und zieht erst dann zum nichsten
Ort weiter, wenn alle Aktionen des aktuellen Zufluchtsorts ausgefiihrt
bzw. das entsprechende Abenteuer beendet wurden.

VERDERBNISANZEIGE @

Die Hobbits © beginnen das Spiel auf Feld ,,0“ der Verderbnisanzeige
und bewegen sich im Verlauf des Spiels entlang der Anzeige nach
rechts. Das zeigt an, wie stark Sauron die Gefihrten bereits verdorben
hat. Je weiter links ein Hobbit steht, desto reiner ist sein Gewissen.
Je weiter rechts ein Hobbit steht, umso mehr Zweifel und Nieder-
tracht hat Sauron bereits in ihm gesit.

Sauron® beginnt das Spiel auf Feld ,,12% (in der Variante , Einfiih-
rungsspiel“ auf Feld ,,15% bzw. im ,Expertenspiel auf Feld ,,10%,
siche S. 19). Da sich Sauron den Gefihrten im Verlauf des Spiels
auf der Verderbnisanzeige immer weiter nihert, kann es passieren,
dass er einen oder auch mehrere Hobbits erreicht. Diese sind ihm
von nun an verfallen, scheiden aus dem Spiel aus und stehen damit
den verbliebenen Gefihrten nicht mehr zur Seite.
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DER ABENTEUERSPIELPLAN

Es gibt 4 verschiedene Abenteuer: Moria, Helms Klamm, Kankras
Lauer und Mordor. Zwar unterscheiden sich die Abenteuer vonei-
nander, der allgemeine Ablauf bleibt aber stets gleich:

Zu Beginn eines neuen Abenteuers kommt der Ereignismarker @ auf
das oberste Feld vor der Ereignisanzeige @. Wihrend des Abenteuers
bewegt sich der Ereignismarker durch diverse Ereigniskirtchen nach
unten. Jedes Mal, wenn der Ereignismarker auf ein neues Feld kommt,
miissen die Spieler das dort beschriebene (meist unangenehme)
Ereignis ausfiihren.

Jeder Abenteuerspielplan hat auch mehrere Aktionsleisten:
N&
“ Kampf ©

Va’!

Freundschaft

4 Reise @ Versteck ©

In jedem Abenteuer gibt es eine Hauptaktionsleiste, die im Zentrum
des Spielplans zu sehen ist und deren Felder mit Zahlen nummeriert
sind. Diese Hauptaktionsleiste zu beenden, ist oberstes Ziel eines
Abenteuers (siche S. 12). Auf die Startfelder der Aktionsleisten @
kommt jeweils ein Aktionsmarker, um das Vorankommen der Ge-
fahrten auf jeder Aktionsleiste des Abenteuers anzuzeigen.

Die Aktionsmarker auf den Aktionsleisten werden durch Ereignis-
kirtchen sowie durch Karten mit entsprechendem Aktionssymbol
| (siche links) voranbewegt.

SPIELVORBEREITUNG

Vor dem ersten Spiel werden vorsichtig

alle Kartonteile aus den Rahmen gel6st.
Anschliefend werden die 5 Hobbits und
Sauron in die Kunststoff-Standfiife gestecke.



SPIELAUFBAU

1.

10.
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Der Hauptspielplan kommt in die Mitte des Tisches,
Sauron wird auf Feld ,,12% platziert (in der Variante
,Einfithrungsspiel auf Feld ,,15% bzw. im , Experten-
spiel auf Feld ,,10% sieche S. 19). Der Hauptspielplan
verbleibt wihrend des ganzen Spiels auf dem Tisch.

Ein griiner Aktionsmarker kommt auf das Feld
»Beutelsend auf dem Hauptspielplan.

Das Abenteuer Moria wird unterhalb des Hauptspiel-
plans platziert.

Der Ereignismarker (Sanduhr) kommt auf das oberste
Feld vor der Ereignisanzeige (neben dem Namen ,Moria“).
Jede Ereignisanzeige zeigt 6 Ereignisfelder.

Auf die Startfelder aller Aktionsleisten (hier Kampf, 0 %
Reise und Versteck) kommt jeweils ein Aktionsmarker

(siche Abbildung ,Moria“, S. 6). Fiir die Abenteuer

Moria, Helms Klamm und Kankras Lauer wird einer

der Aktionsmarker nicht benétigt. Dieser kommt erst

im Abenteuer Mordor zum Einsatz und wird bis dahin (;)-
neben dem Hauptspielplan bereitgelegt.

Die 6 goldenen Gandalf-Runen werden verdeckt
gemischt und neben den Spielplinen bereitgelegt.

Alle silbernen Gandalf-Runen und die Lebensplittchen 12. Die Charakterkarten werden verdeckt gemischt
(Herz, Sonne und Ring) werden sortiert und offen neben den und je nach Spielerzahl verdeckt an die Spieler verteilt:
Spielplinen bereitgelegt, ebenso der Bedrohungswiirfel.

2 Spieler [ Frodo und Sam

Die Ereigniskirtchen werden verdeckt gemischt und als

3 Spiel Frodo, S d Pippi
Ereignisstapel neben dem Hauptspielplan bereitgelegt. o LD e

4 Spieler | Frodo, Sam, Pippin und Merry

Die Hobbitkarten werden verdeckt gemischt und als verdeckter

5 Spieler | Frodo, Sam, Pippin, Merry und Dick
Nachziehstapel neben dem Hauptspielplan bereitgelegt.

Jeder Spieler legt seine Charakterkarte offen vor sich ab.

Die Legendenkarten werden nach Orten sortiert (der Ort steht Nicht benstigte Charaliterkarien kotnmen aus dem Spiel;

oben auf der Kartenvorderseite) und in folgender Reihenfolge

oberhalb des Hauptspielplans offen platziert: Bruchtal, Moria, 13. Jeder Spieler erhilt den zu seiner Charakterkarte gehérenden
Lothlérien, Helms Klamm, Kankras Lauer und Mordor. Die Hobbit und stellt ihn auf Feld ,,0“ der Verderbnisanzeige.
Anzahl der Legendenkarten unterscheidet sich von Ort zu Ort. Nicht bendtigte Hobbits kommen ebenfalls aus dem Spiel.
Die 5 Gandalfkarten werden offen nebeneinander neben dem 14. Frodo ist der erste Ringtrager. Der Frodo-Spieler nimmt sich
Hauptspielplan platziert, so dass alle Spieler sie schen kénnen. den Einen Ring und legt ihn neben seine Charakterkarte.

15. Frodo beginnt immer das Spiel, weiter geht es im Uhrzeigersinn.




HINWEISE FUR DIE GEFAHRTEN

Da dies ein kooperatives Spiel ist, sollten die Spieler ihre Aktionen
miteinander absprechen und gut aufeinander abstimmen. Auf den
Abenteuerspielplinen sollte besonders darauf geachtet werden, welche
Ereignisse als nichstes auf der Ereignisanzeige bevorstehen. Damit es
keine bosen Uberraschungen gibt, sollten die Spieler auch iiber ihre
Handkarten sprechen, vor allem die griinen Legendenkarten. Diese
ermdglichen in fast ausweglosen Situationen oft doch noch Rettung in
letzter Sekunde. Die gemeinsame Absprache ist iiberlebenswichtig,
um die Reise erfolgreich zu beenden.

Alle tragen auf ihre Weise zum Erfolg bei und sollten Sauron
mit allen Mitteln daran hindern, dass er den Ringtriger auf der
Verderbnisanzeige erreicht. Denn dann ist das Spiel verloren!

Dennoch ist Folgendes bei der gemeinsamen Absprache nicht erlaubt:

1. Die Spieler diirfen einander nicht ihre Handkarten zeigen. Sie
diirfen aber miteinander dariiber sprechen, welche Karten sie auf

der Hand haben.

2. Die Spieler diirfen keine Karten, Lebensplittchen, Marker oder
Runen miteinander austauschen — aufler, eine Karte erlaubt dies
ausdriicklich.

DIE REISE BEGINNT

Die Reise der Hobbits durch Mittelerde startet in Beutelsend und
endet in den diisteren Landen Mordors. Der Aktionsmarker des
Hauptspielplans zeigt dabei stets, an welcher Station ihrer Reise

die Hobbits gerade sind.
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Die Orte Beutelsend @, Bruchtal @ und Lothlérien © sind
Zufluchtsorte.

Zu Beginn des Spiels befindet sich der Aktionsmarker auf dem Feld
»Beutelsend®, einem Zufluchtsort. Die Spieler fiithren hier gemeinsam
alle Aktionen aus, die auf dem Hauptspielplan oberhalb Beutelsends
beschrieben sind. AnschliefSend wird der Aktionsmarker zum nichsten
Ort vorgezogen: Bruchtal.

JUFLUCHTSORTE

Auf dem Hauptspielplan gibt es 3 Zufluchtsorte: Beutelsend, Bruchtal
und Lothlérien. Befindet sich der Aktionsmarker auf einem Zufluchts-
ort, werden die Aktionen, die oberhalb des Ortes auf dem Hauptspiel-
plan beschrieben sind, von links nach rechts abgehandelt.

Bei allen Aktionen eines Zufluchtsortes ist immer der Ringtriger der
aktive Spieler. Mit aktivem Spieler ist immer derjenige Spieler gemeint,
der an der Reihe ist. Sind alle Aktionen eines Zufluchtsortes ausgefiihrt,
wird der Aktionsmarker zum nichsten Ort vorgezogen.

Werden wie in Bruchtal und Lothlérien Legendenkarten verteilt, so
werden diese Karten verdeckt gemischt und beginnend mit dem Ring-
trager im Uhrzeigersinn verteilt. Je nach Spielerzahl erhalten manche
Spieler mehr Legendenkarten als andere.

Beispiel: Zu Beginn des Spiels steht der Aktionsmarker des Hauptspiel-
plans auf dem Feld ,, Beutelsend . Hier werden drei Aktionen ausgefiibrt.
Zu Spielbeginn ist immer Frodo der Ringtriger und damit auch der aktive
Spieler. Er fiihrt die Aktionen daber immer zuerst aus, anschliefSend folgen
die anderen Spieler im Uhrzeigersinn.

Zuerst fiibren die Spieler die Aktion ,, Gandalf “ aus: Jeder Spieler zieht
6 Hobbitkarten vom Nachziehstapel und nimmt sie auf die Hand.

AnschliefSend kann der Ringtriger (hier Frodo) entscheiden, 0b er zu-
sitzliche ,, Reisevorbereitungen “ treffen will. Falls ja, wiirfelt er mit
dem Bedrohungswiirfel und fiihrt das Wiirfelergebnis aus. Danach zieht
er 4 weitere Hobbitkarten vom Nachziehstapel. Diese darf er dann be-
liebig unter den Spielern verteilen. Er kann auch selbst einige oder alle
behalten. Frodo entscheidet sich im Beispiel nach Riicksprache mit seinen
Mirstreitern gegen die riskanten , Reisevorbereitungen . Die ,, Reisevor-
bereitungen “ sind somit freiwillig, sie miissen nicht ausgefiibrt werden,
wenn die Spieler sich dagegen entscheiden.

