Dieses Brettspiel entfiihrt uns nach Mittelerde, in ein geheimnisvolles und beriihmtes
Land der Phantasie.

Die Romane ""Der kleine Hobbit'' und '"Der Herr der Ringe'' von
JR.R. Tolkien berichten ausfiihrlich von den Hobbits und ihren aben-
teuerlichen Reisen durch die fantastische Welt von Mittelerde.

Einer dieser Hobbits fand einst einen unscheinbaren goldenen
Fingerring. Doch von dem Ring geht ein boser Zauber aus. Sauron, der
dunkle Herrscher, dem der Ring vor langer Zeit gehorte, will ihn
zurtickhaben. Mit seiner Zauberkraft konnte er ganz Mittelerde
unterwerfen. Sauron hat bereits die neun Ringgeister
und die Orks, seine finsteren Untertanen, auf die Suche
nach dem Ring und nach den Hobbits geschickt.

Fiir die Hobbits gibt es nur einen Ausweg: Der Ring
muf3 vernichtet werden. Zusammen mit ihren Gefiihrten vom Menschen-, Zwergen-
und Elbenvolk und mit der Hilfe von Gandalf, dem weifSen Zauberer, miissen sie
auf Schleichwegen zum Schicksalsberg reisen, geradewegs ins Land des dunklen
Herrschers. Denn nur im Feuer dieses gewaltigen Vulkans kann der Ring fiir
immer zerstort werden.

Die Mitspieler schliipfen in die Rollen der Hobbits und ihrer
Gefiihrten. Mit den neun hellen Spielfiguren miissen sie gemeinsam einen Weg
zum Schicksalsberg finden, vorbei an den 18 schwarzen Figuren, den Untertanen
des dunklen Herrschers.

Der Spielplan ist eine fantasievolle Landkarte von Mittelerde. Sie wird jedesmal
neu aus den 27 einzelnen Kartenfeldern zusammengesetzt. Die unfafibar grofie
Zahl von Kombinationsmoglichkeiten macht jedes Spiel zu einem neuen,
einzigartigen Erlebnis in der beriihmtesten aller Welten:

JR.R. Tolkiens Mittelerde.
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1.1 Spielplan
Als erstes setzen die Mitspieler gemeinsam
reihum den Spielplan zusammen. Er besteht

aus den vier Randteilen
sowie aus zwOlf achtecki-
gen und elf viereckigen
Landschaftskarten. Dabei
o konnen lange FluBlaufe,
riesige Gebirgsziige,
"4 ausgedehnte Waldgebiete
und grofie Festungen
gestaltet werden. Schon
jetzt gilt es, giinstige
= I Wegverbindungen zum
Schicksalsberg zu schaffen. Dieser Berg ist in
einer Ecke des Spielplans eingezeichnet.

5

1.2 Spielkarten

Danach werden die Spielkarten gemischt
und verdeckt neben den Spielplan gelegt.
Nur die oberste Karte wird aufgedeckt.
Sie soll, fiir alle sichtbar,
neben dem Stapel liegen.

Die drei Felder auf dieser
Karte zeigen uns:

(1) in welche Richtung des
Weges die schwarzen Figuren
laufen werden.

(2) welcher Hobbit gegen-
wirtig den Ring bei sich trégt.
(3) wo es neue Wegverbin-
dungen in Mittelerde gibt.
Doch dazu spiter mehr.

1.3 Spielfiguren

In Mittelerde leben viele fantastische
Geschopfe. Die Hobbits und die Abgesandten
der anderen friedliebenden Volker von
Mittelerde werden durch die acht farbigen
Spielfiguren dargestellt. Die weille Spielfigur
ist Gandalf der Zauberer.

Jeder Mitspieler erhlt eine kleine und
eine mittelgrofie Figur gleicher Farbe (gelb,
orange, violett oder griin). Die ausgewihlten
farbigen Figuren und auch Gandalf, die grofie
weilBe Figur, werden beliebig auf die weillen
Ausgangspunkte verteilt. Diese befinden sich
alle in einer Ecke des Spielplans und sind mit

ﬁ:sfjl’;f”""k’ Kreisen gekennzeichnet.
Figuren Bei weniger als vier Mitspielern werden

alle tiberzéhligen farbigen Spielfiguren sowie
die gleichfarbigen Spielkarten nicht bendtigt
und aus dem Spiel genommen.

