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ZWEItausenod JaAhre sINd VERGANGEN,
S€It sauron, O0er dunkle herrscher,
ourch den Bund von menschen
unod elBen NIEOERGEWORFEN WURDE,
JECZt hat er sich erneut erhoBen,
um O€n €Imnen rING, OI€ quelle aller
macht, wWiedeRzZUERIANGEN.

IN OIESER SPIELERWEITERUNG ZUM
ORIGINALSPIEL ,0€R hERR OER RINGE"
uBernimmt €in spieler Ol€ rolle
0€es dunklen herrschers sauron
uno spielt gegen Ole GefAhRTEN.

wachsam seoBachtet er jede aktion
0€er gefahrten unod versucht sie
Zu schwachen, wo ImmeRr €r kann.
OAZU BRINGT €R €IneEn schwarzen
ReITER INS SPIEL UNO SELZE fINSTERE
spielkarten gegen dle gememschaft
0€s rRINGes €in. doch auch Oie
Gefdhrten erhalten neue unter-
stutzung, mit Oer sie Oem dunklen
herrscher mutiG entGegentreten.

fuhren sie als thBlt-Splelen ()[4
GefAhrRteN zum sieq — 00€ER
VEREITEIN sI€ OEreEN erfolG In OER
ROLLE saurons.

OlESE ERWEITERUNG IST NUR
zusammen mit 0em oriGginalspiel
OER NERR OER RINGE" SpIELBAR.

spielmaterial

1 Figur Schwarzer Reiter, 1 Stoffbeutel fiir Ereigniskértchen, 30 Sauronkarten, 9 Nazgiilkarten, 1 Sauron-Charakter-
karte, 5 Gefahrtenkarten, 2 Gandalfkarten, & Lichtkarten, 12 Lichtpléttchen, 4 neue Sauron-Ereigniskartchen und
fur die unabhdngigen Spielvarianten 2 Sonderkarten sowie 23 dunkle Ereigniskartchen

[]

@ Die Geféhrten erhalten zur Starkung:

spreluserslick

Diese Erweiterung zum Originalspiel ,Der Herr der
Ringe® bringt Ihnen folgende neue Maglichkeiten:

12 Lichtpldttchen, die im Spielverlauf auf den
Abenteuerspielplanen auftauchen,

6 Lichtkarten, die durch Lichtplattchen erworben
werden,

5 Gefahrtenkarten, die an die Hobbit-Spieler
verteilt und einmal im Spiel eingesetzt werden
kénnen, und

2 neue Gandalfkarten zur Unterstiitzung der
Gefahrten auf ihrer Reise.

@® Ein Spieler Gibernimmt die Rolle Saurons und erhilt:

1 Sauron-Charakterkarte, mit Kurziiberblick iiber
seine Aktionen,
30 Sauronkarten und
9 Nazgilkarten, die er gegen die Gefshrten ein-
setzt, sowie
1 Figur Schwarzer Reiter, um den Ringtrager auf
der Finsternisanzeige aufzuspiiren.

@® Zu den Ereigniskértchen aus dem Originalspiel
kommen 4 neue Sauron-Ereigniskdrtchen. Alle
Ereigniskdrtchen werden in dem Stoffbeutel
aufbewahrt.

@ Zusétzliches Spielmaterial fiir spannende Spiel-
varianten des Originalspiels und aller Erweiterungen:

23 dunkle Ereigniskdrtchen mit negativen Aus-
wirkungen kdnnen zu den Kartchen im Stoff-
beutel hinzugefiigt werden - als Spielvariante.
Sie bringen dem aktiven Spieler eine zweite
Chance: Er darf beim Ziehen eines Ereignis-
kartchens entscheiden, ob er es annimmt oder
ablehnt. Lehnt er es ab, muss er ein weiteres
Ereigniskartchen ziehen und ausfiihren. Eine
chancen- und zugleich risikoreiche Variante.

2 Sonderkarten ,Wachsamer Frieden" und ,Der
Eine Ring" kénnen zur Stérkung der Hobbits
eingesetzt werden.

Sie sollten mit den Regeln des Originalspiels vertraut
sein, bevor Sie diese Erweiterung oder die Spielvarianten
mit dem zusatzlichen Spielmaterial spielen. Alle Regeln
des kooperativen Originalspiels gelten, soweit sie hier
nicht geandert werden.

Spielziel der Hobbits bleibt, gemeinsam gegen Saurcn
zu gewinnen und eine hohe Punktzahl zu erreichen.
Der Sauron-Spieler hingegen versucht, das Spiel vor-
zeitig zu beenden und die Punktzahl der Gefdhrten
niedrig zu halten,

Diese Erweiterung kann auch zusammen mit der
Erweiterung ,Die Feinde" gespielt werden.




SPIELVORBEREITUNGEN

‘ Bauen Sie das Spiel wie im Originalspiel auf und beachten
| Sie dabei Folgendes:

@® Waibhlen Sie einen Spieler aus, der die Rolle Saurons
tibernimmt — oder mischen Sie zur Bestimmung des
Sauron-Spielers die Sauron-Charakterkarte unter

[ die Hobbit-Charakterkarten, so dass sie von einem
Spieler zufallig gezogen wird. Der Sauron-Spieler
trifft folgende Vorbereitungen:

2 neue !
Lichtkarten Schwarzer Rejter Gandalfkarten l
l

| ® Legen Sie die Sauron-Charakterkarte offen vor
sich.

