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2 » Jagd nach dem Ring

»~Wenn du meinen Rat horen
willst, dann mach dich nach
Bruchtal auf. Dieser Weg
sollte nicht allzu gefahrvoll
sein, obwohl die Strafe nicht
mehr so bequem ist, wie sie
war, und schlechter werden
wird, je weiter das Jahr
fortschreitet.”

Die Gefdhrten
Buch 1, Kapitel 3: Drei Mann hoch

EINFUHRUNG

n Jagd nach dem Ring tibernimmt ein Spieler die
l Rolle des Ringtrigers. Er muss Frodo Beutlin und

seine Hobbitfreunde sicher nach Bruchtal fiihren,
um dort Zuflucht zu finden. Dabei werden sie von
vier furchteinfloffenden Ringgeistern, den Nazgfl,
verfolgt, die von den iibrigen Spielern kontrolliert
werden. Zusammen machen sie Jagd auf Frodo und
den Einen Ring.

SPIELMATERIAL

— Dieses Regelheft

— 1 doppelseitiger Spielplan

— 7 Plastikfiguren (Frodo, 4 Nazg(l, Gandalf der
Graue, Fiirst der Nazgl)

— Sichtschirm des Ringtrigers

— Reisetagebuch (doppelseitiges Tableau mit
Einschub)

— 36 Reisekarten (zwei Stapel mit je 18 Karten)

— 22 Hexereikarten

— 44 Verbiindetenkarten (zwei Stapel fiir Teil 1
und Teil 2 mit je 22 Karten)

— 5 Gefihrtenkarten

— 4 Ubersichtskarten fiir die Ringgeister

—  Ubersichtskarte ,,Gandalf der Graue

—  Ubersichtskarte , Die Schwarzen Reiter®

—  Ubersichtskarte ,,Fiirst der Nazgl“

— 7 Aktionswiirfel der Ringgeister (6 Standard-
Aktionswiirfel und 1 Spezial-Aktionswiirfel des
Fiirsten der Nazgtl)

—  Umschlag ,,Gandalfs Brief*
— 90 Pappmarker und -plittchen

UBERBLICK

Jagd nach dem Ring besteht aus zwei Teilen, die
jeweils eine Seite des Spielplans sowie (teilweise)
unterschiedliches Spielmaterial verwenden. Beide
Teile konnen direkt hintereinander gespielt werden.
Aufgrund der Spieldauer wird empfohlen, die Teile
in zwei Sitzungen zu spielen. Nach Teil 1 kann

das Spielmaterial im beiliegenden Umschlag von
Gandalfs Brief verstaut werden, um den Spielstatus
zu ,,speichern (siche Seite 25). Beim nichsten Mal
kann das Spiel mithilfe des Umschlags aufgebaut
werden, um direkt mit Teil 2 fortzufahren.
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— Der erste Teil, Drei Mann hoch, wird auf dem
Spielplan mit dem griinen Rahmen gespielt.
Die Hobbits beginnen ihre Reise und machen
sich auf nach Bree, das hinter der 6stlichen
Grenze des Auenlandes liegt. Dabei notiert
der Ringtriger hinter seinem Sichtschirm
Frodos Bewegungen, wihrend die Ringgeister
versuchen, seinen gewihlten Weg zu erahnen,
um ihn schlieBllich aufzusptiren.

— Der zweite Teil, Flucht zur Furt, wird auf dem
Spielplan mit dem orangefarbenen Rahmen
gespielt. Zusammen mit Streicher verlisst Frodo
Bree, um Bruchtal zu erreichen. Sein Weg
ist dabei vorgegeben, sodass der Ringtriger
stattdessen Gandalf den Grauen kontrolliert. Mit
ihm versucht er, die Nazgtl in die Irre zu fiithren,
um Frodo und den Ring zu schiitzen.

Der Ringtriger gewinnt, wenn Frodo mit dem Einen
Ring Bruchtal erreicht, ohne zuvor der Macht des
Rings zu erliegen. Die Ringgeister gewinnen, sobald
Frodo zu irgendeinem Zeitpunkt der Macht des
Rings erliegt.

Kapitel 1 (Seiten 8 bis 25) beschreibt den Aufbau
und die Regeln des ersten Teils. Da der zweite Teil
grundsitzlich die gleichen Regeln verwendet, sind
in Kapitel 2 (Seiten 26 bis 34) nur die Unterschiede
aufgefiihrt. Die Spielregel schlieft mit einem Glossar
der wichtigsten Spielbegriffe (Seiten 38 und 39).

DIE MACHT DES RINGS

Die wachsende Macht des Rings tiber

Frodo ist eines der Schliisselkonzepte
in Jagd nach dem Ring, weil sie tiber
Sieg und Niederlage entscheidet.

Im Verlauf des Spiels wird die Macht des
Rings tiber Frodo immer grofier. Dies

stellt die zunehmende Biirde dar, den Einen Ring

zu tragen, wihrend die Nazgtl unablissig Jagd

auf ihn machen. Sie kann sich durch eine Nazgul-

Begegnung (siche Seite 22), durch Bewegungen

in der Nacht (siehe Seite 12) sowie durch gespielte

Hexereikarten erhohen (siche Seite 20).

Am rechten Rand beider Spielpline befindet sich
die Machtleiste. Auf ihr wird die Macht des Rings
festgehalten. Immer wenn sich die Macht des
Rings erhoht, wird der ,,Macht des Rings*“-Marker
entsprechend vorgesetzt.

Die Siegbedingungen von Teil 1 und Teil 2 (siche
Seite 25 bzw. 34) geben an, wie grof8 die Macht des
Rings werden darf, bevor der Ringtriger die Partie
verliert. Sobald der Marker auf der Machtleiste diese
vorgegebene Grenze erreicht oder tiberschreitet,

ist Frodo der Macht des Rings erlegen — und alle
Ringgeister gewinnen die Partie.

Hinweis-
marker

Startort Reiseverlauf

DAS REISETAGEBUCH

»,Gandalfs Tat“-
Marker ‘

y

Gemeinschafts- Reisekarte

vorrat




4  Jagd nach dem Ring

| P

3 s »
PR

JAGP
= RING &

A

3 " A
Dieses Regelheft Umschlag ,,Gandalfs Brief*

FRODO NAZGUL FURST DER
BEUTLIN DER GRAUE NAZGUL
7 Plastikfiguren
6 Standard-Aktionswiirfel 1 Spezial-Aktionswiirfel

des Fiirsten der Nazgiil




Jagd nach dem Ring ¢ 5

KARTEN IM UBERBLICK |

22 Verbiindeten- 22 Verbiindeten- 22 Hexereikarten 18 Reisekarten 18 Reisekarten
karten fiir Teil 1 karten fiir Teil 2 ,,Kurze Route* »Lange Route

4 Ubersichtskarten fiir die Ringgeister

Gandaf
der Grave

Ubersichtskarte Ubersichtskarte Ubersichtskarte
,»,Gandalf der Graue“ »Die Schwarzen Reiter 5, Fiirst der Nazgtl“ |
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PAPPMARKER UND -PLATTCHEN IM UBERBLICK

NUR FUR TEIL 1

RUCK- VORDER- RUCK- VORDER-

SEITE SEITE SEITE SEITE
3 ,,Frodos Startort“-Marker 12 Hinweismarker

NUR FUR TEIL 2

RUCK-  VORDER- RUCK- VORDERSEITE RUCK- VORDERSEITE

SEITE SEITE SEITE SEITE
10 ,,Gandalfs Tat“- 2 Aktionsmarker der Freien Volker 2 Aktionsmarker des Schattens
Marker (zur Verwendung in Der Ringkrieg)  (zur Verwendung in Der Ringkriey)
BEIDE TEILE

® ¢ 06 2 0O

NGY AUGE SCHWERT AUGE

Rundenmarker »Macht des 4 Gemeinschafts- 4 Hilfsmarker 12 Fihrtenmarker
Rings“-Marker marker des Ringtrigers
7
RUCK- x3 x1 x1 x1
SEITE
6 Hilfsmarker der Ringgeister 8 Verbiindeten- 4 Nazghl-Marker

marker

RUCK- BEIGEx15 ROTx2 GRAUx3

20 Jagdplittchen Anfiihrerplittchen
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DER SPIELPLAN
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(0680066600 006000e0)

Bewegungsleiste Machtleiste Rundenleiste Abschnitts- Gebiets-
markierung markierung
(I-III / IIII-VT) (A-D)

Benannter Dunkler Zielort Frodos Nazgl-
Ort Ort Startort Startort

WEITERE SYMBOLE

Ptad Strafle Abschnittsgrenze  Gebietsgrenze
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Eine plétzliche
unbegreifliche Furcht,
entdeckt zu werden, befiel
Frodo, und er dachte an
seinen Ring. Er wagte kaum
zu atmen, und doch wurde
der Wunsch, ihn aus der
Tasche zu holen, so stark,
dass er langsam die Hand
bewegte. Er hatte das
Gefiihl, dass er ihn blof
aufzustreifen brauchte, dann
wiirde er sicher sein.

TEIL 1:

DREI MANN
HOCH

evor Teil 1 aufgebaut wird, sollte das Spiel-
material, welches ausschlieflich in Teil 2
verwendet wird, beiseitegelegt werden:

— die Jagdplittchen fiir Teil 2 (grau),

— die zwei Stapel Reisekarten,

— die Verbiindetenkarten fiir Teil 2 (orangefarbene
Riickseite),

—  Gandalf (Ubersichtskarte, Figur, ,,Gandalfs Tat*-
Marker),

—  Fiirst der Nazgtl (Ubersichtskarte, Figur,
Spezial-Aktionswiirfel),

—  Streichers Gefihrtenkarte.

Das tibrige Spielmaterial wird fiir Teil 1 bereitgelegt.

SPIELAUFBAU

Zunichst wird entschieden (oder ausgelost),

wer die Rolle des Ringtrigers iibernimmt. Alle
anderen Spieler sind Ringgeister. Gibt es nur
einen Ringgeist-Spieler, kontrolliert er alle Nazgl.
Andernfalls werden die Nazgtl beliebig unter

den Ringgeist-Spielern aufgeteilt, wobei jeder
mindestens einen Nazgtl tibernehmen muss. Dann
wird der Spielplan mit der Seite fiir Teil 1 (griiner
Rahmen) nach oben in die Tischmitte gelegt.

DER RINGTRAGER

1. Der Ringtriger stellt den Sichtschirm so vor
sich, dass die Seite mit dem Spielplan fiir Teil 1
zu ihm zeigt. Dann nimmt er ein leeres Blatt
Papier, faltet es und schiebt es in das Reisetage-
buch, welches er schlie8lich mit der Seite fiir
Teil 1 nach oben hinter den Schirm legt.

2. Drei Gemeinschaftsmarker werden auf das
Gemeinschaftsfeld des Reisetagebuchs gelegt. Sie
bilden den anfinglichen Gemeinschaftsvorrat.

3. Der Ringtriger zicht einen zufilligen ,,Frodos
Startort“-Marker und schaut ihn sich verdeckt
an. Dann legt er den Marker auf das passende
Feld des Reisetagebuchs (oben links). Alle tibrigen
dieser Marker kommen zurtick in die Schachtel.



Die Gefihrtenkarten von Frodo Beutlin,
Samweis Gamdschie und Peregrin Tuk legt der
Ringtriger mit der Textseite nach oben vor
sich aus. Die Gefihrtenkarte von Meriadoc
Brandybock wird zunichst beiseitegelegt.

Der Stapel mit den Verbiindetenkarten fiir
Teil 1 (grine Riickseite) wird gemischt. Dann
zieht der Ringtriger drei Karten, die seine
Starthand bilden.

Der Rundenmarker wird mit der Ring-Seite
nach oben auf das linke Feld der Rundenleiste
gelegt.

Der ,,Macht des Rings“-Marker wird auf das
Feld 0 der Machtleiste gelegt.

. Frodos Figur wird auf das Feld 0 der

Bewegungsleiste gestellt.

Der Ringtriger zieht finf zufillige Hinweis-
marker, von denen er einen verdeckt auswihlt
und an die Ringgeister gibt. Die anderen vier
Marker legt er offen in den unteren Bereich des
Reisetagebuchs. Alle iibrigen Marker kommen —
von den Ringgeistern unbesehen — zurtick in die
Schachtel.

DIE RINGGEISTER

1.

Die Ringgeister teilen die Nazgtl-Figuren samt
zugehorigen Ubersichtskarten unter sich auf.
Spieler, die mehr als einen Nazgl kontrollieren,
miissen ihre Ubersichtskarten in fester
Reihenfolge vor sich auslegen.

Die Ubersichtskarte Die Schwarzen Reiter
wird in Reichweite aller Ringgeister bereitgelegt.
Der vom Ringtriger erhaltene Hinweismarker
kommt auf das oberste Feld der Karte und
schaltet die erste Fihigkeit frei.

Die Hilfsmarker der Ringgeister werden in
Reichweite aller Ringgeister bereitgelegt.

Der Stapel mit den Hexereikarten wird
gemischt. Dann zieht jeder Ringgeist genau eine
Karte (egal wie viele Nazgl er kontrolliert),

die seine Starthand bildet. Auch wenn die
Ringgeister zusammenspielen, hat jeder Spieler
seine eigene Kartenhand.

Die normalen Jagdplittchen (beige) werden
verdeckt gestapelt oder in einen nicht
durchsichtigen Behilter gelegt — dies ist der
Jagdvorrat. Die zwei besonderen Jagdplittchen
(rot) kommen zunichst beiseite.

Teil 1: Drei Mann hoch « 9

6. Ein zufilliger Ringgeist erhilt das Anfiihrer-
plittchen, er ist in der ersten Runde der
Anfiihrer der Ringgeister. Bei diesem Spieler
beginnend stellen die Spieler ihre Nazgul-
Figuren nacheinander auf den Spielplan. Jede
Figur muss auf einen anderen der sechs Nazgl-
Startorte gestellt werden.

7. Der Ringgeist-Anfiihrer nimmt die sechs
Standard-Aktionswiirfel (die den Aktions-
wiirfelvorrat der Ringgeister bilden) und wirft
sie. Fiir jedes gewiirfelte Schattensymbol (siche
Seite 17) legt der Ringtriger einen Gemein-
schaftsmarker aus dem Gemeinschaftsvorrat auf
Frodos Gefihrtenkarte.

SCHWIERIGKEIT ANPASSEN

Spiele mit verborgener Bewegung (wie
Jagd nach dem Ring) sind einfach zu
erlernen, aber schwierig zu meistern. Ein
erfahrener Spieler wird es gegen weniger
erfahrene Gegner vermutlich leicht haben,
wodurch das Spiel unausgeglichen wirken
konnte. In diesem Fall kann das Spiel mit
einer der nachfolgenden Varianten an die
Erfahrung der Spieler angepasst werden.