Zum Schluss wird die Aktion ,, Die Nazgiil erscheinen ausgefiibrt. Ein
Spieler muss 2 Karten Versteck mit je 1 Schild oder 1 Karte mit 2 Schilden
auf den Ablagestapel legen. Ersatzweise konnen auch Jokerkarte(n) mit
Sternen abgelegt werden. Kann oder will dies kein Spieler, zieht Sauron
auf der Verderbnisanzeige 1 Feld nach links in Richtung der Gefabrten.
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Auf dem Hauptspielplan gibt es 4 Abenteuer: Moria @, Helms
Klamm @, Kankras Lauer ® und Mordor @. Zu jedem dieser Orte
gibt es einen Abenteuerspielplan. Erreicht der Aktionsmarker einen
dieser Orte, wird das Spiel auf dem zugehérigen Abenteuerspielplan
fortgesetzt.

FIN NEUES ABENTEUER YORBEREITEN

Beginnt ein neues Abenteuer, wird der zugehorige Spielplan unterhalb
des Hauptspielplans platziert. Frithere Abenteuerspielpline kommen
aus dem Spiel. Auf Seite 7 wird der Aufbau des Abenteuers Moria
beschrieben.

Jeder Abenteuerspielplan hat Aktionsleisten mit einigen oder auch

allen der folgenden 4 Symbole:

S
Freundschaft \ ? Kampf

Ve

Reise Versteck

Auf das erste Feld (links) jeder Aktionsleiste kommt

ein Aktionsmarker. Abktionsmarker

Der Ereignismarker (Sanduhr) kommt auf
das oberste Feld vor der Ereignisanzeige.

Alle Ereigniskirtchen werden zu Beginn
jedes Abenteuers verdeckt neu gemischt
und als verdeckter Ereignisstapel neben dem
Abenteuerspielplan bereitgelegt.

Die zum Abenteuer gehérenden Legenden-
karten werden offen und nebeneinander
unterhalb des Abenteuerspielplans abgelegt.

Beispiel: Gelangen die Gefihrten zu Kankras
Lauer, so werden zu Beginn des Abenteuers die
Legendenkarten ,,Kankras Lauer offen unter-
halb des Abenteuerspielplans ausgelegr.

Nun beginnt das Abenteuer fiir die Gefihrten.

Ereignismarker

Vorderseiten Riickseite

Ereigniskdrtchen

Legendenkarte



SPIELABLAUF IM ABENTEUER

Zuerst ist immer der Ringtriger an der Reihe, die anderen Spieler folgen
im Uhrzeigersinn, bis entweder das Abenteuer erfolgreich bestanden
ist oder die Gefihrten das Spiel verloren haben (siche , Ein Abenteuer
beenden®, S. 12). Dieser Abschnitt erklirt die Aktionen, die der aktive
Spieler in seinem Zug nacheinander ausfithren muss:

¥ Ein Spielzug besteht aus 3 Phasen:

1. Ereigniskirtchen aufdecken

2. Karte(n) spielen

i 3. Ende des Spielzugs

Riickseite

1. EREIGNISKARTCHEN AUFDECKEN Ereigniskdrtchen

Zu Beginn des Zuges deckt der aktive Spieler ein

Ereigniskirtchen auf und legt es fiir alle gut sichtbar auf den Tisch. Auf
jedem Ereigniskirtchen sind ein oder mehrere Symbole abgebildet, die
sofort ausgefiihrt werden miissen (siche , Ereigniskirtchen ...%, S. 14).
Waurde das Ereigniskirtchen abgehandelt, kommt es auf einen Ablage-
stapel neben dem Ereignisstapel. Bereits abgelegte Ereigniskirtchen
diirfen nicht mehr angesehen werden!

Der aktive Spieler deckt so lange Ereigniskirtchen auf und fiihrt sie aus,
bis ein Kirtchen eines der 4 Aktionssymbole zeigt (Freundschaft,
Kampf, Reise oder Versteck) oder bis das Abenteuer endet, indem der
Ereignismarker das Ende der Ereignisanzeige erreicht oder der Akti-
onsmarker das letzte Feld der Hauptaktionsleiste erreicht. Wird eines
der 4 Aktionssymbole aufgedeckt, wird der Aktionsmarker auf der ent-
sprechenden Aktionsleiste ein Feld vorgezogen und der aktive Spieler
fithrt die entsprechende Aktion aus (siche auch ,, Aktionsleisten, S. 15
und 16).

Hinweis: Ereigniskirtchen, die ein Aktionssymbol zeigen, das auf
dem aktuellen Abenteuerspielplan nicht vorhanden ist, gelten als
Joker. Der aktive Spieler zieht einen beliebigen Aktionsmarker

| dieses Abenteuers ein Feld vor (siche auch , Ereigniskirtchen ...
@ S. 14). Anders verhilt es sich mit Karten, siehe S. 11.

2. KARTE(N) SPIELEN

Waurde ein Ereigniskirtchen mit Aktionssymbol aufgedeckt und der
Aktionsmarker auf der zugehérigen Aktionsleiste vorgezogen, ist die
Phase , Ereigniskirtchen aufdecken beendet. Der aktive Spieler kann

nun bis zu 2 seiner Hobbit- oder Legendenkarten ausspielen.

..
L

Achtung: Werden 2 Karten ausgespielt, muss eine Karte braun, die
andere grau sein (Ausnahme Pippin)!

Fiir jedes Symbol (Freundschaft, Kampf, Reise und/oder Versteck),
das auf einer Kartenseite zu sehen ist, wird der Aktionsmarker der
entsprechenden Aktionsleiste um 1 Feld vorgezogen und die zuge-
horige Aktion ausgefiihrt (siche ,, Aktionsleisten, S. 15 und 16). Wird
der Aktionsmarker mehrere Felder auf einmal vorgezogen, so werden
die Aktionen aller Felder ausgefiihrt, tiber die er gezogen wurde. Bevor
eine zweite Karte ausgespielt werden kann, miissen alle Aktionen der
Aktionsleiste, die durch die erste Karte ausgelost wurden, ausgefiihrt
werden. Die ausgespielten Karten bleiben bis zum Zugende des aktiven
Spielers offen liegen, falls es Diskussionen gibt.

Beispiel: Der Ringtriger spielt die Karte ,, Gimli“ (braun), auf der 2 Aktions-
symbole , Kampf* abgebildet sind. Der Spieler zieht den Aktionsmarker der
Aktionsleiste ., Kampf™ um 2 Felder vor: Auf beiden Feldern sind silberne
Gandalf-Runen abgebildet. Der aktive Spieler erhiilt 2 silberne Gandalf-
Runen (je mit Wert 1).

AnschliefSend spielt er 1 Hobbitkarte (grau) mit 1 Aktionssymbol
~Kampf*, zieht den Aktionsmarker der Aktionsleiste , Kampf™ um 1 Feld
vor und erhilt dafiir ein Lebenspliittchen mit Ring. Er hiitte als zweite
Karte auch eine Hobbitkarte fiir eine andere Aktionsleiste spielen kinnen.




Hinweis: Zusitzlich zu den 0 — 2 gespielten Handkarten kann der
aktive Spieler Gandalf- oder griine Legendenkarten spielen oder
Handkarten abwerfen, wenn dies durch ein Ereignis gefordert wird.

Auf einigen Karten sind Sternsymbole abgebildet. Diese Symbole
sind Joker und konnen als jedes beliebige Aktionssymbol [{SEISES
gelten (Freundschaft, Kampf, Reise oder Versteck). Wird &
eine Karte mit mehr als einem Stern gespielt, miissen alle i
Sterne fiir die gleiche Aktionsleiste verwendet werden!

Beispiel: Es ist nicht erlaubt, eine Karte mit 2 Sternen zu
spielen und die Aktionsmarker der Aktionsleisten ,, Reise
und, ,, Versteck “ vorzuziehen.

Hinweis: Werden jedoch durch ein Ereignis oder in einem Zufluchts-
ort mehrere verschiedene Aktionssymbole gefordert, kann eine Karte
mit 2 oder mehr Sternen gespielt werden. In diesem Fall kann jeder
Stern fiir ein anderes Aktionssymbol zihlen.

chtung: Karten mit Aktionssymbolen, fiir die es auf dem
Abenteuerspielplan keine Abenteuerleiste gibt oder fiir bereits

vollendete Abenteuerleisten, konnen nicht gespielt werden!
:.-_=' Anders verhilt es sich mit Ereigniskértchen, siche S. 10.

STARKUNG

Der aktive Spieler kann auch auf die Aktion , Karte(n) spielen® verzich-
ten (also auch keine griinen Legendenkarten!). Stattdessen nimmt er
sich 2 Hobbitkarten vom Nachzichstapel oder zieht seinen Hobbit
auf der Verderbnisanzeige 1 Feld nach links.

Da Handkarten immer knapp sind und Sauron eine stete Bedrohung dar-
stellt, eroffnet der Verzicht auf die Aktion , Karte(n) spielen® den Spielern
wertvolle taktische Moglichkeiten: Sie kénnen ihre Kartenhand wieder

auffillen oder ihren Hobbit heilen und somit von Sauron wegziehen.

Hinweis: Ist der Nachziehstapel der Hobbitkarten aufgebraucht, wird
der zugehorige Ablagestapel verdeckt gemischt und bildet den neuen
Nachzichstapel.

3. ENDE DES SPIELZUGS

Der Zug des aktiven Spielers endet, indem die aufgedeckten Ereignis-
kirtchen und alle ausgespielten Hobbitkarten auf die jeweiligen Ablage-
stapel gelegt werden. Eventuell ausgespielte Legenden- und Gandalf-
karten kommen in die Schachtel und sind damit aus dem Spiel.

Nur die oberste Hobbitkarte und das oberste Ereigniskirtchen sollten
auf den Ablagestapeln sichtbar sein. Die Ablagestapel diirfen nicht
mehr durchgesehen werden!

Eine ausfiihrliche Beschreibung von Aktionsleisten, Ereignisanzeige,
Ereigniskirtchen und Handkarten folgt auf S. 14-18.

DiE MACHT DES FINEN RINGS

Einmal pro Abenteuer kann der Ringtriger den Einen Ring nutzen,
nachdem der aktive Spieler entweder ...

* cin Ereigniskirtchen

aufgedeckt hat, oder

* cin Ereigniskirtchen
ausgeflihrt wurde, oder

* cine Karte gespielt und
und die zugehorigen
Aktionen der Aktions-
leiste ausgefiihrt hat.

Wie nutzt der Ringtriger den Einen Ring?

1. Der Eine Ring wird tiber den Hobbit des aktuellen Ringtrigers auf
dem Hauptspielplan gezogen.

2. Anschlieflend wiirfelt der Ringtriger mit dem Bedrohungswiirfel und
fiihrt das Wiirfelergebnis aus (siche ,,Bedrohungswiirfel, S. 16).

3. Der Ringtriger zicht einen Aktionsmarker einer beliebigen
Aktionsleiste auf dem Abenteuerspielplan wie folgt vor:

4 Felder minus Anzahl der gewiirfelten Symbole.

Beispiel: Der Ringtriger hat mit dem Bedrohungswiirfel die
leere Seite gewiirfelt. Gliick gehabt! Damit darf der Ringtriiger einen
Aktionsmarker um 4 Felder voranziehen. Hiitte er das Auge Saurons
gewiirfelt (1 Symbol), diirfte er einen Aktionsmarker noch 3 Felder
vorziehen, hitte er 3 Kreise gewiirfelt, diirfte er ibn nur 1 Feld vorziehen.