® Mischen Sie die Sauronkarten, ziehen Sie zwei
davon und nehmen Sie diese auf die Hand. Die
iibrigen Sauronkarten legen Sie als verdeckten

" ber HHERR per RINGE

Stapel in lhre Nahe. T T '

® Mischen Sie die Nazgdlkarten. Ziehen Sie zweli 4 neue . Taline ;
davon und legen Sie diese beiden Karten offen Sauron- e | M .}
nebeneinander vor sich aus. Die restlichen Karten Ereignis- |
legen Sie als verdeckten Stapel daneben ab. kartchen

® Stellen Sie den Schwarzen Reiter auf Feld 15 der
Finsternisanzeige auf dem Hauptspielplan, egal
von welchem Feld aus die Sauronfigur startet.
Der Schwarze Reiter blickt in Richtung der
} Hobbitfiguren.
|
\

@ Nachdem die Spieler ihre Hobbit-Charakterkarten
; erhalten haben, legt jeder Hobbit-Spieler auch seine
} zugehdrige Geféhrtenkarte offen vor sich. Ubrige

‘ Gefahrtenkarten kommen zuriick in die Schachtel. Stoffbeutel
‘ flr Ereignis-
® Legen Sie die neue Gandalfkarte ,Schutz" zu den kartchen

anderen Gandalfkarten.

@ Ersetzen Sie die Gandalfkarte ,Weitblick" aus dem
Originalspiel durch die neue Gandalfkarte ,Weitblick". v

@® Legen Sie die sechs Lichtkarten als offenen Stapel
neben den Hauptspielplan.

@® Mischen Sie die 12 Lichtplattchen und legen Sie
diese verdeckt neben die Spielplane. Ziehen Sie vier
davon und legen Sie je ein Pldttchen offen oberhalb
des letzten und des viertletzten Feldes der beiden
Nebenalktionsleisten (Versteck und Reise) des Moria-
Abenteuerspielplans — nicht oberhalb der Haupt-
aktionsleiste (Kampf). Die Symbole der Aktionsleisten
miissen sichtbar bleiben.

Nazgll-
karten

® CGeben Sie alle 23 Ereigniskdrtchen des Original-
spiels zusammen mit den vier neuen Sauron-
Ereigniskértchen in den Stoffbeutel und mischen
Sie die Kartchen.

Sauron- Sauron- Gefahrten- Licht-
Charakterkarte karten karten plattchen
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Hinweis: Die 23 dunklen Ereigniskartchen und die beiden blauen Sonderkarten werden nur in der Spielvariante benotigt.




O€ER SAURON-SPIELER

Der Sauron-Spieler kommt nicht im Uhrzeigersinn an
die Reihe, sondern er wird in zwel Féllen aktiviert:

® vor dem Zug jedes (!) Hobbit-Spielers

@® immer dann, wenn ein Spieler wiirfeln muss — statt
des Wiirfelns

Wenn der Sauron-Spieler aktiviert wird, kann er
Sauronkarten oder Nazgdlkarten gegen die Gefdhrten
ausspielen. Die Symbole auf den Sauronkarten und
Nazgllkarten haben felgende Bedeutung:

Der Schwarze Reiter wird um so viele
Schritte auf der Finsternisanzeige
vorangezogen, wie es die Zahl anzeigt.

Die Sauronfigur wird auf der Finsternis-
anzeige um einen Schritt in Richtung der
Hobbitfiguren bewegt,

Die Hobbitfigur des Spielers wird auf der
Finsternisanzeige um einen Schritt in
Richtung Dunkelheit geriickt.

Der Hobbit-Spieler muss eine beliebige
seiner Handkarten abgeben.

Der Hobbit-Spieler muss ein Lebens-
pléttchen abgeben.

Der Hobbit-Spieler muss ein Ringpléttchen
abgeben.

Der Hobbit-Spieler muss die angezeigte
Anzahl Schilde abgeben.

Der Hobbit-Spieler muss wiirfeln, d. h.
er muss den Sauron-Spieler aktivieren
anstatt zu wiirfeln.

ESISY J= JCH )

OER SaUrRoON-spieler WIRO aKtIVIERE —
VOR OEM Zug 1€0€S hOBBIt-SPIELERS

Wenn ein Hobbit-Spieler auf einem Abenteuerspielplan
zum Zug kommt (beginnend mit dem Ringtrager und
anschlieBend im Uhrzeigersinn reihum), muss der
Hobbit-Spieler zuerst den Sauron-Spieler aktivieren,
indem er seinen Namen ruft: ,Sauron!" Die Hobbit-
Spieler kdnnen zu diesem Zeitpunkt die Aktivierung
Saurons nicht verhindern.

Der Sauron-Spieler wéhlt nun eine von drei
Mdglichkeiten:

1) Er spielt eine Sauronkarte gegen den Hobbit-
Spieler aus, oder

2) er zieht eine Sauronkarte vom Stapel und nimmt
sie auf die Hand, oder

3) er spielt eine Nazgllkarte aus.

1) Der Sauron-Spieler wahlt eine seiner Sauron-Hand-
karten und spielt sie gegen den aktiven Hobbit-Spieler
aus. Er legt die Karte neben den verdeckten Sauron-
kartenstapel als offenen Ablagestapel. Der betroffene
Hobbit-Spieler muss nur eine Auswirkung hinnehmen.
Er wahlt eine Auswirkung (1 Symbol!) und flihrt sie aus:

@ Entweder bewegt sich der Schwarze Reiter auf der
Finsternisanzeige um die angezeigte Zahl an Schritten
voran (so weit wie moglich)

@ oder die Sauronfigur beweqgt sich auf der Finsternis-
anzeige um einen Schritt in Richtung der Hobbit-
figuren

@® oder die Hobbitfigur des Hobbit-Spielers riickt auf der
Finsternisanzeige einen Schritt in die Dunkelheit

@ oder der Spieler gibt eine seiner Handkarten ab
® oder der Spieler gibt ein Lebensplattchen ab
® oder der Spieler gibt die angezeigte Anzahl Schilde ab.