Die weifle und die farbigen Spielfiguren
zusammen nennen wir auch die hellen Spiel-

figuren, im Gegensatz zu den schwarzen
Figuren.

Auch die Ausgangspunkte der 18 schwar-
zen Figuren sind mit Kreisen gekennzeichnet
und zusétzlich mit fiinf Pfeilen. Sie sind tiber
den ganzen Spielplan verstreut aber trotzdem
leicht zu finden, denn sie liegen alle nahe bei
einem Puckelfelsen. Zu Spielbeginn werden
alle 18 schwarzen Figuren beliebig auf die
schwarzen Ausgangspunkte verteilt.

Wenn die Mitspieler mit ihren hellen
Spielfiguren durch Mittlerde ziehen, werden
oft Gegenziige von bestimmten schwarzen
Figuren ausgelost. Die Art dieser Gegenziige
wird durch die unterschiedlichen schwarzen
Pfeile auf dem Spielplan und durch die
schwarze Hand auf der gegenwirtig aufge-
deckten Spielkarte genau festgelegt.

1.4 Spielsteine

Zunichst muf jeder Mitspieler
eine Zwischenetappe auf seinem
Weg zum Schicksalsberg
bestimmen. Dazu legt er einen
Spielstein seiner Farbe auf ein
beliebiges der neun sechseckigen Felder
des Spielplans. Er sollte bei der Wahl dieses
Feldes sehr klug vorgehen und alle Weg-
verbindungen dorthin beachten, denn er mufl
mit beiden seinen Figuren dort hingelangen.

Ausgangspunkt
fiir schwarze
Figuren

Spielstein

sechseckiges
Feld

Es sind o
d i Spielvarianten
zudem ver A. Neulinge und unerfahrene Hobbits
scbledene sollten ihre ersten Reisen durch Mittel-
Spielvarianten | erde ganz ohne Spielsteine antreten und
mit unter- den direkten Weg zum Schicksalsberg
sadli einschlagen.
;z};:;?ggg?n B. Hobbits, die sich in Mittelerde
. schon ein wenig auskennen, konnen ihr
k?{tssfadef} Gliick mit je zwei Spielsteinen versuchen.
moglich (siehe C. Erfahrene Hobbits, die schon
Kasten): einige Reisen durch Mittelerde hinter
sich haben, konnen auch je drei Spiel-
Die iiber- steine einsetzen. Diese Spielvariante ist
Shli aber nur mit hichstens drei Mitspielern
Za . 1gen' moglich.
Spielsteine Bei mehr als einem Spielstein je
werden fiir Spieler (also bei B. und C.), werden die
dieses Spiel Spielsteine einzeln reihum auf den
nicht mehr Spielplan gelegt. Der jiingste Hobbit darf
benbtigt und dabei beginnen.
. Die Spieler konnen ihre Spielsteine in
beiseitegelegt. | peliohiger Reihenfolge aufsuchen.
1.5 Der Schicksalsberg

Das letzte und wichtigste Ziel fiir
die Mitspieler ist der graue Zielpunkt
am Schicksalsberg.
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2.1 Wege
Alle Spielfiguren konnen bei ihren Spiel-
ziigen nur die eingezeichneten Land- und

Landweg o —— - - Wasserwege
mit J ‘s‘ benut.zen. ngr—
Abzweigung - - »* ! feldeinziige sind
und _o=*===" alsonicht erlaubt.
Kreuzung - - ===~ Die hellen
, ) - Figuren konnen an
;2%;%2%% =T AL _ || Jeder Kreuzung
und Abzweigung
An Briicken und unterirdischen in eine beliebige
Durchgiingen fiihrt immer ein Weg Wegrichtung

unter dem anderen hindurch. Ein
Abbiegen von dem einen auf den

abbiegen. Auch
bei den Abzwei-

anderen Weg ist hier also PO it d
nicht moglich. /’ gungen mit den
! drei schwarzen
Unterirdischer - - ' W=~ | Wegweisern
Durchgang .\ diirfen sie jeder-
(Abbiegen nicht “~eo-| zeitentgegenge-
moglich) . setzt zu den
P .
Wasserwee — - } schwarzen Pfeilen
§ _%--== | (also nach links)
Briicke ===="" ‘ abbiegen.
(Abbiegen nicht \ Auf den
moglich) y Wegen finden wir
Abzweigung auf — — — — — <1 auBerderg iiberall
dem Wasserweg ~ | &raucun
schwarze Punkte.
Anlegestelle == ==— —~ — — _ _.
2.2 Zugmoglichkeiten

