
SPIELIDEE
In diesem spannenden Meisterquiz um

Mittelerde übernimmt jeder Spieler (oder jedes
Team) die Rolle von Frodo Beutlin. Das Ziel:

den Einen Ring in die Klüfte des Schicksalsbergs
zu werfen und damit die Dunkle Macht Mordors
zu zerstören. Während die Spieler die vierzehn

Abschnitte von Mittelerde durchqueren, müssen
sie Mut und Stärke in Form von Chips einsetzen

und knifflige Fragen beantworten. Gewinner
des kurzweiligen Meisterquiz-Spiels ist der
Spieler (oder das Team), der (das) als Erster

den Schicksalsberg erreicht und dort erfolgreich
die letzte Meisterquizfrage beantwortet.

Für 2-4 Spieler oder Teams ab 12 Jahren

SPIELMATERIAL

l Spielplan,
400 Meisterquizkarten

mit 1200 Fragen, l Kartenbox,
4 Hobbitfiguren, 48 Ortskarten

(8 pro Ort - Wetterspitze, Bruchtal,
Moria, Lothlörien, Cirith Ungol,

Schicksalsberg), 11 Ereignis-
kärtchen, 25 Ring-Stärkechips,

44 Kampf-Stärkechips,
44 Reise-Stärkeechips, K

l Stärke-Würfel



Hobbitfiguren Ortskarten

Vor dem ersten Spiel werden dir Kartontei le
vorsichtig aus dem Rahmen gelöst.

Der Spielplan wird auf dem Tisch ausgebreitet.

Alle 400 Quizkarten werden gut gemischt, Ein
Teil dieser Kar ten wird mi t der Textsei te nach
unten in die Kartenbox gegeben, bis diese voll
ist. Dir Kartenbox wird neben drin Spielplan
platziert.
|e acht Ortskarten m i t demselben Ortsnamen
werden gemischt und zu den gleichnamigen
Orten auf dem Spielplan gelegt.

Jeder Sp ie le r wähl t eine- Hobbitfigur und s t e l l t
sie auf dem Spielplan auf das Startfeld

Beutelaend.
Jeder Spieler erhält je einen Ring-, Kampf- und
Reise-Stärkechip und legt diese gut s i ch thar
vor sich. Die restlichen C h i p s kommen neben
den Spielplan als Vorrat.

Der Würfel wird in Reichweite bereitgelegt.

Dir sechseckigen Ereigniskärtchen werden
gemischt und m i t den Symbolen nach unten
als Stapel au f dem sechseckigen Feld des
Spielplans p la tz ie r t .

Ein Star tspie ler oder -team wird bestimmt
und macht den ersten Zug. Das Spiel ver läuf t
reihum im Uhrzeigersinn \ \eiter.

SPIELABLAUF

Wenn ein Spieler seinen Zug beginnt oder wenn er
erfolgreich einen neuen Ort auf dem Spielplan betreten
hat, kann er eine der folgenden beiden Handlungs-
moglichkeiten ausführen:

A) Ein Feld weiterziehen
B) Verweilen und würfeln (zweimal)

EIN FELD WEITERZIEHEN

Stärkechips abgeben
Um auf dem Spielplan ein Feld (d. h. einen Ort) voran-
zugehen, muss der Spieler Stärkechips abgeben und in
den Vorrat auf dem Tisch zurücklegen. Welche Stärke-
chips der Spieler abgeben muss, zeigen die Abbildungen
zwischen den beiden Orten an. (Hat ein Spieler nicht
die erforderlichen Chips, kann er nicht auf den nächsten
Ort vorrücken, sondern er verweilt und würfelt, siehe
weiter unten.)

BEISPIEL

Bewegt ein Spieler seinen Hobbit von Bree zur
Wetterspitze, muss er zwei Kampf- und einen
Reise-Stärkechip abgeben.

Die Ring-Stärkechips gelten als Joker, d. h. ein Ring-
Stärkechip kann für einen Kampf- oder für einen Reise-
Stärkechip eingesetzt werden. Es können auch mehrere
Ring-Stärkechips eingesetzt werden. Allerdings
empfiehlt es sich, sparsam mit den Ring-Stärkechips
umzugehen, da etliche im späteren Spielverlauf
benötigt werden.