Der betroffene Hobbit-Spieler darf keine Auswirkung
wahlen, die er nicht vollstandig erfiillen kann. Karten,
die Auswirkungen eines Wiirfelwurfs verhindern,
kénnen auch in dieser Situation gegen eine Sauronkarte
eingesetzt werden. (Beispiel: Durch das Ausspielen der
gelben Karte ,Mithril* wird eine Sauronkarte véllig
unwirksam.)

BeISPIEL: Der Hobbit-Spieler muss ent-
weder seine Hobbitfigur auf der Finsternis-
anzeige um einen Schritt in die Dunkel-
heit riicken oder er muss eine seiner
Handkarten abgeben. (Hat der Spieler

keine Karte auf der Hand, kann er diese
Auswirkung nicht wahlen und muss
daher seine Hobbitfigur auf der Finsternis-
anzeige vorriicken.)

2) Der Sauron-Spieler kann auf das Ausspielen einer
Karte verzichten und zieht stattdessen eine Sauron-
karte vom Stapel. Diese nimmt er auf die Hand. Die
Hobbit-Spieler kénnen Sauron nicht daran hindern,
Karten zu ziehen.

3) Der Sauron-Spieler kann, statt eine Sauronkarte zu
spielen oder zu ziehen, eine Nazgllkarte ausspielen.
Dazu nimmt er eine der offen ausliegenden Nazg(l-
karten und legt sie offen auf den Ablagestapel neben
dem Sauronkartenstapel. Wahrend die Sauronkarten
immer nur Auswirkungen auf den aktiven Hobbit-
Spieler haben, beeintrachtigen die Nazglilkarten oft
alle Gefahrten. Alle Auswirkungen werden ausgefiihrt:

@® Das Symbol in der linken oberen Ecke der Nazg(l-
larte richtet sich gegen den aktiven Hobbit-Spieler
(wie bei den Sauronkarten).

@® Die Textanweisungen auf der Nazgilkarte verur-
sachen einen ,Zwischenfall*, der oft Auswirkungen
auf alle Hobbit-Spieler hat. Genau wie nach dem
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Aufdecken eines Ereigniskirtchens kdnnen die
Hobbit-Spieler versuchen, die Auswirkungen oder
einen Teil davon zu verhindern, indem sie z. B.
gelbe Karten ausspielen, den Ring einsetzen oder
Gandalf rufen. Bewirkt eine Nazgllkarte das Aus-
scheiden eines Spielers, werden trotzdem auch die
restlichen Auswirkungen ausgefiihrt.

BEISPIEL: Der aktive Hobbit-Spieler muss
seine Hobbitfigur auf der Finsternis-
anzeige um einen Schritt in die Dunkelheit
riicken! Dann kann ein beliebiger Hobbit-
Spieler 5 Kampf-Kartensymbole (oder

Joker) ausspielen, sonst wird die Sauron-
figur auf der Finsternisanzeige um zwei
Schritte in Richtung der Hebbitfiguren
beweqgt.

Nachdem der aktive Hobbit-Spieler den Sauron-Spieler
zu Beginn seines Zugs aktiviert und alle Auswirkungen
ausgefiihrt hat, macht der Hobbit-Spieler seinen Zug
wie gewohnlich. Er zieht Ereigniskartchen — jetzt aus
dem Stoffbeutel — und spielt anschliefend Karten aus ...

OER sauroNn-spieler WIrRO AKGIVIERT,
soBaAlO €In spileler WURLELN MUSS —
OIES ERSELZE OAS WUR[ELN

Wenn ein Hobbit-Spieler im Spiel angewiesen wird zu
wirfeln (entweder durch Text oder durch das quadra-
tische Wiirfelsymbol), diirfen alle Spieler wie gewdhnlich
versuchen, Malsnahmen dagegen zu ergreifen, z. B.
indem ein Spieler die gelbe Karte ,Glirtel™ ausspielt und
dadurch das geforderte Wiirfeln verhindert. Falls das
Wiirfeln nicht verhindert wird, muss der betroffene
Hobbit-Spieler den Sauron-Spieler aktivieren, indem er
ihn bei seinem Namen ruft: ,Sauron!™

Der Sauron-Spieler wahlt nun eine von zwei
Maoglichkeiten:

1) Er spielt eine Sauronkarte gegen den Hobbit-
Spieler aus, oder

2) er erganzt seine Kartenhand vom Sauronkarten-
stapel auf 6 Karten.

Achtung: Hier darf keine Nazg(lkarte gespielt werden.