FRODO IST NICHT AUFZUHALTEN!
Falls es Frodo zu schnell und einfach nach
Bruchtal schafft, beginnen die Ringgeister
mit zwei Hinweismarkern (statt einem).
Wenn der Ringtriger beim Spielaufbau fiinf
Hinweismarker zicht, muss er zwei aus-
wihlen und sie an die Ringgeister geben.
(Er behilt nur drei Marker hinter seinem
Sichtschirm.)

DIE NAZGUL SIND UNERBITTLICH!
Falls die Ringgeister zu michtig erscheinen
und Frodo zu schnell der Macht des Rings
erliegt, gibt der Ringtriger beim Spiclaufbau
keinen Hinweismarker an die Ringgeister (er
behilt alle fiinf). Als weitere Anpassung kann
er mit vier (statt drei) Gemeinschaftsmarkern
im Vorrat beginnen.

\_ P
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SPIELABLAUF

Eine Partie verlduft tiber mehrere Tage, die Frodos
Reise darstellen. Jeder Tag ist in drei Runden
unterteilt: zwei Tageslichtrunden und eine Nacht-
runde. Mit dem Rundenmarker wird die aktuelle
Runde auf der Rundenleiste festgehalten. Nach jeder
Nachtrunde findet eine Auffrischphase statt, bevor
ein neuer Tag beginnt.

Jede Runde wird vom Ringtriger eroffnet. Danach
fithren die Ringgeister reihum im Uhrzeigersinn
ihre Ziige aus, beginnend bei ihrem Anfiihrer. Falls
ein Spieler mehrere Nazgul kontrolliert, fithrt er
fiir jeden einen separaten Zug aus und zwar in der
Reihenfolge, die er beim Spielautbau gewihlt hat.

Die Ringgeister diirfen frei miteinander reden und
ihre Strategie zusammen abstimmen (falls es mehr
als einen Ringgeist-Spieler gibt). Aber sie diirfen
sich zu keinem Zeitpunkt ihre Karten zeigen oder
Informationen im Geheimen austauschen. Der
Ringtriger muss stets horen konnen, was sie sagen.

' — =)
DIE RUNDENLEISTE

RUNDENMARKER UMDREHE@
FALLS FRODO BEWEGT WIRD
NACHTRUNDE

DIE RUNDEN EINES TAGES

Jeder Tag besteht aus zwei Tageslichtrunden, einer
Nachtrunde und endet mit einer Auffrischphase.

TAGESLICHTRUNDE |

{Obere Fihigkeit von Frodos Gefishrtenkarte
ausfiibrbar. )

1. Zug des Ringtrigers (Frodo muss bewegt werden).
{Obere Fihighkeit von Meriadocs Gefishrtenkarte
ausfiihrbar. }

2. Zige der Ringgeister (ein Zug fiir jeden Nazgl).

3. Nazgll-Begegnung (falls die Jagd auf Frodo
erfolgreich war).

4. Rundenmarker weiterbewegen.

TAGESLICHTRUNDE 2

Schritte 1-4 wie oben.

NACHTRUNDE

1. Zug des Ringtrigers (Bewegung oder Rast).
{Obere Fihigheiten von Meriadocs und Sams
Gefiihrtenkarten ausfiihrbar. |

2. Zige der Ringgeister (ein Zug fiir jeden Nazgl).

3. Nazgll-Begegnung (falls die Jagd auf Frodo
erfolgreich war).

4. Rundenmarker auf erstes Feld zuriickversetzen.

AUFFRISCHPHASE

1. Der Ringtriger zieht eine Verbiindetenkarte.
{Obere Fihigkeit von Pevegrins Gefishrtenkarte
ausfiibrbar. )

2. Gibt es mehr als einen Ringgeist-Spieler, wird
das Anfiihrerplittchen im Uhrzeigersinn an den
nichsten Ringgeist weitergegeben.

3. Der neue Anfiihrer der Ringgeister zieht eine
Hexereikarte und wirft die Aktionswiirfel.

4. Der Ringtriger erhilt fiir jedes gewiirfelte
Schattensymbol einen Gemeinschafttsmarker.
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DER ZUG DES
RINGTRAGERS

Wenn der Ringtriger an der Reihe ist, kann er jede
dieser Aktionen einmal in beliebiger Reihenfolge
ausfithren:

— Frodo bewegen (oder rasten).
— Eine Verbiindetenkarte spielen.

— Einen Gemeinschaftsmarker ausgeben, um eine
Verbiindetenkarte zu zichen.

In den beiden Tageslichtrunden eines Tages muss
Frodo bewegt werden. Nur in einer Nachtrunde hat
der Ringtriger die Wahl, ob Frodo sich bewegt oder
rastet (siche Die Nachtrunde, Seite 12).

FRODO BEWEGEN

Ausgehend von Frodos aktueller Position — die

im Reiseverlauf verzeichnet ist — sucht sich der
Ringtriger das Ziel der Bewegung aus. (Um seinen
Gegenspielern moglichst wenig Hinweise zu geben,
kann er die Karte auf der Innenseite des Sichtschirms
nutzen statt den Spielplan.)

Wenn er seine Wahl getroffen hat, notiert der
Ringtriger die Bewegung im nichsten freien Feld
des Reiseverlaufs. Dann setzt er Frodos Figur auf der
Bewegungsleiste cin Feld vor. Frodos Figur steht
immer auf dem Feld, das der Nummer des zuletzt
beschriebenen Feldes im Reiseverlauf entspricht.

— Der neue Eintrag kann entweder fiir einen
Wegpunkt oder einen Ort stehen. Fiir einen
Wegpunkt notiert der Ringtriger einen kleinen
Punkt in das nichste freie Feld, und fiir einen
Ort die Nummer des Ortes.

ZU EINEM ORT BEWEGEN

Wenn der Ringtriger die Nummer eines Ortes
eintrigt, hat Frodo diesen bestimmten Ort erreicht.
Die letzte cingetragene Nummer steht immer fiir
Frodos letzten Aufenthaltsort. Der neue Ort muss
mit Frodos letztem Aufenthaltsort verbunden und
in Reichweite sein (siche Kasten auf Seite 12).
Frodo darf zu einem Ort bewegt werden, den er
bereits besucht hat (dessen Nummer daher schon
im Reiseverlauf steht), einschliefflich seinem letzten
Aufenthaltsort.

J

Frodo
Beutlin

erhilist du einen

Gemeinschaftsmarker,

falls du weniger als zwei
solche Marker hast

Drehe diese K;
um Frodo nach einer
Bewegung sofort erneut

2u bewegen. Reduzi
den Gemeinschafisvorrat
um einen Marker.

Zu Beginn jedes Tages

Frodos Entschlossenheit | %
m,

Verringere die Macht des
Rings um eins, wenn du in
ciner Nachtrunde rastest. i

Sams Zuspruch
Drehe diese Karte
um, um cin gezogenes
Jagdplittchen unwirksam f§
20 machen. Lege esin
den Jagdvorrat zuriick.

Pere%(rin
Tul
Ziche in der Auffrisch-

karten (stat cine).

Pippins Mut
Drehe diese Karte
um, um ein gezogenes
Jagdplittchen unwirksam
zu machen. Lege es in
den Jagdvorrat zuriick.

[ k.l Brandybock

phase zwei Verbiindeten-

Spiele in deinem Zug bis
70 zwei Verbiindeten-
Karten (statt einc) von

deiner Hand.

Merrys Hilfe
Drehe diese Karte
um, um ein gezogenes
Jagdplittchen unwirksam
zu machen. Lege esin

den Jagdvorrat zuriick.

Die Gefihrtenkarten bieten dem Ringtriger
weitere Optionen, manche kénnen sogar
auflerhalb der normalen Zugfolge verwendet
werden. Die obere Fihigkeit einer Karte
kann so lange genutzt werden, wie sie offen
vor dem Spieler liegt. Die untere Fahigkeit
kann hingegen nur einmal verwendet wer-
den — danach wird die Karte umgedreht (mit
dem Portrit nach oben), ihre Fihigkeiten
konnen nicht mehr verwendet werden.

o — )
ZU EINEM WEGPUNKT BEWEGEN

Wenn der Ringtriger einen Punkt eintrigt, befindet
sich Frodo irgendwo in der Wildnis zwischen
seinem letzten Aufenthaltsort und seinem nichsten.
Trotz dieser Bewegung gilt die zuletzt im
Reiseverlauf stehende Nummer als sein letzter
Aufenthaltsort.

Hinweis: Der Ringtriger kann zmmer einen
Punkt als Frodos Bewegung eintragen (sodass er
in der Wildnis verbleibt). Unabhingig von sei-
nem letzten Aufenthaltsort und davon, wie viele
Punkte er bereits hintereinander eingetragen hat.
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DIE NACHTRUNDE
In der Nachtrunde kann sich Frodo entweder
bewegen oder rasten.

Bewegen

Wenn Frodo sich bei Nacht bewegt, erhoht sich
die Macht des Rings auf ihn. Der Marker auf der
Machtleiste wird entsprechend ein Feld vorgesetzt.

Dann notiert der Ringtriger die Bewegung nach den
zuvor beschriebenen Regeln.

Zusitzlich wird der Rundenmarker
auf die Auge-Seite gedreht, um
anzuzeigen, dass die Ringgeister in dieser
Nachtrunde eine Jagd als freie Aktion
durchfiihren konnen statt einer Suche
(siche Seite 19). Am Ende der Nachtrunde wird der
Rundenmarker zurtick auf die Ring-Seite gedreht.

Rasten
Wenn Frodo nachts rastet, wird nichts im Reiseverlauf
notiert, seine Figur auf der Bewegungsleiste wird nicht

SCHLUSS

N

ELBEGRIFFE

BENACHBART

Zwei beliebige Felder auf dem Spielplan (Wegpunkte
oder Orte) gelten als benachbart, wenn zwischen
ihnen nur ein einzelner Pfad oder eine einzelne
Strafle liegt, sodass sie nur ein Feld voneinander
entfernt sind.

Ort 31 ist sowohl zu Ort 33 als auch zu dem Wegpunkt
links benachbart.

VERBUNDEN

Zweti beliebige Felder auf dem Spielplan (Wegpunkte
oder Orte) gelten als verbunden, wenn sie benach-
bart sind, oder wenn ausschlieflich Wegpunkte zwi-
schen ihnen liegen. Ein Ort gilt immer als mit sich
selbst verbunden.

Ort 37 ist mit sich selbst, den Orten 33, 35, 38 und 39
sowie mit dem Wegpunkt links verbunden.

IN REICHWEITE

Ein Ort befindet sich in Reichweite, wenn er zu
Frodos letztem Aufenthaltsort benachbart ist, oder
wenn er mit Frodos letztem Aufenthaltsort verbun-
den ist und hochstens so viele Wegpunkte zwischen
ihnen liegen, wie im Reiseverlauf seit dem letzten
Aufenthaltsort eingetragen sind.

Frodos letzter Aufenthaltsort ist 31, seitdem hat der
Ringtriger einen Punkt im Reiseverlauf notiert. Daber
befinden sich die Orte 26, 32 und 33 in Reichweite.

Hiitte er bereits zwei Punkte eingetvagen, wiivden sich
auch die Orte 27 und 29 in Reichweite befinden.

_/
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vorgesetzt, die Macht des Rings erhoht sich nicht und
der Rundenmarker verbleibt auf der Ring-Seite.

MIT VERBUNDETENKARTEN BEWEGEN
Mit der Gefihrtenkarte von Frodo Beutlin sowie
manchen Verbiindetenkarten (wie z. B. Tom
Bombadil) kann der Ringtriger Frodo bewegen.
Solch eine Bewegung geschicht zusitzlich zur
normalen Bewegung und kann auch bei Nacht
durchgefiihrt werden, ohne dass sich die Macht des

Rings erhoht oder der Rundenmarker umgedreht
wird. Fiir jede solche Bewegung wird Frodos Figur
vorgesetzt und ein Eintrag im Reiseverlauf notiert.

VON NAZGUL BESETZTE FELDER

Frodos Bewegung wird von Nazgutl-Figuren nicht
beeinflusst. Sie blockieren weder seinen Weg, noch
haben sie irgendeine andere Auswirkung (aufler dass
es zu einer Nazgtl-Begegnung kommen kann, siche
Seite 22).

(

(1) Frodo beginnt an Ort 1 (Beutelsend). Er hat
sich beveits dveimal bewegt: Im Reiseverlouf hat
der Ringtriger zweimal einen Punkt notiert und
zuletzt Ort 10. Daber ist Ort 10 Frodos letzter
Aufenthaltsort. Bei der néichsten Beweguny
kann der Ringtriger zwischen einem Wegpunkt
sowie den Orten 9 und 11 (die beide zu Ort 10
benachbart sind) wihlen. Er entscheidet sich fiir
den Wegpunkt, wodurch sich Frodo nun in der
Wildnis befindet. Trotzdem gilt Ort 10 immer
noch als Frodos letzter Aufenthaltsort.

(2) Bei der niichsten Beweguny hat der Ring-
trager erneut die Wahl zwischen einem Wegpunkt
und einem Ort in Reichweite. Da er bereits einen
Punkt seit dem letzten Aufenthaltspunkt notiert
hat, befinden sich nun die Orte 9, 11,

FRODOS BEWEGUNG - BEISPIELE

19 und 20 in Reichweite — sowie aunch Ort 10
selbst. Ev entscheidet sich fiir Ort 19, der damit
nun Frodos newer letzter Aufenthaltsort ist, wie
der Reiseverlauf zeigt:

(3) Fiir Frodos néichste Bewegunyg wihlt der
Ringtriger den benachbarten Ort 22 als Ziel.
(Ein benachbartes Feld ist stets verbunden und in
Reichweite.)
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Maggot

Platziere einen
Verbiindetenmarker auf
Bockenburg [37]
~ oder—
Bis zum Ende der Runde
konnen Nazgil Orte im
Gebict lIeC weder betreten 4
noch durchqueren.
Nazgil, die sich zu
Beginn ihrer Aktivierung 1
bercits an einem solchen. |
Ort befinden, konnen sich (24
in ihrem Zug nicht von

dort wegbewegen. T

Verbiindetenkarten stellen Charaktere und giinstige
Wendungen dar, die der Ringtriger spielen kann,
um den Ringgeistern ihre Jagd zu erschweren.