Achtung: Sams Sonderfihigkeit und die griine Legendenkarte ,,Giirtel
Galadriels* (siche S. 17 und 18) diirfen nicht gespielt werden, um das
Wiirfelergebnis beim Benutzen des Einen Rings positiv zu beeinflussen.
Der Ringtriger muss also die vollen Konsequenzen des Wiirfelergeb-
nisses tragen.

Felder, die durch Einsatz des Einen Rings tiberschritten werden oder
auf denen der Aktionsmarker landet, werden vollstindig ignoriert, die
entsprechenden Aktionen werden nicht ausgefithrt — der Eine Ring macht
den Ringtriger unsichtbar. Der Aktionsmarker wird immer die volle Zahl
an Feldern vorgezogen, es sei denn, die Aktionsleiste ist zuvor vollendet.
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Ist das Abenteuer nach Benutzung des Einen Rings nicht beendet, setzt
der aktive Spieler seinen Zug fort. Der Eine Ring bleibt bis zum Ende des
Abenteuers beim aktuellen Ringtriger.

Hinweis: Der Ringtriger muss nicht selbst am Zug sein, damit er den
Einen Ring nutzt!

HINWEIS FUR DIE GEFAHRTEN

Die Gefihrten konnen den Einen Ring dazu benutzen, um schwie-
rige Passagen auf den Aktionsleisten zu iiberspringen. So kann der
Ringtriiger den Einen Ring z.B. nutzen, nachdem ein Ereigniskdrt-
chen aufgedeckt wurde. Bevor nun das Ereigniskirtchen ausgefiibrt
wird, kommt der Eine Ring zum Einsatz. Zwar muss zuerst der
Bedrohungswiirfel gewiirfelt und das Wiirfelergebnis ausgefiihrt
werden. Mit etwas Wiirfelgliick kinnten die Gefiibrten aber vielleicht
| die Hauptaktionsleiste vollenden und damit auch das Abenteuer
beenden. Die negativen Folgen des Ereigniskirtchens werden dann
nicht mehr ausgefiibrt.

EIN ABENTEUER BEENDEN

Ein Abenteuer ist zu Ende, wenn entweder ...

* der Aktionsmarker der Hauptaktionsleiste das letzte Feld
erreicht hat und alle Aktionsfelder ausgefiihrt wurden, oder

*  das letzte Ereignis auf der Ereignisanzeige ausgefithrt wurde.

In jedem Fall endet der Zug des aktiven Spielers (siche ,Ende des
Spielzugs®, S. 11).

Am Ende der Abenteuer Moria, Helms Klamm und Kankras Lauer
passiert jeweils Folgendes (fiir das Ende Mordors, siche S. 13):

o

1. ABSTIEG IN DIE FINSTERNIS

Jeder Spieler muss alle 3 Lebensplittchen besitzen: Ein Herz als Be-
weis, dass sein Herz rein ist, die Sonne zeigt, dass die Dunkelheit nicht
nach ihm greift und einen Ring als Zeichen, dass er dem verdorbenen
Einfluss des Einen Rings widerstanden hat. Fiir jedes fehlende Lebens-
plittchen muss der betroffene Hobbit 1 Feld nach rechts auf der Ver-
derbnisanzeige (aufler Merry, der nur 2 Lebensplittchen benétigt).

Uberzihlige Lebensplittchen verfallen — wer also 1 Herz und 2 Son-
nen hat, aber keinen Ring, muss dennoch 1 Feld auf der Verderbnis-
anzeige vorziehen.

2. NEUEN RINGTRAGER BESTIMMEN

Der Spieler mit den meisten Ringen wird neuer Ringtriger. Bei
Gleichstand geht der Eine Ring an den Spicler, der dem bisherigen
Ringtriger im Uhrzeigersinn am nichsten sitzt. Hat der bisherige
Ringtriger erneut allein die meisten Ringe, bleibt er Ringtriger.

Sobald der neue Ringtriger feststeht, kommen alle gesammelten
Lebensplittchen (Herzen, Ringe und Sonnen) zuriick auf die
jeweiligen Stapel neben dem Hauptspielplan. Der neue Ringtriger
zieht 2 Hobbitkarten vom Nachzichstapel und legt den Einen Ring
neben seine Charakterkarte.

Hinweis: Bereits wihrend des Abenteuers sollten die Gefihrten
sowohl darauf achten, dass jeder Hobbit zum Ende eines Abenteuers
die benotigten Lebensplittchen hat, als auch, wer der neue Ringtriger
wird. Auflerdem sollte die Hauptaktionsleiste vollendet sein, um das
Abenteuer zu beenden, bevor die Gefihrten zu den kriftezehrenden
Ereignissen im unteren Teil der Ereignisanzeige gelangen.

Hinweis: Falls Dick mitspielt, zieht er ebenfalls
2 Hobbitkarten vom Nachzichstapel.

DIE REISE GEHT WEITER

Haben die Spieler in Moria ihr erstes Abenteuer
erfolgreich bestanden, gelangen die Gefihrten zum
Zufluchtsort Lothlérien. Der Aktionsmarker des
Hauptspielplans wird auf das Feld Lothlérien vorge-
zogen und die Legendenkarten Lothlériens werden
an die Spieler verteilt.

Nach Lothlérien reisen die Gefihrten zum nichsten Abenteuer nach
Helms Klamm und anschlieflend zum Abenteuer Kankras Lauer.
Haben die Gefihrten die monstrése Spinne Kankra besiegt, stehen
sie schliefilich der letzten und grofiten Herausforderung gegeniiber.
Sie miissen die feurigen Lande Mordors durchqueren, um den Einen
Ring zu zerstoren. Hier jedoch ist Saurons Macht am stirksten und
so wird er noch einmal alles versuchen, um den Einen Ring zu finden.
Am Ende des Abenteuers Mordor ergibt sich fiir die Gefihrten schlief3-
lich die Chance, den Einen Ring zu zerstoren, Sauron zu besiegen und
damit das Spiel zu gewinnen.

Auf den Seiten 7 (am Beispiel Morias) und 9 (allgemein) wird be-
schrieben, wie die Abenteuerspielpline jeweils vorbereitet werden.



SPIELENDE

Das Spiel endet vorzeitig mit einer Niederlage, wenn:
* der Ringtriger aus dem Spiel ausscheidet, oder

* der Ereignismarker in Mordor auf das letzte Ereignis, ,Der Ring
gehort mir!“, gezogen wurde (siche ,,Das Auge Saurons®, S. 17).

Nur wenn die Gefihrten den Einen Ring am Schicksalsberg
zerstoren, wie im Folgenden beschrieben, gewinnen die Spieler.

Um den Einen Ring fiir immer zu zerstoren, miissen die Gefahrten
Feld 60 der Hauptaktionsleiste Mordors erreichen. Auf diesem Feld
ist ein Bedrohungswiirfel abgebildet. Wurde das Wiirfelergebnis
ausgefithrt und der Ringtriger ist noch nicht ausgeschieden, ist das
Abenteuer Mordor beendet. Der Eine Ring wird auf das Ring-Symbol
gelegt, das auf dem Feld , Schicksalsberg® links neben Feld 60 in
Mordor zu sehen ist. Ab jetzt gibt es keinen Ringtriger mehr und
die Gefihrten kénnen nun versuchen, den Einen Ring zu zerstoren.

Hinweis: Am Ende des Abenteuers Mordor (bei Erreichen von Feld
60) miissen keine Lebensplittchen mehr abgegeben werden. Diese
werden jedoch in Mordor bei einigen Ereignissen benétigt.
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Der aktive Spieler setzt seinen Zug fort und wiirfelt erneut mit dem
Bedrohungswiirfel, um festzustellen, ob er damit den Einen Ring zer-
storen kann.

Achtung: Am Ende des Abenteuers Mordor wiirfeln die Spieler
also 2 Mal mit dem Bedrohungswiirfel: auf Feld 60 und erneut am
Schicksalsberg.

Jetzt gibt es zwei Moglichkeiten:

Nachdem das Wiirfelergebnis ausgefithrt wurde, ist der aktive Spieler
noch im Spiel. Der Eine Ring ist zerstort, der aktive Spieler nimmt
sich eine der verdeckten goldenen Gandalf-Runen, die Gefihrten
waren erfolgreich und gewinnen das Spiel. Glickwunsch!

Waurde das Wiirfelergebnis ausgefiihrt und der aktive Spieler scheidet
aus dem Spiel aus, wird der Bedrohungswiirfel an den im Uhrzeiger-
sinn nichsten Spieler weitergegeben. Dieser ist sofort aktiver Spieler
und versucht ebenfalls durch einen Wurf mit dem Bedrohungswiirfel,
den Einen Ring zu zerstoren. Dies geht reihum so lange, bis entweder
einer der Gefihrten Erfolg hat, oder alle Spieler ausgeschieden sind.

WERTUNG

Je nachdem, wie nah die Gefihrten daran waren, den Einen Ring zu
zerstoren, erhalten die Spieler am Ende Punkte.

Whurde der Eine Ring zerstért, so waren die Gefihrten erfolgreich.
Die Spieler (einschlieSlich der evtl. ausgeschiedenen Spieler) erhalten
60 Punkte plus die Summe der Gandalf-Runen, welche die Gefihr-
ten noch tibrig haben.

Beispiel: Die siegreichen Gefihrten haben noch Gandalf-Runen im Wert
von 25 Punkten iibrig. In der Schlusswertung erhalten die Spieler damit
60+25=85 Punkte.

Gelangen die Gefihrten zum Schicksalsberg, aber alle Spieler
scheiden aus bevor der Eine Ring zerstort wird, erhalten alle Spieler
60 Punkte. Haben die Spieler noch Gandalf-Runen, zihlen sie nicht
zum Gesamtergebnis, denn die Gefihrten waren nicht siegreich.

Scheidet der Ringtriger aus dem Spiel aus, bevor die Gefihrten
Feld 60 in Mordor erreichen, endet das Spiel sofort. In diesem Fall
erhalten alle Spieler Punkte entsprechend dem Feld, auf dem der
Aktionsmarker der Hauptaktionsleiste jetzt steht. Auch in diesem Fall
zihlen noch vorhandene Gandalf-Runen nicht zum Gesamtergebnis.

Beispiel: Das Spiel endet vorzeitig, da der Ring-
triger aus dem Spiel ausscheidet, der Aktions-
marker der Hauptaktionsleiste Mordors steht auf
Feld 52. Damit erhalten alle Spieler 52 Puntkte.




WEITERE REGELN

Die folgenden Seiten umfassen zusitzliche Regeln und Informationen,
die wihrend des ganzen Spiels gelten.

DIE VERDERBNISANZEIGE

Sauron startet auf dem Hauptspielplan auf der rechten Seite der
Verderbnisanzeige und versucht, die Kontrolle iiber den Einen

Ring zuriickzuerlangen, indem er sich auf die Hobbits zubewegt.
Die Hobbits starten auf der linken Seite der Verderbnisanzeige

und werden nach rechts und damit nach und nach ins Dunkel

zu Sauron getrieben. Wihrend Sauron entweder auf seinem Feld
verharrt oder nach links vorzieht, konnen sich die Hobbits auf der
Verderbnisanzeige in beide Richtungen bewegen, sowohl ins Dunkel
als auch wieder ins Licht (durch Gandalfkarten, Aktionsfelder
»Heilung®, griine Legendenkarten oder indem der aktive Spieler auf
das Ausspielen von Handkarten verzichtet).