1) Der Sauron-Spieler wéhlt eine seiner Sauron-Handkar-
ten und spielt sie gegen den Hobbit-Spieler aus. Er legt
die Karte offen auf den Ablagestapel neben den ver-
deckten Sauronkartenstapel. Der betroffene Hobbit-
Spieler muss, soweit maglich, alle Aus-
wirkungen der Sauronkarte hin-
nehmen, d. h. alle Symbole missen
erflllt werden — in beliebiger
Reihenfolge. Kann der Hobbit-

T




Spieler einige Auswirkungen nicht vollstandig erfiillen,
so0 hat dies keine weiteren Konsequenzen, er tut dann
einfach soviel er kann. Wie nach einem Wiirfelwurf
im Originalspiel kénnen die Spieler versuchen, einen
Teil oder auch alle Auswirkungen der Sauronkarte zu
verhindern. (Beispiel: Durch das Ausspielen der gelben
Karte ,Mithril" wird eine Sauronkarte vollig unwirksam.)
Bewirkt eine Sauronkarte das Ausscheiden eines

: Spielers (z. B. ein Hobbit trifft beim Vorrlicken auf der

D Finsternisanzeige auf Sauron), werden trotzdem auch
die restlichen Auswirkungen ausgefihrt.

BeISpIEL: Der Hobbit-Spieler muss seine
Hobbitfigur auf der Finsternisanzeige um
einen Schritt in die Dunkelheit riicken
und er muss zwei beliebige seiner Hand-

karten abgeben. (Hat der Spieler weniger
als zwei Karten auf der Hand, legt er ab,
was er auf der Hand hat — ohne weitere
Kensequenzen.)

2) Der Sauron-Spieler kann auch auf das Ausspielen
einer Karte verzichten und stattdessen seine Karten-
hand auf 6 Karten erganzen. Dazu zieht er vom Sauron-
kartenstapel die entsprechende Anzahl Karten. Bevor
der Sauron-Spieler beginnt, die Karten zu ziehen, kann
er beliebige Karten aus seiner Hand offen auf den
Ablagestapel legen. Nach der Aktivierung des Sauron-
Spielers konnen die Hobbit-Spieler Sauron nicht mehr
daran hindern, seine Kartenhand zu erganzen.

ausnahmen

@® Sams besondere Fahigkeit, bei einem Wiirfelwurf
nur maximal einen Schaden zu erleiden, schiitzt ihn
vor Sauron folgendermaRen: Spielt der Sauron-Spie-
ler eine Sauronkarte gegen Sam, so wahlt Sam von
dieser Karte eine der angezeigten Auswirkungen
(1 Symbol!) und fiihrt sie aus. Sam darf jedoch keine
Auswirkung wahlen, die er nicht vollstandig erfillen
kann. (Achtung: Auch gegen Sam kann der Sauron-
Spieler seine Kartenhand auf 6 Karten ergdnzen.)

Statt zu wiirfeln wird stets der Sauron-Spieler aktiviert.
Nur beim Einsatz des Rings und bei der ,Schlacht der
" Zauberspriiche® wird noch gewdiirfelt:

® Wenn der Ringtrager den Ring einsetzt, wird der
J‘ Sauron-Spieler nicht aktiviert. GemaR den Regeln
: des Originalspiels wiirfelt der Ringtréger, fithrt
das Wiirfelergebnis aus und riickt einen Positions-
stein vor.

@ Wahrend des Ereignisses ,Schlacht der Zauber-
spriiche" auf dem Isengart-Abenteuerspielplan der
Erweiterung ,Die Feinde" wird ebenfalls gemalk den
Originalspielregeln gewdrfelt. Der Sauron-Spieler
wird hier nicht aktiviert.

Ol€ NEUeEN sauron-
ereIgniskartchen

Im Stoffbeutel befinden sich neben den Ereigniskirtchen
aus dem Originalspiel die 4 neuen Sauron-Ereignis-
kartchen mit folgenden Auswirkungen:

Der aktive Hobbit-Spieler muss den
Sauron-Spieler aktivieren anstatt zu
whrfeln.

Ein beliebiger Spieler aktiviert den Sauron-
Spieler statt des geforderten Wiirfelwurfes
und erfiillt die Auswirkungen, sonst wird

die Sauronfigur auf der Finsternisanzeige
um einen Schritt in Richtung der Hobbit-
figuren beweqt.

i

OER SChWARZE REITER

Der Schwarze Reiter stellt eine neue Bedrohung fiir die
Hobbit-Spieler dar. Er startet in Mordor (Feld 15 auf der
Finsternisanzeige des Hauptspielplans). Er wird durch
die ausgespielten Sauron- und Nazgllkarten bewegt.
Begegnet der Schwarze Reiter dem Ringtrager auf der
Finsternisanzeige zum ersten Mal wahrend eines Aben-
teuers, geschieht Folgendes:

@ Der Sauron-Spieler wendet den Schwarzen Reiter,
so dass er nun in Richtung Mordor auf dem Haupt-
spielplan blickt.

@® Der 5auron-Spleler erhélt eine Nazgilkarte vom
Stapel und legt sie offen vor sich.

@ Der Ringtrager muss M, was bedeutet, dass er den
Sauron-Spieler statt eines Wiirfelwurfes aktivieren
muss.

Wenn der Schwarze Reiter die Begegnung verursacht,
bleibt er auf dem Feld des Ringtragers stehen, egal wie
weit er ziehen sollte.

Wenn die Bewequng des Ringtrdgers die Begegnung
verursacht, muss der Ringtrdger dennoch die volle
Anzahl Schritte in die Dunkelheit riicken.

Wenn der Schwarze Reiter vorangezogen werden muss,
heillt das immer, dass er in seine gegenwértige Lauf-
richtung bewegt wird. Solange er also auf dem Weg
zum Ringtréger ist, wird er in Richtung der Hobbits
vorangezogen. Befindet er sich bereits auf dem Riick-
weg, wird er in Richtung Dunkelheit vorangezogen,
Umgekehrt verhalt es sich, wenn der Schwarze Reiter
zurlickversetzt werden muss.

