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Fir 3-4 Spicler ab 10 Jahren

Vier Hobbits, Frodo, Sam. Merry und Pippin. machen sich auf. den
EINEN RING dem Zugrifl durch Sauron, dem Dunklen Herrscher,
zu entzichen. Mit Hilfe des Rings will er das ganze Land unterwer-
fen. In Bree mreffen sie aul Aragom, der sie fortan begleitet. In
Bruchial, im Haus des Elfenkonigs Elrond. schlieBen sich lhnen
mit Gandali, Legolas, Boromir und Gimli weltere Verbundere an,
Gemetnsam durchschreiten sie das finsteére Moria und erholen
sich im sagenumwobenen Larken, dem Relch der Elfenkinigin
Galadriel, bevor es auf dem groben Fluss weltergeht bis zum Berg
Aman Hen, wo dieser erste Teil der grofien Reise ender.

Spiclidec und Spiclziel

Das Spiel besteht aus vier Etappen. die nacheinander durchge-
spielt werden. Erst wenn alle Spieler cine Etappe abgeschlossen
haben, beginnen alle Spleler mit der ndchsten. Wer am Ende der
vierten Etappe die meisten Heldenpunkte hat, gewinat das Splel.
Heldenpunkie bekommi man beim Erreichen eines Etappenziels,
wenn man Gegner beslegt und durch Ervigniskarten.

Spiclmarerial

1 beidseltig bedruckter Spielplan, 88 Spiclkarten,
4 Hobbitfiguren, 9 Wuarfel. 1 Ringplatichen,

32 Heldenpunkte, 31 Beweguingspunkie

Spiclvorbercitung

& Vor dem ersten Spiele mussen alle Teile vorsichilg aus dem
Stanztableau gelost werden,

= Der Spielplan wird mit der Selte. auf der die Strecke von
Hobbingen bis Bruchtal zu sehen st auf den Tisch gelept.

Gegner

Startfeld Aragorn

Erelgnisse Abenteuerfelder

& [Me Chips werden nach Farben sortlert und bereligelegt. jeder
Spicler erhalt dref grone Bewegungspunkte im Wert | und

. . - . cinen violetten Heldenpunkt im

wert I, (Die hoheren Werte sind flr
'..p.'.ill.'r zum Wechseln vargesehen.)

b lndtr Spleler erhdlt eine Hobbitkarte tauf der Rickseite stehr
—| Habbingen), die er offen vor sich auslegt. In der
| Farbe seiner Karte erhalt er auferdem seine
Hobbittigur, die er auf ein belicbiges graves
Startfeld in Hobbingen stellt, und seine beiden
warfel. Der Spieler, der Frodo erhalten hat, legt
auBerdem das Ringplattchen vor sich aus, (Im
) Splel zu drin splelen Merry oder Pippin nichi
rnn‘. Me Huhhlllt.ar:c die zugehdrige Hobbitigur und die
Wiarlel werden In die Schachiel zurackgelegt.)

* e abrigen Karten werden entsprechend threr Rlckselen sor-
tiert. Es gibt Erelgniskarten, Gegnerkarten, ¢lne Karte Brees,
vier Karten .Bruchtal und eine Obersichtskarte (Wetterspitze,
Wachter etc.), Die Ereigniskarten und Gegnerkarien werden
jewells pach den Elappen (Zahlen 1 bis 4) sortiert.

= [ie Karten far die Etappen 2 bis 4 und dic vier Karten mit dem
Auldruck _Bruchtal® werden zundchst belseite gelegt. Ske wer-
denerst spiter benotigt.

¢ Die beiden Kartenstapel mit den Erelgniskarten und den
Gegnerkarten der ersten Etappe werden getrennt gemischt
und verdeckt auf dem Spielplan auf den entsprechenden
Feldern bereligelegt. Die Karte JAragorn” mit der Aufschrift
<Bree” aul der RUckselte wird offen aul das Feld neben Bree
auf den Spielplan gelegt (siehe Abbildung).

e Zum Schluss wird noch der schwarze Sauronwdrfel und die
Ubersichiskarie fur die Sonderfelder neben dem Spiclplan
bereitgelegt.