Trifft ein Hobbit jemals auf Sauron oder zieht an ihm voriiber,
scheidet der entsprechende Spieler sofort aus dem Spiel aus (siche

»~Ausscheiden aus dem Spiel®, S. 16).

FREIGNISKARTCHEN UND FREIGNISSE

Der aktive Spieler deckt zu Beginn seines Zuges A
ein oder mehrere Ereigniskirtchen auf und fithre y
sie aus, bis auf dem Kirtchen cin Aktionssymbol
zu sehen ist. Er geht dann folgendermaflen vor:

<
3

Der Aktionsmarker der zugehorigen Aktionsleiste

wird um 1 Feld vorgezogen und die entsprechende
Aktion wird ausgefiihrt (siche die Ereigniskirtchen
in der rechten Spalte und die Aktionsfelder auf S. 16).
Ist keine entsprechende Aktionsleiste auf dem Abenteuerspielplan

vorhanden oder wurde sie bereits vollendet, zieht der Spieler einen
beliebigen anderen Aktionsmarker dieses Abenteuers um 1 Feld vor.

Riickseite
Ereigniskdrtchen

Es werden keine weiteren Ereigniskdrtchen mehr aufgedeckt.

Beispiel: Ein Ereigniskirtchen mit dem Symbol Freund-
schaft wurde aufgedeckt. Der Aktionsmarker der Aktions-
leiste Freundschaft wird um 1 Feld vorgezogen und der

aktive Spieler fiihrt die zugehirige Aktion aus.

Wird ein Ereigniskirtchen ohne Aktionssymbol aufge-
decke, riickt kein Aktionsmarker vor und Folgendes passiert:

Der Einfluss des Rings

Der Ringtriger zieht seinen Hobbit auf der Verderbnis-
anzeige 1 Feld nach rechts. Anschlieflend deckt der
aktive Spieler ein weiteres Ereigniskirtchen auf.

Saurons Wille

Ein Spieler zieht seinen Hobbit auf der Verderbnis-
anzeige 2 Felder nach rechts ODER Sauron zieht
1 Feld nach links. In jedem Fall wird ein weiteres
Ereigniskirtchen aufgedeckt.

Sanduhr

Der Ereignismarker wird sofort zum néchsten Ereignis
vorgezogen, das sofort ausgefiihrt wird. Anschlieffend
wird ein weiteres Ereigniskirtchen aufgedeckt.

Ausweglos
Gibt die Gruppe 3 Handkarten ab, wird der Ereignis-

marker nicht zum nichsten Ereignis gezogen. Konnen
oder wollen die Gefihrten dies nicht tun, wird der Er-
eignismarker zum nichsten Ereignis vorgezogen und
dieses sofort ausgefiihrt. In jedem Fall wird ein weiteres
Ereigniskirtchen aufgedeck.

Verfolgt

Gibt die Gruppe insgesamt 1 Handkarte, 1 beliebiges
Lebensplittchen und 1 Gandalf-Rune ab, passiert

nichts. Kénnen oder wollen die Gefihrten dies nicht
tun, wird der Ereignismarker zum nichsten Ereignis
vorgezogen und dieses sofort ausgefiihrt. In jedem Fall
wird ein weiteres Ereigniskirtchen aufgedecke.

Hinweis: Durch Gandalfkarten, griine Legendenkarten und den Einen
Ring haben die Gefihrten die Chance, Ereigniskirtchen nicht aufzude-

cken bzw. die Auswirkungen eines Ereignisses zu ignorieren!



EREIGNISSE

Decke der aktive Spieler ein Er-
eigniskirtchen ,Sanduhr® auf,

wird sofort der Ereignismarker
zum nichsten Ereignis vorgezo-
gen, das sofort ausgefiihrt wird.

Ein Abenteuer endet, sobald der Ereignismarker das Ende der Ereignis-
anzeige erreicht. Das entsprechende Ereignis wird jedoch noch ausge-
fiihrt! Es ist natiirlich auch maglich, dass das aktuelle Abenteuer endet,
indem die Gefihrten die Hauptaktionsleiste vollenden (siehe S. 15 und
16).

Die Symbole ® @ B auf der Ereignisanzeige haben die gleichen Aus-
wirkungen wie beim Bedrohungswiirfel (siche S. 16). Das Symbol

,Heilung® O bedeutet, dass der aktive Spieler seinen Hobbit auf der
Verderbnisanzeige 1 Feld nach links zichen darf, falls moglich.

Diese Symbole ® % © auf der Ereignisanzeige bedeuten, dass die
entsprechenden Lebensplittchen abgegeben werden miissen (siche
»Lebensplittchen, S. 4).

Bei einigen Ereignissen muss der aktive Spieler die oberste Hobbitkar-
te des Nachzichstapels aufdecken, um anschliefSend eine oder mehrere
seiner Handkarten mit dem soeben aufgedeckten Symbol abzugeben.
Es ist auch erlaubt, stattdessen gentigend Handkarten mit Sternen ab-
zugeben. Wird jedoch ein Stern (Joker) aufgedeckt, so muss der aktive
Spieler Sterne ablegen.

Fordert ein Ereignis, dass ,jeder Spieler es ausfiihrt, so miissen alle
Spieler die Anweisungen befolgen. Der aktive Spieler beginnt, die an-
deren Spieler folgen im Uhrzeigersinn. Wer die Anforderung (z.B. auf
dem Ereignisfeld , Gesichter der Toten®) nicht erfiillen kann, scheidet
aus!

Bei einigen Ereignissen hat zuerst der aktive Spieler und anschliefSend
jeder einzelne Spieler die Wahl, ob er das Ereignis ausfiihren will, oder
nicht (Kankras Lauer: ,,Gollums Zihmung® und Mordor: ,,Sam rettet

Frodo®).

Muss die Gruppe etwas gemeinsam tun (z.B. Karten abwerfen), so
einigen sich die Spieler, wer welche und wie viele Karten abgibt.

Beispiel: Der aktive Spieler deckt ein Ereigniskirtchen ,Sandubr auf.
Der Ereignismarker wird zum néchsten Ereignis des aktuellen Abenteuers

vorgezogen. In Moria muss die Gruppe beim ersten Ereignis gemeinsam
Jeweils 1 Karte mit dem Symbol ,, Freundschaft“ und 1 Karte mit dem Sym-
bol ,,Stern* abgeben. Auch eine Karte mit 2 Sternen wire erlaubt. Kann
die Gruppe dies nicht, so zieht Sauron auf der Verderbnisanzeige um 1 Feld

nach links. In jedem Fall deckt der aktive Spieler anschliefSend 1 weiteres
Ereigniskirtchen auf.

Beispiel: Die Gruppe muss wegen eines Ereignisses

1 Karte mit dem Symbol X abwerfen. Einer der Spieler,

der eine solche Karte hat (siehe rechts), kann dies tun.
Die Karte hat an jeder Seite ein
einzelnes Symbol R, daher zihlt
sie als 1 R.

——

Muss die Gruppe wegen eines
Ereignisses 3 R abgeben, kann
die Gruppe 3 Karten mit jeweils
1 Symbol X abgeben (siche links). Die Gruppe kinnte
aber auch 1 R-Karte und die Legendenkarte Gimli spielen
(siehe rechts). Da auf der Gimlikarte 2 Symbole R sind, zihlt
4 die Karte auch als 2 R, wenn sie abgeworfen bzw. gespielt wird.

Die Aktionsleisten der einzelnen Abenteuer entsprechen den Heraus-
forderungen, denen sich die Gefihrten wihrend ihrer Reise stellen
miissen. Die Aktionsmarker werden zu Beginn eines Abenteuers auf
das Startfeld jeder Aktionsleiste gelegt (das erste Feld links, siche S. 6)
und werden im Verlauf des Abenteuers vorangezogen, indem Ereignis-
kirtchen mit Aktionssymbolen aufgedeckt (siche nichste Seite) oder
Karten mit Aktionssymbolen ausgespielt werden.

Zeigt eine soeben gespielte Karte mehr als ein Symbol, so muss der
entsprechende Aktionsmarker fiir jedes Symbol um 1 Feld auf der

entsprechenden Aktionsleiste vorgezogen werden, aufer wenn diese
Aktionsleiste zuvor vollendet wurde. Jedes Feld, iiber das der Aktions-
marker zieht bzw. auf dem er landet, muss ausgefiihrt werden.




Die Hauptaktionsleiste ist die Aktionsleiste, deren Felder mit Zahlen
fur die Endwertung nummeriert sind. Die beste Art, das aktuelle
Abenteuer zu beenden, ist, mit dem Aktionsmarker das Ende dieser
Hauptaktionsleiste zu erreichen.

Die Aktionsfelder auf den Abenteuerspielplinen haben folgende
Auswirkungen:

SILBERNE (JANDALF-RUNE: Der aktive Spieler
erhilt 1 Rune mit dem Wert ,, 1% und legt sie offen
vor sich ab. Gibt es nicht mehr gentigend ler-
Runen, sollten die Spieler ihre ler-Runen gegen
2er-Runen (2:1) oder 3er-Runen (3:1) mit dem
Vorrat tauschen.

(FOLDENE (JANDALF-RUNE: Der aktive Spieler
zieht 1 beliebige der zu Beginn des Spiels verdeckten
Runen und legt sie offen vor sich ab.

JEBENSPLATTCHEN: Der aktive Spieler erhile
das entsprechende Lebensplittchen (Herz, Ring
oder Sonne) aus dem Vorrat und legt es bis
zum Ende des aktuellen Abenteuers vor seiner
Charakterkarte ab. Gibt es kein entsprechendes
Lebensplittchen mehr, erhilt der Spieler nichts!

JEGENDENKARTEN: Der aktive Spieler erhilt
die abgebildete Legendenkarte und nimmt sie
auf die Hand. Sie kann (sofern erlaubt und

A e moglich) sofort genutzt werden.

HEILUNG: Der Hobbit des aktiven Spielers zieht auf der
/' Verderbnisanzeige 1 Feld nach links, wenn méglich.

BEDROHUNGSWURFEL: Der aktive Spieler wiirfelt mit
dem Bedrohungswiirfel und fithrt das Wiirfelergebnis

aus.

DER BEDROHUNGSWURFEL

Wird wihrend des Spiels dieses Symbol B aktiviert (entweder durch
Aktionen, Ereignisse oder Karten), muss mit dem Bedrohungswiirfel
gewiirfelt werden.

Die moglichen Auswirkungen sind:

@

Sauron zieht auf der Verderbnisanzeige

1 Feld nach links.

Der aktive Spieler zieht seinen Hobbit die
angegebene Zahl an Feldern (1, 2 oder 3) auf der
Verderbnisanzeige nach rechts.

Der aktive Spieler muss 2 seiner Handkarten
abgeben.

Nichts passiert, Gliick gehabt!

AUSSCHEIDEN AUS DEM SPIEL
Trifft der Hobbit eines Spielers ET

auf der Verderbnisanzeige auf
Sauron oder zieht an ihm vor-
iiber, scheidet er sofort aus dem
Spiel aus. Der Hobbit ist den

dunklen Einfliissen erlegen.

Wird ein Ereignis ausgefiihrt, bei dem Handkarten oder Runen ab-
geworfen werden miissen und ein Spieler kann dies nicht oder nur
teilweise, so scheidet er ebenfalls sofort aus dem Spiel aus.