Der Schwarze Reiter kann beim Voranziehen oder
Zurilickversetzen niemals jenseits von Feld 15 bzw.
Feld O platziert werden — er stoppt dort.
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Falls es dem Schwarzen Reiter gelingt, nach einer
Begegnung mit dem Ringtréger wihrend des laufenden
Abenteuers zuriick nach Mordor (Feld 15) zu gelangen,
siegt die Dunkle Macht und das Spiel endet. Die Punkt-
wertung erfolgt wie im Originalspiel.

wenn 0er hoBBIt-spieler keine karten
AUSSPIELL: Der aktive Hobbit-Spieler kann wahrend
seines Zugs auf das Ausspielen der erlaubten ein oder
zwei Handkarten verzichten und stattdessen

@® zwei Hobbitkarten nachziehen oder

@ auf der Finsternisanzeige einen Schritt zuriick ins
Licht gehen oder

@® den Schwarzen Reiter um (bis zu) drei Schritte auf
der Finsternisanzeige zuriickversetzen — dabei kann
der Schwarze Reiter nicht jenseits von Feld 15 oder
von Feld 0 platziert werden — oder

@ beim Spiel mit der Erweiterung ,Die Feinde" einen
Feind direkt besiegen.

Lichtplattchen

Zieht ein Hobbit-Spieler einen Positionsstein auf ein
Feld mit einem Lichtpldttchen, so nimmt er das Plattchen
aus dem Spiel und erhalt die auf dem Plattchen ange-
zeigte Unterstiitzung, d. h. er erhdlt die entsprechende
Lichtkarte oder die entsprechende Anzahl an Hobbit-
karten bzw. Schilden oder die Méglichkeit, seine
Hobbitfigur sofart auf der Finsternisanzeige um zwei
Schritte ins Licht zurlickzubewegen. (Beim Einsatz des
Rings werden jedoch keine Lichtpldttchen aufgenom-
men.) Darlber hinaus erhdlt der Spieler wie im Original-
spiel das entsprechende Lebensplittchen oder die Karte
und dergleichen, wie auf der Aktionsleiste abgebildet.

Es gibt verschiedene Lichtplattchen:

Der Hobbit-Spieler zieht drei Hobbitkarten
vom Stapel.

Der Hobbit-Spieler erhalt Schilde im Gesamt-
wert von 3.

\°)
O

Der Hobbit-Spieler bewegt seine Hobbitfigur
auf der Finsternisanzeige sofort um zwei
O Schritte zurlick ins Licht.

ot

Der Hobbit-Spieler nimmt die entsprechende
Lichtkarte auf die Hand.




neuec karten 5 GELANRTLENKARTEN: Jeder Hobbit-Spieler darf

seine neue Gefdhrtenkarte einmal wéhrend des Spiels
6 LIChTKARTEN: Diese Karten werden bei Erhalt einsetzen, dann kommt die Karte aus dem Spiel. Die
zu den Handkarten genommen und wie die gelben Gefahrtenkarten werden zu Beginn offen neben die
Sonderkarten eingesetzt. jeweilige Charakterkarte gelegt. Sie gehoren nicht zu
den Handkarten der Hobbit-Spieler. Manche Gefshr-
tenkarten konnen wirkungsvoller fiir Mitspieler einge- GANOALFKARLEN: Die Gandalfkarten werden
setzt werden als flir den Gefahrten-Spieler selbst. gemal den Regeln des Originalspiels eingesetzt.

FROOO — GefARREEN: Frodo kann
diese Karte einsetzen,

@ nachdem der Sauron-Spieler eine
Sauronkarte ader eine Nazgilkarte
ausgespielt hat oder

@ nachdem der aktive Spieler ein Ereignis-
kartchen gezogen oder ausgefihrt hat
oder

@ nachdem der aktive Spielereine Karte
ausgespielt und ausgefiihrt hat.

Ganoalf — schutz: Nachdem der
Sauron-Spieler eine Sauronliarte oder eine
Nazgllkarte ausgespielt hat, ignorieren
die Gefdhrten alle Auswirkungen der
NARYA, NENYA, VILWYA: Der Hobbit-Spieler, der eine [Karte,
solche Karte hat, darf sie ausspielen
nachdem der Sauron-Spieler eine Sauronkarte oder
eine Nazgllkarte ausgespielt hat oder
nachdem der aktive Spieler ein Ereigniskartchen
de efiihrt hat oder O —
SrAnselocs auzl;g ) - : Der aktive Spieler (also nicht unbedingt Frode) zieht nun Ganoalf }NGH}BUCR [Sp‘lel mlt
nachdem der aktive Spieler eine KKarte ausgespielt A : . : ¢ O€Em stoffBeutel]: im spiel mit
£ den Positionsstein auf der Aktionsleiste seiner Wahl um i
und ausgefitihrt hat. 2 2 o T dem Stoffbeutel muss die Gandalfkarte
: ; ; ; Ak " ein Feld vor und filhrt das Feld fiir sich aus. Bl by 3
Der aktive Spieler (also nicht unbedingt derjenige, der ! g JWeitblicl<® aus dem Originalspielidiireh
die Lichtkarte ausgespielt hat) zieht nun den Positions- die neue Gandalfikarte ,Weitblicl" ersetzt
stein auf der entsprechenden Aktionslelste um zwei H o Giath e Era aaas b
AL % Sam — GefdhRteN: sam darf diese R 2 L
Felder vor und fiihrt die Felder gemaf ihren Symbolen — ; dem Belite| zu ziehen, zieht der aktive
Sty Karte einsetzen, wenn der Sauron-Spieler ] 4 .
flr sich aus. i o Spleler nun fiinf heraus und leqt diese offen
anstatt zu wurfeln aktiviert wurde und i ; ! 7 ! s
1 ; ; nebeneinander. Ab jetzt nehmen die Spieler die Ereignis-
eine Saurenkarte gegen einen Hobbit- L ) Y ;
: ; kértchen von diesen offenen; egal in welcher Reihen-
Spieler ausgespielt hat. Der betroffene Sr | o i A
: ] i folge, bis die filinf Kartchen aufgebraticht sind oder das
Spieler muss dann nur eine Auswirkung

