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Méchtet ihr das Spiel erkldrt bekommen, statt die Regeln zu lesen?
Dann ladet euch die kostenlose KOSMOS Erkldr-App herunter.

L

Fiir 1 bis &
Personen
ab 10 Jahren

SPIELIDEE UND SPIELZIEL s

Im Spiel erlebt ihr die gefdahrliche Reise des Hobbits Frodo,

der den ,Einen Ring" im Schicksalsberg vernichten muss, um
Saurons dunkle Macht zu brechen. Begleitet wird er von seinen
Gefahrten, die ihn vor den Gefahren auf dem beschwerlichen
Weg schiitzen sollen. Gemeinsam lenkt ihr die Geschicke dieser
Ring-Gemeinschaft, indem ihr die einzelnen Figuren Uber den

Spielplan bewegt. Die Reise fiihrt durch viele bekannte Orte.
Es gilt, sich vor den Nazgl in Acht zu nehmen und gleichzeitig
dafiir zu sorgen, dass Frodo nicht seine Zuversicht verliert und
in tiefer Verzweiflung erstarrt.

Erreicht der Ringtrager den Schicksalsberg, habt ihr
gemeinsam gewonnen.

(1) Begegnungskarten
(je 7 fiir die Etappen nach LothlGrien, Rohan, Helms Klamm, Gondor, Minas Morgul,
Schicksalsberg)

2 Ubersichtskarten

5 Gandalf-Karten 1 Boromir-Karte

TEEF

5 Spielfiguren Gefdhrten
(der Ringtrager Frodo & Sam, auBerdem Merry & Pippin, Aragorn, Legolas, Gimli)

siiddaaas

9 Spielfiguren Nazgll
>9e ! ®

(1 Hexenkonig von Angmar und 8 ,,normale” Nazgl)
20 StandfiiRe

(in den Farben der Spielfiguren)

6 Spielfiguren Uruk-hai
(1 Uruk-hai-Anfiihrer und 5 Uruk-hai-Krieger)

'SPIELMATERIAL

1Spielplan

B® o

2 Markierungsplattchen 1Der ,Eine Ring"
(1 Gandalf, 1 Baumbart) (als Markierung fiir die
Zuversicht des Ringtragers)

8 Wiirfel

(5 farbige ,Gefahrtenwiirfel” mit Wiirfelaugen, 2 schwarze ,Begegnungswiirfel”
mit Zahlen, 1,,Kampfwiirfel” mit verschiedenen Symbolen)

1 Wiirfeltafel

(in Form eines aufge-
schlagenen Buches)
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Vor dem ersten Spiel 16st ihr alle Teile vorsichtig aus dem Stanztableau und
steckt die Figuren in die farblich passenden StandfiiRe.

@ Legt den Spielplan in die Tischmitte.
@Stellt die 5 Gefahrten auf das Startfeld Bruchtal.

(3.)Stellt den Uruk-hai-Anfiihrer auf das Feld bei Isengart, das den
Anfiihrer zeigt.

@ Bildet mit den 5 Uruk-hai-Kriegern in der Nahe von Isengart einen
Vorrat neben dem Spielplan. Sie wechseln wdhrend des Spiels auf
die Felder bei Isengart oder auch wieder zuriick in ihren Vorrat.

@Stellt den Hexenkonig von Angmar auf das Feld bei Minas Morgul,
das den Hexenkonig zeigt.

@ Mit den 8 Nazgl bildet ihr einen Vorrat neben dem Spielplan in der
Ndhe von Minas Morgul. Wird eine dieser Figuren auf ein Feld bei
Minas Morgul gesetzt, bleibt sie dort stehen. Sie wechselt nicht
wieder zuriick in den Vorrat.

@ Mischt die 5 Gandalf-Karten verdeckt. Wer von euch am dltesten ist,
erhdlt eine zufdllige Karte, legt sie offen vor sich aus und liest den
Text vor. Die restlichen Gandalf-Karten legt ihr verdeckt als Stapel
neben den Spielplan.

@ Die Boromir-Karte steht euch ebenfalls sofort zur Verfiigung. Wer von
euch am jlingsten ist, erhdlt diese Karte, legt sie offen vor sich aus und
liest den Text vor.

@Sortiert die 42 Begegnungskarten nach den Etappen auf ihren Riick-
seiten, mischt sie getrennt und legt 5 verdeckte Stapel neben dem
Spielplan bereit. Der unterste Stapel besteht aus den Karten ,,Rohan”,
oberhalb davon liegen die Karten ,Helms Klamm", dann ,Gondor",
»Minas Morgul" und schlieBlich die Karten ,Schicksalsberg".

