Ein Spid von Reiner Knizia mit Illustrationen von John Howe
Fir 2 Spidler ab 12 Jahren  Spielddauer ca. 30 Minuten

Die Entscheidung zwischen Licht und Finsternisin Mittelerde wird fallen. Doch zu wessen Gunsten?
Wird der Hobhit Frodo es mit Hilfe seiner Gefahrten schaffen, den Ring nach Mordor zum Schicksalsberg
zu bringen? Oder gerét er unterwegs in die Hande der finsteren Gefolgsleute des dunklen Herrschers
Sauron und bringt damit Finsternis (iber ganz Mittelerde? Nur einer kann gewinnen!
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SPIELVORBEREITUNG

Vor dem ersten Spiel werden die Rédchen vorsichtig
aus der Stanztafel gelogt.

Die Spieler sollten sich vor dem Spiel mit den eigenen
und gegnerischen Figuren und Karten vertraut machen
und gemeinsam die Texte darauf lesen, um die unter-
schiedlichen Fahigkeiten kennen zu lernen.

* Ein Spieler fihrt die neun Geféhrten
und ist der Spieler des Lichts.

* Der andere Spieler fuhrt die neun finsteren Gestalten
und ist der Spiler der Finsternis.

sind. Der Spieler der Finsternis steckt die 9 dunklen

Kartellen mit den finsteren Gestalten in die dunklen

Mauern. Damit hat jeder Spieler 9 Spielfiguren.
(Achtung: Der Gegenspieler darf nicht sehen, welches
Kértchen in welcher Mauer steckt.)

* Jeder Spieler erhdlt seine 9 Karten auf die Hand -
der helle Spieler die hellen Karten, der dunkle Spieler
die dunklen Karten. (Die je 2 Sonderkarten werden
nur fir die Spievariante bendtigt.)

* Der Spielplan wird so zwischen die beiden Spieler
gelegt, dassdie Spitze mit dem Auenland zum Spieler
des Lichts und die Spitze mit Mordor zum Spieler der
Fingernis zeigt. Der Gehirgszug verlauft in der Mitte
zwischen den Spielern.

* Der Spieler des Lichtswahlt vier seiner Spielfiguren
und stellt e auf das Auenland. Seine restlichen funf

Der Spieler des Lichts steckt die 9 Kartellen mit den
hellen Gefdhrten in die hellen Mauern, so dass Bild
und Text fiir ihn (nicht aber fiir den Gegner) m sehen

* Der Spieler der Finsternis geht entsprechend vor:
Er stellt vier seiner Spielfiguren auf Mordor. Seine
restlichen finf Figuren verteilt er in die funf davor
liegenden Gebiete, so dassin jedem dieser Gebiete
eine Figur steht.

* Auf dem Gebirgszug stehen zu Spielbeginn
keineSpielfiguren.

** Die aufgestellten Spielfiguren weisen mit der
geschlossenen Mauerseite auf den Gegner, so dass
nur der jeweilige Spieler selbst die Identitét
seiner Spielfiguren sieht.

SPIELVERLAUF

Der Spieler der Finsternis macht den ersten
Spielzug. Dann geht es abwechselnd weter.

Der Spielzug eines Spielers besteht entweder

¥ nur aus einem Bewegungszug - oder,
fdls er auf eine gegnerische Figur trifft, aus
*  Bewegungszug und Kampf.

Die Bewegung

Ist ein Spieler an Zug, bewegt er eine seiner Spiel-
figuren in ein angrenzendes Gebiet.

* Die Spiefigur kann nur vorwérts gezogen werden -
niemals seitwérts oder riickwarts, es & denn, der Text
der Spielfigur oder einer Karte gestattet dem Spieler dies.

Figuren verteilt er nach Wah! in die fiinf davor liegenden
Gebiete, S0 dass in jedem dieser Gebiete eine Figur steht.

(Beispiel: Von Cardolan kann der heUe Spieler nach
Hulsten oder Enedwaith ziehen.)



Im Gebirge darf niemals (1) satwérts gezogen
werden (auch nicht durch den Text einer Spielfigur
oder Karte).