Scheidet ein Spieler aus dem Spiel aus, endet sein Zug sofort. Er
fihrt keine weiteren Aktionen mehr aus. Auflerdem muss er alle seine
Handkarten und Lebensplattchen abwerfen. Besitzt er noch Runen, so
behilt er diese ausschliefSlich fiir die Schlusswertung. Sie kénnen fiir
nichts anderes genutzt werden!

Ist der ausgeschiedene Spieler nicht der Ringtriger, geht das Spiel
fir die anderen Spieler weiter und er kann ihnen als Berater zur
Seite stehen. Gewinnen die Gefihrten das Spiel, so hat auch der
ausgeschiedene Spieler gewonnen!

Scheidet der Ringtriger aus, ist das Spiel sofort beendet!



Achtung: Scheidet der aktive Spieler aus dem Spiel aus, nachdem ein
Ereignis aktiviert oder ein Ereigniskirtchen aufgedeckt wurde, miissen
von den verbliebenen Spielern soweit méglich dennoch alle weiteren
Effekte ausgefiihrt werden. Es wird aber kein weiteres Kirtchen auf-
gedeckt. Scheidet ein Spieler aufgrund eines Ercignisses ,,jeder Spieler”
aus, miissen die verbliebenen Spieler dennoch alle weiteren Effekte
dieses Ereignisses ausfiihren.

DAS AUGE SAURONS

Das letzte Ereignis des Abenteuers Mordor ,,Der Ring gehort
mir!“ beendet das Spiel sofort! Zieht der Ereignismarker auf
dieses Feld vor, so kann es auch nicht mehr ignoriert werden!
Die Gefihrten haben verloren!

(CHARAKTERKARTEN

Die Charakterkarten zeigen den Spielern, wer welchen Hobbit spielt
und verleihen zusitzlich besondere Fihigkeiten, die wihrend des ganzen
Spiels einsetzbar sind. Die Charakterkarten bleiben aufgedeckt vor dem
jeweiligen Spieler liegen und sind nicht Teil seiner Handkarten.

Die Sonderfihigkeiten sind:

Frodo kann alle braunen Hobbitkarten wie Sterne
(als Joker) nutzen.

Sam ist vor den schlimmsten Auswirkungen des

Bedrohungswiirfels geschiitzt, er erleidet immer

nur maximal 1 Schaden. Miisste Sam aufgrund

des Wiirfelergebnisses auf der Verderbnisanzeige

1, 2 oder 3 Felder nach rechts ziehen, so zieht er

nur 1 Feld vor, miisste er 2 Handkarten abwerfen,
so wirft er nur 1 Handkarte ab.

Pippin darf in seinem Zug auch 2 Handkarten der
gleichen Farbe ausspielen (siche ,,Karte(n) spielen®,
S. 10), anstatt wie die anderen Hobbits 1 braune
und 1 graue Karte spielen zu miissen.

Merry benétigt am Ende eines Abenteuers

1 Lebensplittchen weniger als die anderen Hobbits
(siehe ,,Ein Abenteuer beenden®, S. 12). Besitzt
Merry jedoch nur 1 Lebensplittchen, muss er auf
der Verderbnisanzeige 1 Feld vorziehen, hat er
keine Lebensplittchen, zieht er 2 Felder vor.

Dick zieht am Ende jedes Abenteuers 2 zusitzliche
Hobbitkarten vom Nachzichstapel.

(JANDALFKARTEN

Jederzeit wihrend des Spiels, auch wenn ein Spieler
nicht am Zug ist, kann Gandalf helfend eingreifen,
indem ein beliebiger Spieler Runen im Wert von

5 abgibt. Die Runen kommen in den allgemeinen
Vorrat zuriick. Der aktive Spieler entscheidet nun
(gemeinsam mit den anderen Spielern), welche der
Gandalfkarten genutzt und wie sie verwendet wird.
Gandalfkarten sind nicht Teil der Handkarten eines Spielers, sondern
werden immer sofort ausgefiihrt und kommen anschliefend aus dem
Spiel, sie sollten daher weise eingesetzt werden. Gandalfkarten kénnen

z. B. auch genutzt werden, nachdem cin Ereigniskirtchen aufgedecke
wurde und bevor es ausgefiihrt wird, oder nachdem gewiirfelt und bevor
das Wiirfelergebnis ausgefiihrt wurde, oder auch am Schicksalsberg.

Es gibt folgende Gandalfkarten:

HEILUNG: Der aktive Spieler wihlt einen Spieler (auch sich selbst).
Dieser Spieler zieht seinen Hobbit auf der Verderbnisanzeige bis zu
2 Felder nach links, sofern méglich.

BEHARRLICHKEIT: Der aktive Spieler wihlt einen Spieler (auch sich
selbst). Dieser Spieler zieht 4 Hobbitkarten vom Nachziehstapel auf
seine Hand.

FUHRUNG: Der aktive Spieler darf diese Karte nutzen, als ob er ge-
rade eine Hobbitkarte mit 2 Sternen gespielt hitte. Diese Karte darf
zusitzlich zum Limit von 2 ausgespielten Handkarten gespielt werden!

VORAUSSICHT: Der aktive Spieler sieht sich die 3 obersten Ereignis-
kirtchen an, ordnet sie nach Belieben neu und legt sie anschlieffend
wieder verdeckt oben auf den Ereignisstapel.

MAGIE: Nachdem der Ereignismarker auf das nichste Ereignis ge-
zogen wurde, wird dieses Ereignis ignoriert. Die entsprechenden
Effekte werden nicht ausgefiihrt. Ist es das letzte Ereignis eines
Abenteuers, so ist das Abenteuer sofort beendet.

Achtung: Diese Karte kann nicht beim letzten Ereignis Mordors
gespielt werden!




(JANDALFS STAB: Alle Auswirkungen der Ereignis-
kirtchen ,Ausweglos“ und , Verfolgt® (siche S. 14)
werden ignoriert. Die Gefihrten miissen nichts
abgeben und der Ereignismarker wird nicht zum
nichsten Ereignis vorgezogen.

(GRUNE |[EGENDENKARTEN >

Die griinen Legendenkarten haben statt Aktionssymbolen eine be-
sondere Eigenschaft, die jeweils im Text beschrieben ist. Eine oder
auch mehrere dieser Karten kénnen jederzeit (auch wenn ein Spieler
nicht am Zug ist oder direkt nachdem ein Ereigniskirtchen aufge-
deckt wurde) ausgespielt werden, es sei denn, der Text sagt etwas
anderes. Diese Karten werden auf die Hand genommen, zihlen aber
nicht zum Limit von 2 ausgespielten Handkarten. Der Spieler, der
eine griine Legendenkarte gespielt hat, entscheidet, wie sie ausge- E 1
fithrt wird. Anschliefend kommt sie aus dem Spiel.

Achtung: Diese Karte gilt nicht bei einem reinen
»Sanduhr®-Ereignis ohne weitere Forderungen.

PHIOLE (GALADRIELS: Diese Karte wird gespiel,
bevor der aktive Spieler ein weiteres Ereigniskirtchen

MIRUVOR: Ein Spieler kann einem anderen
Spieler eine eigene Handkarte geben.

(JURTEL (FALADRIELS: Miisste ein beliebiger
Spieler mit dem Bedrohungswiirfel wiirfeln, darf
das mit dieser Karte ignoriert werden. Die Karte
muss vor dem Wiirfeln gespielt werden!

Achtung: Diese Karte darf in Mordor am
Schicksalsberg genutzt werden, aber nicht,
wenn der Ringtriger den Einen Ring nutzt.

MITHRIL-HEMD: Ein beliebiger Spieler darf das
Wiirfelergebnis des Bedrohungswiirfels ignorieren.
Diese Karte muss nach dem Wiirfelwurf gespielt
werden.

Achtung: Diese Karte darf am Schicksalsberg genutzt
werden, oder auch wenn der Ringtriger den Einen
Ring nutzt. Wird der Eine Ring genutzt, darf das
Wiirfelergebnis ignoriert werden, dennoch zieht der
Ringtriger einen Aktionsmarker des Abenteuers um
4 Felder minus der gewiirfelten Anzahl Symbole vor.

ATHELAS: Hat ein beliebiger Spieler nicht gentigend
Lebensplittchen, muss er seinen Hobbit am Ende

des Abenteuers nicht auf der Verderbnisanzeige nach
rechts ziehen. Kann am Ende eines Abenteuers gespielt
werden oder auf einem der Felder Mordors, die ein
Lebensplittchen fordern.

aufdeckt. In seinem Zug werden keine weiteren Er-
eigniskirtchen aufgedeckt. Er setzt seinen Zug mit
»Karte(n) spielen® fort. Diese Karte kann verhindern,
dass der aktive Spieler in seinem Zug iiberhaupt ein
Ereigniskirtchen aufdecken muss.

ELESSAR: Ein beliebiger Spieler darf seinen Hobbit

auf der Verderbnisanzeige 1 Feld nach links ziehen,
sofern moglich. Die Karte ist auch spielbar, wenn der
Eine Ring auf dem Schicksalsberg liegt.

[EMBAS: Ein beliebiger Spieler darf beliebig viele
seiner Handkarten abwerfen und fiillt seine Hand

anschliefSend auf 6 Handkarten auf.

Bei der braunen Legendenkarte ,,Gollum* ist
Folgendes zu beachten:

(OLLUM: Die Karte zeigt 3 Sterne und kann
gespielt werden, wenn aufgrund eines Ereignisses
Sterne abgegeben werden miissen oder um auf einer
Aktionsleiste 3 Felder vorzuziehen. Anschlieflend muss
der ausspielende Spieler sofort den Bedrohungswiirfel
wiirfeln und fithre das Wiirfelergebnis aus.

Hinweis: Wird die Karte abgeworfen, ohne dass die 3
Sterne genutzt werden, muss nicht gewiirfelt werden.



SPIELVARIANTEN

Nach gemeinsamer Absprache kénnen von den Spielern eine oder
mehrere der folgenden Spielvarianten gewahlt werden, um das
Spielerlebnis dem jeweiligen Erfahrungsstand und den eigenen
Vorlieben anzupassen.

EINFUHRUNGSSPIEL

Wird das Spiel zum ersten Mal ge-
spielt, startet Sauron auf Feld 15

der Verderbnisanzeige. Haben die
Gefihrten das Einfihrungsspiel
erfolgreich beendet, startet Sauron im

kiinftigen Standardspiel auf Feld 12.

EXPERTENSPIEL

Haben die Gefihrten den Einen Ring im
Standardspiel erfolgreich zerstort, kann
Sauron auch von Feld 10 der Verderbnis-
anzeige starten. Diese Variante stellt fiir die
Spieler eine enorme Herausforderung dar
und nur sehr wenige Spielrunden werden sich
als wiirdig erweisen, Mittelerde auf diesem
Schwierigkeitsgrad zu retten.

DEN EINEN RING WEITERGEBEN

Scheidet der aktuelle Ringtriger aus dem
Spiel aus, aber sein Hobbit trifft auf der
Verderbnisanzeige weder auf Sauron, noch
zieht er an ihm voriiber (siehe ,,Ausscheiden
aus dem Spiel®, S. 16), so erhilt der Spieler
links des bisherigen Ringtrigers den Einen
Ring und wird somit zum neuen Ringtriger.
Anschlieflend geht das Spiel weiter.