VERBUNDETENKARTEN ZIEHEN

Der Ringtriger zieht beim Spielaufbau drei Karten
und in jeder Auffrischphase eine weitere. Er darf zu
keinem Zeitpunkt mehr als fiinf Verbiindetenkarten
auf der Hand haben. Sobald er mehr hat, muss er
sofort alle tiberzihligen Karten abwerfen (die er frei
auswihlen darf).

Wenn der Stapel der Verbiindetenkarten
aufgebraucht ist, werden die abgelegten Karten nicht
neu gemischt. In diesem Teil des Spiels kann der
Ringtriger keine weiteren Karten zichen.

VERBUNDETENKARTEN SPIELEN

Einmal in seinem Zug kann der Ringtriger eine
Verbiindetenkarte spielen. Er fiihrt ihren Kartentext
aus und legt sie dann auf einen Ablagestapel.

— Wenn eine Karte mit fett gedrucktem Text
beginnt, kann sie nur gespielt werden, wenn
diese Bedingung erfiillt ist (,,Spielbar ...«).

— Manche Karten haben zwei Effekte, die mit
einem ,,oder* voneinander getrennt sind.
Beim Spielen einer solchen Karte muss sich der
Ringtriger fiir einen der Effekte entscheiden.

— Wenn eine Karte gespielt wird, muss ihr Effekt
ausgefiihrt werden. Ist das nicht ginzlich
moglich, darf'sie trotzdem gespielt werden,
wobei der Effekt dann so weit wie moglich
ausgefiihrt wird.

KARTEN ,IM GEGNERZUG"
Einige Karteneftekte begin-
nen mit Im Gegnerzug. Eine
Karte kann fuir einen solchen
Eftekt nur wirend eines Ring-
geist-Zuges gespielt werden.
Der Ringtriger darf beliebig
viele solcher Karten spielen.
Wenn eine solche Karte den
Eftekt einer Ringgeist-Aktion
autheben wiirde, darf der
Ringtriger warten, bis der
Ringgeist-Spieler die konkrete
Aktion benennt (wie das Ge-
biet bei einer Witterunyg), bevor er sich entscheidet,
den Effekt aufzuheben oder nicht.

VERBUNDETENMARKER

Durch manche Verbiindetenkarten kann der Ring-
triger Marker ins Spiel bringen, die Freunde und
Verbiindete darstellen. Verbiindetenmarker werden
auf Orte gelegt und kénnen durch bestimmte
Verbiindetenkarten bewegt werden.

Verbiindetenmarker schrinken die Moglichkeiten
und Bewegungen der Nazgil ein:

—  Kein Nazgtl darf einen Ort betreten oder durch-
queren, auf dem ein Verbiindetenmarker liegt.

— Hexereikarten, die eine Suche oder Jagd
gewihren, dirfen keinen Ort als Ziel haben,
auf dem ein Verbtindetenmarker liegt. (Das gilt
nicht fiir die Aktion Witteruny.)

Wenn ein Verbiindetenmarker ins Spiel gebracht
wird, muss er auf einen Ort gelegt werden, auf

dem sich weder ein Nazgil noch ein anderer
Verbiindetenmarker befindet. Wird ein Marker be-
wegt (durch einen entsprechenden Karteneftekt),
kann er zu einem beliebigen verbundenen Ort
bewegt werden (ohne Nazgtl und Verbiindeten-
marker). Allerdings darf er iiber Wegpunkte hinweg-
bewegt werden, auf denen sich Nazgl befinden.

Es diirfen hochstens acht Verbiindetenmarker gleich-
zeitig im Spiel sein. Falls der Ringtriger einen wei-
teren Marker ins Spiel bringen darf und kein Marker
mehr verfiigbar ist, kann er zuvor einen beliebigen
Verbiindetenmarker vom Spielplan entfernen.

Wenn ein Ringgeist einen Schwertwiirfel einsetzt,
um einen Verbiindetenmarker zu entfernen (siche
Seite 17), kommt er in den Vorrat zurtick.



HILFSMARKER DES RINGTRAGERS
Der Ringtriger kann mit seinen vier
Hilfsmarkern Abschnitte, Gebiete,
und Orte markieren, um auf aktive
Karteneffekte hinzuweisen. Wenn ein
Karteneffekt z. B. einen Ort bis zum
Ende der Runde betriftt, legt der Ringtriger
einen Hilfsmarker auf diesen Ort. Sobald der Effekt
endet, entfernt er den Marker wieder.

4

EINEN GEMEINSCHAFTSMARKER
AUSGEBEN

Einmal in seinem Zug kann der Ring-
triger einen Gemeinschaftsmarker
ausgeben, um eine Verbiindetenkarte
zu zichen. Er nimmt den Marker von

Frodos Gefihrtenkarte und legt ihn in

den Gemeinschaftsvorrat zurtick.

Fiir manche Karteneffekte muss ein Gemeinschafts-
marker ausgegeben werden. Ein auf diesem Wege
ausgegebener Marker zihlt nicht gegen das Limit von
einem Marker pro Zug (um eine Karte zu ziehen).

DER GEMEINSCHAFTSVORRAT

Zu Beginn von Teil 1 besteht der Gemeinschafts-
vorrat aus ({iblicherweise) drei Gemeinschafts-
markern. Daher kann der Ringtriger hochstens drei
Marker gleichzeitig auf Frodos Gefihrtenkarte zur
Verfiigung haben. Die Grofle des Vorrats kann sich
im Laufe einer Partie verindern, wodurch weniger
Marker zur Verfiigung stehen kénnen. (Zum
Beispiel kann durch Frodos Spezialfihigkeit ein
Marker dauerhaft aus dem Vorrat entfernt werden.
In Teil 2 gibt es noch andere Effekte, die den
Gemeinschaftsvorrat verkleinern kénnen.)

GEMEINSCHAFTSMARKER ERHALTEN
Wenn der Ringgeist-Anfiihrer die Aktionswiirfel wirft
(beim Spielaufbau und in jeder Auffrischphase), erhilt
der Ringtriger einen Gemeinschaftsmarker fiir jedes
gewlirfelte Schattensymbol. Er nimmt entsprechend
viele Marker aus dem Gemeinschaftsvorrat und legt sie
auf Frodos Gefihrtenkarte. Weitere Marker erhilt er
durch Verbtindetenkarten oder Frodos Spezialfihigkeit.

— Der Ringtriger kann nie mehr Gemeinschafts-
marker haben, als durch Gemeinschaftsvorrat zur
Verfiigung stehen.

— Gemeinschaftsmarker, die der Ringtriager nicht
ausgibt, behilt er von Tag zu Tag.

DIE ZUGE DER
RINGGEISTER

Nachdem der Ringtriger seinen Zug beendet hat,
sind die Ringgeister am Zug. Zuerst aktiviert der
aktuelle Ringgeist-Anfiihrer seinen Nazgtl, dann
folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn. Falls
ein Spieler mehr als einen Nazgtl kontrolliert,
aktiviert er sie in der beim Spielaufbau festgelegten
Reihenfolge.

— Der aktivierte Nazgul kann sich in beliebiger
Reihenfolge bewegen und eine Aktion
ausfithren (also Bewegung/Aktion oder
Aktion/Bewegung).

— Als Aktion kann der Spieler entweder einen
Aktionswiirfel einsetzen (siche Seite 17) oder
eine freie Aktion ausfiihren.

— Falls sich der Nazgl an einem Ort befindet,
steht normalerweise nur eine Suche als freie
Aktion zur Verfiigung (siche Seite 18).
Wurde der Rundenmarker allerdings in einer
Nachtrunde auf die Auge-Seite gedreht (weil
Frodo bewegt wurde), kann stattdessen eine
Jagd ausgefiihrt werden (siche Seite 19).

NAZGUL BEWEGEN

Mit seiner Bewegung kann ein Nazgil jedes
benachbarte Feld (Wegpunkt oder Ort) erreichen.
Ein Nazgil bewegt sich schneller, wenn eine dieser
Bedingungen erfiillt ist:

— Bewegung iiber Straflen: Wenn die Bewegung
eines Nazgl ausschliellich iiber Straffen erfolgt,
kann er sich bis zu drei Felder weit bewegen
(bei Tageslicht und bei Nacht).

— Bewegung bei Nacht: In einer Nachtrunde
kann sich ein Nazgtil zwei Felder weit bewegen
(egal ob die Bewegung tiber Pfade und/oder
Strafien erfolgt).

Der Spieler muss seinen Nazgul nicht bewegen.
Wenn er mochte, kann er seine Aktion (wie eine
Suche) dort austithren, wo er sich aktuell befindet,
oder sogar gar nichts tun.
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A

In der ersten Tngeslichtrunde bewegt sich der blaune Nazgitl um ein Feld von Ort 48 iiber einen Pfad zum
linken Wegpunkt. Stattdessen hitte er sich auch zu Ort 47 oder dem unteren Wegpunkt bewegen konnen.

Der griine Nazgiil, der an Ort 49 beginnt, nutzt den Vorteil der Beweguny iiber Straflen. Dadurch kann
er die Orte 48 oder 46 erreichen (jeweils jiber zwei Wegpunkte) und entscheidet sich fiir Ort 46.

Bei Nocht (dritte Runde) befindet sich der griine Nazgil an Ort 34. Er kinnte seinen Weg tiber die StrafSe
fortsetzen (bis zu drei Felder, zum Beispiel Wegpunkt-30-Wegpunkt). Stattdessen entscheidet e sich, die
Vorteile der Beweguny bei Noacht zu nutzen und sich wm zwei Felder bis Steinbruch (23) zu bewegen.

£
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BEWEGUNGSEINSCHRANKUNGEN

Nazgil diirfen Zielorte unter keinen Umstinden be-
treten. Aulerdem diirfen sie keinen Ort betreten oder
durchqueren, an dem ein Verbiindetenmarker liegt.

Nazgtl diirfen sich durch andere

Nazgl-Figuren bewegen und auf einem

Feld diirfen mehrere Nazg(l zur selben

Zeit stehen. (Die Figuren konnen durch

Nazgl-Marker ersetzt werden, falls
nicht ausreichend Platz fiir mehrere Figuren ist.)

EINEN AKTIONSWURFEL EINSETZEN

Ein Ringgeist-Spieler kann in seinem Zug einen
Aktionswiirfel aus dem Aktionswiirfelvorrat einset-
zen, um die Aktion auszufiihren, die der gewihlte
Wiirfel anzeigt. Dies kann er vor oder nach der
Bewegung seines aktivierten Nazgll machen.

Das Einsetzen eines Aktionswiirfels ersetzt die freie
Aktion (Suche, oder Jagd bei Nacht).

Eingesetzte Aktionswiirfel sind bis zum Beginn des
nichsten Tages nicht verfiigbar, sie werden erst in
der Auffrischphase neu geworfen. Die Ringgeister
miissen sich abstimmen, da es nur sechs Aktions-
wiirfel, aber 12 Nazgtil-Ziige pro Tag gibt.

Beispiel: Die erste Tugeslichtrunde beginnt und
der Aktionswiirfelvorrat besteht aus Ring, Ring,
Rinyg, Schwert, Hexerei und Schatten.

Der Ringgeist-Anfiihrer (blan) beginnt. Ey setzt
keinen Wiirfel ein, sondern fiibrt eine Suche (freie
Aktion) an Ort 48 aus. Danach bewegt er sich
zum benachbarten Wegpunkt.

Dann bewegt der nichste Spieler seinen griinen
Nazgiil iiber Straflen von Ort 49 zu Ort 46. Er
serzt einen Wiirfel mit Ringsymbol ein, um eine
Witterungsaktion in Abschnitt II auszufiihren.
Den dafiir eingesetzten Wiirfel legt er beiseite.

Der Spieler des voten Nazgitl setzt einen Wiirfel
mit Hexereisymbol ein, wm eine Hexereikarte zu
ziehen, bevor er sich bewegt.

SchliefSlich bewegt der letzte Spieler seinen Nazygiil
(liln) und fiihrt gar keine Aktion aus.

Die Runde endet mit vier Aktionswiirfeln im
Vorvat (Ring, Ring, Schwert, Schatten), die noch
fiir die nichsten zwei Runden (Ingeslicht, Nacht)
zur Verfiigung stehen.

Teil 1: Drei Mann hoch

V4

DIE STANDARD-

AKTIONSWURFEL

Jeder Standard-Aktionswiirfel der
Ringgeister zeigt die folgenden Symbole:

S

Ring
(x2)

PSS
'®' LR,
Sc(hv;c):rt Hexerei  Schatten

Hinweis: Im Folgenden werden Aktions-
wiirfel, die das entsprechende Symbol zeigen,
auch als Ringwiirfel, Schwertwiirfel, Hexerei-
wiirfel und Schattenwiirfel bezeichnet.

o

SYMBOL MOGLICHE AKTIONEN:
— Eine Witterung im Abschnitt des
@ aktvierten Nazgtl ausfithren.
Ring oder

— Eine Witterung im Gebiet des
aktivierten Nazgil ausfiihren.

— Eine Jagd am Ort des
aktivierten Nazgtl ausfiihren.
oder

Schwert

— Einen Verbiindetenmarker
von einem Ort entfernen, der
benachbart zum aktivierten
Nazgtl liegt.

i

Hexerei

— Eine Hexereikarte zichen.
oder

— Eine Hexereikarte spielen.

£
sh

Schatten

Ein Schattenwiirfel kann nach
Wahl des Spielers als Ring-,
Schwert- oder Hexereiwiirfel
eingesetzt werden.

Hinweis: Gandalfs Zeichen in
der Mitte des Schattensymbols
dient als Erinnerung daran,

dass der Ringtriger fiir jedes
gewlirfelte Schattensymbol einen
Gemeinschaftsmarker erhilt
(siche Seite 25).
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EINE SUCHE AUSFUHREN

Ein Ringgeist-Spieler kann in seinem Zug eine
Suche als freie Aktion ausfithren, wenn sich sein
aktivierter Nazgal an einem Ort befindet. Der
Spieler verzichtet damit auf das Einsetzen eines
Aktionswiirfels.

Eine Suche kann auch mittels bestimmter
Hexereikarten ausgefiihrt werden.

Wenn eine Suche ausgefiihrt wird, fragt der
Ringgeist den Ringtriger, ob der aktuelle Ort
des aktivierten Nazgtil mindestens einmal im
Reiseverlauf verzeichnet ist. Der Ringtriger muss
wahrheitsgemif mit einem einfachen ,,Ja“ oder
»Nein“ antworten.

— Lautet die Antwort ,,Ja“, war die Suche
erfolgreich. Es wird ein Fihrtenmarker mit der
Auge-Seite nach oben auf den durchsuchten Ort
gelegt. Der Ringtriger muss #icht enthiillen,
ob der durchsuchte Ort Frodos letztem
Aufenthaltsort entspricht oder nicht. Lautet die
Antwort ,,Nein“, war die Suche erfolglos.