Im Auenland und Mord,or diirfen pro Spieler

bis zu vier Spielfiguren stehen.

In jedem einzelnen Gebiet der Gebirgszone darf
pro Spieler nur eine Spielfigur stehen.

In dlen anderen Gebieten dirfen pro Spieler bis zu
zwe Spielfiguren stehen.

Ein Spieler darf seine Spielfigur niemals (1)

in ein Gebiet ziehen, das bereits die maximale Anzahl
von eigenen Spielfiguren enthét (auch nicht durch
den Text einer Spielflgur oder Karte).

Ein Spieler darf jederzeit seine Spielfiguren
innerhalb eines Gebietes vertauschen

(auch in die Hand nehmen und hinter dem Riicken
vertauschen), um seinen Gegenspieler zu verwirren.
Das ist immer dann hilfreich, wenn der Gegenspieler
im Spielverlauf die Identitét einer gegnerischen Figur
herausgefunden hat. (A chtung: Spielflguren ausver-
schiedenen Gebieten dirfen nicht vertauscht werden.)
Der Fluss Anduin auf dem Spielplan:

Der Spieler des Lichts kann den Fluss nutzen.

Er daf seitwarts aus dem Disterwald nach Fangorn,
oder von Fangorn nach Rohan ziehen (nicht aber in
entgegengesetzter Richtung). Der dunkle Spieler
kann den Fluss nicht nutzen.

Die Minen von Moria: Der helle Spieler darf durch
die Minen von Moria seine Spielfiguren von Hilsten
direkt nach Fangorn ziehen (nicht in entgegengesetzter
Richtung, auch nicht zum Riickzug). Fals der dunkle
Spieler dann allerdings den Balrog in Moria enthiillt,
wird die helle Spielflgur sofort kampflos besiegt.

Die Minen diirfen vom dunklen Spieler ds Abktirzung
nicht genutzt werden.

Der Kampf zwischen Licht und Fingternis
Sobad eine Spielfigur in ein Gebiet gezogen wird,

das bereits von einer oder mehreren gegnerischen Figuren
besetzt ist, kommt es zum Kampf.

Falls mehrere gegnerische Spielfiguren in dem angegriffenen
Gebiet stehen, bestimmt der Angreifer eine von ihnen zum
Kampfgegner.

1. Die beiden k@mpfenden Spielfiguren werden dann in
dem Gebiet offen hingelegt und ihre
F Texte laut vorgelesen. (Fals der
_:lg; . Warg kémpft, wird der Text der hellen
= —— l Spielfigur ignoriert.)

Die hellen Spielfiguren Frodo und Pippin sind in der
Lage zu fliehen und sich bei Kampfbeginn (sobald se
offen hingelegt und ihre Texte vorgelesen wurden) in ein
angrenzendes Gebiet zurlickzuziehen - sitlich bzw.
riickwérts. Eine Spielfigur darf sich jedoch niemalsin ein
Gebiet zurlickziehen, das von einer gegnerischen
Spielfigur besetzt ist und auch in kein Gebiet, das bereits
die maximale Anzahl eigener Spielflguren enthdlt. Im
Gebirge darf niemals saitlich gezogen werden.

Falseszu keinem Riickzug kommt, kann essein, dass
aufgrund der Spielfiguren-Texte eine oder beide
Spielfiguren sofort besegt sind. Hat ein Spieler eine
gegnerische Spielfigur besiegt, nimmt er diesevom
Spielplan und legt se offen vor sich.

2. Fdls keine der beiden Spielflguren sofort besiegt ist,
wahlen beide Spieler eine ihrer Handkarten und
spielen se gleichzeitig aus. Einige Karten enthalten
Texte, andere Zahlen (Slarkewerte).



Textkarten werden immer vor
Zahlenkarten ausgeftihrt. Fals
beide Spieler eine Textkarte auf-
decken, fuihrt der dunkle Spieler
seine Textkarte zuerst aus. Texte,
die auf diesen Kampf nicht zutref-
fen, werden ignoriert.