GLEICHE RUNDENZAHL FUR ALLE

Damit jeder Spieler gleich hiufig am Zug ist, konnen die Gefihrten
auch die Regel ignorieren, dass stets der Ringtréger ein neues Aben-
teuer beginnt. Hat ein Spieler das vorangegangene Abenteuer be-
endet, ist stattdessen zu Beginn des nichsten Abenteuers der im
Uhrzeigersinn nichste Spieler an der Reihe. Dazu miissen sich die
Spieler merken, wer der letzte aktive Spieler war.

KONKURRIERENDES SPIEL

Mit zunehmender Erfahrung kénnen die Spieler auch beschlieflen,
dass mehr Konkurrenz ins Spiel kommt.

In diesem Fall halten die Spieler alle Gandalf-Runen verdeckt und
damit geheim vor den anderen. Wurde der Eine Ring am Ende er-
folgreich zerstort, so erhilt jeder Spieler 60 Punkte. Jeder Spieler
addiert nun fiir sich die Punkte der Runen, die er am Ende noch
besitzt, unabhingig davon, ob ein Spieler ausgeschieden ist, oder
nicht. Die Gefihrten waren zwar erfolgreich und Sauron ist besiegt,
doch der Spieler mit den meisten Punkten war der heldenhafteste
und gewinnt somit das Spiel allein.

Im konkurrierenden Spiel gibt es noch eine weitere Siegmaglichkeit:

Besitzt der Ringtriger 3 oder mehr Ringe und sein Hobbit trifft auf
der Verderbnisanzeige auf Sauron oder zieht an ihm voriiber, so wurde
er von der Macht des Einen Rings verdorben und schlieft sich Sauron
an. Er gewinnt allein und erhilt die Punkte entsprechend des Feldes,
auf dem der Aktionsmarker auf der Hauptaktionsleiste des aktuellen
Abenteuers steht. Alle anderen Spieler erhalten keine Punkte.

Allerdings ist die Grundidee der Geschichte ,Der Herr der Ringe “ der
Zusammenhalt des Lichts im Kampf gegen die Michte der Dunkelheit.
Selbst im konkurrierenden Spiel ist daber ein hohes Maf§ an Kooperation
notig, damit die Gefihrten Erfolg haben. Wird der Eine Ring nicht zer-
stort, sind die Gefihrten letzten Endes gescheitert. Noch vorhandene
Runen zihlen nicht zu den Siegpunkten und alle Spieler erhalten ledig-
lich die Punkte entsprechend des Feldes, auf dem der Aktionsmarker der
Hauptaktionsleiste des aktuellen Abenteuers steht. Je mehr Punkte, desto
knapper sind sie gescheitert. Dennoch gibt es keinen Gewinner!

EIN RING, S1IE ZU KNECHTEN, SIE ALLE ZU FINDEN,
INS JUNKEL ZU TREIBEN UND EWIG ZU BINDEN
M JANDE MJORDOR, WO DIE SCHATTEN DROHN




[UBERBLICK [DER HERR DER RINGE

Der folgende Text ist eine Kurzzusammenfassung von J. R. R. Tolkiens berithmter
Fantasy-Trilogie ,,Der Herr der Ringe*. Darin wird auf iiber tausend spannenden
Seiten vom Kampf zwischen Gut und Bése erzihlt. Die Geschichte nimmt
ihren Anfang in Beutelsend, im Auenland, der Heimat von Frodo Beutlin. Im
Auenland leben die Hobbits, kleine Wesen mit behaarten Fiiflen und groflem
Appetit. Sie sind normalerweise nicht besonders abenteuerlustig. Frodo besitzt
einen goldenen Ring, den er von seinem Onkel Bilbo erhalten hat. Eine Kreatur
namens Gollum verlor einst diesen Ring. Und Bilbo fand ihn im Verlaufe jener
langen Reise, die J. R. R. Tolkien in ,,Der kleine Hobbit* schildert.

BEUTELSEND

Das Abenteuer beginnt, als Gandalf, der weise Zauberer, Frodo von den magi-
schen Ringen berichtet. Die drei schénsten befinden sich im Besitz der Elben,
wihrend Frodos Ring der michtigste von allen ist: ,Der Ring, sie zu knechten®.
Der Dunkle Herrscher Sauron hatte ihn vor langer Zeit geschmiedet und spiter
fuir zerstort gehalten. Jetzt aber spiirt Sauron das Aufleben der Macht des Ringes
und will ihn wieder in seinen Besitz bringen. Wenn ihm dies gelingt, wird er
tiber ganz Mittelerde herrschen. Um dies zu verhindern, muss Frodo den Ring
nach Bruchtal bringen, wo iiber das weitere Vorgehen entschieden werden soll.
Sauron schickt seine neun Schwarzen Reiter, die Nazgl, aus, um ganz Mittel-
erde nach dem Ring zu durchforsten. Und schon ist ihm der Name der Beutlins
zu Ohren gekommen. Frodo muss schnell und unbemerke verschwinden. Sam,
sein Freund und Gefolgsmann sowie zwei andere Hobbit-Freunde, Merry und
Pippin, begleiten ihn. Dick Bolger, ein fiinfter Hobbit, bleibt zuriick, um ihre

Spuren zu verwischen.

Die Hobbits erreichen das Dorf Bree, wo sie die Nacht im Gutshaus ,Zum
Tanzelnden Pony“ verbringen. Frodo unterhilt die Einheimischen mit einem
Lied und steckt sich aus Ubermut den Ring an. Er wird im Handumdrehen
unsichtbar, was fiir groflen Wirbel sorgt. Merry hat inzwischen die Schwarzen
Reiter im Dorf entdeckt. Streicher, ein Waldliufer, bietet seine Hilfe an. Erst
spiter gibt er sich als Aragorn, der rechtmiflige Konig von Gondor, zu erkennen.
Die Hobbits beschlieflen, dass sie vorsichtshalber nicht in ihrem Zimmer iiber-
nachten werden. Eine kluge Entscheidung, wie sich herausstellt, denn in der
Nacht wird ihr Zimmer verwiistet und das Bettzeug aufgeschlitzt. Die Hobbits
verlassen Bree und machen sich auf den Weg zur Wetterspitze, wo sie hoffen,
Gandalf zu treffen. Der ist fort, sie selbst jedoch geraten in einen Hinterhalt
der Nazgtil. Frodo fiihlt sich genétigt, den Ring anzustecken, was ihn aber
den Feinden gegeniiber nur noch sichtbarer macht. Einer trifft ihn mit einer
gefihrlichen Klinge und Frodo wird schwer verwundet. Aragorn schligt die
Nazgil mit Feuer zuriick und die Gefihrten konnen flichen. Frodos Stichwunde
aber verschlimmert sich und er muss schnell in Sicherheit gebracht werden.
Als die Gruppe sich beeilt, so schnell wie moglich die Furt zu iiberqueren und
Bruchtal zu erreichen, werden sie von allen neun Nazgil verfolgt. Als diese Frodo
schon fast in ihrer Gewalt haben, steigt der Fluss an und reif$t die Schwarzen
Reiter mit sich fort.

BRUCHTAL

Frodo erwacht im Haus von Elrond in Bruchtal. Hier trifft er seinen Onkel Bilbo
wieder, der Frodo sein Schwert Stich und ein kostbares Mithril-Kettenhemd
schenkt. Aragorns Schwert, das zerbrochen war, wird zu einem neuen um-
geschmiedet und erhilt den Namen Anduril. Eine Ratsversammlung wird
abgehalten, um iiber das Schicksal des Ringes zu entscheiden, und

nach langer Debatte sind sich alle einig, dass er zerstort werden muss, indem er
in Mordor in die Kliifte des Schicksalsbergs, eines Vulkans, geworfen wird. Frodo
meldet sich widerstrebend mit den Worten ,Ich werde den Ring nehmen, obwohl
ich den Weg nicht weif8" als freiwilliger Ringtriger. Elrond wihlt Begleiter aus,
die mit ihm gehen sollen. Mit den Hobbits und Gandalf werden Reprisentanten
der Freien Volker kommen: Legolas fiir die Elben, Gimli fir die Zwerge, Aragorn
und Boromir fiir die Menschen. So findet die Gemeinschaft des Ringes, neun an
der Zahl, zusammen, um es mit den neun Nazgll aufzunehmen. Sie treten ihre
gefihrliche Reise nach Mordor an.

MORIA

Der einzige Weg, um auf die andere Seite der Berge zu gelangen, fithrt durch
die Minen von Moria, ein Geflecht aus Tunneln und Gingen, das urspriinglich
einmal von den Zwergen angelegt wurde. Als die Gefihrten den Eingang an
einem stillen See erreichen, finden sie die Tore durch Magie verschlossen vor.
Darauf steht geschrieben: ,Sprich, Freund, und tritt ein®. Die Gefihrten sind
ratlos, bis Gandalf plsezlich aufspringt und das Elbenwort fiir ,,Freund® sagt.
Als sich die Tore auftun, greift ein gekriimmter Fangarm des Wichters im
Wasser nach Frodo. Sam hackt ihn ab und sie schliipfen hinein. Hinter ihnen
schlagen die Tiiren zu und blockieren den Riickweg. Gandalf erhellt die dun-
klen Hohlenginge mit seinem Zauberstab und hilt sein Schwert Glamdring
griffbereit.

Als die Geféhrten in ihrer ersten Nacht in Moria rasten, wirft Pippin unbedacht
einen Stein in einen Brunnen. Von weit unten erschallen daraufhin unheimliche
Gerdusche. Die Gruppe verbringt die folgende Nacht in der Archivkammer,
neben Balins Grab, wo sie das Buch von Mazarbul finden. In diesem ist zu lesen,
wie die Zwerge, die in Moria lebten und arbeiteten, gefangen und umgebracht
wurden. Dann, ,bumm!, bumm!“, dringt der Klang von Trommeln aus der Tiefe.
Die Gefihrten sitzen in der Falle, Orks greifen an und brechen durch die Tiiren.
Die Gefihrten kimpfen ein Riickzugsgefecht und eilen zur Flucht. Verfolgt von
einem Balrog, einer furchterregenden Kreatur aus Feuer und Schatten, kommen
sie an eine Schlucht, die nur mittels einer schmalen Briicke iiberquert werden
kann. Gandalf schicke die anderen iiber die Briicke, dreht sich aber auf halbem
Weg um, um sich dem Balrog mit den Worten ,,Du kannst nicht vorbei® in
den Weg zu stellen. Die riesige Gestalt geht, in Feuer gehiillt, weiter vorwirts.
Gandalf erhebt seinen Stab und schmettert ihn auf die Briicke, die zerbricht.
Beide stiirzen in die Tiefe. ,Fliecht, ihr Narren!" sind Gandalfs letzte Worte.

JOTHLORIEN

Den Verlust Gandalfs betrauernd, erreichen die Gefihrten Lothlérien, das Reich
der Elbenkénigin Galadriel. Hier konnen sie sich erholen. Galadriel schenke
ihnen viele Kostbarkeiten, darunter eine magische Phiole fiir Frodo. Dann priift
sie ihre Herzen, um herauszufinden, ob sie und Frodo wiirdig sind, den Ring zu
tragen. Nur widerwillig setzen die Gefihrten ihre Reise in Booten, dem Fluss
Anduin folgend, fort. Gollum setzt sich auf ihre Fihrte, angezogen von der Macht
des Ringes.