(1 Symbol!) der Sauronkarte auswahlen Abgnteletibespe sty
und vollstandig erfiillen.

cpenn
clmm\s St

clendils stErN: ber Hobbit-Spieler
darfiden Schwarzen Reiter um (bis zu)
flinf Sehritte auf der Finsternisanzeige
zurtickversetzen. Dabej kann der
Schwarze Reiter nicht jenseits von Feld Gand

15 oder von Feld 0 platziert werden. pippIn — GEFANRLEN: Pippin darf
diese Karte wahrend des Zuges eines be-
liebigen Hobbit-Spielers einsetzen. Dann
darf der aktive Spieler bis zu drei weife
oder graue Karten (in beliebiger Kombi-
nation) ausspielen statt der ansonsten
erlaubten einen weilsen und einen
grauen Karte.

o 9 Ganoalfl — unsestechlichkelt

(karte aus dOeR ERWEILERUNG
o) (= IIEIYIGG"]: Wenn Sie die Sauren
Erweiterung zusammen mit der Erweite-
rung ,Die Feinde" spielen, hat die
Gandalfkarte ,Unbestechlichkeit® fol-
gende Wirkung: In den Fallen, in'denen
noch gewlirfelt werden muss — wenn der Ring
eingesetzt wird und wahrend der ,Schlacht der Zauber-
sprliche" auf dem Isengart-Abenteuerspielplan — behalt
die Gandalfikarte ihre Funktion. Sie kann auléerdem
eingesetzt werden, wenniein Hobbit-Spieler den Sauron-
ROTER p[:GIl: Ein Hobbit-Spieler darf di ; . Spieler aktivieren muss, statt zu'Wiirfeln — dann wird der
diese Karte ausspielen, wahrend der aktive |<.ese hale e'mS_Etzen' P cinmal Zu_ S Sauron-Spieler nicht aktivierkss
Spieler auf einem Abenteuerspielplan am | ' hindern, dass sich der Schwarze Reiter . i
i ; § ! bewegt. r
Zug ist. Der aktive Spieler darf dann eine :
Sonderkarte, die zu diesem Abenteuer
gehort und noch offen neben dem
Spielplan liegt (aber keine Lichtlartel),
auf die Hand nenmen. (Hinweis: Wenn diese Sonder-
karte im weiteren Spielverlauf normal aufgenemmen
werden konnte, z. B, indem ein Spieler spater auf das
entsprechende Feld der Aktionsleiste des Abentelerspiel-
plans gelangt, geschieht nichts.)

v

GWAINIR: Ein Hobbit-Spieler darf diese
[<arte spielen, wenn der aktive Spielerseinen
Zug beendet, Der aktive Spieler darf dann

eine weilRe oder graue Karte, die er selbst
in'seinem Zug ausgespielt hat, wieder
zurlick auf die Hand nehmen.

v MERRY — GeELANREEN: Merry darf

gefannten OIcK — GefANRLEN: Dick kann diese
‘ Karte jederzeit*€insetzen. Dann dlrfen die
! ‘ Hobbit-Spieler gemeinsam fiinf Schilde
abgeben, um eine beliebige Gandalfkarte
zU rufen — auch eine, die zuyar schon ein-
mal eingesetzt wurde.




€ENOE €INES ABENTEUERS

Am Ende eines Abenteuers werden folgende Aktivitdten
durchgefiihrt, noch bevor die liblichen Aktivitdten
(Lebensplattchen, Ring, Dick) erfolgen:

@ Der Sauron-Spieler stellt den Schwarzen Reiter
zurlick auf Feld 15 der Finsternisanzeige, mit Blick
in Richtung der Hobbitfiguren.

@® Der Sauron-Spieler erhélt eine neue NazgQlkarte
vom Stapel und legt sie offen vor sich zu seinen
bereits ausliegenden Karten.

Dann fahren die Spieler fort mit den tiblichen Aktivitéten
am Ende eines Abenteuers. Zudem werden auch alle
auf dem Abenteuerspielplan verbliebenen Lichtpldttchen
aus dem Spiel genommen.

Flr den ndchsten Abenteuerspielplan werden vier neue
Lichtplattchen gezogen und offen hingelegt — oberhalb
des letzten und des viertletzten Feldes der beiden
Nebenaktionsleisten, nicht aber oberhalb der Haupt-
aktionsleiste. Dies geschieht nur bei den ersten drei
Abenteuerspielplanen des Originalspiels, bis alle 12
Lichtplattchen verbraucht sind. (Anmerkung: Wird mit
der Erweiterung ,Die Feinde* gespielt, kommen die
Lichtplattchen auf den ersten drei gespielten Abenteuern
zum Einsatz, beginnend mit Bree.)

