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Spielmaterial

1 Figur Schwarzer Reiter, 1 Stoffbeutel fir Ereigniskartchen, 30 Sauronkarten, 9 Nazgulkarten, 1 Sauron-Charakter-
karte, 5 Geféhrtenkarten, 2 Gandalfkarten, 6 Lichtkarten, 12 Lichtplattchen, 4 neue Sauron-Ereigniskartchen und
fur die unabhangigen Spielvarianten 2 Sonderkarten sowie 23 dunkle Ereigniskartchen

SPIELUBERBLICK

Diese Erweiterung zum Originalspiel ,Der Herr der
Ringe" bringt Ihnen folgende neue Mdglichkeiten:

« Ein Spieler bernimmt die Rolle Saurons und erhalt:

1 Sauron-Charakterkarte, mit Kurziiberblick tber
seine Aktionen,
30 Sauronkarten und
9 Nazgulkarten, die er gegen die Gefahrten ein-
setzt, sowie
1 Figur Schwarzer Reiter, um den Ringtrager auf
der Finsternisanzeige aufzuspuren.

« Die Geféahrten erhalten zur Starkung:

11 Lichtplattchen, 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 Unterstutzung der
Geféhrten auf ihrer Reise.

e Zu den Ereigniskartchen aus dem Originalspiel
kommen 4 neue Sauron-Ereigniskartchen. Alle
Ereigniskartchen werden in dem Stoffbeutel
aufbewahrt.

e Zusétzliches Spielmaterial fir spannende Spiel-
varianten des Originalspiels und aller Erweiterungen:

23 dunkle Ereigniskartchen mit negativen Aus-
wirkungen kénnen zu den Kértchen 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
Ereigniskértchen ziehen und ausfiihren. Eine
Chancen- und zugleich risikoreiche Variante.

2 Sonderkarten ,Wachsamer Frieden" und ,Der
Eine Ring" kdnnen zur Starkung 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 Sauron
zu gewinnen und eine hohe Punktzahl zu erreichen.
Der Sauron-Spieler hingegen versucht, das Spiel vor-
zeitig zu beenden und die Punktzahl der Geféhrten
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
SiedabeiFolgendes:

* Wahlen Sie einen Spieler aus, der die Rolle Saurons
Ubernimmt - oder mischen Sie zur Bestimmung des
Sauron-Spielers die Sauron-Charakterkarte unter
die Hobbit-Charakterkarten, so dass sie von einem
Spieler zuféllig gezogen wird. Der Sauron-Spieler '
trifft folgende Vorbereitungen: |
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* Legen Sie die Sauron-Charakterkarte offen vor . ﬂ | -
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2 neue
Lichtkarten Schwarzer Reiter Gandalfkarten

¢ Mischen Sie die Sauronkarten, ziehen Sie zwei
davon und nehmen Sie diese auf die Hand. Die
Ubrigen Sauronkarten legen Sie als verdeckten
Stapel in lhre Nahe.

* Mischen Sie die Nazgulkarten. Ziehen Sie zwei 4 neue
davon und legen Sie diese beiden Karten offen Sauron-
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-Spielerauch seine
zugehorige Gefahrtenkarte offen vor sich. Ubrige

Gefahrtenkarten kommen zuriick in die Schachtel. Stoffbeutel
fur 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 11 Lichtplattchen und legen Sie
diese verdeckt neben die Spielplane. Ziehen Sie vier
davon und legen Sie je ein Plattchen offen oberhalb
des letzten und des viertletzten Feldes der beiden
Nebenaktionsleisten (Versteck und Reise) des Moria-
Abenteuerspielplans - nicht oberhalb der Haupt-
aktionsleiste (Kampf). Die Symbole der Aktionsleisten
missen sichtbar bleiben.

* Geben Sie alle 23 Ereigniskartchen des Original-
spiels zusammen mit den vier neuen Sauron-
Ereigniskartchen in den Stoffbeutel und mischen
Sie die Kéartchen.

Sauron- Sauron- Gefahrten- Licht-
Charakterkarte karten karten plattchen

Hinweis: Die 23 dunklen Ereigniskartchen und die beiden blauen Sonderkarten werden nur in der Spielvariante ben6étigt.