Die Figuren ziehen immer von einem
Punkt zum néchsten. Sie kénnen niemals auf
demWeg zwischen zwei Punkten stehen-
bleiben. Auf einem Punkt kann stets nur eine
Figur stehen.

Die Mitspieler sind reihum am Zug. Wenn
ein Mitspieler an der Reihe ist, kann er
zwischen zwei Zugmoglichkeiten wihlen:

(1) Er geht mit einer seiner zwei farbigen
Figuren bis zum jeweils nichsten freien
grauen oder schwarzen Punkt. Dabei darf er
niemals einen unbesetzten Punkt auslassen
bzw. liberspringen.

(2) Oder er zieht Gandalf, die weile
Spielfigur, weiter. Gandalf darf von allen
Mitspielern bewegt werden. Er kann beliebig
viele graue Punkte passieren, ohne anhalten zu
miissen, und daher sehr weit gehen, hochstens
aber bis zum nichsten schwarzen Punkt. Oft
kann er die schwarzen Punkte auf Schleich-

wegen umgehen und so lange Strecken
zuriicklegen.

Wichtig: Helle Spielfiguren diirfen auf
ihrem Weg alle Punkte iiberspringen, die von
anderen hellen Figuren besetzt sind. Je mehr
helle Figuren also wihrend ihrer Reise
zusammenbleiben, um so schneller kommt
jede von ihnen voran.

Helle Spielfiguren diirfen aber keine
schwarze Figur angreifen, {iberspringen oder
deren Platz einnehmen.

2.3 Aufgaben und Ziele
Die erste Aufgabe der Mitspieler besteht
darin, mit ihren Spielfiguren zu den sechs-
eckigen Spielsteinen ihrer Farbe zu gelangen.
Wenn dort die drei Zielpunkte von zwei hellen
Figuren der entsprechenden
Farbe und einer belichigen = w.--
dritten hellen Figur besetzt wurden,
gilt die Aufgabe als geldst, und der
Spielstein wird sofort vom Brett
genommen. Die dritte Figur kann
Gandalf der weilie Zauberer sein

oder auch eine Figur eines @ oY
. P - Die drei
anderen Mitspielers. S Zielpunkte

Wie auf vielen anderen bel elnem
.. . . Spielstein
Punkten konnen auch auf diesen drei Punkten
besondere Ereignisse ausgelost werden. Doch
dazu spiter mehr,
Erst wenn kein Spielstein mehr auf dem s,

.

Spielplan liegt, diirfen die Hobbits den ;
geheimen Gang zum Land Mordor passieren.

Es ist der einzige Weg zum Schicksalsberg. f*:
Auf unserem Spielplan ist dieser unterirdische

Durchgang mit einem schwarzen Spinnen- De}: _ ‘
symbol gekennzeichnet. Er wird von einer f;ea,f;me .
gefahrlichen Riesenspinne bewacht. Sie 148t ' >

die schwarzen Figuren jederzeit passieren.
Fast allen hellen Figuren bleibt der
geheime Gang jedoch verwehrt. Nur die vier
kleinen Hobbits sind unscheinbar genug, um
ungesehen an der Spinne vorbeizuschleichen.