Fiir jede Etappe gibt es 7 Karten.

@ Der sechste Stapel besteht aus 7 Karten ,,Lothldrien”. Die Lothldrien-
Karten bilden die erste Etappe. Legt sie dafiir an die Begegnungsleiste
unten am Spielplan. Legt an jede Wiirfelzahl 1 bis 6 eine Karte:
an die 1 und 6 jeweils verdeckt, an die tibrigen jeweils offen.

Legt die Karten so aus, dass sie die Symbole unterhalb der Wiirfelzahl
iiberdecken. Raumt die iibriggebliebene Karte unbesehen in die
Schachtel.

@ Legt die 8 Wiirfel (5 farbige Gefahrtenwiirfel, 2 schwarze Begegnungs-
wiirfel, 1 Kampfwiirfel) als Wiirfelvorrat neben dem Spielplan bereit.

@ Daneben kommt die Wiirfeltafel, die vier Ablagefelder fiir Wiirfel zeigt.

@ Der ,Eine Ring" wird auf sein Startfeld (Ringabbildung) auf der

Zuversichtsleiste gelegt. Er bewegt sich auf dieser Leiste vor und zuriick.

Er kann nie Gber das oberste oder unterste Kreisfeld hinausgezogen
werden.

@ Die 2 Plattchen ,,Gandalf" und ,Baumbart” werden neben dem
Spielplan bereitgelegt.

@ Die 2 Ubersichtskarten werden fiir alle sichtbar neben den Spielplan
gelegt. Sie diirfen jederzeit von euch eingesehen werden.

Euer Abenteuer kann beginnen!
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So wird der Spielplan aufgebaut:
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L HINWEISE:

=

* Die Spielfigur mit orangefarbigem
StandfuR zeigt die beiden
Hobbits Frodo und seinen besten
Freund Sam. Diese Figur wird
als ,der" Ringtrdger bezeichnet.

e Derorangefarbige StandfuR erinnert
daran, dass der Ringtrager das
orangefarbige Spielplanfeld am
Schicksalsberg erreichen muss, um
das Spiel zu gewinnen.

e Aus spieltechnischen Griinden bildet
der Spielplan nicht die originale
Landkarte aus den Romanen ab.
Dennoch fiihrt die Streckenfiihrung
die Gefdhrten an die bekannten Orte.
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UBERBLICK UBER DEN sPIE_LVERLAUF%

Jeder Spielzug besteht aus zwei Phasen: Die Wiirfelphase und die

Auswertungsphase, die nacheinander durchgefiihrt werden.

1. In der Wiirfelphase wiirfelt die Person, die an der Reihe ist,
zwei Mal eine Auswahl von Wiirfeln. Aus jedem Wurf wird ein
schwarzer Begegnungswiirfel und ein farbiger Gefahrtenwiirfel
ausgewdhlt und beide werden auf der Wiirfeltafel platziert.

2. In der Auswertungsphase werden diese vier platzierten Wiirfel
nacheinander ausgewertet.

Danach kommt die im Uhrzeigersinn ndchste Person an die Reihe

und beginnt den Spielzug ebenfalls mit der Wiirfelphase.

Durch die Auswahl der Wiirfel bestimmt ihr, auf welche Gegner oder

Freunde die Ring-Gemeinschaft trifft und wie weit sie auf ihrer Reise

zum Schicksalsberg vorankommt. Die Reise ist in mehrere Etappen

unterteilt, fiir jede Etappe gibt es eigene Begegnungskarten.

HINWEIS: In euren ersten Partien lernt ihr die verschiedenen
Gegner und Freunde kennen. Lasst euch (iberraschen, auf wen
ihr auf eurer Reise trefft.

Die letzte Etappe zum Schicksalsberg hat etwas andere Regeln, die ihr
erst lesen miisst, wenn der Ringtrager in Gondor angekommen ist.

Wer die Gandalf-Karte erhalten hat, beginnt. Danach verlduft das
Spiel reihum im Uhrzeigersinn so lange, bis ihr gemeinsam
gewonnen oder verloren habt.

Ihr gewinnt, wenn der Ringtrager das orangefarbige Feld des
Schicksalsbergs erreicht.

Ihr verliert, wenn der Eine Ring auf der Zuversichtsleiste in Richtung

dunkles Herz iiber das letzte Kreisfeld hinausgezogen werden miisste.

Ihr verliert auch, wenn der letzte Nazgiil nach Minas Morgul gestellt
wird.