Ablauf ciner Spielrunde
* 7u Beginn elner Runde mimmit der aktuelle Ringirager = in der
F eraten Runde st das Frodo - die oberste Ereigniskarte
und die oberste Gegnerkarte, schaut sie sich geheim
an und legt sie anschlleBend wieder verdeckt oben auf
Ihre Stapel z2urlck.
o Anschlicfend beginnt Frodo die erste Runde. Die anderen
Spicler kommen nachelnander im Uhrzelgersinn an die Reihe,
o Wer an der Rethe ist, wiirfelt mit seinen belden Wirfeln.
Einen Wirfel wahlt er fir seine Bewegung. Den anderen
Wilrfel. den er aul seine Hobbitkarte unten ablegt, wahlt cr
fur den spateren Kampl.
Tipp: le her der Kampfwert ist umso besser. Fur die Bewegung sollte
ity dakeer mogliclst den Elelneren der betden Wiirfel walilen, damit
man beim Kampf micht chancenlos ist (siehe: Der Kampf),

 Waren alle Spicler einmal an der Reihe, wird die oberste
Gegnerkarte aufgedeckt. Der Spicler, der aufl der Wegsirecke
vorne steht, muss nun versuchen, diesen Gegner zu besiegen.
Schalft er das; erhdli er eine Belohnung. Schafft er das nicht.
muss et elnige Felder zurdckgehen und der nachste Spieler
versucht sein Glick.

s st der Gegner bezwungen oder hat ¢r sich zuridckgezogen,
beginni elne neue Runde. Wieder sieht sich der aktuelle
Ringirager die beiden obersten Erelgnis- und Gegnerkarten
an: Die neue Runde beginnt der Spleler, der am weltesten
vorne steht, Indem er mit seinen belden Wilrfeln wirfelt.

Die Bewegung

o Nachdem ein Spieler mit seinen belden Wiirfeln gewarfelt hat,
wahiter einen fir seine Bewegung.

= Der Spicler zieht so viele Felder var, wie or gewdricll hal. Es
werden hur freie Felder gezdhin Die Felder, auf denen Hobbits
diér Mitspieler stehen, werden belm Zahlen auspelassen,

& Hat ein Spieler mit beiden Wilefeln eine Summe unter 6 ge-
wilrfelt, erhalt er elnen Bewegungspunkt

Einsatz von Bewegungspunkien
Durch Abgabe von Bewegungspunkten kann man seine
. Zugwelte verlangern, verkiirzen oder auch ganz stehen
bleiben, aber nicht zurdckzichen.

1. For jeclen Bewegungspunkt, den man abgibt, darf man ein Feld
welter zichen, als man gewarfelt hat. Allerdings darf man nie mehr
als & Felder vorzichen. Bsp.: Eln Spicler hai cine 2 gewibrfell amd gibt
4 Bewegtingspunkic ab. Er zieht mun das Madmum von 6 Feldern vor,

oder

2. Fur jeden Bewegungspunkt, den man abgibt, darf man ein
Feld weniger ziehen. als man gewdrfelt hat. Gibt man genau
so viele Bewegungspunkie ab, wie man gewdrfelt hat. bleibt
man stehen, Zurdckziehen darf man allerdings nicht.,
Bsp: Eln Spleler hat elne 4 gewdrfelt und gibt 3 Bewegungspunkle
ab. Erzielt mun | Feld vor,

Tipp: Bewegungspurkie kann man elesetzen, um el Ereigrisfeld zu

vermelden, ay elne gowvinschite Position s kommen oder schneller ein

Etuppenziel zu errelchen

Die Ereignisfelder
Landet eln Spieler beim Varwartszichen auf einem Erelgnisfeld,
zieht er die oberste Ereigniskarte, liest sie vor und flhrt
die Anweisung aus. Achtung: Sollte er eventuell ge-
forderte Bewegungs- odir Heldenpunkte nicht haben,
hat er Glick gehabt und gibt nur so viel ab, wie er
besitzt.
Kommi man aufgrund eines Erelgnisses auf eln welleres Erelg-
nisfeld, so wird daftr kelne weltere Karte aulpedeckt

Himwels: Whtden alle Eréigniskarien berelts aufgedeckt, so finden auf
ileser Efappe kelne Erclgnisse nehr st

Der Kampf
Nachdem der Spieter einen Wirtel fir seine Bewegung gewahlt
hat. gilt sein anderer Warfel als: sein Starkewticfel, Diesen Warfel
legt er aul seiner Hobbitkarte ab.
Waren alle Spieler an der Reihe und haben nun ¢inen Starke-
wilrfel auf thren Hobbitkarten liegen. kommt es zum Kampf
Dazu deckt der Spieler, der aul der Wegstrecke vorne steht, die
oberste Karte vom Gegnerstapel auf,
Den abgebildeten Gegner muss e nun Im Kampl beslegen, Der
Kampf besteht aus bis 2u drei Kampfrunden. In jeder Kampfrunde
| gilt eine andere Starkezahl. In der ersten Kampf-
runde gilt die Zahl links, in der zweiten Kampl-
runde gilt die Zahl in der Mitte. Und sollte ¢s noch
7u einer dritten Kampfrunde kommen. gilt die rech-
e Zahl. In den meisten Fallen ist der Gegner von
Runde zu Runde schwacher. d-h. die Zahlenwerte
1] werden kleiner,