. Falls auch nach der Anwendung 4
der Kartentexte der Kampf noch
nicht beendet ist, werden der
Stérkewert der Spielfigur und
der Stérkewert der Karte zu-
sammengezéhlt. Wernundie | ¥
geringere Stérke
besitzt, ist besiegt.
Fallsbeide Ge- =y =
samtstérkewerte gleich = l: i
sind, gelten beide Spielfiguren as besiegt.

Nach einem Kampf werden die ausgespielten Karten

nebeneinander offen beisaite gelegt. Wenn dle
neun Karten ausgespielt wurden, erhaten die Spider
ihre Karten wieder zur(ick auf die Hand.

Fals nach einem Kampf noch immer Spielfiguren
beider Spieler in dem Gebiet stehen, kommt es erneut
zum Kampf. Der Angreifer bestimmt die néchste
gegnerische Spielfigur in dem Gebiet zum Kampf-
gegner usw. (Im Auenland stehen z. B. hiszu vier
helle Spielfiguren, in Mordor bis zu vier dunkle,

im Gebirgetrifft man auf maximal einen Gegner,

in allen anderen Gebieten auf biszu zwel Gegner.)
Der Zug eines Spidlers endet erst, wenn alle Kampfe
in dem Gebiet ausgefochten sind und sich nur

noch helle oder nur noch dunkle Figuren (oder gar

keine mehr) in diesem Gebiet befinden.

Am Ende eines Kampfes - auch nach einem Riickzug -
werden die offen gelegten und nicht besiegten Spielfiguren
wieder aufgestellt und sind damit fur den Gegner

wieder verdeckt.

Zusammenfassung eines Kampfes.

1. BeidekampfendenSpielfigurenaufdecken.
Texteder Spielfigurenvorlesenundausfiihren.
Riickzug? Sofort besiegt?

2. Fdls der Kampf noch nicht entschieden ist.
gleichzeitigjeeineHandkarteausspielen.
Texte der Karten vorlesen und ausfhren.
Der dunkle Spiler zuerst.

3. Fdlls der Kampf noch nicht entschieden i,
Stérkewerte der Spielfiguren und der Karten
zusammenzéhlen und vergleichen. Der Schwéchere
ist besiegt. Bei Gleichstand gelten beide als besiegt.

SPIELENDE

* Der Spieler des Lichts gewinnt sofort, wenn
Frodo Mordor erreicht, egd, ob sich dort noch
gegnerische Spielfiguren befinden oder nicht.

* Der Spieler der Finsternis gewinnt, wenn er
-Frodo besiegt oder wenn er
-3 seiner Spielfiguren im Auenland hat.

* Kann ein Spieler, wenn er an die Reihe kommt,
keine seiner Spielfiguren mehr ziehen,
verliert er sofort.



Wir empfehlen, zwel Partien zu spielen. Jeder Spieler
sollte einmal Spieler des Lichts und einmal Spieler der
Finsternis sein. Der Gewinner bekommt am Ende einer
Partie flrr jede seiner an/dem Spielplan verbliebenen
Sidfiguren  einen Punkt. Die Spielfiguren des Verlierers
zdhlen nicht. Der Spieler, der nach zwel Partien die
héhere Punktzahl hat, gewinnt.

DIE SPIELFIGUREN

Die Zahlen in Klammern hinter den
Namen zeigen den jeweiligen Stérkewerl.

Die hellen Spielfiguren:

Frodo (1):

Er kann sich seitlich ,zurtickziehen", wenn er angegrif-
fen wird - nicht aber, wenn er slbst Angreifer ist. Im
Kampf gegen den Warg kann Frodo seine Eigenschaft nicht
einsehen. Von seiner Riickzugsfahigkeit kann Frodo nur zu
Beginn des Kampfes Gebrauch machen, nicht mehr
jedoch, wenn bereits Karten ausgespielt wurden, Die
Riickzugsfahigkeit gilt nicht beim normalen Bewegungszug.