— An keinem von Frodos Startorten darf eine
Suche ausgefiihrt werden.

— An einem Ort, auf dem bereits ein Fihrten-
marker liegt, darf keine weitere Suche ausgefiihrt
werden (allerdings eine Jagd — siche Eine Jagd
ausfiibren, Seite 19).

Beispiel: Frodo beginnt an Ort 1 (an dem nicht
gesucht werden darf).

Ev hat sich bisher zu den Orten 10, 19 und 22
bewegt. Eine Suche wire an jedem dieser drei
Orte erfolgreich, sodass ein Fibrtenmarker dort
platziert wevden wiivde. An jedem anderen Ort
ware eine Suche hingegen erfolglos.

EINE WITTERUNG AUSFUHREN

Ein Ringgeist-Spieler kann in seinem Zug eine
Witterung ausfithren, indem er einen Ringwiirfel
einsetzt.

Der Spielplan (siche Seite 7) ist in Abschnitte unter-
teilt, die wiederum in Gebiete unterteilt sind. Jeder
Abschnitt ist mit einer romischen Ziffer markiert,
jedes Gebiet mit einem Buchstaben. Der Spieler muss
festlegen, ob er die Witterung im Abschnitt oder im
Gebiet ausfiihren mochte, wo sich sein aktivierter
Nazglil befindet.

Eine Witterung kann auch mittels bestimmter
Hexereikarten ausgefiihrt werden.

Wenn eine Witterung ausgefiihrt wird, fragt der
Ringgeist den Ringtriger, ob Frodos letzter Auf-
enthaltsort (die letzte Nummer im Reiseverlauf) in-
nerhalb des gewihlten Abschnitts bzw. Gebiets liegt.
(Dazu zeigt er auf den Abschnitt bzw. das Gebiet
oder nennt die Koordinaten.) Der Ringtriger muss
wahrheitsgemif} mit ,,Ja“ oder ,,Nein“ antworten.

Falls er mit ,,Ja* antwortet, kann der Ringgeist einen
Hilfsmarker als Erinnerung in den Abschnitt bzw.
das Gebiet legen (siche Hilfsmarker der Ringygeister,
Seite 19).

Beispiel: Frodos letzter Aufenthaltsort ist Ort 22 in
Abschnitt I1, Gebiet ITe A. (Der Punkt im Reise-
verlpuf ist irvelevant, nuy die letzte Nummer zihlt.)

—  Ein Naggiil in Ort 31 fiibrt eine Witterungy
mit Abschnatt 11 als Ziel aus, Ervgebnis: ,Ja“.

—  Ein Nazgiil in Ort 31 fiibrt eine Witterung
mit Gebiet 110 B als Ziel aus, Ergebnis: ,Nein .

—  Ein Naggiil in Ort 24 fiibrt eine Witterungy
mit Gebiet 110 A als Ziel aus, Ergebnis: ,Ja“.




EINE JAGD AUSFUHREN

Ein Ringgeist-Spieler kann in seinem Zug eine Jagd
ausfithren, indem er einen Schwertwiirfel einsetzt.
Dafiir muss sich der von ihm aktivierte Nazgul an
einem Ort befinden (einschliefllich einem der
Startorte Frodos).

Falls sich Frodo bei Nacht bewegt hat (und der
Rundenmarker dadurch die Auge-Seite zeigt), kann
ein Ringgeist eine Jagd statt einer Suche als freie
Aktion ausfiihren (wofiir er keinen Wiirfel einsetzen
muss). Eine Jagd kann auch mittels bestimmter
Hexereikarten ausgefiihrt werden.

Eine Jagd ist einer Suche sehr dhnlich, aber
michtiger. Wenn eine Jagd ausgefiihrt wird, fragt
der Ringgeist den Ringtriger, ob der aktuelle
Ort des aktivierten Nazgtil mindestens einmal im
Reiseverlauf verzeichnet ist. Der Ringtriger muss
wahrheitsgemif mit einem einfachen ,,Ja“ oder
L»Nein“ antworten.

— Lautet die Antwort ,,Ja*, war die Jagd erfolgreich.
Es wird ein Fihrtenmarker mit der Schwert-Seite
nach oben auf den Ort gelegt. Lautet die Antwort
,»Nein“, war die Jagd erfolglos.

— Falls die Jagd erfolgreich war und der Ort
Frodos letztem Aufenthaltsort entspricht, muss
der Ringtrager mitteilen, dass ,,Frodo hier ist*.
Nachdem alle Ringgeister ihren Zug gemacht
haben, findet eine Nazgl-Begegnung statt
(siche Begegnung mit den Nazgiil, Seite 22).

Beispiel: Frodos letzter Aufenthaltsort ist Ort 22.
(Die Punkte im Reiseverlanf sind irrelevant, nur
die letzte Nummer zihlt.)

—  Ein Nazgiil an Ort 19 fiibrt eine Jagd aus.
Die Antwort lautet ,Ja“ und ein Fibrten-
marker wird auf Ort 19 gelegt. Da es sich
nicht um Frodos letzten Aufenthaltsort
handelt, findet keine Nazgiil-Begegnuny statt.

—  Ein Nazgil an Ort 22 fiibrt eine Jagd aus.
Die Antwort lautet ,Jn, Frodo ist hier<, weil
dies sein letzter Aufenthaltsort ist. Es wivd ein
Fibrtenmarker auf Ort 22 gelegt und am
Ende der Runde findet eine Begegnuny statt.

FAHRTENMARKER

Fahrtenmarker zeigen

an, an welchen Orten die
Ringgeister bereits Frodos
Fihrte aufnehmen konnten.
Nach jeder erfolgreichen
Suche oder Jagd wird ein Fahrtenmarker mit der
entsprechenden Seite auf den Ort gelegt (,,Auge*
bei Suche, ,,Schwert“ bei Jagd).

SCHWERT

AUGE

— An einem Ort mit Fihrtenmarker kann keine
Suche ausgefiihrt werden.

— An einem Ort mit Fihrtenmarker kann eine Jagd
ausgefiithrt werden. Handelt es sich um Frodos
letzten Aufenthaltsort, findet am Ende der
Runde cine Nazgiil-Begegnung statt, falls die
Jagd erfolgreich war (siche Seite 22).

— Fihrtenmarker beeinflussen nicht die Bewegung.
Frodo kann immer einen Ort betreten, der
bereits im Reiseverlauf verzeichnet ist, selbst
wenn dort ein Fihrtenmarker liegt.

Platzierte Fihrtenmarker verbleiben bis zum Ende
von Teil 1 auf dem Spielplan.

HILFSMARKER DER RINGGEISTER

RUCKSEITEN

VORDER-
SEITE

Die Ringgeister diirfen sich keine Notizen machen,
allerdings konnen sie ihre Hilfsmarker in beliebiger
Weise einsetzen, um zum Beispiel Orte, Abschnitte
oder Gebiete zu markieren.

So konnten sie einen Hilfsmarker mit der Ring-Seite
in einen Abschnitt legen, um zu markieren, dass
dort erfolgreich eine Witterung ausgefiihrt wurde.
Gleichzeitig konnten sie einen zweiten Hilfsmarker
mit der Rubin-Seite auf das aktuelle Feld der
Bewegungsleiste legen, um zu markieren, wann die
Witterung erfolgreich war. Eine andere Moglichkeit
wire, mit Kronen Orte zu markieren, wo sich Frodo
nun aufhalten kénnte, wenn man die Anzahl der
seit der letzten Witterung gemachten Bewegungen
miteinbezieht.
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HEXEREIKARTEN

der Neun

Teil 2
Ersetze den aktivierten
Nazgl durch den
Fiirsten der Nazgl.

— oder —
Beliebiger Teil
Fiige dem Jagdvorrat cin
besonderes Jagdplittchen
hinzu.

3

Hexereikarten stehen fiir die dunklen Krifte der
Nazgtl und das Treiben ihrer Spiher und Lakaien.
Jeder Ringgeist hat seine eigene Kartenhand, die er
den anderen Spielern nicht zeigen darf. Allerdings
diirfen die Ringgeister tiber ihre Karten reden,
solange der Ringtriger alles horen kann.

Jeder Ringgeist darf hochstens fiinf Hexereikarten
auf der Hand haben, selbst wenn er mehr als einen
Nazgiil kontrollieren sollte.

Sobald einer der Spieler mehr Karten hat, muss er
sofort tiberzihligen (seiner Wahl) Karten abwerfen.

HEXEREIKARTEN ZIEHEN

Beim Spielaufbau zieht jeder Ringgeist-Spieler eine
Hexereikarte. In der Auffrischphase jedes Tages
zieht der Ringgeist-Anfiihrer eine weitere Karte.

Jeder Ringgeist kann in seinem Zug eine Hexerei-
karte zichen, indem er einen Aktionswiirfel mit
Hexereisymbol einsetzt.

Wenn der Stapel der Hexereikarten aufgebraucht ist,
werden die abgelegten Karten gemischt und bilden
einen neuen Stapel.

HEXEREIKARTEN SPIELEN
In seinem Zug kann der ak-
tuelle Ringgeist-Spieler eine

Hexereikarte spielen, indem B omer
er einen Hexereiwiirfel '
einsetzt. Er fiihrt ihren
Kartentext aus und legt sie
dann auf einen Ablagestapel.

Spielbar in einer
Nachtrunde.
Bewege den aktivierten
Nazgil zu cinem
verbundenen Ort.

— oder —

Bewege alle Nazgil
um je cin Feld (beim
aktivierten Nazgl
beginnend).

—  Wenn eine Karte mit fett
gedrucktem Text
beginnt, kann sie nur
gespielt werden, wenn
diese Bedingung erfiillt
ist (,,Spielbar ...“).

— Manche Karten haben zwei Effekte, die mit einem
»oder* voneinander getrennt sind. Beim Spielen
einer solchen Karte muss sich der Ringgeist-
Spieler fuir einen der Effekte entscheiden.

—  Wenn eine Karte gespielt wird, muss ihr Effekt
ausgefiihrt werden. Ist das nicht ginzlich
moglich, darf sie trotzdem gespielt werden,
wobei der Effekt dann so weit wie moglich
ausgefiihrt wird.

— Eftekte, die mit ,, Teil 2“ markiert sind, kénnen
in Teil 1 nicht ausgelost werden und werden
ignoriert.

HEXEREI AN DUNKLEN ORTEN

Dunkle Orte sind Stitten des Bosen, an denen die
Ringgeister tiber noch mehr Macht verfiigen. Wenn
sich der aktivierte Nazgil an einem Dunklen Ort
befindet, kann der Spieler einen beliebigen Aktions-
wiirfel so einsetzen, als wire er ein Hexereiwiirfel
(um eine Hexereikarte zu ziechen oder zu spielen).



HINWEISMARKER UND DIE FAHIG-
KEITEN DER SCHWARZEN REITER

Im ganzen Auenland suchen die
Nazgtl nach ,,Beutlin“. Thre
Fortschritte werden im Spiel durch
Hinweismarker dargestellt.

In Teil 1 konnen die Ringgeist-Spieler Hinweis-
marker erhalten und sammeln, um die Fihigkeiten
ihrer Nazgil zu verbessern, was ihre zunehmende
Hast und die Dringlichkeit ihrer Jagd nach dem
Einen Ring darstellt.

Jeder neue Hinweismarker, den die Ringgeister
erhalten, schaltet eine weitere Fihigkeit auf der
Ubersichtskarte der Schwarzen Reiter frei.

Den ersten Marker erhalten die Ringgeister bereits
beim Spielaufbau, sodass die erste Fihigkeit

von Beginn an freigeschaltet ist (es sei denn, die
Schwierigkeit wird angepasst, siche Seite 9).

HINWEISE SAMMELN

Jeder der 12 Hinweismarker zeigt eine Nummer, die
fiir einen der Benannten Orte auf dem Spielplan von
Teil 1 steht. Beim Spielaufbau hat der Ringtriger
einige Hinweismarker gezogen und hinter seinen
Sichtschirm gelegt (normalerweise vier).

Jedes Mal, wenn
cin Ringgeist
cine Suche oder
Jagd an einem

Benannten Ort G (R Eine Jagd oder 1
. L) Witterung ausfiihren.

Ein weiteres
Feld bewegen.

ausfiihrt, muss
der Ringtriger
priifen, ob der
Hinweismarker
dieses Ortes
hinter seinem
Sichtschirm liegt.
Falls ja, muss er
diesen Marker
aufgedeckt auf
das nichste

freie Feld der
Ubersichtskarte der Schwarzen Reiter legen (von
oben nach unten), wodurch die nichste Fihigkeit
freigeschaltet wird. Dabei ist es unerheblich, ob die
Suche bzw. Jagd erfolgreich war oder nicht.

Ein weiteres Feld
bewegen, dann eine
Suche ausfiihren.

Zwei weitere
Felder bewegen.

Der Fiirst der Nazgil kommt
zu Beginn von Teil 2 ins Spiel.

Die meisten Fihigkeiten gewihren den Ringgeistern
weitere Moglichkeiten, ihre Aktionswiirfel einzuset-
zen. Wenn ein Ringgeist am Zug ist, kann er eine
dieser freigeschalteten Fihigkeiten ausfiihren, statt
einen Aktionswiirfel fiir seinen normalen Effekt
einzusetzen (und statt einer freien Aktion).

1 Marker Einen beliebigen Aktionswiirfel
cinsetzen, um sich ein zusitzliches

Feld weit zu bewegen.

2 Marker Zwei beliebige Aktionswiirfel
einsetzen, um eine Jagd oder

Witterung auszufiihren.

3 Marker Einen Schwertwiirfel einsetzen,
um sich ein zusitzliches Feld weit
zu bewegen und dann eine Suche

auszufiihren.

4 Marker Einen Ringwiirfel einsetzen, um
sich zwei zusitzliche Felder weit zu

bewegen.

5 Marker Der Fiirst der Nazgil ist in Teil 2 von
Beginn an im Spiel.

Die Fihigkeiten sind kumulativ: Haben die Ring-
geister z. B. drei Hinweismarker gesammelt, stehen

ihnen die ersten drei Fihigkeiten zur Verfiigung.



22 « Jagd nach dem Ring

HINWEISE VERBERGEN

Der Ringtriger kann mit Frodo zu den Benannten
Orten reisen, deren Marker er hinter seinem
Sichtschirm hat, um die Ringgeister daran zu
hindern, dort Hinweise zu finden.