Jeweils fünf Reise- oder fünf Kampf-Stärkechips
können einen beliebigen anderen Stärkechip ersetzen.

BEISPIEL

Ein Spieler hat fünf Reise-Stärkechips gesam-
melt. Diese kann er abgeben als Ersatz für
einen Ring- oder für einen Kampf-Stärkechip.



Hinweis: Bei Betreten eines Ortes muss ein Spieler
immer die geforderten Stärkechips abgeben, auch
wenn er diesen Ort zum wiederholten Mal betritt.
Das erneute Betreten eines Ortes kann z. B. geschehen,
nachdem ein Spieler wegen falscher Beantwortung
einer Frage wieder zurück musste, siehe weiter unten.

Stärkechips

Meisterquizfrage beantworten, bzw.
Ortskarten aufdecken

Nachdem ein Spieler seine Hobbitfigur um einen Schritt
vorangezogen hat, muss er sich der Herausforderung
des neuen Ortes stellen, indem er eine Meisterquizfrage
beantwortet. Auf den Orten des Spielplans sind ver-
schiedenfarbige Augen abgebildet: grüne und blaue.
Die Farben der Augen geben den Schwierigkeitsgrad
der zu beantwortenden Frage vor. Auf den Ortskarten
sind zudem rote Augen abgebildet.

H Gelangt ein Spieler auf einen Ort mit einem grünen
Auge, muss er eine leichte Frage beantworten (siehe
„Die Meisterquizkarten" weiter unten). Beantwortet
er die Frage richtig, hat er die Herausforderung
erfolgreich bewältigt und kann an diesem Ort
bleiben, bzw. entscheiden, weiterzuziehen.

l Gelangt ein Spieler auf einen Ort mit einem blauen
Auge, muss der Spieler eine mittelschwere Frage
beantworten (siehe „Die Meisterquizkarten" weiter
unten). Beantwortet er die Frage richtig, hat er
die Herausforderung erfolgreich bewältigt und
kann an diesem Ort bleiben, bzw. entscheiden,
weiterzuziehen.

l Wenn ein Spieler auf einen der sechs besonderen
Orte (Wetterspitze, Bruchtal, Moria, Lothlörien,
Cirith Ungol, Schicksalsberg) mit Ortskarten z ieht ,
muss er eine Ortskarte vom verdeckten Stapel
aufdecken und sich der darauf angegebenen
Herausforderung stellen (siehe „Besondere Orte"
weiter unten). Bewältigt der Spieler die Heraus
forderung erfolgreich, kann er an diesem Ort
verweilen, bzw. entscheiden, wei terzuziehen.

Die Spieler meistern die Herausforderungen an einem
Ort (angezeigt a u f den Orten des Spielplans oder
auf den Ortskarten) durch die richtige Beantwortung
von Fragen.

Für die richtige Antwor t erhalten die Spieler kostbare
Stärkechips. Jede Meisterquizkarte en thä l t drei

Der-Herr-der-Ringe-Quizfragen, nummer ie r t von
1 - 3. Die Rückseite jeder Quizkar te zeigt an, welche
Belohnung (Stärkechips bzw. Würfelmöglichkeit)
der Spieler f ü r die r ichtige Beantwortung der ent-
sprechenden Frage erhäl t .

Der Schwierigkeitsunterschied zwischen leichten
und mittelschweren l ragen besteht darin, wie viele
Mul t ip l e -Cho ice -An twor t en vorgelesen werden.
Schwere Fragen sucht der Vorleser auf der Karte aus.

Bei jeder Frage stehen vier Multiple-Choice-
Antworten zur Auswah l , Die richtige Antwort ist
durch einen Punkt und Fettdruck mark i e r t . Die
Antwort in (Klammern) ist jeweils eine falsche
A n t w o r t , die nu r bei mittelschweren und schweren
Fragen vorgelesen wird .