Der Sauron Spieler

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

* vor dem Zug jedes (1) Hobbit-Spielers

* immer dann, wenn ein Spieler wirfeln muss - statt
des Wiirfeins

Wenn der Sauron-Spieler aktiviert wird, kann er
Sauronkarten oder Nazgulkarten gegen die Gefahrten
ausspielen. Die Symbole auf den Sauronkarten und
Nazgulkarten haben folgende 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 gertickt.

Der Hobbit-Spieler muss eine beliebige
seiner Handkarten abgeben.

Der Hobbit-Spieler muss ein Lebens-
plattchen 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 wirfeln.
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Der Sauron Spieler wird aktiviert -
vor dem Zug|edesHobbit Spielers

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

Der Sauron-Spieler wahlt nun eine von drei
Mdoglichkeiten:

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 Nazgulkarte aus.

1) Der Sauron-Spieler wéhlt 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 fiihrt sie aus:

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

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

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

e oder der Spieler gibt eine seiner Handkarten ab
e oder der Spieler gibt ein Lebensplattchen ab
« oder der Spieler gibt die angezeigte Anzahl Schilde ab.

Der betroffene Hobbit-Spieler darf keine Auswirkung
wabhlen, 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 voéllig
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.)

a) 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 kdnnen Sauron nicht daran hindern,
Karten zu ziehen.

3) Der Sauron-Spieler kann, statt eine Sauronkarte zu
spielen oder zu ziehen, eine Nazgiilkarte ausspielen.
Dazu nimmt er eine der offen ausliegenden Nazgdil-
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 Nazgulkarten oft
alle Geféhrten. Alle Auswirkungen werden ausgefuhrt:

» Das Symbol in der linken oberen Ecke der Nazgiil-
karte richtet sich gegen den aktiven Hobbit-Spieler
(wie bei den Sauronkarten).

» Die Textanweisungen auf der Nazgulkarte verur-
sachen einen ,Zwischenfall", der oft Auswirkungen
auf alle Hobbit-Spieler hat. Genau wie nach dem

Aufdecken eines Ereigniskartchens 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 Nazgulkarte 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
ricken! 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 Hobbitfiguren
bewegt.

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

Der Sauron Spieler wird aktiviert
sobaldelnSpielerwirfelnmuss-
dies ersetzt das wiirfeln

Wenn ein Hobbit-Spieler im Spiel angewiesen wird zu
wiirfeln (entweder durch Text oder durch das quadra-
tische Wurfelsymbol), dirfen alle Spieler wie gewdhnlich
versuchen, MaRBnahmen dagegen zu ergreifen, z. B.
indem ein Spieler die gelbe Karte ,Girtel" ausspielt und
dadurch das geforderte Wiirfeln verhindert. Falls das
Wairfeln 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
Mdglichkeiten:

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 Nazgulkarte gespielt werden.

1) Der Sauron-Spieler wéahlt 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 méglich, alle Aus-

wirkungen der Sauronkarte hin-

nehmen, d. h. alle Symbole missen

erflllt werden - in beliebiger

Reihenfolge. Kann der Hobbit-



Spieler einige Auswirkungen nicht vollstéandig erfillen,
so hat dies keine weiteren Konsequenzen, er tut dann
einfach soviel er kann. Wie nach einem Wiurfelwurf
im Originalspiel kdnnen die Spieler versuchen, einen
Teil oder auch alle Auswirkungen der Sauronkarte zu
verhindern. (Beispiel: Durch das Ausspielen der gelben
Karte ,Mithril" wird eine Sauronkarte véllig unwirksam.)
Bewirkt eine Sauronkarte das Ausscheiden eines
Spielers (z. B. ein Hobbit trifft beim Vorriicken auf der
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
Konsequenzen.)

2) Der Sauron-Spieler kann auch auf das Ausspielen
einer Karte verzichten und stattdessen seine Karten-
hand auf 6 Karten ergéanzen. 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 kdnnen die Hobbit-Spieler Sauron nicht mehr
daran hindern, seine Kartenhand zu erganzen.

Ausnahmen

e Sams besondere Fahigkeit, bei einem Wirfelwurf
nur maximal einen Schaden zu erleiden, schitzt 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 fihrt sie aus. Sam darfjedoch keine
Auswirkung wéhlen, die er nicht vollstandig erfullen
kann. (Achtung: Auch gegen Sam kann der Sauron-
Spieler seine Kartenhand auf 6 Karten ergénzen.)