Als sie an den Raurosféllen an Land gehen, beratschlagen sie, welchen Weg sie
nun einschlagen sollen. Frodo beschlief3t, nach Mordor weiterzugehen, aber
Boromir méchte den Ring nicht zerstoren und ihn stattdessen gegen Sauron
einsetzen. Uberwﬁltigt von dem Verlangen nach dem Ring, versucht er Frodo den
Ring wegzunchmen. Doch der steckt ihn an und flicht unsichtbar, begleitet nur
von Sam und verfolgt von Gollum, setzt Frodo seine Reise nach Mordor fort.

Orks greifen Merry und Pippin an, Boromir stirbe, als er versucht, sie zu retten,
und die Hobbits werden gefangen genommen. Aragorn, Gimli und Legolas
verfolgen die Gruppe der Orks in der Hoffnung, die Hobbits retten zu konnen.



Die Reiter von Rohan, angefiihrt von Eomer, kontrollieren das Gebiet und
kimpfen gegen die Orks, was Merry und Pippin erméglicht, in den Wald von
Fangorn zu flichen, wo sie die Hilfe von riesigen, baumartigen Wesen, den Ents,
erhalten. Gemeinsam reiffen sie die Mauern von Isengart, der Heimatfestung
des bosen Zauberers Saruman, ein.

HeELMS KtaMM

Aragorn, Gimli und Legolas setzen die Suche nach den Hobbits fort und sind
verbliifft, als sie Gandalf, den sie fiir tot gehalten haben, ganz und gar in Weif3
gekleidet, wieder treffen. Er erzihlt ihnen, wie er den Balrog bekimpft und
vernichtet hat. Sie suchen Théoden in der Goldenen Halle auf, den Kénig von
Rohan, um ihn dem Einfluss seines Ratgebers Grima zu entzichen. Grima ist
auch unter dem Namen Schlangenzunge bekannt. Indem er seinen Zauberstab
erhebt, demaskiert Gandalf Schlangenzunge als Spion Sarumans und vertreibt
ihn. Der dankbare Théoden schenkt Gandalf sein auflergewohnliches Pferd
Schattenfell. Eomer, Théodens Neffe, iiberreicht dem Konig sein Schwert.
Théoden hilt die Klinge hoch und ruft: ,,Erhebt euch, Reiter Théodens!®.
Mit donnernden Hufen ziehen die Reiter von Rohan in die Schlacht.

Gandalf rit ihnen, Helms Klamm, eine Burgfestung Rohans, zu verteidigen,
die von Sarumans Streitkriften belagert wird. Er selbst will nach Isengart
reiten und sie spiter wieder treffen. Die Reiter von Rohan kommen gerade
noch rechtzeitig in Helms Klamm an. Von den Willen der Festung aus schen
sie den Feind heranstiirmen. Blitze zucken und ein Pfeilhagel regnet auf die
Orks und wilden Menschen hernieder. Trotzdem riicke der Feind niher. Mit
Biumen als Rammbécken attackieren die Orks die Tore. Eomer und Aragorn
schlagen sie zuriick, geraten aber selbst in einen Hinterhalt. Gimli eilt ihnen
seine Axt schwingend zu Hilfe und geleitet sie zuriick in die eigenen Reihen.
Wieder und wieder greifen die Orks an und setzen eine Teufelei ein. Mit Hilfe
des Sprengfeuers von Orthanc gelingt es ihnen, eine Bresche in die Mauer zu
sprengen. Die Orks stiirmen vorwirts und zwingen die Verteidiger ins Innere
der Hornburg zuriick. Aragorn mahnt die Angreifer zum Riickzug, oder keiner
werde verschont. Aber die Feinde lachen nur, denn es scheint sicher, dass die
Orks Helms Klamm erobern werden. Doch plétzlich erschallt Helms grof3es
Horn. Gandalf trifft mit Verstirkung ein und Théoden, Aragorn und die Reiter
stiirzen sich in die Schlacht und fegen wie der Wind durch das Heer von Isengart.
Der Feind flicht in namenlosem Schrecken, mitten hinein in eine Armee aus
Biumen, die plotzlich wie aus dem Nichts gekommen ist, und verschwindet
darin auf Nimmerwiedersehen. Die Hirten der Biume, die Ents, werden zu
stillen Verbiindeten der Gemeinschaft.

KANKRAS JAUER

In der Zwischenzeit haben Frodo und Sam auf ihrer langen Reise Gollum ge-
fangen, ihn mit dem Elbenseil gefesselt und schwéren lassen, dass er dem Herrn
seines Schatzes (des Ringes) dient. Dann lassen sie Gollum frei und befehlen ihm,
sic nach Mordor zu fithren. Bei Nacht reisen sie, tagsiiber verstecken sie sich. So
kommen sie zunichst durch die Totenstimpfe, in denen sich Gollum jiingst vor
den Orks versteckt hatte. Es gibt wenig zu essen, abgesehen von den kriftigenden
Lembas, einem Geschenk der Elben. Seltsame Lichter versuchen sie vom Weg
abzubringen und Frodo und Sam sehen die Gesichter von toten Kriegern, die sie
aus dem dunklen Wasser heraus anstarren. Gollum beschwort die Hobbits, nur
ihn anzusehen, und fiihrt sie durch den triigerischen Sumpf.

Am fiinften Tag erreichen sie das Aschengebirge. Faulige Dimpfe drohen sie

zu ersticken, doch sie kimpfen sich miide voran. Gollums Gier, den Ring zu
besitzen, wird stirker und stirker. Er ist aber an das Versprechen gebunden,
seinem Herrn zu dienen. Als ihm bewusst wird, dass er, sobald er selbst der
Herr des Ringes wiirde, tun kénne, was ihm beliebt, beschlief3t er, einen Weg zu

wihlen, der die Hobbits in den Tod fiihrt. Er will sie durch den Pass von Cirith
Ungol geleiten, in dem die Riesenspinne Kankra lauert!

Auf ihrer Wanderung durch Ithilien erhalten Frodo und Sam Hilfe von Boromirs
Bruder Faramir und seiner Gruppe. Er nimmt sie mit in sein Versteck hinter
dem Wasserfall, Henneth Anntin, wo sie ihm vom Zweck ihrer Reise erzihlen.
Gollum, der sich vor den Menschen verborgen hilt, wird am verbotenen Weiher
entdeckt. Faramir warnt Frodo davor, Cirith Ungol zu durchqueren. Er fiirchtet,
dass Gollum etwas im Schilde fithrt. Aber Frodo hat keine Wahl und so setzen
er, Sam und Gollum ihre Reise fort. Sie erreichen nach zwei weiteren Tagen
Minas Morgul, die Stadt der Nazgtil. Frodo spiirt, wie ihn die Macht des Ringes
in die Stadt zieht, aber Sam hilt ihn zurtick. Sie steigen aus dem Tal auf, als um
sie herum Donner rollt und Blitze zucken, und verstecken sich, als der Herr
der Nazgtl an der Spitze seiner grofSen Armee aus Minas Morgul abriickt. Die
Hobbits klettern weiter, bis sie, vollig erschdpft, fiir die Nacht in einer dunklen
Felsspalte Zuflucht suchen. Gollum schleicht sich davon, um Kankra ihren
nahenden Besuch anzukiindigen.

Am nichsten Morgen fiihrt Gollum die Hobbits in einen dunklen Tunnel, der in
einer Sackgasse endet. Frodo hilt die leuchtende Phiole Galadriels hoch. Im Schein
des Lichts wird Kankra sichtbar. Kankra weicht zuerst vor der Helligkeit zuriick,
greift aber schliefSlich an. Sam kimpft mit Gollum und vertreibt ihn. Dann sieht
er, wie Frodo, in einem Netz gefangen, von Kankra weggeschleppt wird. Voller
Zorn greift Sam nach dem heruntergefallenen Schwert Stich und attackiert
Kankra. Als sie sich iiber ihm fiir einen Todessprung in Position bringt, ergreift
Sam die Phiole und schickt einen Lichtstrahl daraus direke in die riesigen Augen
der Spinne. Kankra kriecht darauthin unter Héllenqualen davon. Im Glauben,
dass Frodo tot sei, entschliefSt sich Sam, dass er die Aufgabe allein zu Ende
bringen muss, und nimmt widerstrebend den Ring an sich. Als er einen Trupp
Orks herannahen hort, steckt Sam sich den Ring an, wird unsichtbar und folgt
ihnen, als sie Frodos Korper entdecken und mitnehmen. Er ist nicht tot, sondern
lediglich durch Kankras Gift gelihmt! Die Orks tragen Frodo in den Turm von
Cirith Ungol und nehmen ihm sein Mithril-Kettenhemd und den Elbenmantel
weg.

MORDOR

Sam schleicht sich in den Turm und rettet Frodo, wihrend die Orks miteinan-
der streiten. Die Hobbits verkleiden sich zur Tarnung als Orks und machen sich
weiter auf den Weg zum Schicksalsberg. Gollum verfolgt sie.

Inzwischen suchen die tibrigen Gefihrten Verbiindete fiir den Kampf gegen
Sauron. Aragorn, Gimli und Legolas zichen iiber die Pfade der Toten, um

das Schattenheer fiir sich zu gewinnen. Gandalf und Pippin gehen nach Minas
Tirith, Gondors Hauptstadt. Dort schwért Pippin Denethor zu dienen, Boromirs
und Faramirs Vater, Denethor sendet einen Boten zu Théoden, denn er sicht
die Gefahr, dass Minas Tirith den Armeen Saurons nicht lange wird standhalten
konnen. Er bittet die starken und schnellen Reiter von Rohan um Hilfe fiir
Gondor. Fomers Schwester Eowyn begleitet, als Mann verkleidet, die Reiter und
nimmt Merry auf ihrem Pferd mit. Théoden muss schnell vorankommen und
sich dabei vor den dunklen Michten verbergen. Ein wilder Mensch, Ghan-buri-
Ghan, fiihrt die Reiter auf versteckten Wegen durch die Wilder, ohne dass sie
den Wachen der Feinde begegnen.

Als die Reiter ihr Ziel erreichen, entbrennt ein erbitterter Kampf um Minas
Tirith. Der Herr der Nazgfl totet Théoden vom Himmel aus, tiberzeugt davon,
dass er von Minnerhand nicht getétet werden kann. Das gefliigelte Wesen, mit
dem er gekommen war, schligt seine Krallen in Théodens totes Pferd. Der Herr
der Nazgil wird schlieBSlich von Eowyn, einer Frau, mit Merrys Hilfe getotet.
Die Schlacht auf den Pelennor-Feldern hallc an den Mauern von Minas Tirith m




wider und alles scheint verloren, als feindliche Schiffe gesichtet werden, die den
Fluss Anduin heraufkommen. Als Eomer seine Minner sammelt, um dem Ende
entgegenzuschen, wird eine von Arwen, Elronds Tochter, gewirkte Fahne der
Elben auf dem ersten Schiff entrollt. Aragorn, springt an Land, begleitet von
Gimli und Legolas. Sie riicken mit Verstirkungstruppen der Freien Volker vor.
Der Feind weicht vor ihnen zurtick. So wird die Schlacht gewonnen. Dennoch
muss noch immer der Ring zerstdrt werden.