Der Vorleser - der Spieler zur Rechten des Spielers
am Zug n i m m t eine Karte vom Kartenhalter und
zeigt dem Spieler, der an der Reihe ist ( ak t ive r
Spieler), die Kar tenrückse i te , Der a k t i v e Spieler
w ä h l t bei leichten und mi t te l schweren Fragen Nr. l,
2 oder 3 - je nachdem welche Belohnung er bei der
richtigen Beantwortung der entsprechenden Frage
erhalten möchte. (Bei schweren Fragen darf der
a k t i v e Spieler n icht wählen.) Der Vorleser liest
anschließend die entsprechende Frage vor und
entweder drei oder vier Mul t ip l e -Cho ice -Antwor ten ,
je nachdem, ob es sich um eine leichte oder m i t t e l -
schwere/schwere Frage hande l t .

Leichte Fragen werden gestellt,
wenn der Spieler an einen Ort mit
einem grünen Auge kommt oder

eine Ortskarte mit einem grünen Auge zieht. Der
ak t ive Spieler wähl t anhand der Kar t en rückse i t e die
Frage l, 2 oder 3 aus. Der Vorleser l iest die l rage
und drei der vier Antwortmöglichkeiten vor - die
Antwort in Klammern liest er nicht vor. Der a k t i v e
Spieler w ä h l t aus den drei vorgelesenen A n t w o r t e n
jene aus, von der er g laub t , sie sei die richtige.

Mittelschwere Fragen werden geste l l t ,
wenn der Spieler an einen Ort mit
einem blauen Auge kommt oder eine
Ortskar te m i t einem blauen Auge z ieh t . Der a k t i v e
Spieler wähl t anhand der Kar tenrückse i t e die Frage
1, 2 oder i aus. Der Vorleser liest die Frage und alle
vier Antwortmöglichkeiten vor - auch die Antwort
in Klammern . Der a k t i v e Spieler w ä h l t aus den vier
vorgelesenen Antworten jene aus, von der er glaubt,
sie sei die richtige.

Schwere Fragen werden gestellt, wenn
der Spieler eine Ortskarte mit einem
roten Auge zieht. Auf dem Spielplan
selbst gibt es keine roten Augen. Der Vorleser liest
sich s t i l l a l l e drei Fragen der gezogenen Karte durch
und wäh l t selbst diejenige aus, die ihm am schwersten
erscheint. Anschließend liest er die ausgewählte l rage
und a l le vier A n t w o r t m ö g l i c h k e i t e n vor. Der a k t i v e
Spieler w ä h l t aus Jen vier vorgelesenen Antwor ten
jene aus, von der er g laubt , sie sei die richtige.

Wenn sich der ak t ive Spieler f ü r die r ichtige
Antwort (Jas ist die fettgedruckte Antwort mi t dem
Punkt davor) en t sche ide t , erhält er sogleich die
entsprechende Belohnung lau t Kartenrückseite.
(Beispiel : Der Spieler ha t Frage 2 r i c h t i g beantwor te t
- ihm wurde eine schwere Frage gestellt. Die Kar te
zeigt auf der Rücksei te bei Frage 2 ein Schwert.
Der Spieler e rhä l t einen Kampf-Stärkechip.)

Zeigt die Karte als Belohnung f ü r die r i ch t ige
Beantwortung einer Frage das Würfelsymbol , darf



der Spieler mit dem Stärke-Würfel einmal wür -
feln. Er nimmt sich gemäß Würfelergebnis die
entsprechende Belohnung. Sein Zug endet nicht
durch das Würfe ln (anders als beim „Verweilen
und Würfeln"), sondern der Spieler kann seinen
Zug anschl ießend fortführen.

BEISPIEL

Ein Spieler betritt den Ort „Bruinenfurt".

Nachdem er die geforderten Stärkechips

abgegeben hat. muss er sich der

Herausforderung stellen und eine leichte

Frage beantworten. Sein rechter Nachbar

zieht eine Kurte und zeigt die Rückseite

dem aktiven Spieler. Der aktive Spieler

wühlt Nummer eins. Der Vorleser liest

die Frage Nummer eins

und drei der vier Antwor-

ten laut vor (nicht die-

jenige in Klammern).

Der aktive Spieler

antwortet richtig

und erhält drei

Reise-Stärkechips.

Er ist weiterhin

an der Reihe.

Sichere Orte sind die grünen Orte Bruchtal, Lothlorien
und Ithilien.

BEISPIEL

Wenn ein Spieler erfolgreich auf einen Ort gezo-
gen ist (seine A n t w o r t auf die gestellte Frage war
also r i c h t i g ) , muss er erneut entscheiden, ob er
A) ein Feld weiterziehen oder B) verweilen und
w ü r f e l n w i l l .