Jedes Mal, wenn der Ringtriger die Nummer eines
Benannten Ortes im Reiseverlauf notiert, dessen
Marker hinter seinem Sichtschirm liegt, konnen die
Ringgeister diesen Marker nicht mehr erhalten. Als
Erinnerung, dass dieser Marker nicht mehr im Spiel
ist, dreht er ihn hinter seinem Sichtschirm um (ohne
dies den Ringgeistern mitzuteilen).

BEGEGNUNG MIT
DEN NAZGUL

Wenn Frodo durch eine erfolgreiche Jagd entdeckt
wurde (siche Seite 19), findet am Ende der Runde
cine Nazgul-Begegnung statt (nachdem alle Ring-
geister am Zug waren und alle Nazg(l aktiviert
worden sind).

DER JAGDVORRAT

RUCKSEITE NORMAL

BESONDERS

Der Jagdvorrat besteht aus allen Jagdplittchen, die
aktuell im Spiel sind, und stellt die Auswirkungen
der Begegnungen zwischen dem Ringtriger und
den Nazgul dar. Diese Plittchen werden beim
Spielaufbau verdeckt gestapelt oder in einen nicht
durchsichtigen Behilter gelegt, damit sie nach einer
erfolgreichen Jagd zufillig gezogen werden konnen.

Zu Beginn von Teil 1 besteht der Jagdvorrat
ausschliefllich aus den normalen Jagdplittchen fiir
Teil 1 (beige). Im Verlauf einer Partie konnen die
Ringgeister zwei bestimmte Hexereikarten spielen,
um dem Jagdvorrat je ein besonderes Plittchen (rot)
hinzuzufiigen.

EINE BEGEGNUNG
ABHANDELN

Der Ringtriger fiihrt die folgenden Schritte aus,
wenn es zu einer Nazgul-Begegnung kommt:

1. Jagdplittchen zichen
2. Gefihrtenkarten benutzen
3. Macht des Rings erhohen
4. Ausgang bestimmen

1. JAGDPLATTCHEN ZIEHEN

Alle Nazgl, die sich an dem Ort der erfolgreichen
Jagd oder benachbart dazu befinden (sowohl Weg-
punkt als auch Ort), sind Teil der Begegnung. Der
Ringtriger muss fiir jeden beteiligten Nazgl ein
Jagdplittchen aus dem Jagdvorrat zichen.

2. GEFAHRTENKARTEN BENUTZEN

Manche Gefihrtenkarten bieten dem Ringtriger

die Moglichkeit, eines der gezogenen Jagdplittchen
unwirksam zu machen. So kann er die Auswirkungen
einer Begegnung verringern.

Nachdem er alle Plittchen gezogen hat, kann der
Ringtriger genau eine Gefihrtenkarte fiir einen
solchen Effekt umdrehen. Das gewihlte Plittchen
legt er in den Jagdvorrat zuriick, bevor dessen Effekt
in Schritt 3 zum Tragen kommt.

Besondere Jagdplittchen (rot) konnen nicht
unwirksam gemacht werden.

3.MACHT DES RINGS ERHOHEN

Nachdem alle Jagdplittchen gezogen wurden (und
eines ggf. unwirksam zuriickgelegt wurde), erhoht
sich die Macht des Rings fiir jedes noch iibrige
Plittchen:

— Ist es eine Zahl, erhoht sich die
Macht des Rings um diesen Wert.
Dann wird das Plittchen abgelegt
(und ist damit aus dem Spiel).

—  Wurde genau ein Auge gezogen,
erhoht sich die Macht des Rings um
eins plus so viel, wie Augenplittchen
neben der Machtleiste liegen. Dann
wird das Plittchen neben die Macht-
leiste gelegt.
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— Waurde mehr als ein Auge gezogen, werden sie
eins nach dem anderen ausgefiihrt: Die Macht
des Rings erhoht sich fiir das erste Plittchen um
eins, das dann neben die Machtleiste gelegt wird.
Dann erhoht sich die Macht des Rings fiir das
zweite Plittchen um zwei, weil nun bereits ein
Plittchen neben der Machtleiste liegt usw.

4. AUSGANG BESTIMMEN

Alle gezogenen Plittchen (die nicht unwirksam
gemacht wurden) werden abgelegt und sind aus dem
Spiel. Wenn die Macht des Rings 12 oder weniger
betrigt, schafft es Frodo zu entkommen (siche
unten). Die Partie geht dann mit dem nichsten Zug
des Ringtrigers normal weiter.

Ist die Macht des Rings jedoch auf 12 oder mehr
angewachsen, verliert der Ringtriger die Partie
(sieche Das Ende von Teil 1, Seite 25).

FRODO ENTKOMMT

Der Ringtriger muss wihlen, ob er:

— Frodo zu einem neuen Ort bewegt, oder

— Frodo gar nicht bewegt.

Er trifft diese Wahl geheim, ohne den Ringgeistern
seine Entscheidung mitzuteilen.

Falls er Frodo bewegt, muss er ihn zu einem Ort
bewegen, der mit Frodos letztem Aufenthaltsort
verbunden und in Reichweite zu ihm ist. (Frodo
kann also keinen Ort ,,iiberspringen®.)

— Beim Bestimmen der Reichweite zihlen alle
Wegpunkte, die im Reiseverlauf seit dem letzten
Aufenthaltsort verzeichnet sind, plus zwei
»Bonus“-Wegpunkte fiir die Flucht.

— Wie iiblich notiert der Ringtriger die Nummer
des gewihlten Ortes im Reiseverlauf.

—  Der neue Ort darf kein Zielort sein.

Falls er Frodo nicht bewegt, notiert der Ring-
triger einen Strich in das nichste freie Feld des
Reiseverlaufs. Frodo befindet sich damit genau dort,
wo er sich zuvor hinbewegt hat.

In beiden Fillen gibt es einen neuen Eintrag
im Reiseverlauf, weshalb Frodos Figur auf der
Bewegungsleiste ein Feld vorgesetzt wird.

—

NAZGUL-BEGEGNUNG - BEISPIEL

JAGDPLATTCHEN ZIEHEN

Die Jagd des griinen Nazgil war erfolgreich,
er hat Frodo an Ort 23 gefunden. Nachdem
alle Nazgil ihren Zug gemacht haben,

kommt es zur Begegnunyg. Der griine Nazgiil
ist an Ort 23 und zwei weitere sind zu ihm
benachbart (Lila und Rot). Der blane Nazgiil
ist zu weit entfernt (Ort 19 ist zwar mit

Ort 23 verbunden, aber nicht benachbart).
Insgesamt muss sich Frodo drei Nazgiil stellen,
weshalb dvei Jagdplittchen gezogen werden.

DIE MACHT DES RINGS ERHOHEN
Der Ringtrager zieht drei Jagdplittchen:
eine ,3“ und zwei Augen. Bisher liegt noch
kein Augenplittchen neben der Machtleiste
und der Ringtriger beschliefst, Samweis’
Gefiihrtenkarte umzudrehen, wm das
Plisttchen mit der ,3“in den Jagdvorrat
zuriickzulegen. Dann werden die beiden
Aungenpliittchen ausgewertet: Durch das erste
Plisttchen erhibt sich die Macht des Rings
um eins, dann wird es neben die Machtleiste
gelegt. Nun erhiobt sich die Macht des Rings
um zwei durch das zweite Plittchen (eins fiir
das Pléittchen selbst plus eins fiir das neben der
Bewegungsleiste). Auch das zweite Plittchen
kommt neben die Leiste. Insgesamt wird

der Marker auf der Machtleiste drei Felder
vorgesetzt.




24

* Jagd nach dem Ring

NAZGUL-BEGEGNUNG - BEISPIEL
AUSGANG BESTIMMEN

Beispiel 1: Frodo entkommt und dev Ringtriger
bewegt ihn.

Der Ringtriger hat mehrere verbundene Orte zur
Auswabl, die vier Felder von Ort 23 entfernt sind.
(Neben den beiden Wegpunkten im Reiseverlpuf
erhilt er zwei Bonus-Wegpunkte fiir die Flucht.)
Er konnte Frodo daber zu Ort 33, 36, 45, 46 oder
sogar zurtick zu 19 oder 21 bewegen. Allerdings
konnte er ihn zum Beispiel nicht zu Ort 38
bewegen, der zwar nur drei Felder entfernt, aber
nicht mit Ort 23 verbunden ist.

Ey entscheidet sich fiir Ort 46, weil er mit Frodo
so schnell wie moglich Bree erveichen michte — und
diesen Weg fiir den sichersten hilt.

Ey trigt Ort 46 in den Reiseverlauf ein und setzt
Frodos Figur auf der Bewegqungsleiste ein Feld vor.

Beispiel 2: Frodo entkommt, aber dev
Ringtriger bewegt ihn nicht.

Der Ringtriger beschliefSt, Frodo nicht zu
bewegen. Er mochte die Ringgeister in die Irre
fiihren, indem er nicht die nabeliegendste Option
waihlt.

In diesem Fall trigt ev einen Stvich in den
Reiseverlauf ein und setzt Frodos Figur auf der
Bewegungsleiste ein Feld vor.

Frodo befindet sich dadurch immer noch in

der Wildnis. Mit den zwei Wegpunkten im
Reiseverlanf bieten sich ihm viele Optionen fiir
seine nichste Beweguny — wihvend die Ringyeister
im Dunkeln tappen.
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AUFFRISCHPHASE

Nach jeder Nachtrunde endet der Tag mit einer
Auffrischphase.

1. Der Ringtriger zieht eine Verbiindetenkarte.

2. Gibt es mehr als einen Ringgeist-Spieler, wird
das Anfiihrerplittchen im Uhrzeigersinn an den
nichsten Ringgeist weitergegeben.

3. Der neue Anfiihrer der Ringgeister zicht eine
Hexereikarte und wirft alle Aktionswiirfel (die
eingesetzten und die nicht eingesetzten).

4. Der Ringtriger erhilt fiir jedes gewiirfelte
Schattensymbol einen Gemeinschaftsmarker aus
dem Gemeinschaftsvorrat.

Dann geht die Partie mit einem neuen Tag weiter.

ENDE VON TEIL 1

Der erste Teil von Jagd nach dem Ring endet, wenn
eine dieser Situationen eintritt:

FRODO ERREICHT SEIN ZIEL

Falls Frodo einen der Zielorte mit 16 oder weniger
Bewegungen erreicht, verkiindet der Ringtriger
sofort, dass Frodo Bree erreicht hat, womit Teil 1
endet.

FRODO MUSS GERETTET WERDEN

Falls der Marker auf der Bewegungsleiste Feld 16
erreicht und Frodo keinen der Zielorte erreicht hat,
endet Teil 1 sofort (weder der Ringtriger noch die
Ringgeister haben noch einen Zug).

In diesem Fall zihlt der Ringtriger, wie viele
Bewegungen noch notig wiren, damit Frodo den
nichstgelegenen Zielort erreichen wiirde. Dann
zieht er diese Anzahl an Jagdplittchen und handelt
sie wie bei einer Nazgil-Begegnung ab:

—  Er darf hochstens eine Gefihrtenkarte umdrehen,
um eines der Plittchen unwirksam zu machen.

—  Fiir jedes tibrige Plittchen mit Zahl oder
Auge erhoht sich die Macht des Rings, wie auf
Seite 22 beschrieben.

Beispiel: Frodos
Figur steht auf
dem letzten Feld
der Bewegunys-
leiste und die letz-
ten zwei Eintrige
im Reiseverlipuf
sind 53/e. Der
niichste Zielort ist , C“ und noch zwei Felder
weit entfernt. Daber zieht dev Ringtriger

zwei Jagdplitichen.

\ I— 2
FRODO ERLIEGT DER MACHT DES RINGS

Sobald der Marker auf der Machtleiste zu einem
beliebigen Zeitpunkt Feld 12 erreicht (auch bei der
Rettung), ist Frodo der Macht des Rings erlegen
und alle Ringgeister gewinnen das Spiel (ohne dass
Teil 2 gespielt wird).

DAS SPIEL NACH TEIL 1 ,,SPEICHERN*

Falls Frodo nicht der Macht des Rings erlegen ist,
findet die Geschichte in Teil 2 ihre Fortsetzung.
Falls Teil 2 spiter gespielt werden soll, kann der
Spielstatus nach Teil 1 ,;abgespeichert* werden.
Dafiir wird das folgende Spielmaterial in den
beiliegenden Umschlag von Gandalfs Brief verstaut:

— nicht ausgegebene Gemeinschaftsmarker,

—  Gefihrtenkarten, die nicht umgedreht wurden,

— Verbtindetenkarten auf der Hand des
Ringtrigers,

— Hexereikarten auf den Hinden der Ringgeister
(die tibrigen Hexereikarten kommen zurtick in
die Schachtel, wobei der Nachzichstapel vom
Ablagestapel getrennt werden muss),

— von den Ringgeistern erhaltene Hinweismarker,

— abgelegte Jagdplittchen,

— besondere Jagdplittchen, die ins Spiel gebracht
wurden,

— Jagdplittchen mit Auge, die neben die Macht-
leiste gelegt wurden (einschliellich der Hexerei-
karte ,,Furcht vor den Grabunholden“, falls
gespielt).

Jegliches nicht genannte Spielmaterial kommt
zuriick in die Schachtel. Schlie8lich wird im
Reiseverlauf notiert, wie groft die Macht des Rings
am Ende des ersten Teils war.
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J

Es war immer noch ein Echo
zu horen wie von Fiifen,
die ihnen durch den Tunnel
folgten; ein raschelndes
Gerdusch, als ob sich ein
Wind erhoben hdtte und
durch die Aste der Kiefern
fiihre. Einen Augenblick
wandte sich Glorfindel um
und lauschte, dann sprang er
mit einem Schrei vorwdrts.
»Fliehe!”, rief er. ,Fliche!
~ Der feind ist tiber uns!”

3 % i

Die Gefahrten
Buch 1, Kapitel 12: Flucht zur Furt

- -

TETEY 28

FLUCHT ZUR
FURT

alls Frodo Teil 1 tiberstanden hat, geht das Spiel
mit Teil 2 weiter.

Fiir Teil 2 wird das Spielmaterial benétigt,
welches vor Teil 1 beiseitegelegt wurde:

— die Jagdplittchen fiir Teil 2 (grau),

— die zwei Stapel Reisekarten,

— die Verbiindetenkarten fiir Teil 2 (orangefarbene
Riickseite),

—  Gandalf (Ubersichtskarte, Figur, ,,Gandalfs Tat“-
Marker),

—  Fiirst der Nazgfl (Ubersichtskarte, Figur,
Spezial-Aktionswiirfel),

—  Streichers Gefihrtenkarte.