Hinwels: Wurden afle Gegnerkarten berells aufgedeckt, so finden auf
dleser Etappe beire Kampfe melir staii,

Ablaul einer Kampfrunde

Der Hobbit-Spieler muss einmal mit dem Wirfel warfeln. den er
fir seine Bewegung cingesetzt hatte, und addiert dieses Wurfel-
ergebnis v seinem Starkewdrfel auf seiner Hobbitkarte. Fir den
Gegner ermittelt der linke Nachbar des kamplenden Spielers die
Kampistirke des Gegners. Er warfelt mit dem schwarizen Sauron-
wirfel und addiert das Wirlelergebnis zur aktuellen Starkezahl
des Gegners = im eérsten Kampl ist dag die linke Zahl.

Kampt ist erfolgreich

Um siegreich zu sein, muss der Hobbit-Spieler ein hoheres oder glei-
ches Engebnis erreichen als sein Gegner, Hat or das geschalit, erhal
er die auf der Karte unten angegebene Belohnung, Handelt es sich
um Helden- oder Bewegungspunkie, erhalt er sie sofort. Die besiegte

Gegnerkarte wird offen neben dem Stapel der
Gegnerkarten abgelegt.

Ist die Belohnung eine Walfe, so schiebt der Spieler
die Gegnerkarte so unter seine Hobbitkarte, dass die
| 'Wialfe mit ihrem Wert 2u sehen ist. Ab sofort addiert
il | der Spieler bel jedem Kampl 2u selner Kamplstarke

| | den Wert selner Watfe. Achtung: Keln Spieler darf
JIE]. mehr als elne Wafle haben. Hat der Spieler berets
cine Walfe, muss er, wenn er ¢lne weitere erhalt, cine von beiden
einem anderen Spleler schenken. Sollie der Spieler. der von einem
anderen eine Walfe geschenkt bekommi, ebentalls schon ¢ine
Walfe besitzen, so kann auch er eine von beiden auswahlen upd
muss die andere weltergeben. Haben alle Spicler schon eine
Waffe, muss er eine In die Schachtel zurdcklegen.




Kampl ist nicht erfolgreich

Ist das Ergebnis jedoch niedriger, hat der Hobbit-Spleler den
Kampl verloren, Der Spieler muss selne Figur um eine Position
zuricksetzen, d.h. auf das nachste frele Feld hinter dem Hobbit,
der aul der Strecke als Nachster steht. Stehen alle Hobbis hin-
tereinander, kommi der Spieler dadurch an letzie Position,

Da der Gegner nicht beslegt wurde, muss nun der nachsie
Spieler aul der Wegstrecke versuchen. diesen Gegner In glelcher
Weise zu aberwinden. Fir lhn zahlt die zweite Zahl auf der
Gegnerkarte. Scheitert auch er. muss er ebenfalls eine Position
zuriick und der dritte Spicler muss sein Glack mit der dritten
Zahl versuchen. Scheitert er ehenfalls, muss auch er ¢ine Posi-
tion zurick. Der nun schon arg geschwachte Gegner zieht sich
zuriick und die Gegnerkarte wird sieben dem Stapel der Gegner-
karten offen abgelegt. Eine Belohnung gibt es dafir natdrlich
nicht.

Besonderheiten beim Kampf

® Ein Spieler kann eine Kampfrunde wiederholen. wenn sich
rwischen seiner Figur und dem nachsten Hobbit mindestens
¢in freies Feld befindet und der Spieler einen Bewegungspunk:
abgibt. ist dies der Fall zieht er nur ein Feld zurack und tritt
erneut gegen den Gegner an. Fir den Hobbit zahlt wieder
derselbe Stirkewirfel und far den Gegner dieselbe Starkezahl.
Wieder wiirfeln der Hobbit-Spieler und sein linker Nachbar
und verglelchen die Kamplwerte. Hat der Hobbit-Spieler er-
neut verloren. kann er wieder die Kampfrunde wiederholen,
wenn ef die Voraussetzungen hierfor erflllen kann (ein Feld
zurlck und einen Bewegungspunkt abgeben).

* Je nachdem in welcher Relhentolge die Hobbitfiguren auf der
Strecke stehen, kann es durchaus vorkommen, dass der vor-
derste Spicler, nachdem er gescheitert ist, in der dritten
Kampfrunde wieder gegen denselben Gegner - jetzt gegen
dessen dritter Starkezahl - antrin.