% DER SPIELVERLAUF IM EINZELNEN

Wenn du an der Reihe bist, legst du die Wiirfeltafel vor dir ab.
Dann nimmst du die 2 schwarzen Begegnungswiirfel sowie

nach deiner Wahl 2 der farbigen Gefahrtenwiirfel und wirfst sie.

Beispiel: Du hast den roten und den blauen Wiirfel gewdhlt und
wirfst sie zusammen mit den beiden schwarzen Begegnungs-

wiirfeln.
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AnschlieRend entscheidest du dich fiir 1 Begegnungswiirfel und
1 Gefdhrtenwiirfel aus deinem Wurf und legst sie auf die linke
Seite (Seite 1) der Wiirfeltafel. Lege den schwarzen Wiirfel auf das
obere Feld und den farbigen auf das untere.

Beispiel: Du entscheidest dich fiir
die schwarze 2 und fiir den
blauen Wiirfel. Beide legst du
auf die linke Seite der Wiirfeltafel.

Danach nimmst du die 2 Wiirfel, die du nicht auf die Wiirfel-
tafel gelegt hast, und wahlst 1 weiteren der 3 verbliebenen
Gefahrtenwiirfel. Dann wirfst du diese 3 Wiirfel zusammen.

Beispiel: Du wdhlst aus den tibrigen Gefihrtenwiirfeln den
griinen Wiirfel und wirfst ihn zusammen mit dem roten und dem
schwarzen Wiirfel.
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Erneut legst du den schwarzen Wiirfel und 1 der beiden
geworfenen Gefdhrtenwiirfel auf die Wiirfeltafel, jetzt auf die
rechte Seite (Seite 2). Der nicht genutzte dritte Gefahrtenwiirfel
kommt zuriick in den Wiirfelvorrat.

Beispiel: Den zweiten schwarzen Wiirfel legst du auf die rechte
Seite der Wiirfeltafel und wdhlst den roten Wiirfel aus, den du
ebenfalls auf die rechte Seite legst.
Der griine Wiirfel kommt in den Vorrat
zurtick.

HINWEIS: Alle diirfen dich beraten, welche Wiirfel du auswahlen
solltest. Letztendlich entscheidest aber immer du selbst, welche
Wiirfel du nimmst.

Danach fiihrst du die Wiirfel auf der Wiirfeltafel aus, und zwar
zuerst Seite 1von oben nach unten und dann ebenso Seite 2.
Lege jeden einzelnen Wiirfel direkt nach seiner Auswertung

von der Wiirfeltafel in den Vorrat zuriick.

AnschlieRend ist die im Uhrzeigersinn ndchste Person an der
Reihe. Sie erhalt die Wiirfeltafel und fiihrt nun ihren Spielzug
durch. Dies wiederholt sich bis zur letzten Etappe zum Schicksals-
berg, die nach eigenen Regeln gespielt wird.

Die schwarzen Begegnungswiirfel

nungskarte an der ,,6" aufdecken und ausfiihren.

Die schwarzen Wiirfel beziehen sich auf die 6 Karten auf der
Begegnungsleiste. Dort liegen

Gegnerkarten (rotes Symbol in den oberen Kartenecken) ﬁ
und Freundekarten (griines Symbol in den oberen
Kartenecken).

Mit dem Ergebnis jedes schwarzen Wiirfels aktivierst du die an der
entsprechenden Position ausliegende Begegnungskarte.

Liegt die erwiirfelte Karte verdeckt, also an Wiirfelposition ,,1"
oder ,,6", deckst du sie zundchst auf und fiihrst sie sofort aus.

Beispiel: Httest du einen der schwarzen Begegnungswiirfel mit
einer ,,6" auf die Wiirfeltafel gelegt, wiirdest du die Begeg-



Aktivierst du eine Freundekarte, nimmst du sie von der Leiste,
liest sie laut vor und legst sie offen vor dir ab. Diese Karten sind
von Vorteil fiir die Gemeinschaft und in bestimmten Situationen
sehr niitzlich. Wer an der Reihe ist, kann eine oder mehrere
Feundekarten nutzen, sowohl die eigenen als auch die der
anderen.

Wichtig: Eine erhaltene Freundekarte steht stets allen in ihrem
Spielzug zur Verfiigung!

Jede Freundekarte (ebenso wie Gandalf-Karten) konnt ihr nur
einmal nutzen. Danach kommt sie zuriick in die Schachtel.

Beispiel: Mit dem schwarzen Begegnungswiirfel ,,2"
aktivierst du die Freundekarte ,,Elrond”. Du nimmst sie
von der Begegnungsleiste und legst sie offen vor dir aus.