Das Spiel ist beendet, wenn ein Hobbit den
letzten grauen Zielpunkt am Schicksalsberg
erreicht hat. Natiirlich darf nur derjenige

Hobbit, der laut Spielkarte gegenwirtig den gtflzﬁfrzz;; o
Ring bei sich trigt, diesen Punkt betreten und  Schicksaisberg

den Ring zerstoren, um so die grofe Aufgabe
zu 1osen. -




3.1 Die Zauberpunkte

Die grauen Punkte, die mit einem kleinen
weiflen Rechteck gekennzeichnet sind, heiBen
Zauberpunkte. Das Rechteck symbolisiert
eine Spielkarte. Immer wenn eine helle Figur
einen Zauberpunkt besetzt, wird eine neue
Spielkarte aufgedeckt und auf die vorher
aufgedeckte Karte gelegt. Wenn alle Karten
aufgedeckt worden sind, muf der Stapel
natiirlich neu gemischt und wieder verdeckt
abgelegt werden.

Das untere Feld der neu aufgedeckten
Spielkarte kann einige Wegverbindungen in
Mittelerde verdndern:

Zauberpunkt

3.2 Die geheimen Zwergengiinge

Die Génge des uralten Zwergenreiches
liegen tief unter der Erde und sind deshalb
nicht auf dem Spielplan eingezeichnet. Die
versteckten Zu- und Ausgénge sind jedoch
mit Symbolen gekennzeichnet. Aber sie sind
normalerweise durch einen starken Zwergen-
zauber verschlossen.
Nur die gegenwirtig aufgedeckte
: Splelkarte kann uns die wenigen Zu-

! und Ausgange
zeigen, die wir
voriibergehend
passieren
diirfen. Wenn
die hellen Figuren diese
Zuginge benutzen,

. konnen sie ungesehen oft weite
Strecken zuriicklegen, denn sie
rfen das unterirdische Zwergen-
eich durch einen beliebigen Ausgang
- mit dem gleichen Zaubersymbol

" wieder verlassen. Diese Zu- und
Ausginge sind jedoch keine "Punkte" fiir ein
Stehenbleiben der Spielfiguren.

Die Symbole
aufden
Zwergentiiren:
Axt, Mond,
Schlange oder
Stern

—t.

3.3 Das groBe Unwetter
Wenn eine Spielkarte aufgedeckt wird, die

auf ihrem unteren Feld statt der Zwergentiiren
einen schwarzen Ausgangspunkt zeigt, wird
Mittelerde von einem Unwetter heimgesucht:

Alle Landschaftsteile, die mit einem
_ entsprechenden schwarzen Punkt markiert
- sind und auf denen gegenwirtig keine
. Figur steht, werden kurz aus dem Spiel-
~ plan herausgenommen und um eine
Viertel-Umdrehung im Uhrzeigersinn
verdreht wieder eingesetzt. Dabei dndern sich
natiirlich viele Wegverbindungen.

Zu Beginn des Spiels sind aber noch alle
schwarzen Ausgangspunkte mit Figuren
besetzt, und das Unwetter kann noch keinen
Schaden anrichten.

Die schwarzen Ausgangspunkte sind, wie
wir bereits wissen, mit vier kreisformigen
Pfeilen gekennzeichnet, die auch die
Vierteldrehung symbolisieren. Sie liegen alle
in der Néhe von Puckelfelsen. Mit Hilfe der
aufgeklebten Puckelfelsen kann man diese
Landschaftsteile leicht herausheben und
verdreht wieder einsetzen.

4.1 Wann ziehen sie?

Auf allen schwarzen und vielen grauen
Punkten ist ein Pfeil zu erkennen: der Wind-
pfeil. Er weist jeweils in eine der vier Him-
melsrichtungen.

Immer wenn eine helle Figur einen solchen

schwarzen oder grauen Windpunkt frisch
besetzt, wird der Windgeist geweckt. Der
Wind weht dann von diesem Punkt aus in die

Pfeilrichtung, und es gibt zwei Moglichkeiten:

(1) Wenn sich jetzt genau in Windrichtung
eine schwarze Figur aufhilt, wird sie die helle

Figur natiirlich wittern, auch wenn sie noch so _.

weit entfernt ist und noch andere Punkte
dazwischen sind. Diese Punkte konnen sogar
von weiteren hellen Spielfiguren besetzt sein.

Die nichstgelegene schwarze Figur in
Windrichtung wird vom Windgeist aufge-
schreckt und macht einen Spielzug.

(2) Wenn in dieser Windrichtung keine
schwarze Figur steht, macht stattdessen
Gollum, die kleinste schwarze Figur, einen
Spielzug.