Am Ende jedes Abenteuers werden alle Ereigniskdrtchen
zuriick in den Stoffbeutel gegeben und durchgemischt.

spielende und wertung

Wenn die Hobbit-Spieler den Schicksalsberg erreichen,
wird der Ring wie im Originalspiel beschrieben auf den
Spielplan gelegt.

Es gibt nun keinen Ringtrager mehr und somit kann
auch der Schwarze Reiter ihm nicht mehr begegnen.

Ist der Schwarze Reiter jetzt noch Richtung Ringtrager
unterwegs, gilt nicht mehr das Feld mit dem Ringtréger
als ,Wendemarke", sondern das Feld 0 der Finsternis-
anzeige. Bevor den Gefdhrten die Vernichtung des
Rings gelingt, kann es dem Schwarzen Reiter immer
noch gelingen Mordor (Feld 15) zu erreichen und damit
die Gefahrten zu besiegen.

Wenn der Ring zur Ringabbildung auf dem Abenteuer-
spielplan Mordor gelegt wird, erganzt der Sauron-Spieler
seine Kartenhand sofort auf 6 Karten. Der Sauron-
Spieler wird nun nicht mehr durch den jeweiligen Start-
spieler aktiviert und kann somit auch keine Nazgil-
karten mehr ausspielen. Da die Gefahrten aber wiirfeln
muissen, um den Ring zu vernichten, wird der Sauron-
Spieler statt des Wiirfelns aktiviert. Ist der Hobbit-
Spieler noch im Spiel, nachdem er alle Auswirkungen
der Sauronkarte hingenommen hat, so hat er den Ring
erfolgreich vernichtet und das Spiel endet.

Am Ende des Spiels erfolgt die Wertung wie im
Originalspiel. Je hoher der Punktwert, desto besser ist
das Ergebnis der Hobbits. Je niedriger die Punkte, desto
groBer ist der Erfolg Saurons.

0As ORIGINAlSpIEL mIt Oem stoffBeutel

Sie konnen das Originalspiel ,Der Herr der Ringe" mit dem Stoffbeutel spielen und auch die vier Sauron-Ereigniskartchen hinzufiigen.
In diesen Féllen wird die Gandalfkarte ,Weitblick® des Originalspiels durch die Gandalfkarte ,Weitblick® aus dieser Erweiterung ersetzt.

0as spIEL mIt 0€n dunklen ereiGgniskartchen

Die 23 dunklen Ereigniskartchen gehtren nicht zur Sauron-Erweiterung, sondern stellen eine unabhdngige Spiel-
variante dar. Wir empfehlen Ihnen, nicht gleich beim ersten Spiel mit diesen Ereigniskdrtchen zu spielen,

Diese 23 zusatzlichen Ereigniskdrtchen haben alle negative Auswirkungen auf die Geféhrten. Zusam-
men mit den vier Sauron-Ereigniskartchen konnen die dunklen Ereigniskdrtchen den Ereigniskart-
chen des Originalspiels beigefligt werden und auch mit jeder der beiden Erweiterungen gespielt
werden. (Hinweis: In diesen Fdllen muss der Stoffbeutel benutzt werden und die vier Sauron-
Ereigniskartchen sollten dann immer mit dabei sein.) Wenn die dunklen Ereigniskdrtchen im

Spiel sind, kann der aktive Spieler einzelne Ereigniskartchen nach den folgenden Regeln ablehnen:

Muss der aktive Spieler ein Ereigniskdrtchen aufdecken, zieht er eines aus dem Stoffbeutel und legt
es offen vor sich. Dann entscheidet sich der Spieler, ob er das Ereigniskartchen annimmt oder ablehnt.

@ \Wenn er das Ereigniskértchen ablehnt, dreht er es um und zieht ein neues. Dieses neue Ereigniskértchen

muss der Spieler nun annehmen.

@ Wenn er das Ereigniskartchen annimmt, filhrt er es wie im Originalspiel aus.

7]

spezielle
spielsituationen

Falls der Stapel mit Sauronkarten im Spiel zur Neige
geht, werden die ausgespielten Sauronkarten neu
gemischt. Sie bilden dann einen neuen verdeckten
Ziehstapel. Falls die Nazg(lkarten zur Neige gehen,
erhélt der Sauron-Spieler keine weiteren Nazgilkarten.

Wenn diese Erweiterung zusammen mit der Erweiterung
,Die Feinde" gespielt wird, bedeutet das Zeichen [ auf
den Sauron- und Nazgilkarten nicht, dass die Gefahrten
eine beliebige Karte ablegen miissen, sondern dass ein

neuer Feind aufgedeckt wird.

spielvarianten

Erfahrene Hobbit-Spieler kénnen das Spiel verscharfen
und die Herausforderung steigern, indem sie beschlief3en,
dass alle gemeinsam verloren haben, wenn ein Spieler
aus dem Spiel ausscheidet.

Unerschrockene Spieler kénnen beschlieBen, dass sie
den Schwarzen Reiter auf Feld 12 (oder sogar auf Feld
10) jedes Abenteuers starten lassen. Der Schwarze
Reiter muss dennoch auf Feld 15 zurlickkehren, um das
Spiel zu beenden.