Aktivierst du eine Gegnerkarte, liest du ihre Anweisung laut vor

undfiihrstsie aus. In der Regel schaden sie der Ring-Gemeinschaft.

Einige der Gegnerkarten werden nach einmaliger Begegnung aus
dem Spiel genommen und in die Schachtel zuriickgelegt.
Sie haben unten rechts auf der Karte dieses Symbol:

w 0| 5=, oy O THaw

Die meisten Gegnerkarten bleiben nach ihrer Aktivierung aber
liegen, sodass es zur wiederholten Begegnung mit diesem Gegner
kommen kann.

Wichtig: In den meisten Fillen erkiiren die Kartentexte ein-
deutig, was geschieht. Fiir einige Begegnungskarten gibt es auf
Seite 8 dieser Anleitung ndhere Erlduterungen.

Erwiirfelst du auf der Begegnungsleiste eine Position, an der
keine Karte mehr liegt, flihrst du stattdessen das dort abgebildete
Symbol aus. Es gibt zwei Arten von Symbolen:

O M)
F

EE Gefdhrte: Du darfst die abgebildete Gefahrten-

@ 012/l Figur 0, 1oder 2 Felder weiterziehen.

Beispiel: Nachdem , Elrond" von der Begegnungsleiste genom-

men wurde, wird an Feld ,,2" dieses Symbol sichtbar. Wenn ihr

spdter erneut mit einem Begegnungswiirfel eine ,2" wiirfelt und

auf die Wiirfeltafel legt, darf Merry & Pippin stehenbleiben (0)
oder 1 oder 2 Felder weiterziehen.

Nazgiil: Du musst 1 Nazgl auf ein freies
Nazgiil-Feld bei Minas Morgul stellen.

po=lase s

Die farbigen Gefihrtenwiirfel
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Die Gefahrtenwiirfel zeigen an, wie viele Felder du die Figur
dieser Farbe genau weiterziehst. Du darfst sie nicht weniger weit
ziehen (Es gibt allerdings eine Ausnahme fiir den Ringtrager -
siehe rechte Spalte ,Das Etappenende”).

Auf jedem Feld diirfen beliebig viele Figuren stehen.

Beendet eine Figur ihre Bewegung auf einem Ereignisfeld,
erleidet die Gemeinschaft Schaden:

Dunkles Herz: Der Ringtrager verliert Zuversicht. Bewege
den Einen Ring auf der Zuversichtsleiste 1 Feld in Richtung
dunkles Herz.

Nazgiil: Du musst 1 Nazgiil auf ein freies Nazgiil-Feld bei
Minas Morgul stellen.

Wichtig: Solange eine Figur auf einem Ereignisfeld steht, ist die
Gemeinschaft vor einem erneuten Schaden auf diesem Feld
geschiitzt.

HINWEIS: Am besten stellt ihr die erste Figur, die ein leeres
Ereignisfeld erreicht, auf das Symbol, sodass es abgedeckt wird.

Das Etappenende

Erreichst du mit einem Gefahrten (auRer dem Ringtrager) ein
Etappenziel (z. B. Lothldrien) mit genauer Zahl, wachst die
Zuversicht. Bewege den Einen Ring 1 Feld in Richtung helles Herz.

Ziehst du einen Gefahrten (auBer dem Ringtrdger) auf ein Feld
iiber das Etappenziel hinaus, wdchst die Zuversicht nicht.

Erreichst du mit dem Ringtrager ein Etappenziel mit genauer
Zahl, ziehst du die oberste Karte vom verdeckten Gandalf-Stapel.
Lies ihren Text laut vor und lege die Karte offen vor dir ab. Sie
steht euch allen ab sofort einmal zur Verfiigung.

ij HINWEIS: In Minas Morgul konnt ihr keine Gandalf-Karte mehr E

erhalten. Hier ist Saurons Einfluss zu groRB.

Erreichst du mit dem Ringtrager ein Etappenziel nicht mit ge-
nauer Zahl, bleibt er trotzdem auf diesem Etappenziel stehen.
Eine Gandalf-Karte erhaltst du in diesem Fall nicht. Lege statt-
dessen die oberste Karte vom Gandalf-Stapel unbesehen zuriick
in die Schachtel.

Wichtig: Auch wenn der Ringtrdger ein Etappenziel erreicht hat,
werden alle noch auf der Wiirfeltafel liegenden Wiirfel aus-
gefiihrt.