Eine helle Figur 16st beim Besetzen eines
Windpunktes somit immer einen Gegenzug
einer schwarzen Figur aus.

Puckelfelsen

grauer
Windpunkt

-

schwarzer
Windpunkt

=)
=)
schwarzer
Windpunki,
der zugleich
auch
Ausgangs-
punkt fiir
schwarze
Figuren ist

Gollum

4.2 In welche Richtung laufen sie los?

Die Pfeile auf den schwarzen
Windpunkten konnen
aber nicht nur die Wind-
richtung anzeigen. Bei
jedem Punkt, der von
einer schwarzen Figur
besetzt ist, bestimmt sein
Windpfeil auch die Laufrichtung
dieser Figur.

Sie kann in Bezug auf diesen Pfeil
entweder vorwirts oder riickwirts
loslaufen. Diese Laufrichtung —
vorwdrts (in Pfeilrichtung) oder




riickwirts (gegen die Pfeilrichtung) — wird
durch die schwarze Hand auf der gegenwirtig
aufgedeckten Spielkarte festgelegt.

4.3 Wie weit ziehen sie?

Eine schwarze Figur kann bei ihrem
Spielzug weite Wege in Mittelerde zuriick-
legen — immer auf der Jagd nach den Hobbits
und dem Ring. Sie iiberspringt dabei unge-
hindert alle grauen Punkte und auch andere
schwarze Spielfiguren.

4

-’ unmarkierten Abzweigungen !
und Kreuzungen immer geradeaus. ‘-<J4
(So bleiben ihr iibrigens die Wasserwe- \s
ge verwehrt.) Im Gegensatz zu den hellen ':'
Figuren richten sich die schwarzen K
Figuren bei den Abzweigungen mit den
drei Wegweisern zudem grundsétzlich
nach den schwarzen Pfeilen. Sie biegen
dort also immer rechts ab.

Eine schwarze Figur lduft wihrend
ihres Spielzugs solange weiter, bis
sie wieder einen schwarzen Ende\,

Punkt erreicht. .

-~

Start

4.4 Die besondere Macht der Ringeister
Auch die groften der schwarzen Figuren,
die michtigen Ringgeister, folgen bei all ihren
Spielziigen diesen Regeln.
| Wenn aber ein Ringgeist bei Ende seines
" Zuges emeut einen schwarzen Ausgangspunkt

Ringgeist  orreicht, wird die Landschaft dort verzaubert.
Dieses Landschaftsteil wird dann dhnlich wie
("‘4 beim groBen Unwetter kurz aus dem Spielplan
- @) " herausgenommen und um eine Viertel-

o hung im Uhrzeigersinn verdreht wied
schwarzer Umdre ung im Uhrzeigersinn verdreht wieder
Ausgangs-  eingesetzt, sogar dann, wenn sich dort auch
1’”",’.’“ helle Figuren aufhalten. Die Puckelfelsen
= Viertel- X L, . . .
Umdrehung ~ dienen dabei wieder als Orientierungshilfe und

Handgriff. Auch hier dndern sich natiirlich
einige Wegverbindungen, und es ist
e @ - .- manchmal nicht leicht, immer den richtigen
Weg zu finden.
Landschaftsteile mit einem einfachen
schwarzen Punkt konnen nicht verdreht
werden. Dort gibt es auch keine Puckelfelsen.

keine
Drehung

Die hellen Spielfiguren diirfen niemals
eine schwarze Figur angreifen, doch es kann
leicht vorkommen, daB sie selbst von schwar-

zen Figuren angegriffen werden. Wenn eine
helle Figur dabei unterliegt, muf} sie zu einem
beliebigen weilen Ausgangspunkt zuriick-

kehren und ihren Weg von vorn beginnen. Xzif;;,,gs-
Deshalb sollte jeder Spielzug eines Mit- punki

spielers auf einen Windpunkt mit Bedacht
gewdhlt werden, denn dadurch wird
ja immer auch eine schwarze Figur
in Bewegung gesetzt. Oft
konnen sich die ange-
griffenen hellen Figuren
aber auch zur Wehr
setzen und ihre Stérke beweisen. Sowohl
bei den hellen als auch bei den schwarzen
Spielfiguren geben die drei verschiedenen
GroBen auch die drei Stirkegrade wieder.