Sam (2):

Sam verfligt diber besondere Fahigkeiten, wenn er sich im
selben Gebiet wie Frodo befindet. Er hat dann im Kampf
den Sérkewert 5. Wird Frodo zuerst angegriffen, kann
Sam sofort an Frodos Stelle kémpfen - auch im
Kampf gegen den Ork. Der Spieler muss Sam und Frodo zu
Beginn enes Kampfes offen legen, um Sams Sarke zu
beweisen. Im Kampf gegen den Warg werden die Texte auf
den hellen Spielfiguren und damit auch Sams spezielle
Fahigkeiten ignoriert. Im Gebirge darf pro Spieler immer
nur eine Spielflgur stehen, deshalb kann Sam im Gebirge
nie an Frodos Stelle kémpfen.
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Pippin (I):
" Wenn Pippin angreift und er selbst sowie die gegnerische
Figur offen gelegt sind, kann er sich in ein rlickwérts

angrenzendes Gebiet zuriickziehen - nicht gegen den
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Warg. Wird Pippin jedoch angegriffen, so kann er sich
nicht zurtickziehen. Von seiner Riickzugsfahigkeit kann
Pippin nur zu Beginn des Kampfes Gebrauch machen,
nicht mehr jedoch, wenn bereits Karten ausgespielt wur-
den. Die Riickzugsfahigkeit gilt nicht beim normalen
Bewegungszug,

Merry (2):

Fr besiegt den Hexenkonig von Angmar sofort -
ohne, dass noch Karten ausgespielt werden. Bei dlen
anderen Kampfpaanmgen wird nach den dblichen

Regeln gespielt.

Gandalf(5):
Beim Kampf gegen Gandalf muss der dunkle Spieler

seine Karte als Erger auswahlen und offen ausspielen
- nicht gegen den Warg. Fals der dunkle Spieler zuerst die
Zauberkraft-Karte ausspielt, ersetzt er sie sogleich. Dann
spielt der helle Spidler seine Karte offen aus (auch, falls
der dunkle Spieler seine Riickzugskarte ausgespielt hat).

Aragom (4):

Er darf in ein beliebiges angrenzendes Gebiet zie-
hen - vorwérts, saitlich oder rlickwérts - vorausgesetzt,
dass Aragon dort eine gegnerische Figur angreift.
Andernfalls darf Aragorn wie jede andere Figur nur vor-
wérts ziehen. Er kann auch den Warg angreifen, daer das
Feld des Wargs bereits betreten hat, wenn sein Text auler
Kraft tritt. Im Gebirge darf Aragorn nicht seitlich angreifen.

Legolas (3):
Er besegt den Fliegenden Nazgul sofort - ohne,

dass noch Karten ausgespielt werden. Bei alen anderen
Kampfpaarungen wird nach den Ublichen Regeln gespielt.

Er besegt den Ork sofort - ohne, dass noch Karten
ausgespielt werden. Bei dlen anderen Kampfpaarungen
wird nach den Ublichen Regeln gespielt.

Boromir (0):

Egal, ob Boromir angreift oder angegriffen wird,

beide Spielfiguren sind sofort besiegt - nicht jedoch
der Warg und auch nicht der Balrog, wenn Boromir die
Abkirzung durch die Minen nimmt



Die dunklen Spielflquren:

Balrog (5):

Wenn der Balrog in Mona steht, wahrend eine helle
Spielfigur die Abktirzung durch die Minenvon Moria
(von Hilsten nach Fangorn) nutzt, besiegt der Balrog
die helle Spielfigur sofort, ohne dass ein Kampf statt-
findet. Frodo kann hel der Nutzung der Abkiirzung durch
die Minen nicht von seiner Riickzugsf ahigkeit Gebrauch
machen! Der Balrog sdlbst bleibt dabei grundsétzlich
unverletzt. Auch Boromir kann dem Balrog in dieser
Situation nichts anhaben.

Kankra (5):

\ Wenn sie eine gegnerische Spielfigur besiegt, wird Kranka
| sofort zuriick nach Gondor gestellt. Stehen in Gondor
j jedoch bereits zwe dunkle Spielfiguren oder eine baw.
zwe helle Spielfiguren, dann ist Kankra ebenfalls besiegt.