Beispiel: Nachdem du den ersten schwarzen Begegnungswiirfel
ausgefiihrt hast, ziehst du den Ringtriger 3 Felder weiter und
erreichst das Etappenziel Lothldrien genau. Damit endet

nach diesem Spielzug die laufende Etappe und du erhdltst eine
Gandalf-Karte. Die beiden Wiirfel auf Seite 2 der Wiirfeltafel
werden noch ausgefihrt.  WEEESS=" S AR

AnschlieRend wird die ndchste Etappe vorbereitet:

e Alle Spielfiguren bleiben auf ihren Feldern stehen.

e legt alle noch auf der Begegnungsleiste liegenden Karten in
die Schachtel zuriick.

e Fiir die ndchste Etappe legt ihr die 6 dazugehdrigen
Begegnungskarten so aus, wie es unter Punkt 10 der Spiel-
vorbereitung beschrieben steht. Die 7. Karte kommt zuriick in
die Schachtel.

e Die Wiirfeltafel erhalt die im Uhrzeigersinn ndchste Person
und das Spiel wird fortgesetzt.



Die Kimpfe

Bei Begegnungskarten, auf denen dieses Symbol abgebildet
ist, kommt es zu einem Kampf.
Jeder Kampf besteht aus zwei Teilen:

1. Unterstiitzung priifen

Hast du einen Gegner erwiirfelt, priifst du zundchst, welche
Gefdhrten den Ringtrdger unterstiitzen. Das sind alle Figuren, die
auf demselben Feld wie der Ringtrager stehen oder sich auf
derselben Etappe vor ihm befinden, einschlieRlich des
nachsten Etappenziels. Figuren, die bereits {iber das nachste

Beispiel 1: Hier unterstiitzen
die Gefihrten Aragorn,
Merry & Pippin, Gimli und
Legolas den Ringtrager im
Kampf.

Beispiel 2: Hier unterstiitzen nur Gimli und Merry & Pippin
den Ringtrager. Aragorn befindet sich auf der Strecke noch hinter
dem Ringtrdger. Legolas befindet sich bereits auf der néichsten

2. Kampfwiirfel werfen

19 B 9
Dann wirfst du den Kampfwiirfel. :
Das Ergebnis kannst du auch

auf der Ubersichtskarte nachsehen.

Zeigt der Kampfwiirfel die Waffe eines Gefdhrten, der den
Ringtrager im Kampf unterstiitzt, habt ihr den Kampf
gewonnen.

Zeigt der Kampfwiirfel die Waffe eines Gefdhrten, der den
Ringtrdger nicht unterstiitzt, habt ihr den Kampf ver-
loren. Dies ist der Fall, wenn sich dieser Gefahrte auf der
Etappe noch hinter dem Ringtrager befindet oder bereits
iiber das aktuelle Etappenziel hinausgezogen ist.

\&’\A’Q

Q Zeigt der Kampfwiirfel das Sauron-Symbol, habt ihr den
Kampf sofort verloren.

Zeigt der Kampfwiirfel das Gandalf-Symbol, habt ihr den

P Kampf ebenfalls verloren. Es sei denn, ihr seid bereit,
eine noch ungenutzte Gandalf-Karte, die ihr erhalten
habt, abzuwerfen. In diesem Fall gewinnt ihr den Kampf
doch noch. Die Gandalf-Karte wird dann in die Schachtel
zuriickgelegt. Ihre Textanweisung wird ignoriert.

Habt ihr den Kampf verloren, verliert der Ringtrager "

Zuversicht. Auf der Begegnungskarte ist dieser Verlust in

Form eines oder mehrerer dunkler Herzen angegeben, um die ihr

den Einen Ring auf der Zuversichtsleiste in Richtung dunkles Herz
bewegen miisst.

Bei manchen Gegnern kann es zu mehreren Kdmpfen
kommen. Dies gilt vor allem, wenn du durch eine
Begegnungskarte die Uruk-hai aktivierst, die sich in
Isengart befinden. Dann musst du fiir jeden einzelnen
Uruk-hai den Kampfwiirfel werfen und auswerten.

Jetzt kennt ihr alle wichtigen Regeln, um eure abenteuerliche
Reise zu beginnen. Zu einigen Begegnungskarten findet ihr auf
Seite 8 ndhere Erlduterungen.

Wenn der Ringtrager das Etappenziel Gondor erreicht, lest ihr hier
weiter und erfahrt, wie die Schluss-Etappe zum Schicksalsberg ge-
spielt wird. So msst ihr jetzt nicht alles lesen, konnt euch aber auf
der vorletzten Etappe, nachdem der Ringtrager Gondor erreicht hat,
rechtzeitig darauf einstellen.