5.1 Stérkere schwarze Figur

Ein groferer schwarzer Angreifer kann
jede kleinere helle Spielfigur schlagen. Ein
schwarzer Ork ist z.B. stérker als ein Hobbit.

Wird die schwichere helle Figur auf einem
schwarzen Punkt geschlagen, nimmt der
schwarze Angreifer ihren Platz ein, denn das
ist ja auch der erste schwarze Punkt, den er bei
seinem Spielzug erreicht.

Wird die helle Figur aber auf einem grauen
Punkt geschlagen, zieht der schwarze
Angreifer danach direkt weiter, bis er endlich
einem schwarzen Punkt erreicht. Er kann bei
seinem Spielzug auf diese Weise auch
mehrere helle Figuren angreifen.

5.2 Gleichstarke schwarze Figur

Trifft eine schwarze Spielfigur auf eine
gleichgrofe helle Figur, entscheidet die Farbe
des Punktes, auf dem die angegriffene helle
Figur steht, iiber den Ausgang des Kampfes.
Auf einem schwarzen Punkt gewinnt die
schwarze Figur und auf einem graven Punkt
die helle Spielfigur.

So kann Gollum jeden Hobbit schlagen,
der auf einem schwarzen Punkt steht. Aber
Gandalf ist auf einem grauen Punkt sogar vor
den gefdhrlichen Ringgeistern sicher.

5.3 Schwichere schwarze Figur

Eine helle Spielfigur kann sich natiirlich
gegen einen kleineren schwarzen Angreifer
immer zur Wehr setzen und ihn in die Flucht
schlagen. Gandalf kann beispielsweise jeden
Ork leicht abwehren.

Wenn ein schwarzer Angreifer von einer
hellen Figur abgewehrt wurde, muf} er unmit-
telbar vor ihr umkehren und in entgegen-
gesetzter Richtung seinen Weg fortsetzen. An
der néchsten Weggabelung folgt er natiirlich
wie immer den schwarzen Wegweisern und
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zweigt rechts ab. Er lduft solange weiter, bis
er wieder einen unbesetzten schwarzen Punkt
erreicht hat. Auch dabei kann er noch andere
__ helle Figuren angreifen.

6.1 Die Zauberkraft des Rings

Es ist fiir helle Spielfiguren unmdglich,
eine schwarze Figur zu iiberspringen, mit
einer Ausnahme:

Derjenige Hobbit, der gegenwirtig
durch die Spielkarte zum Ringtriger
ernannt wird, kann sich mit Hilfe des
Zauberrings fiir kurze Zeit unsichtbar
machen. Er kann daher bei seinem
Spielzug an den Orks und auch an
Gollum vorbeischleichen. Er darf also
als einzige helle Figur eine kleine
oder mittelgrofie schwarze Figur
liberspringen.

Nur an den méchtigen Ring-
geistern kommt auch der Ringtréiger
nicht unbemerkt vorbei. Sie spiiren
die Macht des Zauberrings sofort.

Wird er von Gollum oder einem Ork
angegriffen, hat auch der Ringtréiger keine
Gelegenheit mehr, sich unsichtbar zu machen.
Wenn er unterliegt, mufl daher auch er auf
einem beliebigen weiBen Ausgangspunkt von
vorn beginnen.

6.2 Die Gefihrlichkeit des Rings

Nur derjenige Hobbit, der den Ring bei
sich trégt, darf den letzten grauen Punkt am
Schicksalsberg besetzen und das Spiel gewin-
nen. Dies symbolisiert: Je niher die Hobbits
ihrem Ziel kommen, um so schwerer wird es
fiir sie, zusammenzuhalten und den schwarzen
Miichten zu widerstehen.