Um die Aufmerksamkeit vom Triger des Rings abzulenken, fiihrt Aragorn eine
Armee aus Minas Tirith hinaus, um Sauron herauszufordern. Dabei treffen sie
auf den Befehlshaber des Turms von Barad-dir, Saurons Mund genannt. Er lacht
die Armee aus, zeigt ihnen Frodos Mithril-Kettenhemd sowie den Elbenmantel
und droht, Frodo zu foltern, wenn sich die Streitmichte nicht zuriickziehen
wiirden. Gandalf durchschaut die List, packt die Sachen und jagt den Boten
Mordors zuriick. Trommeln werden geschlagen, ein groffes Heer Orks stromt
aus den Toren und Minner und Trolle marschieren von den Hiigeln herunter,
bis die verbiindete Armee von dunklen Michten umzingelt ist.

Wihrenddessen haben sich Frodo und Sam weiter zum FufSe des Schicksalsber-
ges durchgekimpft, verfolgt von Gollum. Mordor liegt in stindiger Dunkelheit
und der Ring wird zu einer immer schwereren Last. Als Frodo zu miide wird, um

weiterzugehen, trigt Sam ihn auf seinem Riicken. Als sie sich dem Gipfel ndhern,

wird der Weg zu steil und felsig, so schleppt sich Frodo zum Krater des Vulkans

hinauf. Als er am Rand der Kliifte des Schicksalsbergs steht, wird Frodo von der
Macht des Rings iiberwiltigt. Jetzt beansprucht er ihn fiir sich selbst, steckt ihn

an seinen Finger und wird unsichtbar. So erkennt Sauron den Aufenthaltsort des
Ringes. Doch plétzlich springt Gollum Frodo an und beifSt ihm den Finger ab —
und damit den Ring. Gollum schreit: ,Mein Schatz!“ und verliert das Gleichge-
wicht. Er stiirzt mit dem Ring in die Kliifte des Schicksalsbergs. Die Erde bebrt,
Feuer bricht aus und die Macht Saurons ist zerstort.

Die Zerstérung des Rings bedeutet die Niederlage von Saurons Armeen.
Gandalf schickt einen Adler, um Sam und Frodo vor dem ausbrechenden Vulkan
zu retten und zuriick zu den Gefihrten zu bringen. Zusammen treten sie die
lange Riickreise ins Auenland an. Wihrend die Hobbits beginnen, ihr Alltags-
leben wieder aufzunehmen, machen sich Frodo und Gandalf auf den Weg zu
den Grauen Anfurten. Dort setzen sie die Segel nach Westen, um Frieden und
Ruhe zu finden.

Die vollstindige Erzihlung von J. R. R. Tolkiens Fantasy-Trilogie kénnen Sie im
Buch ,,Der Herr der Ringe® nachlesen — erhiltlich im Buchhandel.
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SPIELREGEL-[JBERSICHT

Hier sind die wichtigsten Punkte der Spielregeln noch einmal in Kurzform zusammengefasst. Nehmen Sie diese Ubersicht
beim Spielen als Gedichtnisstiitze zur Hand und schlagen Sie bei Fragen oder Problemen im Anleitungsheft nach.

SPIELABLAUF

e Ereignisse in Beutelsend ausfithren

*  Ereignisse in Bruchtal ausfithren

e Aufdem Abenteuerspielplan in Moria spielen

e FEreignisse in Lothlérien ausfithren

*  Auf dem Abenteuerspielplan in Kankras Lauer spiclen
*  Auf dem Abenteuerspielplan in Mordor spielen

*  Den Einen Ring in Mordor zerstoren

VOR]EDEM ABENTEUER
Entsprechenden Abenteuerspielplan bereitlegen

e Aktionsmarker auf die Startfelder der Aktionsleisten
und Ereignismarker auf die Ereignisleiste legen

e Alle Ereigniskirtchen neu mischen

Der Ringtriger spielt den ersten Zug, anschliefSend
geht es im Uhrzeigersinn reihum.

SPIELZUG

1. Ereigniskirtchen aufdecken

*  Ereigniskirtchen aufdecken

*  Symbol auf Ereigniskirtchen ausfiihren
Wenn es sich dabei um ein negatives Ereignis handelt,
ein weiteres Ereigniskirtchen aufdecken und ausfiihren.
So lange, bis ein positives Ereignis (Aktionssymbol) eintritt.

2. Karten(n) spielen

Der aktive Spieler wihlt eine von 3 Handlungsmdglichkeiten:

e entweder 1 bis 2 Karten spielen: 1-2 Karten mit Aktions-
symbol(en) (Hobbit- oder Legendenkarte) spielen und auf
der entsprechenden Aktionsleiste ziehen. Bei 2 ausgespielten
Karten muss eine davon braun, die andere grau sein.

*  oder 2 Hobbitkarten ziehen

*  oder Heilung: Eigene Hobbitfigur auf der Verderbnisanzeige
ein Feld nach links riicken

3. Ende des Spielzugs
» ausgespiclte Hobbitkarten auf einem offenen Ablagestapel
sammeln

* aufgedeckte Ereigniskirtchen ebenfalls auf einem offenen
Ablagestapel sammeln
* ausgespiclte Legendenkarten aus dem Spiel nehmen

Dann ist der im Uhrzeigersinn nichste Spieler am Zug.

DAS ABENTEUER IST BEENDET, SOBALD
e das Ende der Hauptaktionsleiste erreicht wurde oder
e das unterste Ereignis ausgefithrt wurde

NACH JEDEM ABENTEUER
Schaden durch fehlende Lebensplittchen: Fiir jedes der 3 Lebens-
plittchen (Herz, Ring, Sonne), das einem Spieler fehlt, seine Hobbit-
figur 1 Feld auf der Verderbnisanzeige nach rechts riicken

*  Wechsel des Ringtrigers: Der Spieler mit den meisten Ring-
Lebensplittchen wird neuer Ringtriger und zieht 2 Hobbitkarten

*  Dick ziecht 2 Hobbitkarten

e Alle Lebensplittchen kommen zuriick auf den Vorrat

(GRUNE [EGENDENKARTEN, (JANDALFKARTEN UND DER FINE RING

konnen auflerhalb der Zugreihenfolge eingesetzt werden.

*  Griine Legendenkarten kann jeder Spieler cinsetzen.

*  Gandalfkarten: Ein beliebiger Spicler legt 5 Runen ab. Der aktive
Spieler setzt eine der ausliegenden Gandalfkarten sofort ein.

*  Der Eine Ring: Der Ringtriger kann einmal pro Abenteuerspielplan
die besondere Fihigkeit des Rings nutzen. Der Ringtriger wiirfelt und
fihrt das Wiirfelergebnis aus. Dann Aktionsmarker einer beliebigen
Aktionsleiste vorriicken, Zugweite 4 Felder minus Anzahl der ge-
wiirfelten Symbole. Die Symbole auf den Feldern der Aktionsleiste

werden nicht ausgefiihrt.
Denken Sie an die Sonderfihigkeiten Threr Charakterkarten.

EIN SPIELER SCHEIDET AUS, WENN

e secine Hobbitfigur auf der Verderbnisanzeige auf Sauron
trifft oder an ihm vorbeizieht oder

e der Spicler Forderungen (durch Ereignisse oder Wiirfelwurf
bedingt) nicht erfiillen kann.

DAs SPIELENDE TRITT EIN, SOBALD
der Ringtriger aus dem Spiel ausscheidet oder
o das letzte Ereignis Der Ring gehirt mir (mit dem groflen Auge)
in Mordor eingetreten ist oder
* alle Spieler aus dem Spiel ausgeschieden sind oder
e das Abenteuer in Mordor beendet wurde und die Zerstorung des
Einen Rings erfolgreich ist. In diesem Fall gewinnen alle Spieler.
Tipp: Vollenden Sie ein Abentener ziigig, so dass moglichst wenig negative
Ereignisse eintreten. Sammeln Sie Lebenspliittchen auf den Aktionsleisten ein.
Nutzen Sie die griinen Legenden- und Gandalfkarten und den Einen Ring

im richtigen Moment.




FRLAUTERUNG DER §YMBOLE

Hier ist die Bedeutung aller Symbole aufgefiihrt, die Sie auf den Spielplianen, den Karten, Ereigniskirtchen oder dem Wiirfel finden. Daneben
sehen Sie die Symbole in Schwarz, wie sie auf den Ereignisleisten, auf manchen Karten und auf dem Hauptspielplan dargestellt sind.

/S

Freundschaft

-
N )

/%

Kampf
Reise
Versteck

v

AKTIONSSYMBOLE

Freundschaft, Kampf,
Reise, Versteck

Jeder Aktionsleiste ist ein

Aktionssymbol zugeordnet.

Mit den Aktionssymbolen

auf den Karten und positiven

Ereigniskirtchen wird der

Aktionsmarker auf der

entsprechenden Aktionsleiste

vorgeriicke.

* Hobbitkarten zeigen
jeweils 1 Aktionssymbol

* Legendenkarten (nicht
die griinen) zeigen jeweils
1 oder mehr gleiche
Aktionssymbole.

* Dositive Ereigniskirtchen
zeigen 1 Aktionssymbol.

STERNE (JOKER)

(auf Hobbit und
Legendenkarten)

Ein Stern kann an Stelle
jedes anderen Aktions-
symbols eingesetzt werden.

JEBENSPLATTCHEN
SAMMELN

Herz, Ring, Sonne
Der Spieler erhilt das
jeweils entsprechende
Lebensplittchen Herz,

© Ring oder Sonne.

_Jdo

SILBERNE RUNE
Der Spieler erhile 1 silberne

. 1 Rune (Wert 1)

(FOLDENE RUNE

Der Spieler nimmt sich eine

P der 6 goldenen Runen, die

bei den Spielvorbereitungen
verdeckt ausgelegt wurden.

|[EGENDENKARTE

Der Spieler erhilt die ent-
sprechende Legendenkarte
(z.B. in Moria das Buch von
Mazarbul)

HEILUNG

der Spieler riickt seine Hobbit-
figur auf der Verderbnisanzeige
um 1 Feld nach links.

WURFELN

Der betroffene Spieler wiirfelt
und fithrt das Symbol, das der

Bedrohungswiirfel zeigt, aus.

WURFELERGEBNISSE

Der betroffene Spieler riicke
seine Hobbitfigur auf der Ver-
derbnisanzeige um die Anzahl
der Punkte nach rechts, also
um 1, 2 bzw. 3 Felder nach

@ rcches.

Der Spieler muss 2 beliebige
seiner Handkarten ablegen.

Bedrohung durch Sauron.
Sauron wird auf der Ver-

@ derbnisanzeige um 1 Feld

nach links gerticke.

_

Keine Auswirkungen! Die
weifle Fliche auf dem Wiirfel
bedeutet, dass nichts passiert.

Gliick gehabt!

NEGATIVE FREIGNISKARTCHEN

DER EINFLUSS DES
RINGS

Die Hobbitfigur des

Ringtrigers wird auf der
Verderbnisanzeige um 1
Feld nach rechts geriickt.

SAURONS WILLE

Ein beliebiger Spieler zicht
seine Hobbitfigur auf der
Verderbnisanzeige um 2 Felder
nach rechts oder Sauron
riicke 1 Feld nach links.

SANDUHR

Das nichste Ereignis (links
auf dem Abenteuerspielplan)
wird vorgelesen und ausge-

fiihrt.

AUSWEGLOS

Entweder die Gruppe legt
3 beliebige Handkarten ab,
oder das nichste Ereignis
wird ausgefiihrt.

VERFOLGT

Entweder die Gruppe gibt
1 Handkarte, 1 Lebens-
plittchen und 1 Rune ab,
oder das nichste Ereignis
wird ausgefiihrt.