Das folgende Spielmaterial wird nicht mehr benotigt
und kann beiseitegelegt werden:

— die Verbiindetenkarten fiir Teil 1 (griine
Riickseite),

— die Hinweismarker (auler denen, welche die
Ringgeister erhalten haben),

— alle ,,Frodos Startort“-Marker,

— die abgelegten Jagdplittchen,

— alle bereits umgedrehten Gefihrtenkarten (aufler
Frodo Beutlin).

SPIELAUFBAU

Falls das Spiel nach Teil 1 abgespeichert wurde, muss
zunichst der Umschlag von Gandalfs Brief geoftnet
werden. Jegliches darin enthaltene Spielmaterial wird
an die passenden Spieler verteilt. Falls Teil 2 direkt
nach Teil 1 gespielt wird, behilt jeder Spieler sein
Spielmaterial. Falls Frodos Gefihrtenkarte in Teil 1
umgedreht wurde, wird sie umgedreht bereitgelegt
(damit weiterhin die Gemeinschaftsmarker des
Ringtrigers auf ihr platziert werden konnen).

Alle Spieler iibernehmen die gleichen Rollen, die sie
bereits in Teil 1 ibernommen hatten. Dann wird der
Spielplan mit der Seite fiir Teil 2 (orangefarbener
Rahmen) in die Tischmitte gelegt.



HEXEREIKARTEN GEHEIM HALTEN

Der Ringtriger sollte die Hexereikarten im
Umschlag von Gandalfs Brief (welche die Ring-
geister am Ende von Teil 1 auf der Hand hatten)
nicht sehen. Daher empfichlt es sich, dass einer der
Ringgeister diese Karten aus dem Umschlag nimmt
und verteilt.

DER RINGTRAGER

1. Der Ringtriger stellt den Sichtschirm so
vor sich, dass die Seite mit dem Spielplan fiir
Teil 2 zu ihm zeigt. Dann nimmt er ein leeres
Blatt Papier, faltet es und schiebt es in das
Reisetagebuch, welches er schliefilich mit der
Seite fiir Teil 2 hinter den Schirm legt.

2. Er nimmt alle Gefihrtenkarten, die er in Teil 1
nicht umgedreht hat, sowie die Karten Streicher
und Meriadoc Brandybock (falls Meriadoc nicht
bereits in Teil 1 ins Spiel gekommen ist) und legt
sie mit der Textseite nach oben vor sich aus.

3. Die Ubersichtskarte von Gandalf legt er vor
sich ab.

4. Die tibrig gebliebenen Gemeinschaftsmarker
aus Teil 1 werden auf Frodos Gefihrtenkarte
gelegt. Dann wird der Gemeinschaftsvorrat
gebildet, indem so viele weitere Gemein-
schaftsmarker auf das Gemeinschaftsfeld gelegt
werden, das dort und auf Frodos Gefihrtenkarte
insgsamt drei Marker liegen, oder zwei Marker,
falls Frodos Karte in Teil 1 umgedreht wurde.

5. Die Reisekarten werden nach Typ sortiert
(sieche Vorderseite: kurze bzw. lange Reise) und
getrennt voneinander gemischt. Dann zieht der
Ringtriger je eine Karte von beiden Stapeln und
wihlt geheim eine von ihnen als Reisekarte fiir
Teil 2 aus. Die andere Karte legt er zusammen
mit dem zugehorigen Stapel zuriick in die
Schachtel. Der Stapel, der seiner gewihlten
Karte entspricht, wird in Reichweite bereitgelegt.
Schlieflich legt er seine gewihlte Karte auf
das vorgesehene Feld des Reisetagebuchs. Die
Ringgeister diirfen nicht sehen, ob sich der
Ringtriger fiir eine kurze oder lange Reise
entschieden hat.

6. Der Stapel mit den Verbiindetenkarten fiir
Teil 2 (orangefarbene Riickseite) wird gemischt.
Dann legt der Ringtriger alle Verbiindetenkarten
aus Teil 1 ab und zieht die gleiche Anzahl Karten
vom neuen Stapel.

10.

Der Rundenmarker wird mit der Ring-Seite
nach oben auf das linke Feld der Rundenleiste
gelegt.

. Der ,,Macht des Rings“-Marker wird auf

das Feld gelegt, das der Macht des Rings am
Ende von Teil 1 entspricht (siche Eintrag im
Reiseverlauf). Alle Jagdplittchen mit Auge, die
am Ende von Teil 1 neben der Machtleiste lagen
(einschliefflich der Hexereikarte ,,Furcht vor den
Grabunholden, falls gespielt) werden wieder
neben die Machtleiste gelegt.

Frodos Figur wird auf das Feld 0 der
Bewegungsleiste gestellt.

Der Ringtriger zieht vier zufillige ,,Gandalfs
Tat“-Marker, von denen er einen verdeckt
auswihlt und auf das passende Feld des
Reisetagebuchs legt (oben links) — dies ist
Gandalfs Startort. Die anderen drei Marker legt
er auf das Feld in den passenden Bereich des
Reisetagebuchs (unten rechts). Alle iibrigen
Marker werden fiir den weiteren Spielverlauf
verdeckt bereitgelegt.

DIE RINGGEISTER

1.

Die Ringgeister teilen die Nazgtl-Figuren samt
zugehorigen Ubersichtskarten unter sich auf.
Spieler, die mehr als einen Nazgl kontrollieren,
miissen ihre Ubersichtskarten in fester Reihen-
folge vor sich auslegen.

Die Ubersichtskarte Die Schwarzen Reiter wird
in Reichweite aller Ringgeister bereitgelegt. Alle
Hinweismarker, welche die Ringgeister in Teil 1
erhalten haben, werden auf die Karte gelegt.

Die Hilfsmarker der Ringgeister werden in
Reichweite aller Ringgeister bereitgelegt.

Der Nachzieh- und der Ablagestapel der
Hexereikarten werden aus der Schachtel
genommen und unverindert bereitgelegt.

. Alle aus Teil 1 tibrigen Hexereikarten werden

von den Ringgeistern beliebig untereinander
aufgeteilt (zum Beispiel so, dass jeder Spieler
gleich viele Karten erhailt).

Der Jagdvorrat wird aus allen aus Teil 1
iibrigen Jagdplittchen (beige und ggf. rot)
sowie den drei Jagdplittchen fiir Teil 2 (grau)
zusammengestellt. (Plittchen, die bereits in
Teil 1 abgelegt wurden, sind also nicht Teil des
Jagdvorrats.)
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7. Ein zufilliger Ringgeist erhilt das Anfiihrer-
plittchen, er ist am ersten Tag der Anfiihrer
der Ringgeister. Die Figur, die Ubersichtskarte
und der Spezial-Aktionswiirfel des Fiirsten der
Nazgl werden bereitgelegt.

8. Beim Anfiihrer der Ringgeister beginnend stellen
die Spieler ihre Nazgil-Figuren auf einen der
beiden moglichen Startorte (Ort 28 oder 33),
wobei an jedem Ort zwei Nazgl stehen miissen.
Falls die fiinfte Fihigkeit der Ubersichtskarte Die
Schwarzen Reiter freigeschaltet ist, wird der
Nazgil (bzw. einer der Nazgl) des Ringgeist-
Anfiihrers durch den Fiirsten der Nazgtl ersetzt.

9. Der Ringgeist-Anfiihrer nimmt alle Wiirfel des
Aktionswiirfelvorrats (die sechs Standard-
Aktionswiirfel plus ggf. den Spezial-Aktions-
wiirfel des Nagul-Fiirsten) und wirft sie. Fiir
jedes gewtirfelte Schattensymbol legt der Ring-
triger einen Gemeinschaftsmarker aus dem
Gemeinschaftsvorrat auf Frodos Gefihrtenkarte.

SPIELABLAUF

Es gibt drei grofle Unterschiede zwischen den
beiden Teilen des Spiels.

In Teil 2 kontrolliert der Ringtriger Gandalf

und notiert dessen verdeckte Bewegungen im
Reiseverlauf — dhnlich wie mit Frodo in Teil 1.
Gandalf versucht, Frodo und seine Gefihrten zu
beschiitzen, sie durch seine Taten zu ermutigen und
die Ringgeister in die Irre zu fiithren.

Wihrenddessen wird Frodo von Streicher nach
Bruchtal gefiihrt. Thr Weg wird dabei nicht vom
Ringtriger beeinflusst, sondern ist durch die gewihlte
Reisekarte festgelegt. Der Ringtriger entscheidet also
nicht tiber Frodos Bewegungen und notiert sie auch
nicht im Reiseverlauf. Allerdings verfolgt er Frodos
Weg mithilfe der Bewegungsleiste und der Reisekarte.

Die Ringgeister versuchen, Frodo zu finden und
aufzuhalten, dhnlich wie in Teil 1. Dafiir steht

ihnen dieses Mal der michtige Fiirst der Nazgtl zur
Seite. Er wird nicht von einem Spieler zusitzlich
kontrolliert, sondern ersetzt einen der Nazgtl,
wenn er ins Spiel kommt. Allerdings stellt sich ihnen
Gandalf entgegen, der seinerseits die Pline der
Ringgeister durchkreuzen mochte. Daher gilt fiir sie,
die Anwesenheit des Zauberers bei ihrer Strategie zu
berticksichtigen.

DER ZUG DES
RINGTRAGERS

KURZE ROUTE LANGE ROUTE

In Teil 2 wird Frodos Bewegung durch eine
Reisekarte bestimmt.

Es gibt zwei Stapel von Reisekarten: Der erste
Stapel enthilt kurze Reiserouten, bei denen Frodo
14 Bewegungen benétigt, bis er Bruchtal erreicht.
Frodos Widerstandskraft betrigt 12; erst wenn die
Macht des Rings auf 12 anwichst, erliegt er ihr.

Der zweite Stapel enthilt lange Reiserouten, bei
denen Frodo 16 Bewegungen bis Bruchtal benotigt.
Datfiir hat er eine hohere Widerstandskraft von 14.

Die Karten beider Stapel haben die gleiche Riick-
seite, konnen aber schnell durch das unterschiedliche
Ausschen der Vorderseiten unterschieden werden.

FRODO BEWEGEN

Zu Beginn jeder Tageslichtrunde setzt der Ring-
triger Frodos Figur auf der Bewegungsleiste ein Feld
vor. Zu Beginn jeder Nachtrunde hat der Ringtriger
die Wahl, ob er Frodo erneut bewegt (und ein Feld
vorgeht) oder rastet, genau wie in Teil 1.

Das Ziel jeder Bewegung Frodos wird jedoch

nicht vom Ringtriger, sondern von der gewihlten
Reisekarte bestimmt. Frodos aktuelle Position kann
vom Ringtriger jederzeit ermittelt werden: Sie ist in
der Zeile der Reisekarte angegeben, deren Nummer
dem Feld der Bewegungsleiste entspricht, auf dem
sich Frodos Figur derzeit befindet.
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Sobald Frodos Figur das Feld auf der Bewegungs-
leiste erreicht, das der letzten Zeile auf der Reise-
karte entspricht (14 bei einer kurzen Route, 16 bei
einer langen), hat er einen der Zielorte (A, B oder
C) erreicht, die nach Bruchtal fithren — wodurch
Teil 2 sofort endet.

Beispiel: Gemifs der
aktuellen Reisckarte
befindet sich Frodo an
Ort 27 (Letzte Briicke),
weil seine Figur anf

Feld 7 der Bewegunys-
leiste steht. (Zuvor ist er
durch die Orte 2, 10 und
23 gereist.) Seine nichste
Beweguny wivd ihn zu
einem Wegpunkt und da-
mit in die Wildnis fiihren.
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Sobald Frodos Figur auf Feld 14 gesetzt wird, hat
er den Zielort A erveicht und gewonnen — folls er
nicht zuvor der Macht des Rings erliegt!

GANDALF DER GRAUE

In Teil 2 notiert der Ringtriger Gandalfs
Bewegungen im Reiseverlauf. Zwischen seiner
und Frodos Bewegung gibt es zwei wichtige
Unterschiede:

— Gandalf bewegt sich jede Runde — sowohl bei
Tageslicht als auch bei Nacht.

— Gandalf bewegt sich stets von seinem aktuellen
Ort zu einem beliebigen verbundenen Ort
(eventuell vorhandene Wegpunkte zwischen
den zwei Orten haben keinen Einfluss auf seine

Bewegung).

In diesem und den nichsten Abschnitten werden die
weiteren Regeln zu Gandalf erliutert.

GANDALF HINTERLASST KEINE SPUREN
Die Nazgtl konnen Gandalf ausschliefllich an seinem
letzten Aufenthaltsort entdecken (obwohl simtliche
seiner Bewegungen im Reiseverlauf notiert werden).

Bei einer Jagd werden simtliche Eintrige vor dem
letzten ignoriert.

Mit einer Suche kann Gandalf niemals aufgespiirt
werden (siche Frodo, Gandalf und die Nazyiil,
Seite 31).

o - - =)
SCHWIERIGKEIT ANPASSEN:
ZUFLUCHTSORTE

Falls es fiir den Ringtriger zu schwierig ist,
seine Reise erfolgreich zu beenden, kann mit
der folgenden Variante gespielt werden:

Die Reisekarten mit den lingeren Routen
erhohen nicht nur Frodos Widerstandskraft,
sondern bieten noch einen zweiten Vorteil:
Wenn ein darauf verzeichneter Benannter
Ort mit einem Kreis markiert ist, handelt es
sich um cinen Zufluchtsort, der den Nazgiil
nicht bekannt ist.

Solange sich Frodo an einem Zufluchtsort
befindet, kann er von den Nazgtl nur durch
eine Jagd gefunden werden, eine Suche
schligt automatisch fehl. Falls ein Zufluchts-
ort nicht Frodos letzter Aufenthaltsort ist,
wird die Suche ganz normal ausgefiihrt (und
bei Erfolg wird ein Fihrtenmarker auf den

Zufluchtsort gelegt).

- — »

GANDALF OFFENBAREN

Wenn sich Gandalf nach seiner Bewegung an einem
Ort mit einem oder mehreren Nazgil befindet, kann
der Ringtriger ihn offenbaren. Dafiir muss er einen
Gemeinschaftsmarker ausgeben und aus dem Spiel
entfernen (wodurch sich der Gemeinschaftsvorrat
dauerhaft um eins verringert). Dann stellt er
Gandalfs Figur auf seinen letzten Aufenthaltsort.