Lest jetzt zundchst auf Seite 7 den Abschnitt SPIELENDE.

Die letzte Etappe zum Schicksalsberg

BJ HINWEIS: Bereits auf der vorletzten Etappe von Gondor nach LE
Minas Morgul gibt es keine Freundekarten (griine Symbole) mehr.
Stattdessen gibt es zwei besondere Begegnungskarten mit roten Sym-
bolen, die anders als die Freunde bei ihrer Aktivierung in der Auslage
liegen bleiben: ,Denethor” und die ,, Armee der Toten". Wdhrend
die erste Karte eine ungewisse Wirkung entfaltet, ist die ,Armee der
Toten" eine starke Karte, die der Gemeinschaft niitzliche Dienste

erweisen kann.
Gl 5

Sobald der Ringtrdger das Etappenziel Minas Morgul erreicht,
werden — wie iblich — die restlichen Wiirfel der Wiirfeltafel noch
ausgewertet. Dann endet diese Etappe. Der Weg zum Schicksals-
berg wird jetzt nur noch von dem Ringtrager allein beschritten.
Egal ob der Ringtrager Minas Morgul mit genauer Zahl erreicht
oder darliber hinwegziehen wiirde, er bleibt auf Minas Morgul
stehen.

Dann wird tberpriift, wie viele andere Gefdhrten-Figuren

Minas Morgul mit genauer Zahl erreicht haben. Fiir jede dieser
Figuren, die jetzt in Minas Morgul steht, setzt ihr den Ringtrager
sofort 1 Feld Richtung Schicksalsberg vor.




Gefdhrten, die diber das Etappenziel
Minas Morgul hinausgezogen wdren,
helfen auf der letzten Etappe nicht. W a0 A
lhre Figuren werden auf das Sammel- ——3> {/R8 ¥ ! Alle Freunde- (auch Boromir) und Gandalf-Karten kénnen jederzeit
feld links von Minas Morgul gestellt. - 4 wahrend des Spiels eingesetzt werden, es sei denn, es steht eine
konkrete Einschrankung auf der Karte selbst (z. B. ,Vor dem
Wiirfeln ...").
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(  DIEBEGEGNUNGSKARTEN

Die Symbole auf den Begegnungskarten haben folgende Bedeutung:

Beispiel: Der Ringtriger hat mit genauer Zahl Minas Morgul &( Ein Kampf oder mehrere Kdmpfe finden statt. Fiir jeden
erreicht. Legolas und Merry & Pippin haben ebenfalls Minas einzelnen Kampf musst du den Kampfwiirfel einmal werfen
Morgul mit genauer Zahl erreicht. Daher darf der Ringtriger und anschlieBend auswerten, ob du ihn gewonnen oder

sofort 2 Felder vorriicken. Aragorn wdre in einem vorher/gen ug verloren hast.
liber Minas Morgul /- "M} e :

hinausgezogen und
wurde deshalb auf

Hast du den Kampf verloren, befolgst du nach dem Pfeil
die Auswirkung.

ZZ;‘:ZZIZ‘Z{Z% Nach verlorenem Kampf miisst ihr den Einen Ring auf der
e o Rir;g- Luversichtsleiste fiir jedes auf der Karte abgebildete dunkle
e Herz 1 Feld Richtung dunkles Herz ziehen. Aufgrund
N U o ' mancher Begegnungkarten kann dies auch ohne einen
T v_orherg_ehenden I'(am‘pf geschehen. Dann misst ihr den
N it i Einen Ring sofort in Richtung dunkles Herz bewegen.

Gimli, der Minas TR AL - @ Der Eine Ring wird auf der Zuversichtsleiste fiir jedes auf der
Morgul bei Etappenende ”lfhf erre/cht hat und daher aufse/nem Karte abgebildete helle Herz 1 Feld Richtung helles Herz
Feld stehenbleibt. gezogen.

Die Begegnungskarten auf dieser letzten Etappe werden wie D" Die Karte wird nach einmaliger Aktivierung aus dem Spiel
gewohnt ausgelegt. Die 7. Karte kommt auch hier unbesehen in genommen.

die Schachtel zuriick. Anders als die anderen Begegnungskarten N a
haben die Karten dieser Etappe ein schwarzes Symbol in den

Ecken.

Diese Begegnungskarten bleiben immer liegen. Die Karten auf der % VARIANTEN %ﬁ

»1"und ,6" werden wie {iblich aufgedeckt, wenn sie das erste i

Mal erwiirfelt werden. Wenn ihr wollt, kénnt ihr das Spiel mit den beiden folgenden Vari-
Reihum wiirfelt ihr mit nur einem schwarzen Begegnungswiirfel anten fiir euch etwas einfacher oder herausfordernder machen.

und befolgt die Anweisung der entsprechenden Begegnungskarte.