Wenn ein Spieler eine Herausforderung nicht
erfolgreich bewäl t igen kann, sondern falsch
antworte t oder geforderte Starkechips n i c h t ha t ,
dann muss seine Hobbitfigur auf den Ort
zurückgestellt werden, von dem aus er in diesem
Zug gestartet ist oder zumindest bis zum nächs t -
gelegenen sicheren Ort zu rück . Sein Zug endet
dann sofort.

Ein Spieler startet vom Anduin und geht mich

Amon Hen. Er gibt einen Rinij-Stärkechip und

zwei Kampf-Stärkechips ab. Er muss eine mittel-

schwere Frage beantworten. Leider scheitert er

und muss zum Anduin zurück.

Im nächsten Zug geht er erneut mich Amon

Hen und gibt wieder einen Ring-Stärkechip und

zwei Kampf-Stärkechips ah. Diesmal antwortet

er richtig und ist somit erfolgreich in Amon

Hen angekommen. Nun muss ihr Spieler erneut

entscheiden, ob er A) ein Feld weiter zum Emyn

Muil ziehen oder B) verweilen und würfeln will,

Entschließt er sich, zum Emyn Muil zu gehen,

und antwortet falsch, muss er wieder ganz

zurück zum Anduin, von wo er in diesem Zug

gestartet ist, und sein Zug endet sofort,

Entschließt er sich, in Amon Hen zu bleiben

und zu würfeln, sammelt er das Würfelergebnis

ein und sein / / /< / endet.

Sichere Orte
Es gibt drei sichere Orte auf dem Spielplan: Bruchtal,
Lothlorien und Ithilien. Ein Spieler muss niemals weiter
zurück gehen als bis zu diesen Orten. Scheitert ein
Spieler an einem sicheren Ort, muss er zu dem Feld
zurück, von dem aus er in diesem Zug gestartet ist -
denn er hat die Herausforderung des sicheren Ortes
nicht gemeistert.

BEISPIEL

Ein Spieler, der seinen Zug an der Bruinenfur t

begonnen hat, scheitert in Moria. Der Spieler

setzt seinen Hobbit mich Bruchtal - einem

sicheren Ort - zurück, Er muss nicht ganz

zurück bis zur Bru imnfur t .

VERWEILEN UND WÜRFELN
Wenn ein Spieler mit dem Stärke-Würfel würfelt, nimmt
er sich die entsprechenden Stärkechips - Ring, Reise
oder Kampf - vom Vorrat. Dies darf er beim Verweilen
zweimal tun. (Beispiel: Der Spieler verweilt und
würfelt zweimal: zuerst ein Schwert. Er nimmt sich
einen Kampf-Stärkechip. Der zweite Wurf bringt ihm
zwei Reise-Stärkechips ein.)

Würfelt der Spieler das
Symbol „Weißer Baum/2
Ringe", muss er sich ent-
scheiden, ob er zwei Ring-
Stärkechips oder ein sechs-
eckiges Ereigniskärtchen vom
Stapel nimmt und aufgedeckt vor
sich legt. Die Ereigniskärtchen sind
auf der Reise sehr hilfreich. (Was die einzelnen
Symbole auf den Ereigniskärtchen bedeuten und wie
sie eingesetzt werden können, steht am Ende dieser
Regeln in einer Übersicht.) Wenn alle Ereigniskärtchen
bereits von den Spielern gezogen wurden, dann muss
der Spieler die beiden Ring-Stärkechips nehmen. Setzt
ein Spieler schließlich ein Ereigniskärtchen ein, kommt
es anschließend aus dem Spiel.

Besondere Orte mit Ortskarten
Auf dem Spielplan gibt es sechs besondere Orte:
Wetterspitze, Bruchtal, Moria, Lothlorien, Cirith Ungol
und den Schicksalsberg. Bei jedem dieser Orte liegt
ein Stapel von acht Ortskarten. Die Bewältigung der
Herausforderung eines besonderen Ortes verläuft
anders als bei den übrigen Orten.