Wenn der Ringtriger Gandalf offenbart:

—  bewegt er alle Nazgil an Gandalfs Ort um bis zu
2 Felder weit weg (getrennt oder gemeinsam), und

— entfernt einen noch nicht eingesetzten Standard-
Aktionswiirfel aus dem Aktionswiirfelvorrat der
Ringgeister. Der Wiirfel kommt in der nichsten
Auffrischphase in den Vorrat zurtick. (Der
Wiirfel des Nazgl-Fiirsten ist kein Standard-
Aktionswiirfel und darf nicht entfernt werden.)
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Gandalf beginnt an Ort 8 (Wetterberge). Um die
Nazgiil auf eine falsche Fibrte zu locken, mochte
der Ringtriger ibn nab bei Frodo haben, aber
nicht im gleichen Gebiet.

Frodos Reiseroute verliuft gemifs der Reischarte
tiber den novdlichen Teil des Spielplans (von 1
tiber 7 zu 8, dann zu 19). Daher mochte der
Ringtriger Gandalf weiter siidlich in den
mittleren Teil bewegen. AufSerdem machte er an
Ort 18 (Wetterspitze) Halt machen, weil er den
passenden ,Gandalfs Tnt“-Marker wihrend des
Spielaufbaus gezogen hat.

GANDALFS UND FRODOS BEWEGUNG - BEISPIEL

In der ersten Runde bewegt er Gandalf zu Ort 7,
waihrend Frodo von Stveicher novdlich des Waldes
zwischen 1 und 7 in die Wildnis gefiibrt wird.

In der zweiten Runde setzt Gandalf seinen
siidlichen Wey fort und erveicht Ort 10. Frodo
kommt derweil an Ort 7 an.

In der dritten Runde bricht die Nacht herein,
weshalb der Ringtrager Frodo rasten lisst (seine
Figur bleibt auf Feld 2 der Bewegqunysleiste).
Gandalf reitet weiter zu Ort 18.

Dort angekommen deckt der Ringtriger den
»Gandalfs Tat“-Marvker mit der 18 auf und legt
thn neben die Machtleiste, wm anzuzeigen, dass
sich Frodos Widerstandskraft wm eins von 14 auf
15 erhibt hat (siehe Gandalfs Taten und Frodos
Widerstandskraft, Sezze 31).

Falls ein Nazyil spiter an Ort 7 eine Suche
ausfishrt, wird e Frodos Spuven finden — aber
nicht Gandalfs, do der Grane Zanberer nie mit
einer Suche anfyespiirt werden kann.
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GANDALF ENTZIEHT SICH DEN BLICKEN
In der Runde, in der sich Gandalf offenbart hat,
diirfen die Nazgtl den Ort mit Gandalfs Figur
weder betreten noch durchqueren. Aufierdem darf
dieser Ort in der Runde nicht als Ziel einer Suche
oder Jagd gewihlt werden (die z. B. durch eine
gespielte Hexereikarte ausgefiithrt wird).

Nachdem alle Ringgeister ihren Zug ausgefiihrt
haben, wird Gandalfs Figur vom Spielplan entfernt.

Dann zieht der Ringtriger zwei neue ,,Gandalfs
Tat“-Marker, wihlt verdeckt einen aus und notiert
dessen Nummer im nichsten freien Feld des Reise-
verlaufs, dies ist Gandalfs neuer Aufenthaltsort.
Dieser Marker wird aus dem Spiel entfernt, wihrend
der andere zuriick zu den noch verfiigbaren
,»Gandalfs Tat“-Markern gelegt wird.

GANDALFS TATEN UND FRODOS
WIDERSTANDSKRAFT

Falls sich Gandalf an einem Ort befindet, der einem
der ,,Gandalfs Tat“-Marker hinter dem Sichtschirm
des Ringtrigers entspricht, kann er den Marker
aufdecken und neben die Machtleiste legen. Diese
Tat Gandalfs erfiillt die Herzen von Frodo und
seinen Hobbitfreunden mit Mut und schiichtert die
Nazgil ein.

Obwohl der Ringtriger damit Gandalfs Aufenthalts-
ort preisgegeben hat, wurde Gandalf nicht offenbart
— weder wird seine Figur auf den Spicelplan gesetzt,
noch werden die Nazgtl davongejagt.

Fiir jede dieser von Gandalf vollbrachten Taten
erhoht sich Frodos Widerstandskraft um eins.

Zusitzlich kann der Ringtriger Frodos Widerstands-
kraft erhohen, indem er Gandalf nach Bruchtal
bewegt. Falls Gandalf zu einem beliebigen Zeitpunkt
einen Zielort (und damit Bruchtal) erreicht, kann der
Ringtriger dies verkiinden und Gandalfs Figur nach
Bruchtal stellen. Fortan ist Gandalf aus dem Spiel
und Frodos Widerstandskraft erhoht sich um eins.

DIE ZUGE DER
RINGGEISTER

Die Ringgeister fithren ihre Ziige genauso wie in
Teil 1 aus. Allerdings wird ihre Suche nach Frodo
von Gandalf und seiner Gegenwart beeinflusst.
Dafiir konnen sie Unterstiitzung durch den
Fiirsten der Nazgl erhalten, der zeitweilig einen
»hormalen* Nazgul ersetzen kann.

FRODO, GANDALF UND DIE
NAZGUL

Die Ringgeister versuchen mit ihren Aktionen, die
verborgenen Positionen von Frodo und Gandalf
aufzuspiiren.

Jedoch ist Gandalf schwieriger aufzuspiiren als
Frodo, was der Ringtriger zu seinem Vorteil

nutzen kann, indem er mit Gandalf die Ringgeister
blockiert und in die Irre fiihrt. Die nachfolgenden
Regeln erliutern, welche Anderungen sich fiir die
Witterung, Suche und Jagd der Ringgeister ergeben.

DIE REISEKARTE

Die Reisckarte wird verwendet, um Frodos

Position in Teil 2 zu bestimmen, dhnlich wie der
Reiseverlauf'in Teil 1. Frodos aktuelle Position

kann vom Ringtriger jederzeit ermittelt werden.
Das Feld der Bewegungsleiste, auf dem sich Frodos
Figur befindet, verweist auf die richtige Zeile der
Reisekarte. Dieser Ort sowie alle Orte, die sich tiber
der aktuellen Zeile befinden, gelten als durchquert
und ,,auf Frodos Reisekarte verzeichnet®. Alle

Orte unter der aktuellen Zeile wurden noch

nicht erreicht und gelten fiir Suche, Jagd und alle
anderen Spieleftekte nicht als ,,auf Frodos Reisekarte
verzeichnet®.




WITTERUNG

Gandalfs Prisenz verwirrt die Sinne der Nazgul.
Wenn ein Ringgeist eine Witterung ausfithrt und der
letzte Aufenthaltsort von Frodo, Gandalf oder beiden
in dem gewihlten Abschnitt oder Gebiet liegt,
antwortet der Ringtriger mit einem einfachen ,,Ja“.
Der Ringtriger muss also nicht sagen, wen die Ring-
geister gewittert haben. (Die Antwort lautet immer
gleich, egal ob einer von ihnen oder beide in dem
Abschnitt bzw. Gebiet sind.)

Hinweis: Eine Witterung, die mit dem Morgulring--
Symbol des ,,Fiirsten der Nazgl“-Wiirfels ausge-
fithrt wird, ist eine Ausnahme zu dieser Regel (siche
Seite 33).

SUCHE

Wenn eine Suche an einem Ort ausgefiihrt wird, der
auf Frodos Reisekarte verzeichnet ist, antwortet der
Ringtriger mit ,,Ja* (dhnlich wie in Teil 1, falls der
Ort im Reiseverlauf verzeichnet war).

Gandalf hinterldsst jedoch keine Spuren und kann
daher niemals mit einer Suche aufgespiirt werden.
Eine Suche an einem Ort, der in seinem Reiseverlauf
verzeichnet ist (aber nicht auf Frodos Reisekarte),
resultiert daher in einem ,,Nein“, selbst wenn es sein
letzter Aufenthaltsort ist.

JAGD

Wenn eine Jagd an einem Ort ausgefiihrt wird, der
auf Frodos Reisekarte verzeichnet ist, antwortet der
Ringtriger mit ,,Ja“. Das Ergebnis der Jagd wird
nach den Regeln von Teil 1 abgehandelt, einschlief3-
lich einer Nazgul-Begegnung (siche Seite 34), falls
es sich um Frodos letzten Aufenthaltsort handelt.

Gandalf kann von den Ringgeistern nur entdeckt
werden, wenn eine Jagd an seinem letzten Aufent-
haltsort ausgefiihrt wird. In diesem Fall wurde der

| Graue Zauberer entdeckt und ergreift die Flucht:

— Der Ringtriger verkiindet, dass Gandalf entdeckt
wurde. Dann zieht er einen neuen ,,Gandalfs
Tat“-Marker, notiert dessen Nummer im
nichsten freien Feld des Reiseverlaufs (sein neuer
Aufenthaltsort) und entfernt ihn aus dem Spiel.

SONDERFALLE

— Wird eine Suche an einem Ort ausgefiihrt, der
sowohl auf Frodos Reisekarte als auch in
Gandalfs Reiseverlauf verzeichnet ist, lautet die
Antwort ,,Ja“ und es wird ein Fihrtenmarker
auf den Ort gelegt, um Frodos Durchreise zu
markieren (von Gandalf gibt es keine Spur).

—  Wird eine Jagd an Gandalfs letztem Aufenthalts-
ort ausgefiihrt, der ebenso auf Frodos Reisekarte
verzeichnet ist, wurde der Zauberer entdeckt
und ergreift die Flucht (siche oben). Aufferdem
wird ein Fihrtenmarker auf den Ort gelegt, um
Frodos Durchreise zu markieren.

| — Wird Gandalf durch eine erfolgreiche Jagd

an einem Ort entdeckt, der ebenso Frodos
letzter Aufenthaltsort ist, ergreift der Zauberer
die Flucht (siche oben). Aulerdem wird ein
Fihrtenmarker auf den Ort gelegt und es findet
eine Nazgtil-Begegnung statt.

DER FURST DER NAZGUL

Der Nazgtl-Fiirst kommt ins Spiel, wenn eine
Hexereikarte Oberster der Neun gespielt wird, oder er
ist von Beginn an im Spiel, wenn die letzte Fihigkeit
der Karte Die Schwarzen Reiterin Teil 1 freigeschaltet
wurde. Sobald er ins Spiel kommt, wird sein Spezial-
Aktionswiirfel dem Aktionswiirfelvorrat hinzugeftigt
und in jeder Auffrischphase (bzw. beim Spielaufbau)
zusammen mit den anderen Wiirfeln geworfen.

Hinweis: Der Nazgtl-Fiirst gilt, wenn nicht anders an-
gegeben, fiir alle Karteneffekte und Regeln als Nazgyil.



DEN NAZGUL-FURSTEN INS SPIEL BRINGEN
Wenn der Nazgtl-Fiirst durch eine Karte ins Spiel
kommit, ersetzt der Spieler seinen aktivierten Nazgl
durch den Nazgtl-Fiirsten: Er tauscht die Figuren
aus und legt die Ubersichtskarte des Fiirsten der
Nazgl auf die seines ersetzten Nazgl.

Wenn der Nazgl-Fiirst bereits beim Aufbau von
Teil 2 ins Spiel kommt (weil die fiinfte Fihigkeit der
Schwarzen Reiter freigeschaltet wurde), wird der
Nazgil des Ringgeist-Anfiihrers ersetzt (bzw. einer
seiner Nazgl, falls er mehrere kontrolliert).

DEN NAZGUL-FURSTEN AKTIVIEREN
Wenn der Nazgl-Fiirst im Zug eines Ringgeist-
Spielers aktiviert wird, kann er vor oder nach seiner
Bewegung:

— einen Aktionswiirfel cinsetzen, oder

— eine Jagd ausfiihren (falls an einem Ort).

Der Nazgul-Fiirst muss keinen Aktionswiirfel
einsetzen, um eine Jagd auszufiihren.

BEGEGNUNG MIT DEM NAZGUL-FURSTEN
Wenn der Nazgl-Fiirst an einer Begegnung
beteiligt ist, verindert sich die Abhandlung einer
Nazgil-Begegnung wie folgt:

— Der Ringtriiger zieht fiir den Nazgutl-Fiirsten
zwei Jagdplittchen (statt eins).

— Nach der Begegnung verlisst der Nazgtl-Fiirst
das Spiel und wird durch den normalen Nazgl
ersetzt.

DER WURFEL DES NAZGUL-FURSTEN
Wenn der Spezial-Aktionswiirfel Teil des Aktions-
wiirfelvorrats ist, wird er stets zusammen mit den
anderen Wiirfeln geworfen. Jeder Ringgeist kann
den Spezial-Aktionswiirfel einsetzen, nicht nur der
Spieler, der den Nazgtl-Fiirsten kontrolliert.

Im Gegensatz zu den anderen Wiirfeln kann der
Spezial-Aktionswiirfel (bzw. sein Ergebnis/Eftekt)
nicht unwirksam gemacht, verindert oder neu
geworfen werden, sobald er geworfen wurde. (Zum
Beispiel darf er nicht abgelegt werden, wenn der
Ringtriger Gandalf offenbart.)

Wenn der Nazgl-Fiirst das Spiel verlisst, wird sein
Spezial-Aktionswiirfel am Ende des Tages (nach der
Nachtrunde) aus dem Aktionswiirfelvorrat entfernt.

DER SPEZIAL-AKTIONSWURFEL

Der Spezial-Aktionswiirfel zeigt drei normale
Symbole (Ring, Hexerei, Schwert) sowie
drei spezielle Symbole (Morgul-Ring, Hatz,
Morgul-Schatten), die fiir folgende Effekte
eingesetzt werden konnen:

© I

Schwert Hexerei
& R &
Morgul-Ring Hatz Morgul-
Schatten
SYMBOL MOGLICHE AKTIONEN:
— Eine Witterung im Abschnitt
% des aktivierten Nazgtl
ausfiihren.
Morgul-
Ring oder

— Eine Witterung im Gebiet
des aktivierten Nazgil
ausfiihren.

Falls die Witterung erfolgreich
ist, muss der Ringtriger mit-
teilen, ob sich Frodo, Gandalf
oder beide in dem Abschnitt
bzw. dem Gebiet authalten.

Alle Nazgtl ein Feld weit
bewegen (beginnend mit dem
aktivierten Nazgl).

R

Hatz

Ein Morgul-Schattenwiirfel
kann nach Wahl des Spielers
als Ring-, Schwert- oder
Hexereiwiirfel eingesetzt
werden.

PG
NTF
Morgul-
Schatten

Hinweis: Im Gegensatz zum
Standard-Schattenwiirfel
erhilt der Ringtriger keinen
Gemeinschaftsmarker, wenn
dieses Symbol gewtirfelt wird.