Die wichtigste Spielregel aber miissen alle
Mitspieler bei jedem ihrer Spielziige beachten:

Der Autor: Jo Hartwig, geboren 1952
in Wiesbaden, 1972 Abitur, 1975 bis
1979 Grafikstudium mit Schwerpunkt
Visuelle Kommunikation

Bereits 1977 entstehen erste Ideen-
skizzen zu diesem Spiel. Es folgen
"mehrere spielbare Vorentwiirfe, bis
schlieflich 1990 dem LAURIN Verlag
eine erste ausgereifte Version mit dem
Arbeitstitel ""Das grofie Hobbitspiel"
vorgestellt werden konnte.

Ebenso wie bei Tolkien, der zu seinem
Roman eine vollstindige Kosmologie
mit Landkarten, Sprachen, Schrift-
zeichen und Ahnenreihen entwickelte,

stammt auch das Ringgeister-Spiel aus einer Hand. Nicht
nur die Spielidee, die Spielmechanik und das Regelwerk,
sondern auch die Gestaltung des gesamten Spielmaterials
stammen aus der Feder des Autors.

Wenn der Hobbit, der den Ring bei sich
tragt, auf seiner abenteuerlichen Reise durch
Mittelerde von einem Ringgeist erwischt wird,
ist das gesamte Spiel augenblicklich zu Ende.
Dann hat der dunkle Herrscher endgiiltig sein
finsteres Ziel erreicht ...

... und keiner der Mitspieler hat gewonnen.

4 Die Mitspieler setzen rethum den Spielplan zusammen,
mischen die Spielkarten, stellen die Figuren auf ihre
Ausgangspunkte und legen mit ihren sechseckigen
Spielsteinen ihre Reiseroute durch Mittelerde fest.

4 Ein Mitspieler zieht jeweils entweder mit einer seiner
zwei Figuren (bis zum nichsten freien Punkt) oder mit
Gandalf (bis hochstens zum néchsten freien schwarzen
Punkt). Er kann andere helle Figuren iiberspringen und an
allen Kreuzungen und Abzweigungen (auch bei drei
Pfeilen) beliebig abbiegen. Voriibergehend kann er auch
bestimmte Zwergenginge benutzen (siehe Spielkarte).
Der Hobbit mit dem Ring (siche Spielkarte) darf als
einzige helle Figur die Orks und Gollum iiberspringen.

4 Beim Besetzen eines Zauberpunktes (weiles Recht-
eck) wird eine neue Spielkarte aufgedeckt. Sie bestimmt
mit ihren drei Feldern (1) die Laufrichtung der schwarzen
Figuren, (2) den Ringtréger und (3) Veréinderungen von
Wegverbindungen (neue Zwergenginge oder Unwetter).

4 Beim Besetzen eines Windpunktes wird die néchst-
gelegene schwarze Figur in Windrichtung (oder statt-
dessen Gollum) aufgeschreckt. Diese folgt zundchst der
schwarzen Hand (siehe Spielkarte) und dann auf dem
Weg den schwarzen Abbiege-Pfeilen. Sie iiberspringt alle
grauen Punkte und andere schwarze Figuren und lduft bis
zum néchsten schwarzen Punkt.

4 Erreicht ein Ringgeist (groBe schwarze Figur) dabei
erneut einen Ausgangspunkt (mit Pfeilkreis), wird dort
das Kartenfeld mit Hilfe des Puckelfelsen gedreht (um
eine viertel Drehung).

# Trifft eine schwarze Figur unterwegs auf eine helle
Figur, ist die unterschiedliche Grof3e der beiden Gegner
entscheidend und der Punkt, auf dem sie zusammen-
treffen. Unterliegt die helle Figur, muf} sie von vorne
beginnen. Unterliegt die schwarze Figur, muf} sie auf
dem Weg umkehren. Sie zieht auch dann wieder bis zum
néchsten schwarzen Punkt. Dabei kann sie noch weitere
helle Figuren angreifen. Wenn ein Ringgeist den Ring-
tréger schligt, ist das Spiel fiir alle Mitspieler verloren.

4 Der erste Hobbit, der als Ringtréger den Schicksals-
berg erreicht, ist Sieger. Aber die Hobbits diirfen dort erst
hingehen, wenn zuvor alle sechseckigen Spielsteine
erreicht worden sind. Dazu miissen jeweils drei helle
Figuren (zwei der richtigen Farbe) zu den entsprechenden
Spielsteinen gelangen.