Hexenkdnig von Angmar (S):

Er darf in ein beliebiges angrenzendes Gebiet
saitlich ziehen - vorausgesetzt, dass der Hexenkdnig
dort eine gegnerische Figur angreift. Andernfalls darf er
wie jede andere Figur nur vorwérts ziehen. Im Gebirge
darf er nicht saitlich angreifen.

Fliegender Nazqul (3):

Er darf Giber beliebig viele Spidfiguren in beliebiger
Richtung beliebig weit fliegen und in einem Gebiet mit
genau einer hellen Spielfigur landen, um diese anzu-

greifen. Wenn der Fliegende Nazgul in ein leeres Gebiet
oder in ein Gebiet mit mehreren gegnerischen Figuren
gelangen mdchte, darf er sich wie jede andere Figur nur
vorwérts in ein angrenzendes Gebiet bewegen.

Schwarzer Reiter (3):

" | Kr kann durch mehrere Gebiete vorwarts ziehen,
die nicht bereits die maximale Anzahl eigener Spielfiguren
enthalten, his er in ein Gebiet mit mindestens ener
hellen Spidlfigur kommt. Wenn der Schwarze Reiter
nicht angreifen will, dann darf er wie jede andere Figur
nur in ein angrenzendes Gebiet vorwérts ziehen.

Saruman (4):

- | Er kann bestimmen, dassim Kampf keine Karten

ausgespiet werden. Wenn keine der Spielfiguren sofort
besegt ist, dann wird der Kampf durch die Stérkewerte
der Spielfiguren entschieden. Ansonsten gelten die
ublichenKampfregeln.

Ork (2):

Immer, wenn der Ork sdbst angreift, besiegt er sofort
die erste angegriffene helle Spidfigur - sofern sich
diesenicht zuriickzieht. Folgen weitere Kémpfeim selben
Zug, so hat der Ork keine besonderen Fahigkeiten mehr.
Gimli besiegt den Ork und bleibt dabel selbst unverletzt.
Flls der Ork gegen Boromir kampft, sind beide
Spielfiguren besiegt.

Im Kampf gegen den Warg haben die Texte auf den
hellen Spielfiguren keine Wirkung. Lediglich Aragorn
kann von seiner Fahigkeit Gebrauch machen, ein angren-
zendes Gebiet anzugreifen, da der Kampf zwischen ihm
und dem Warg erst danach entbrennt und durch den
Warg-Text nicht riickgangig gemacht werden kann.

Wenn esim Kampf gegen den Troll zum Ausspielen von
Karten kommt, hat die Karte des dunklen Spiders
sdbg keine Wirkung. Er muss dennoch ene Karte
ausspielen und offen ablegen.



DIE KARTEN

Die Lichtkarten:

Esgibt Lichlkarten mit den Stérkewerten von | his 5 und verschiedene
Textkarten, die nachfolgend erklért werden.
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| Zauberkraft-Karte

! Jeder Spieler besitzt eine Zauherkraft-Karte, die er im
Kampf einsetzen kann. Wenn diese gewahlt und ausge-

| spielt wird, darf der Spieler sie in diesem Kampf sofort
durch jede bereits offen ausliegende eigene Karte erset-
zen. Halls beide Spieler ihre Zauberkraft-K arte gleichzeitig
ausspielen, muss sich der dunkle Spieler zuerst offen fir
saine neue Karte entscheiden.

| Beide Figuren sind besieqt:
Kommt diese Karte zum Einsatz, sind beide an diesem
Kampf beteiligten Spieldauern besiegt - essai denn, der
dunkle Spieler hat seine Riickzugskarte gespielt, dann ist
keine Figur besiegt.

Ohne Wirkung:

Wenn der helle Spidler diese Karte und der dunkle
Spider gleichzeitig eine Zahlenkarte ausspielt, wird der
Stérkewert der dunklen Karte ignoriert. Hat der dunkle
Spieler jedoch eine Textkarte [!] ausgespielt, so hat die
Karte ,Ohne Wirkung" des hellen Spielers keinen Effekt.