Gefdhrten- und Kampfwiirfel kommen auf dieser Etappe nicht Einfacheres Spiel: Freunde in der Not

mehr zum Einsatz!
Zuerst wird jeweils die Begegnung ausgefiihrt, danach zieht ihr
den Ringtrager genau 1 Feld weiter Richtung Schicksalsberg.

Ihr diirft in Minas Morgul, bevor die Etappe Schicksalsberg beginnt,
den Einen Ring auf der Zuversichtsleiste fiir jede noch nicht einge-
setzte Freunde- und Gandalf-Karte, die offen vor euch ausliegt, 1

E Feld in Richtung helles Herz ziehen. Ihr erhaltet also Zuversicht hinzu.

E:‘ HINWEIS: Bei der Begegnung mit der Riesenspinne ,,Kankra"

wird der Ringtrdger eingesponnen und darf nicht ziehen! GroRere Herausforderung:

Ohne Schutz und mit personlichen Freunden

o Wahrend der gesamten Reise werden die Ereignisfelder ,,dunkles
SPIELENDE Herz" und ,Nazg@il" niemals abgedeckt. Die Ereignisse treten also
flir spdter hinzukommende Figuren auch dann ein, wenn das Feld
bereits besetzt ist.

Ihr gewinnt gemeinsam, wenn der Ring-

trager das letzte Etappenziel, das orange- ¢ Jede Freundekarte darf nur noch von der Person eingesetzt

farbige Feld am Krater des Schicksalsbergs, werden, die diese Karte erhalten hat. Es ist also nicht erlaubt,

erreicht. Dann diirft ihr den Einen Ring von der Zuver5|chtsle|ste Freunde zu nutzen, die man selbst nicht erwiirfelt hat. Das gilt

nehmen und in den Krater werfen. nicht fiir Gandalf-Karten. Diese stehen weiterhin euch allen zur
S Verfiigung.

Ihr verliert gemeinsam, sobald ihr auf der Zuversichts-
leiste den Einen Ring in Richtung dunkles Herz iiber das
letzte Kreisfeld hinausziehen miisstet.

Wichtig: Ihr entscheidet vor dem Spiel, welche dieser beiden neuen
Regeln ihr verwenden machtet oder ob ihr sogar beide zusammen
anwenden wollt.

Ihr verliert auch dann gemeinsam, sobald ihr den letzten Nazgil,
also die neunte Figur, auf sein Feld bei Minas Morgul stellen
miisst.




(__NAHERE ERLAUTERUNG EINIGER KARTEN )

Boromir

Ihr konnt ihn nach einem
verlorenen Kampf gegen einen
Uruk-hai einsetzen. Dann
wiirfelt ihr erneut und verliert
nur, wenn ihr das ,,Sauron-
Symbol" wiirfelt.

Saruman

Stehen bereits alle Uruk-hai
in Isengart, passiert nichts.
Die Begegnung mit Saruman
schadet euch dann nicht.

Saurons Auge

Befindet sich der Eine Ring
bereits auf diesem Feld oder
musstet ihr ihn schon dariiber
hinweg in Richtung dunk-

les Herz bewegen, geschieht
nichts.

Balrog von Moria

Ihr miisst sofort den Einen Ring
3 Felder Richtung dunkles Herz
bewegen. AuRerdem Iegt ihr
das Gandalf- it
Plattchen auf
sein Feld bei
Helms Klamm.
Ab jetzt konnt ihr keine Gandalf-
Karten mehr einsetzen. Erst wenn der Ringtrager
das Etappenziel Helms Klamm erreicht, diirft ihr
wieder Gandalf-Karten nutzen. Es ist auch nicht
mehr moglich, einen verlorenen Kampf doch
noch zu gewinnen, wenn das Gandalf-Symbol
gewiirfelt wird. Allerdings konnt ihr weiterhin
Gandalf-Karten ziehen, wenn der Ringtrager
Lothldrien, Rohan oder Helms Klamm genau
erreicht.

Eomer und die Reiter

von Rohan

Diese Freundekarte diirft ihr
bei einem Kampf einsetzen,
anstatt zu wiirfeln. Damit habt
ihr diesen Kampf gewonnen.
Solltet ihr aufgrund einer
Begegnung mehrmals
kampfen miissen, kann mit dieser Karte nur
ein Kampf gewonnen werden.