Die neue Runde

Sobald ein Gegner besiegt wurde oder sich unbesiegt auf den
Ablagestapel zurlickgezogen hat. Ist eine Spielrunde beencder.
Wenn am Ende einer Spielrunde der Ringiriger an letzter Stelle
auf der Wegstrecke sicht, muss er den Ring an den Spicler abge-
ben, der nun an vorderster Stelle steht. Befinder sich der Ring-
trager nicht an letzer Stelle. behalt er den Ring.

Die neue Runde beginnt damit, dass der Ringtrager sich die
oberste Ereigniskarte und die oberste Gegnerkarte anschaut.
AnschlieBend wirfelt der vorderste Spieler mit seinen beiden
Wiarfeln und wihlt einen fir die Bewegung und einen fir den
Kampl. Nach thm geht es im Uhrzeigersinn weiter. Der Rest
verlauft wie beschrieben.

Das Ende ciner Erappe

Um das Ziel einer Etappe 2u erreichen. darf ein Spieler nur den

niedrigeren der belden gewdrfelien Warfel verwenden - bel

zwel gleichen Wurfelzahlen gibt es natdrlich keine Einschran-
kung: Auch um das Etappenziel zu erreichen, darf man mit

Bewegungspunkten seine Felderzahl erhéhen.

Sobald ein Spicler das Zielfeld errelcht hat - Gbrige Dewegungs-

punkte verfallen -, hat ¢r diese Erappe bestanden, Da'er nicht

mehr kampfen muss, verfallt das Ergebnis seines zwelten

Wirfels,

Der Spleler setzt seine Hobbitfigur auf ein beliebiges, violettes

Zielfeld und erhalt so viele Heldenpunkte wie die Zahl auf dem

Feld angibt. Daher wird man sich natarlich immer auf dag hoch-

ste frele Zahlenfeld setzen. (Im Splel zu dritt bleibr ein Feld frei.)

Achtung: Der Ringtrager erhili beim Erreichen des Etappenziels

einen zusdtzlichen Heldenpunke,

* Eine Etappe ist erst beender. wenn alle Spieler das Ziel er-
reicht haben. Die anderen Spieler warten so lange. bis auch
der letzte Hobbit das Etappenziel errelcht hat.

« Sind allerdings alle bis auf einen Spicler im Etappenziel, zieht
auch der letzte Spieler sofort ins Eappenziel und erhalt die
entsprechenden Heldenpunkte,

= Pefindet sich der Ringtrager noch aufl der Strecke und muss

den Ring abgeben, erhalt thn der Spicler. der als Erster das
Etappenziel erreicht hat.
AnschlieBend geht es mit der nachsten Etappe weiler,

Der Beginn ciner neuen Elappe
Zu Beginn ¢iner neuen Elappe werden alle Erelgnis- und Geg-

nerkarten der vorherigen Etappe abgerdumi und in die Schachtel
zurlickgelegt, Die beiden Kartenstapel fir die neue Etappe wer-
den getrennt gemischt und verdeckt auf den Spielplan gelegt.
Die neue Etappe beginnt der Ringirager. Diese Etappe verliuft
wie die erste.

Besonderheiten in Bree

Der erste Spieler, der in Bree ankommt, erhdll die Aragorn-Karte,
die er offen neben selner Hobbitkarte ablegt und spater im
Kampf einsetzen kann (siehe .Die Begleiter®).

Besonderheiten in Bruchtal

Zu Beginn der Etappe nach Bruchtal werden die 4 Begleiter-
karten Gandalf, Legolas, Boromir und Gimli offen auf das Feld
neben Bruchtal gelegt. Sobald ein Spieler in Bruchtal ankommi,
darf er cine Begleiterkarte auswahlen. (m Spiel zu dritt erhalt
der Spileler, der als Erster angekommen st, auch die dbrig
gebliebene vierte Begleiterkarte, )

Nach Bruchial wird der Spielplan omgedreht und die Hobbit-
figuren aul beliebige grave Startfelder vor Morla® gesetzt

Splelende

Das Spiel endet, wenn alle Spieler das Zielfeld Amon Hen ¢r-
reicht haben. Es gewinnt, wer die melsten Heldenpunkie hat.
Dazu werden zu den Heldenpunkten die Punkte fir die Begleiter
Aragorn, Legolas und Gimll addiert, Wer Boromir als Begleiter
hat, muss elnen Heldenpunkt abzichen. Bel Glelchstand ge-
winnt. wer die meisten Heldenpunkte und die meisten Bewe-
pungspunkte hat.

Damit emder das Spiel, aber noch lange micht die Gesclrichte vom
Herrn der Ringe.