Rickzug rickwérts:
Der helle Spieler darf seine Spielfigur auf ein riickwarts

angrenzendes Feld zuriickziehen, soweit dieses nicht von
einer gegnerischen Spielfigur oder von der maximalen
Anzahl eigener Spielfiguren besetzt ist. Diese Karte wird
auch ausgefihrt, wenn der dunkle Spieler seine

! Riickzugskarte ausgespielt und ausgeftihrt hat.

Die Fingterniskarten:

Es gibt Finsterniskarten mit den Stérkewerten von | his 6 und verschiede-
ne Textkarten, die nachfolgend erklért werden.

i honag

Zauberkraft-Karte:
siehe Erléuterung
unter , Lichtkarten".

1 OhneWirkung:

Wenn der dunkle Spieler diese Karte und der helle
Spieler gleichzeitig eine Textkarte ausspielt, wird der
Text der hellen Karte ignoriert. Hat der helle Spieler
jedach eine Zahlenkarte (!) ausgespielt, so hat die Karte
,Ohne Wirkung" des dunklen Spielers keinen Effekt

| Ruckzug seitwarts:

Der dunkle Spieler darf seine Spielflgur auf ein angrenzen-
des Feld saitlich zuriickziehen, soweit dieses nicht von
einer gegnerischen Spielfigur oder von der maximalen
Anzahl eigener Spielfiguren besetzt ist. Im Gebirge darf
niemals seitwérts gezogen werden. Wenn sich mit dieser

| Karte der dunkle Spieler aus dem Kampf zurtickzieht,

wahrend gleichzeitig die helle Karte , Beide Figuren sind
besegt' gespielt wurde, ist die helle Karte wirkungslos.



SPIELVARIANTE

Das Spid beinhaltet vier zusdtzliche Sonderkarten, die
anders ds die Karten des Grundspiels eingesetzt werden.
Der helle Spiler legt Gandalf den Weilen und
Schattenfell offen vor sich.

Der dunkle Spider legt den Palantir und den Ringgelst
offenvor sch.

Diese Sonderkarten kdnnen nur einmal im Spiel eingesetzt
werden und kommen dann aus dem Spidl.

Treten zwei unterschiedlich starke Spieler gegeneinander an,
kann auch nur ein Tal der Sonderkarten eingesetzt werden,
um so einen Kréfteausgleich zu schaffen.

Schattenfell Wenn der helle Spieler an der Reihe it, kann

_" ereine Spidfigur in ein angrenzendes

_ " | Gebiet vorwérts ziehen. (Debei kann er
auch die Minen Morias durchschreiten. In den
Minen kann die Spielfigur natirlich vom Bal-

| rog besiegt werden.) In dem neuen Gebiet darf

| keine dunkle Spielfigur stehen. Anschliefend
darf der helle Spieler mit derselben Spielfigur
seinen reguldren Spielzug ausfihren.
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Gandalf der WeilRe: Der helle Spieler verzichtet auf seinen
| Spielzug. Stattdessen kann er durch den Ein-
satz dieser Karte seine bereits besiegte Gan-
dalf-Spielfigur zurtickholen undin Fan-
gorn einsetzen, vorausgesetzt dass dort keine
gegnerischen Spielfiguren stehen beziehungs-

| weise hichstens eine helle Spielfigur steht.

Palantir: Wenn der dunkle Spieler an der Reihe ist, kann er
- sich zu Beginn seines Spielzuges die hellen
Spielfiguren in einem Gebiet ansehen,
dlerdingsnichtim Auenland. Der helle Spieler
darf diese Spielfiguren wahrend dieses Zuges
dann nicht wieder vertauschen.

Palanite

Ringgeist: Der dunkle Spieler verzichtet auf seinen

| Spielzug. Sttt dessen kann er eine seiner

| Spiefiguren vom Spielplan nehmen und
zuriick nach Mordor stellen, vorausgesetzt,
dass dort keine helle Spielfigur steht. Auch

| drfen dort nie mehr ds insgesamt vier dun-

" kle Spielfiguren stehen.
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