Betritt ein Spieler mit seinem Hobbit einen besonderen
Ort, muss er wie üblich die geforderten Stärkechips
abgeben. Allerdings findet der Spieler hier kein farbiges
Auge auf dem Spielplan vor, sondern er zieht die oberste
Ortskarte. Diese zeigt, welcher Herausforderung sich
der Spieler stellen muss



BEISPIEL

Wenn ein Spieler zur Wetterspitze zieht, muss

der Spieler zwei K a m p f - und einen Reise-

Stärkechip abgeben und anschließend eine

Ortskarte vom Stapel ziehen.

Es gibt zwei Arten von Ortskarten, die sich durch ihre
Randfarbe unterscheiden:

a) die roten Ortskarten (mit abgebildeten grünen,
blauen und roten Augen) stellen eine
Herausforderung dar,

b) die grünen Ortskarten stellen eine Hilfe dar.

a) Rote Ortskarten
Wenn ein Spieler eine rote Ortskarte zieht, muss er sich
der Herausforderung des Ortes stellen. Zeigt die Orts-
karte ein Auge, muss der Spieler wie beschrieben eine
einfache, mittelschwere oder schwere Frage beantworten.
Antwortet er richtig, ist die Herausforderung bewältigt
und der Spieler erhält die Belohnung gemäß der Meister-
quizkarte (es sei denn die Ortskarte enthält ein
Symbol, siehe unten).

BEISPIEL

Nachdem ein Spider zur Wetterspitze abzogen

ist, nimmt er eine Ortskarte. Sie zeigt den

bleichen König und ein blaues Auge. Der

Spieler muss eine mittelschwere Frage richtig

beantworten. Antwortet er richtig, hat er die

Heraus forderung des Ortes bestanden. Er erhält

die Belohnung gemäß der Meisterquizkarte.

Nun muss er erneut entscheiden, oh er A) ein

Feld vorwärts zur Bruinenfurt gehen oder

H) verweilen und würfeln will.

Antwortet der Spieler falsch, muss er seinen Hobbit
auf den Ort zurückstellen, von dem er in diesem Zug
gestartet ist - oder zumindest zum nächsten zurück-
liegenden sicheren Ort. Sein Zug endet sofort.

Rote Ortskarten mit dem -Zeichen
Einige rote Ortskarten zeigen ein -Zeichen. Das
bedeutet, dass weiterhin Gefahr besteht. Wenn eine
Herausforderung mit -Zeichen erfolgreich gelöst
wurde, muss der Spieler anschließend eine weitere
Ortskarte vom Stapel ziehen und lösen. Dies setzt sich
so lange fort, bis ein Spieler entweder an einer Heraus-
forderung scheitert oder erfolgreich eine Ortskarte ohne

-Zeichen bewältigt.

Eine Ortskarte mit einem -Zeichen bringt keine
Belohnung für die richtige Beantwortung einer Meister-
quizfrage.

BEISPIEL

Nachdem ein Spieler zur Wetterspitze gezogen

ist. zieht er eine Ortskurte. Es ist die „Schatten

der Finsternis"-Karte mit einem grünen Auge

und einem -Zeichen. Der Spieler beant-

wortet die leichte Frage richtig, erhält über

keine Belohnung dafür. Stattdessen zieht er

die nächste Ortskarte.

Antwortet er falsch, muss er zu dem Ort, von

dem uns er gestartet ist, zurück.

b) Grüne Ortskarten
Die grün umrandeten Ortskarten enthalten wertvolle
Hilfen für die weitere Reise (wie sie e inzusetzen sind,
steht unter „Die Symbole"). Wenn ein Spieler eine
grüne Ortskarte zieht, legt er diese offen vor sich. Er
ist erfolgreich zu diesem Ort gezogen. Er ist weiterhin
am Zug und kann sich entscheiden, ob er verweilen
und würfeln oder zum nächsten Ort ziehen will .

BEISPIEL

Nachdem ein Spieler mich Bruchtal gezogen

ist, nimmt er die oberste Ortskarte. Es ist die

grüne Legolas-Karte mit einem Symbol

darauf. Der Spieler legt die Karte offen vor

sich und ist weiter um Zug. Er entscheidet

nun, oh er verweilen und würfeln oder weiter

nach Moria ziehen will.