Auf den orangen Feldern finden besondere Abenteuer statt.
Diese gelten jedoch aur, wenn man heim Vorwartsziehen darauf
landet. Kommit man durchs Rickwartsziehen auf eln solches
Feld, gilv s nicht (Ausnahme: Wachter). Es kann durchaus vor-
kommen. dass ein Abenteuer mehrmals stat findet.

Sollte ein Spieler die geforderten Bewegungs- oder Heldenpunkie
nicht haben, hat er Glick gehabr und es passiert nichts welter
(Ausnahme: Furt).

Die Wetterspitze

Auf der Wetterspltze wird der Ringtrager von Ringgelstern ange-
griffen. Zieht der Ringtrager auf dieses Feld oder dartiber hinaus,
muss er aul dem Feld stehen blelben und mit dém Sauromwarfel
eine Probe bestehen. Die dbrigen Bewegungspunkte verfallen:
1-2: Ringtrager verliert | Heldenpunkt.

3-4: Ringtrager verflert | Bewegungspunkt,

5-6: Glick gehabt! Nichts passiert!

Zieht eln anderer Spieler penau auf das Abenteuericld. muss er
nur auf dem ersten frelen Feld davor stehen bleiben.

Die Furt vor Bruchial

Hier werden die Hobbits von den neun Ringgeistern auf thren
Plerden verfolgt. Zieht ein Hobbit auf dieses Feld oder dariber
hinaus, muss er auf dem Feld erst mit dem Sauromwiirfel eine
Probe bestehen:

I1-2: Hobbir muss auf dem ersten freien Feld vor der Furt stehen
bleiben.

3-4: Hobbit dari gegen Abgabe von | Bewegungspunkt nach
Bruchtal zichen. Hat er keingn Bewegungspunkt, muss er vor der
Furt stehen bleiben.

5-6: Glack gehabt. Habbit darf direkt nach Bruchtal zichen,
Asfaloth: Hat der Spieler die Erelgniskarte ,Asfaloth®, muss er
nicht wirfeln und zieht gleich nach Bruchial, Dort erhalt er

2 Bewegungspunkie.

Der Wichter im See vor Moria

Vor dem Eingang von Moria befindet sich in ¢inem dunklen See
¢ln unheimlicher Wachter, der mit seinen Fangarmen nach den
Hobbite greift. Bleibt man beim Vorwirts- oder Rickwiriszichen
aul einem dieser drel Felder stiehen, muss man solort elne Probe
mit dem Sauronwdrfel bestehen:

I-2: Hobbit verliert 2 Bewegungpunkie

3-4: Hobbit verliert | Bewegungspunki

5-6: Nichts passiert. Die Fangarme schlagen ins Leere,

Die Bricke von Moria

Hier findet der Kampf von Gandalf gegen den farchterlichen
Balrog statt. bel dem Gandall in die Tiele gerissen wind. Zieht
der Spieler, der Gandalf als Begleiter hat, auf dieses Feld oder
daraber hinaus, muss er aufl dem Feld erst mit dem Sauron-
wilrfel wirfeln und das Ergebnis ausiiithren. AnschlieBend legt
er auf jeden Fall die Gandalikarte in die Schachtel zurlick und
zicht mit seiner Splelfigur nach Lorien.

1=2: Gandalf-Spleler verlient | Heldenpunkit

3-4: Gandalf-spieler verliert | Bewegungspunkt

5-6: Gandali-Spicler gewinnt 3 Heldenpunkic

Zieht ein anderer Spicler genau auf das Abenteuerfeld, muss er
aul dem ersten freien Feld davor stehen bleiben.

T — H.!nnris:
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- 1| I Kurzform auch auf
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In Bree und Bruchtal schlicBen sich den Hobbits tapfere Begleiter
an. Der Spieler kann, wenn er will, die Stirke seines Begleiters
im Kampl einsetzen. Danach muss er die Karte einem anderen
Spieler geben, der das Etappenziel noch nicht errelcht hat
Dieser darf sie spater gegen elnen anderen Gegner verwenden
und muf thn danach weltergeben. Ein Spleler darf beliebig viele
Begleiter haben, aber in cinem Kampf immer nur elnen gleich-
zeltlg einsetzen, Am Splelende erhalten die Spieler, die Aragorn,
Legolas oder Gimli haben, 2 Heldenpunkte. Wer Boromir hat,
verliert 1| Heldenpunki, da er unter den verhangnisvollen Ein-
fluss des Rings geraten ist. Gapdall kann in Moria beim Kampl
gegen den Balrog 3 Heldenpunkte einbringen.
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