Statt zu wirfeln wird stets der Sauron-Spieler aktiviert.
Nur beim Einsatz des Rings und bei der »Schlacht der
Zauberspriche" wird noch gewdurfelt:

e Wenn der Ringtrager den Ring einsetzt, wird der
Sauron-Spieler nicht aktiviert. GeméaR den Regeln
des Originalspiels wirfelt der Ringtrager, fuhrt
das Wirfelergebnis aus und riickt einen Positions-
stein vor.

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

Die . neuen  Sauron-
Ereigniskartchen

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

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

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

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

figuren bewegt.
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Der schwarze Reiter

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

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

» Der Sauron-Spieler erhalt eine Nazgulkarte vom
Stapel und legt sie offen vor sich.

» Der Ringtrager muss I, 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 Ringtrégers stehen, egal wie
weit er ziehen sollte.

Wenn die Bewegung des Ringtragers die Begegnung
verursacht, muss der Ringtrager dennoch die volle
Anzahl Schritte in die Dunkelheit riicken.

Wenn der Schwarze Reiter vorangezogen werden muss,
hei3t das immer, dass er in seine gegenwartige 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 Ruck-
weg, wird er in Richtung Dunkelheit vorangezogen.
Umgekehrt verhalt es sich, wenn der Schwarze Reiter
zuriickversetzt werden muss.

Der Schwarze Reiter kann beim Voranziehen oder
Zurickversetzen niemals jenseits von Feld 15 bzw.
Feld O platziert werden - er stoppt dort.

Falls es dem Schwarzen Reiter gelingt, nach einer
Begegnung mit dem Ringtrager wahrend des laufenden
Abenteuers zurtick nach Mordor (Feld 15) zu gelangen,
siegt die Dunkle Macht und das Spiel endet. Die Punkt-
wertung erfolgt wie im Originalspiel.

Wenn der Hobbit-Spieler keine Karten
Ausspielt: Der aktive Hobbit-Spieler kann wahrend
seines Zugs auf das Ausspielen der erlaubten ein oder
zwei Handkarten verzichten und stattdessen

* zwei Hobbitkarten nachziehen oder

e auf der Finsternisanzeige einen Schritt zuriick ins
Licht gehen oder

e den Schwarzen Reiter um (bis zu) drei Schritte auf
der Finsternisanzeige zurlickversetzen - dabei kann
der Schwarze Reiter nichtjenseits von Feld 15 oder
von Feld O 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 Lichtpléattchen, so nimmt er das Plattchen
aus dem Spiel und erhélt die auf dem Plattchen ange-
zeigte Unterstiitzung, d. h. er erhélt die entsprechende
Lichtkarte oder die entsprechende Anzahl an Hobbit-
karten bzw. Schilden oder die Mdglichkeit, seine
Hobbitfigur sofort auf der Finsternisanzeige um zwei
Schritte ins Licht zuriickzubewegen. (Beim Einsatz des
Rings werden jedoch keine Lichtplattchen aufgenom-
men.) Daruber hinaus erhalt der Spieler wie im Original-
spiel das entsprechende Lebenspléttchen 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-
wertvon 3.

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

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

W@ @
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Ende eines Abenteuers Spielende und Wertung

Am Ende eines Abenteuers werden folgende Aktivitaten
durchgefuhrt, noch bevor die Ublichen Aktivitaten
(Lebensplattchen, Ring, Dick) erfolgen:

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

« Der Sauron-Spieler erhalt eine neue Nazgulkarte
vom Stapel und legt sie offen vor sich zu seinen
bereitsausliegenden Karten.

Dann fahren die Spieler fort mit den Ublichen Aktivitaten
am Ende eines Abenteuers. Zudem werden auch alle
auf dem Abenteuerspielplan verbliebenen Lichtplattchen
aus dem Spiel genommen.

Fir den nachsten 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, bisalle 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 Ereigniskartchen
zuriick in den Stoffbeutel gegeben und durchgemischt.

Wenn die Hobbit-Spielerden Schicksalsberg erreichen,
wird der Ring wie im Originalspiel beschrieben auf den
Spielplangelegt.

Es gibt nun keinen Ringtrdger 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 Ringtrager
als ,Wendemarke", sondern das Feld O der Finsternis-
anzeige. Bevor den Geféahrten die Vernichtung des
Rings gelingt, kann es dem Schwarzen Reiter immer
noch gelingen Mordor (Feld 15) zu erreichen und damit
die Geféhrten 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 wurfeln
missen, um den Ring zu vernichten, wird der Sauron-
Spieler statt des Wirfeins 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 héher der Punktwert, desto besser ist
das Ergebnis der Hobbits. Je niedriger die Punkte, desto
groBer ist der Erfolg Saurons.