Jede grüne Ortskarte enthält ein spezielles Symbol, das
bei der weiteren Reise hilft. Setzt ein Spieler eine grüne
Ortskarte ein, so wird sie anschließend aus dem Spiel
genommen. Achtung: Eine grüne Ortskarte kann jedoch
nicht auf dem Schicksalsberg zur Beantwortung der
letzten Frage eingesetzt werden. Den Sieg muss man
sich schon „hart" verdienen.

BEISPIEL

Die Legolas-Ortskarte zeigt das Symbol „Gandalfs

Hut". Set:t der Spieler eine Ortskarte mit Gan-

d a l f s Hut ein, hat er damit sofort

eine leichte (grüne) oder mittel-

schwere (blaue) Frage erfolgreich

beantwortet - ohne eine Antwort

auswählen zu müssen, Er darf

die Karte einsetzen, nachdem er

die Frage gehört hat. Er erhält keine

Belohnuni für die richtig beantwortete Frage.

die grüne Ortskarte kommt aus dem Spiel und

der Spieler entscheidet, oh er verweilen und

würfeln oder ein Feld weiterziehen will.



Grüne Ortskarten mit dem -Zeichen
Einige grüne Ortskarten enthalten zusätzlich ein
Zeichen. Dies bedeutet, dass der Spieler die grüne
Ortskarte zwar vor sich legen darf, aber eine weitere
Ortskarte ziehen muss. Die grüne Ortskarte darf der
Spieler bis zu deren Einsatz behalten, auch wenn ihn
die nächste Ortskarte scheitern lässt .

Ortskarten mit Schaden-Symbolen
Einige grüne und rote Ortskarten zeigen
Schaden-Symbole (rotgelbe Sterne). Zieht
ein Spieler eine solche Ortskarte, muss
er sogleich den Schaden hinnehmen
und die entsprechenden Stärkechips ab-
geben. Fordert die Karte die Abgabe mehrerer
Stärkechips, muss der Spieler alle Schäden begleichen.
Kann er den Schaden gar nicht oder aber nur einen Teil
davon begleichen, so muss er diesen Teil der Stärke-
chips abgeben - und zurück zu dem Ort, von dem er in
diesem Zug gestartet ist. Die Ortskarte darf der Spieler
in diesem Fall nicht behalten. Sein Zug endet.

Ein Ring-Stärkechip gil t auch hier als Joker f ü r geforderte

Reise- oder Kampf-Stärkechips, ebenso 5 Reise- oder
5 Kampf-Stärkechips für einen beliebigen Stärkechip.

Ortskarten kommen zurück in den Stapel
Nachdem ein Spieler ein oder mehrere Ortskarten
erfolgreich bewältigt hat oder gescheitert ist, werden
diese Ortskarten wieder unter den Stapel dieses Ortes
gemischt. Der Stapel steht dem nächsten Spieler wieder
zur Verfügung. Grüne Ortskarten, die der Spieler vor
sich abgelegt hat, behält er jedoch, unabhängig davon,
ob er die nächste Herausforderung besteht oder nicht,
bis er sie später einsetzt. Nach ihrem Einsatz kommen
grüne Ortskarten aus dem Spiel.

BEISPIEL

Ein Spieler zieht nach Bruchtal und nimmt die
oberste Ortskarte vom Stapel. Es ist Boromir.
Er verursacht hei dem Spieler sofort den

Schaden eines abzugebenden Ring-Stärkechips.
Unglücklicherweise hat der Spieler keinen
Ring-Stärkechip und kann diesen auch nicht
anderweitig ersetzen. Deshalb hat er die
Herausforderung in Bruchtal nicht bewältigt.
Der Spieler setzt seinen Hobbit an den Ort
zurück, von dem er in diesem Zug gestartet
ist. Die Boromir-Ortskarte wird wieder unter
den Ortskarten-Stapel in Bruchtal gemischt.

SPIELENDE

Der Spieler, der als Erster den Schicksalsberg erreicht
und die Herausforderungen „Gollums Bestimmung"
oder „Die Schicksalsklüfte" erfolgreich bewältigt, beendet
das Spiel und ist Meister des Herr-der-Ringe-Meisterquiz-
Spiels. Diese letzte Frage muss der Spieler beantworten

und darf nicht ersatzweise ein Ereigniskärtchen oder
eine grüne Ortskarte abgeben.