Armee der Toten

Wer diese Karte auf der
Begegnungsleiste erwiirfelt,
entscheidet, ob die Armee der
Toten zur linken oder rechten
Karte wandert. Diese wird
dadurch abgedeckt und somit
unwirksam. Eventuelle Liicken
in der Begegnungsleiste werden iibersprungen.
Die Armee der Toten kann sich wiederholt be-
wegen, aber immer nur auf die jeweils ndchste
Karte links oder rechts und nicht iiber das linke
oder rechte Ende der Begegnungsleiste hinaus.

Autor und Verlag danken allen, die beim Testspielen, Regellesen und der Entstehung

des Spiels beteiligt waren.

Der Autor:

Michael Rieneck, Jahrgang 1966, lebt in Norddeutschland. Der freiberufliche Spieleautor
und Texter beschaftigt sich leidenschaftlich gerne mit Spielen jeder Art. Viele seiner Spiele

Uruk-hai

Ihr miisst nacheinander so
viele Kampfe durchfiihren, wie
Uruk-hai (einschlielich ihres
Anfiihrers) in Isengart stehen.
Beispiel: Es stehen 3 Uruk-hai
und ihr Anfiihrer in Isengart.
Daher miisst ihr 4-mal
kdmpfen; d. h. ihr miisst den Kampfwiirfel
nacheinander 4-mal werfen und auswerten.
Wurde einer oder mehrere der Kdmpfe ge-
wonnen, entfernt ihr genau 1 Uruk-hai aus
Isengart, allerdings nicht ihren Anfiihrer. Dieser
bleibt dort dauerhaft stehen, sodass es bei jeder
Begegnung mit den Uruk-hai zu mindestens
einem Kampf kommt. Ausnahme: Mit Baum-
barts Hilfe kénnt ihr auch den Anfiihrer besie-
gen. Wurde Isengart bereits von allen Uruk-hai
befreit, wenn ihr diese Begegnungskarte auf
der Etappe nach Gondor oder Minas Morgul
erwiirfelt, erhaltet ihr 1 Zuversicht (helles Herz).

Faramir

Diese Karte wird zu Beginn
eines Spielzugs eingesetzt,
bevor gewiirfelt wird. Zieht ihr
dadurch den Ringtrdger auf ein
Etappenziel, endet die Etappe
sofort. Die ndchste Etappe wird
direkt vorbereitet.

FARAMIR i

Bewwgt dem Ringirager
2 bin 4 Feder weiter

Denethor

Ihr miisst 1 farbigen Gefahrten-
wiirfel erneut werfen. Liegen
noch 2 Gefahrtenwiirfel auf der
Wiirfeltafel, diirft ihr wahlen,
welchen Wiirfel ihr noch
einmal werft. Dieses Ergebnis
hat nun Giiltigkeit. Habt ihr mit
beiden schwarzen Begegnungswiirfeln Dene-
thor erwiirfelt und fiir die erste Begegnung den
Gefahrtenwiirfel auf Seite 2 der Wiirfeltafel neu
gewiirfelt, misst ihr bei der zweiten Begegnung
diesen Wiirfel erneut werfen.

Grafik: Antje Stephan
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Schlangenzunge

Diese Karte bezieht sich auf alle
Freundekarten mit einem
griinen Symbol, also auch auf
Boromir, nicht aber auf
Gandalf.

Eowyn

Hat Eowyn den Hexenkdnig
von Angmar besiegt, sind die
Nazgill fiir den Rest des Spiels
keine Bedrohung mehr fiir
euch.

Baumbart

Wird Baumbart eingesetzt,
zieht ihr entweder den Einen
Ring 2 Felder Richtung helles
Herz oder ihr legt R oeh
das Baumbart- ARGkt

Plattchen nach 1 /%.
Isengart. Kommt L d

es dann im weiteren Spielverlauf
zu einem Kampf mit den Uruk-hai, entfernt

ihr nach jedem einzelnen gewonnenen Kampf
1 Uruk-hai aus Isengart. Das gilt auch fiir den
Uruk-hai-Anfiihrer, den ihr als Letzten eben-
falls entfernen konnt. Isengart wurde dann von
den Uruk-hai befreit und stellt keine Bedro-
hung mehr da. Solltet ihr spdter eine weitere
Uruk-hai-Karte erwiirfeln, bewegt ihr nur den
Einen Ring 1 Feld Richtung helles Herz.

Gandalfs Vision

Diese Karte konnt ihr nutzen,
unmittelbar bevor eine ndchste
Etappe beginnt und neue
Begegnungskarten ausgelegt
werden.
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