0as oriGInalspiel mit dem stoffeutel

annimmt, Tunr

0as spiel mit 0en dunklen ereiGnIskartchen

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 Nazgilkarten zur Neige gehen,
erhélt der Sauron-Spieler keine weiteren Nazgulkarten.

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

neuer Feind aufgedeckt wird.

Spielvarianten

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

Unerschrockene Spielerkénnen beschliel3en, 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 zurtickkehren, um das
Spiel zu beenden.




Nach dem Ausfiuihren eines guten Ereigniskartchens mit
Aktionssymbol werden keine weiteren Ereigniskartchen
gezogen. Nach dem Ausflihren jedes anderen Ereignis-
kartchens zieht der aktive Spieler ein neues Ereignis-
kartchen aus dem Stoffbeutel und legt es offen neben
das zuvor ausgefuhrte Ereigniskartchen. So entsteht
eine Reihe von links nach rechts. Jedes normal gezogene
Ereigniskartchen kann abgelehnt werden, jedes

Ereigniskartchen, das dann anstelle eines abgelehnten
Kértchens gezogen wird, muss angenommen werden.
Das heil3t, dass niemals zwei aufeinander folgende
verdeckte Ereigniskartchen in der Reihe nebeneinander
liegen dirfen. 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 ausfiihren.
Der aktive Spieler nimmt auch das folgende drit-
te Ereigniskartchen an und fihrt 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 fiinfte annehmen und aus-
fihren. Falls der Spieler das vierte Ereigniskart-
chen annimmt und ausfihrt, 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-
kartchen niemals zuriick in den Stoffbeutel gelegt. Am
Ende jedes Abenteuers werden dann alle Ereigniskart-
chen zuriick 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-
kartchen fordern die Abgabe von drei
Joker-Symbolen, drei Schilden oder drei
Lebensplattchen.

Dig

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 wirfeln - 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 riicken.

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.

Wenn die dunklen Ereigniskartchen in der Erweiterung
.Die Feinde" eingesetzt werden, bedeutet das Symbol D
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.

Reiner Knizia dankt allen Testspielern, vor allem lain
Adams, Sebastian Bleasdale, Chris Bowyer, John Christian,
David Farquhar, Martin Higham, ROSS Inglis, Kevin Jacklin
und Chris Lawson.

Autor: Reiner Knizia

lllustration: John Howe

Grafik: Redback, Cambridge; SENSIT Communication,
Minchen

Redaktion: Barbel Schmidts und Sandra Dochtermann

¢ Reiner Knizia reserves all rights to the Scripted Game
System underlying the Lord of the Rings board game
and its expansions.

¢ 2001 Sophistkated Games Ltd.

¢ 2001 Kosmos Verlag

Alle Rechte vorbehalten.

Made in Germany.

The Lord of the Rings and the characters and places therein
are trademarks of Tolkien Enterprises, Berkeley CA and
are used, under license, by Sophisticated Games Ltd.

herein

) ~ Dunkehet ki
eswird kel nen Sonnenauf

Die Spieler kénnen 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 stérken.

DereineRinge  Zu Spielbeginn liegt
diese Karte offen aus. Jederzeit wéhrend
des Spiels kann der Ringtrager diese
Karte anwenden und den Ring an einen
anderen Spieler weitergeben. Dies ist
auch dann moglich, wenn der Ring
wéahrend eines Abenteuers eingesetzt
wurde. (In diesem Fall wird der Ring von der
Hobbitfigur des gegenwartigen Ringtrégers entfernt
und Uber die Hobbitfigur des neuen Ringtragers
gelegt.) Die Geféahrten kdnnen diese Karte einmal im
Spiel einsetzen, danach kommt sie aus dem Spiel.

Wachsamer Frieden: Zu Spiel-
beginn liegt diese Karte offen aus.

Jederzeit wahrend des Spiels kann der
Ringtréager diese Karte einsetzen (ohn
Abgabe von Schilden), um die Sauron
figur auf der Finsternisanzeige um dreij

Schritte zurtick in die Dunkelheit zu
bewegen. Die Geféhrten kénnen diese Karte enmal

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 Spiel