Nach dem Ausfiihren eines guten Ereigniskartchens mit
Altionssymbol werden keine weiteren Ereigniskdrtchen
gezogen. Nach dem Ausftihren jedes anderen Ereignis-
lkdrtchens zieht der aktive Spieler ein neues Ereignis-
kkartchen aus dem Stoffbeutel und legt es offen neben
das zuvor ausgefiihrte Ereigniskdrtchen. So entsteht
eine Reihe von links nach rechts. Jedes normal gezogene
Ereigniskartchen kann abgelehnt werden, jedes
Ereigniskartchen, das dann anstelle eines abgelehnten
Kartchens gezogen wird, muss angenommen werden.
Das heilt, dass niemals zwei aufeinander folgende
verdeckte Ereigniskartchen in der Reihe nebeneinander
liegen diirfen. Nur wenn das vorige Ereigniskartchen
offen liegt und ausgefiihrt wurde, darf das folgende
Ereigniskartchen abgelehnt und verdeckt gelegt werden.

BEISPIEL: Der aktive Spieler lehnt sein erstes
gezogenes Ereigniskartchen ab und legt es ver-
deckt vor sich. Das néchste Ereigniskartchen, das
er zieht, muss er nun annehmen und ausfithren.
Der aktive Spieler nimmt auch das folgende drit-
te Ereigniskartchen an und fithrt es aus. Er kann
nun beim vierten Ereigniskartchen, das er zieht,
entscheiden, ob er es annimmt oder ablehnt.
Lehnt der Spieler das vierte Ereigniskartchen ab,
muss er das folgende flinfte annehmen und aus-
fiihren. Falls der Spieler das vierte Ereigniskart-
chen annimmt und ausfiihrt, hat er beim flinften
wieder die Wahl, es anzunehmen oder abzulehnen.

(]

Wenn der aktive Spieler seinen Zug beendet, legt er alle
gezogenen Ereigniskartchen als offenen Stapel beiseite.
Wahrend eines Abenteuers werden gezogene Ereignis-
lidrtchen niemals zurtick in den Stoffbeutel gelegt, Am
Ende jedes Abenteuers werden dann alle Ereigniskart-
chen zurlick in den Stoffbeutel gegeben und gemischt.

Die dunklen Ereigniskartchen haben folgende Aus-
wirkungen:

Die Gruppe gibt drei Kampf-Symbole
(oder Joker-Symbole) ab, sonst tritt das
nachste Ereignis ein. Andere Ereignis-
kértchen fordern die Abgabe von drei
Joker-Symbolen, drei Schilden oder drei
Lebensplattchen.

Ein beliebiger Spieler gibt zwei beliebige
seiner Handkarten ab, sonst wird die
Sauronfigur auf der Finsternisanzeige
einen Schritt in Richtung der Hobbit-

figuren bewegt.

Der Ringtrager muss wiirfeln —in der
Sauron-Erweiterung muss der Ringtrager
stattdessen den Sauron-Spieler aktivieren.

&,

Der aktive Hobbit-Spieler muss seine
Hobbitfigur auf der Finsternisanzeige
einen Schritt in die Dunkelheit rlcken.

Der aktive Hobbit-Spieler muss eine seiner
Handkarten abgeben. Falls er dies nicht
kann, scheidet er aus dem Spiel aus.

Der aktive Hobbit-Spieler muss wiirfeln
—in der Sauron-Erweiterung wird statt-
dessen Sauron aktiviert,

OB0A =

Wenn die dunklen Ereigniskartchen in der Erweiterung
«Die Feinde" eingesetzt werden, bedeutet das Symbol 0
auf den Ereigniskartchen nicht, dass ein Spieler eine
beliebige Handkarte ablegen muss, sondern dass statt-
dessen ein neuer Feind auftaucht.

Wenn der seltene Fall eintritt, dass das letzte Ereignis-
kartchen aus dem Beutel gezogen wurde, werden
danach keine weiteren Ereigniskartchen gezogen. Das
gezogene letzte Ereigniskartchen kann gegebenenfalls
abgelehnt werden. Das Abenteuer endet dann mit dem
Ende des Zugs des gerade aktiven Spielers, der aber
noch Karten ausspielen darf.
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OAs spiel mit O€n
SONOERKARLEN

Die Spieler kdnnen das Originalspiel ,Der Herr der Ringe"
oder auch die Erweiterungen mit den Sonderkarten
.Der Eine Ring" und ,Wachsamer Frieden" spielen, um
die Hobbit-Spieler zu starken.

OER €INE RING: Zu Spielbeginn liegt
diese Karte offen aus. Jederzeit wahrend
des Spiels lkann der Ringtrdger diese

KKarte anwenden und den Ring an einen
anderen Spieler weitergeben. Dies ist
auch dann moglich, wenn der Ring
wahrend eines Abenteuers eingesetzt
wurde. (In diesem Fall wird der Ring von der

Hobbitfigur des gegenwartigen Ringtragers entfernt

und tiber die Hobbitfigur des neuen Ringtragers

gelegt.) Die Gefahrten kdnnen diese Karte einmal im

Spiel einsetzen, danach kemmt sie aus dem Spiel.

wachsamer [rIedEN: Zu Spiel-
beginn liegt diese Karte offen aus.
Jederzeit wahrend des Spiels kann der
Ringtrager diese Karte einsetzen (ohne
Abgabe von Schilden), um die Sauron-
figur auf der Finsternisanzeige um drei
Schritte zuriick in die Dunkelheit zu
bewegen. Die Gefdhrten kénnen diese Karte einmal
im Spiel einsetzen, danach kommt sie aus dem Spiel.
Wenn die Gefahrten mit dieser Karte spielen, sie aber
nicht einsetzen, dann zahlt die Karte am Ende immer
10 Punkte extra — unabhangig vom Ausgang des Spiels.

O1€ dunkelhelt 1st herengensrochen,
€S WIRO KEINEN sonnenaufgang mehr GeBen.
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