N

J
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BEGEGNUNG MIT DEN
NAZGUL

Wenn Frodo durch eine erfolgreiche Jagd gefunden
wurde, findet eine Nazgiil-Begegnung statt, nach-
dem alle Ringgeister ihren Zug ausgetiihrt haben
(siche Seite 32). Es gibt einen wichtigen Unterschied
zu Teil 1, wie Frodo den Nazgiil in Teil 2 entkommt.

FRODO ENTKOMMT

Wenn Frodo am Ende der Begegnung entkommt,
muss der Ringtriger entweder:

— Frodos Figur auf der Bewegungsleiste ein Feld
zurticksetzen und die aktuelle Reisekarte durch
eine neue ersetzen (siche rechts Einen anderen
Wey einschingen), oder

— die aktuelle Reisekarte (und den Aufenthaltsort)
beibehalten und die Reise normal fortsetzen
(was hiufig die beste Option ist, wenn Frodo
sich kurz vor einem Zielort befindet).

Der Ringtriger muss den Ringgeistern seine Wahl
mitteilen.

EINEN ANDEREN WEG EINSCHLAGEN
Falls der Ringtriger beschliefit, die aktuelle
Reisekarte zu ersetzen, werden die folgenden
Schritte durchgefiihrt:

1. Frodos Figur wird auf der Bewegungsleiste ein
Feld zuriickgesetzt.

2. Alle Fihrtenmarker auf dem Spielplan werden
abgelegt.

3. Der Ringtriger wirft
seine aktuelle Reisekarte
ab und zieht verdeckt
eine neue Karte vom
gleichen Stapel (die
Linge der Route bleibt
gleich).

Hinweis: Falls Streichers
Gefihrtenkarte noch
nicht umgedreht wurde,
kann ihre Fihigkeit in
diesem Schritt genutzt
werden.

Streicher

Ziche zwei Reisckarten
gleicher Linge (statt
cine), wenn du nach ciner

Nazgtl Begegnung cinen

anderen Weg cinschligst.

Behalte cine und lege dic
andere ab.

Streichers Geschick
Drehe diese Karte
um, um cin gezogenes
Jagdplittchen unwirksam
zumachen. Legeesin | &
den Jagdvorrat zuriick. T

Die neue Reisekarte ersetzt die bisherige.
Frodos neue Position kann vom Ringtriger wie
tiblich bestimmt werden, indem er das Feld der
Bewegungsleiste und die passende Zeile der
Reisekarte zusammentfiihrt.

ENDE VON TEIL 2

Der zweite Teil von Jagd nach dem Ring endet,
wenn eine dieser Situationen eintritt:

FRODO ERREICHT BRUCHTAL

Falls Frodos Figur das Feld auf der Bewegungsleiste
erreicht, das dem letzten Eintrag auf seiner Reise-
karte entspricht (14 oder 16), endet die Partie
sofort: Frodo hat Bruchtal sicher erreicht und der
Ringtriger gewinnt.

FRODO ERLIEGT DER MACHT DES RINGS
Frodos Widerstandskraft entspricht dem Grundwert
der Reisekarte — plus eins fiir jeden ,,Gandalfs
Tat“-Marker neben der Leiste und plus eins, falls
Gandalf in Bruchtal ist. Sobald der Marker auf der
Machtleiste zu einem beliebigen Zeitpunkt Frodos
Widerstandskraft erreicht oder tiberschreitet, endet
die Partie sofort: Frodo ist dem Willen des Einen
Rings erlegen und die Ringgeister gewinnen.
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JAGD NACH DEM RING
MIT DER RINGKRIEG
KOMBINIEREN

nser Brettspiel Der Ringkries behandelt
u die Reise der Gemeinschaft des Rings von

Bruchtal zum Schicksalsberg — und Jagd
nach dem Ring kann als Vorgeschichte dazu gespielt

werden.

In diesem Fall hat das Ergebnis einer Partie Jagd
nach dem Ring Auswirkungen auf die ndchste Partie
Der Ringhkrieg. Auf diese Weise konnen beide Spiele
zu einem epischen Erlebnis kombiniert werden, um
die gesamte Der Herr der Ringe-Saga nachzuspielen.

Die folgenden Regeln beschreiben diese Auswirkun-
gen und gehen davon aus, dass Frodo von Elrond
gerettet und nach Bruchtal gebracht wird, falls er

in Jagd nach dem Ring der Macht des Rings erliegt.
Dies lisst jedoch seine Genesung linger als im

Buch beschrieben dauern, was dem Schatten einen
Vorteil einbringt. Falls sich der Ausgang in Jagd
nach dem Ring jedoch besser gestaltet als im Buch,
werden die Freien Volker einen Vorteil daraus zichen
kénnen. Diese Vorteile werden durch Aktionsmarker
dargestellt, die in Der Ringkrieg verwendet werden
konnen.

. AKTIONSMARKER ERHALTEN

Je nachdem, wie Jagd nach dem Ring ausgegangen
ist, erhalten die Spieler wihrend des Spielaufbaus
von Der Ringkriey tolgende Aktionsmarker:

Frodo ist in Teil 1 oder

in Teil 2 vor Feld 8 der
Bewegungsleiste der Macht
des Rings erlegen.

Schatten:
2 Aktionsmarker

Frodo ist in Teil 2 auf

oder nach Feld 8 der
Bewegungsleiste der Macht
des Rings erlegen.

Schatten:
1 Aktionsmarker

Schatten und
Freie Volker:
je 1 Aktionsmarker

Frodo hat Bruchtal
ohne noch aufgedeckte
Gefihrtenkarten erreicht.

Frodo hat Bruchtal mit
1 oder 2 noch aufgedeckten
Gefihrtenkarten erreicht.

Freie Volker:
1 Aktionsmarker

Frodo hat Bruchtal mit 3 oder
mehr noch aufgedeckten
Gefihrtenkarten erreicht.

Freie Volker:
2 Aktionsmarker

Wenn ein Spieler nur einen Aktionsmarker erhalt,
darf er auswihlen, welchen er nehmen mochte.

ERWEITERUNG DIE HERREN

VON MITTELERDE
Falls bei Der Ringkriey die
Erweiterung Die Herren von
Mittelerde zum Einsatz kommt,
erhilt der Schatten-Spieler diese
Aktionsmarker zusitzlich zu denen,
die er erhilt, wenn Gefihrten das Spiel
auflerhalb der Gemeinschaft beginnen
(siche Variante Der Rat von Bruchtal).

AKTIONSMARKER

Jagd nach dem Ring enthilt vier
Aktionsmarker, je zwei fiir den
Schatten-Spieler und den Spieler der
Freien Volker.

Ein Spieler kann im Schritt Aktionen
ausfiihren einen dieser Marker anstelle
eines Aktionswiirfels einsetzen.



Jeder Aktionsmarker kann nur einmal pro Partie
eingesetzt werden und ausschlieflich fiir seinen
nachfolgend beschriebenen Effekt.

Pro Runde darf jeder Spieler nur einen Aktions-
marker einsetzen.

Aktionsmarker zihlen nicht zur Anzahl der
unbenutzten Aktionswiirfel eines Spielers und
haben daher keinen Einfluss darauf, ob ein
Spieler passen darf.

Ein Aktionsmarker kann nicht als ,,beliebiger
Aktionswiirfel“ eingesetzt werden (um eine
Ereigniskarte oder Charakterfihigkeit mit dieser
Formulierung zu spielen bzw. zu nutzen).

Im Spiel zu dritt oder viert kann jeder Spieler
beider Seiten die Aktionsmarker seiner Seite
einsetzen.

AKTIONSMARK__ER AKTIONSMARKER
DER FREIEN VOLKER DES SCHATTENS
Riickseite Riickseite
g Vorderseite:
\F{(.)rdersm.te. . Alle Nazgul
ine Ereignis- 4l Qo
karte ziechen LIs bc 5
ewegen.
Vorderseite: Vorderseite:
Politikmarker Politikmarker
einer Nation einer
der Freien Schatten-
Volker Nation
ein Feld ein Feld
nach unten 8 nach unten
bewegen. bewegen.

Die Aktionsmarker des Schattens haben die
folgenden Effekte:

Alle Nazgl und Schergen bewegen (wie mit
einem Charakterwiirfel des Schattens).

Den Politikmarker einer Schatten-Nation
ein Feld nach unten bewegen (wie mit einem
Rekrutierungswiirfel des Schattens).

Die Aktionsmarker der Freien Volker haben folgende
Eftekte:

Eine Ereigniskarte zichen (wie mit einem
Ereigniswiirfel der Freien Volker).

Den Politikmarker einer Nation der Freien
Volker ein Feld nach unten bewegen (wie mit
einem Rekrutierungswiirfel der Freien Volker).
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GLOSSAR

ABSCHNITT: Beide Spielpline bestehen aus drei
Abschnitten, die von links nach rechts aufsteigend
nummeriert sind (I-I1T in Teil 1; IITI-VI in Teil 2).
Jeder Abschnitt ist in drei bis vier Gebiete unterteilt.

AKTION: Jeder Nazgtl kann in seinem Zug entweder
cinen Aktionswiirfel einsetzen oder eine freie Aktion
ausfiihren.

AKTIONSWUREFEL: Die Wiirfel, die von den Ringgeist-
Spielern in ihren Ziigen eingesetzt werden konnen, um
eine Aktion auszufiihren.

AKTIONSWURFELVORRAT: Alle Aktionswiirfel, die
den Ringgeist-Spiclern in ihren Ziigen zur Verfiigung
stehen.

ANFUHRERPLATTCHEN: Bestimmt den aktuellen
Anfiihrer der Ringgeister.

AUFFRISCHPHASE: Findet nach jeder Nachtrunde
statt, bevor ein neuer Tag beginnt.

BENACHBART: Zwei Felder sind benachbart,
wenn zwischen ihnen nur ein einzelner Pfad oder
eine einzelne Strafle liegt, sodass sie nur ein Feld
voneinander entfernt sind.

BENANNTER ORT: Ein rundes Feld, das mit einem
Namen in einer Schriftrolle versehen ist.

BEWEGUNGSLEISTE: Nummerierte Leiste auf
der linken Seite des Spielplans. Zeigt die Anzahl der
Bewegungen seit dem Beginn von Frodos Reise an.

DUNKLER ORT: Ein rundes Feld mit rotem Hinter-
grund und schwarzem Rahmen.

ENTKOMMEN: Das Ergebnis ciner Nazgiil-
Begegnung, falls Frodo nicht der Macht des Rings er-
legen ist. Unterschiedliche Regeln fiir Teil 1 und Teil 2.

FAHRTENMARKER: Marker, mit denen Orte nach
einer Suche oder Jagd markiert werden kénnen, in de-
nen Frodo bereits gewesen ist.

FELD: Jede Markierung auf' dem Spielplan, auf die sich
eine Figur bewegen kann. Dies kann ein Wegpunkt
oder ein Ort sein.

FRODOS REISE: Die Abfolge von Frodos Bewegun-
gen, die mit Frodos Reiseverlauf (Teil 1) und Frodos
Reisekarte (Teil 2) festgehalten wird.

FRODOS STARTORT: Rundes Feld mit blauem
Hintergrund und edelsteinbesetztem Rahmen.

GANDALES TAT: In Teil 2 erhoht sich Frodos Wider-
standskraft fiir jede von Gandalf vollbrachte Tat um 1.

»GANDALFS TAT“-MARKER: Verweisen auf Orte, an
denen Gandalf Taten volbringen kann. Auflerdem wird
mit ihnen Gandalfs Aufenthaltsort zu Beginn von Teil 2
und nach seiner Entdeckung durch eine Jagd ermittelt.

GEBIET: Beide Spielpline sind in 10 Gebiete unter-
teilt (A-D). Jedes Gebiet liegt in einem von drei
Abschnitten und kann eindeutig durch die romische
Zifter des Abschnitts und seinen Buchstaben benannt
werden (z. B. Gebiet ITeB).

GEFAHRTENKARTE: Eine Karte, die Frodo oder
einen seiner Gefihrten darstellt und zwei Fahigkeiten
bietet: Die obere gilt, solange die Karte nicht umge-
dreht wurde; die untere kann nur einmal genutzt
werden, woraufhin die Karte umgedreht wird.

GEMEINSCHAFTSMARKER: Marker, die vom
Ringtriger genutzt werden kénnen (normalerweise
einer pro Zug), um eine Verbiindetenkarte zu
ziehen oder die Fihigkeit einer Verbiindeten- oder
Gefihrtenkarte zu nutzen.

GEMEINSCHAFTSVORRAT: Die Menge der
Gemeinschaftsmarker, die dem Ringtriger zur
Verfiigung stehen.

HEXEREIKARTE: Eine Karte, die von den Ring-
geistern gespielt werden kann (normalerweise durch
einen Hexereiwiirfel), um die Nazgil zu unterstiitzen
oder den Ringtriger zu behindern.

HILFSMARKER DER RINGGEISTER: Marker, die
von den Ringgeistern als Merkhilfe verwendet werden.

HILFSMARKER DES RINGTRAGERS: Marker, die
vom Ringtriger als Merkhilfe fiir aktive Effekte einiger
Verbiindetenkarten verwendet werden.

HINWEISMARKER: Werden in Teil 1 verwendet und
verweisen auf Orte, an denen die Ringgeister Hin-
weise finden konnen, um weitere Fihigkeiten auf der
Ubersichtskarte der Schwarzen Reiter freizuschalten.

IM GEGNERZUG: Eine Angabe auf Verbiindeten-
karten, dass solche Karten nur in einem Ringgeist-Zug
gespielt werden diirfen.

IN REICHWEITE: Ein Ort ist zu einem anderen ver-
bundenen Ort in Reichweite, wenn die Anzahl der
Felder zwischen ihnen kleiner oder gleich der Anzahl
der im Reiseverlauf notierten Wegpunkte (seit dem
letzten Ort) ist.

IN DER WILDNIS: Frodo hilt sich ,,in der Wildnis“
auf, wenn der letzte Eintrag im Reiseverlauf oder auf
der Reisekarte cin Wegpunkt ist.

JAGD: Eine Aktion der Ringgeister, um herauszu-
finden, ob sich Frodo an einem bestimmten Ort
befindet oder befunden hat. Eine Jagd kann zu einer
Nazgl-Begegnung fiihren, falls sic an Frodos letz-
tem Aufenthaltsort ausgefiihrt wird. In Teil 2 kann
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auch Gandalf aufgespiirt werden. Wird normalerweise
mit einem Schwertwiirfel oder als freie Aktion in einer
Nachtrunde ausgefiihrt (falls Frodo bewegt wurde).

JAGDPLATTCHEN: Beim Abhandeln einer Nazgil-
Begegnung werden diese Plittchen gezogen, um zu
ermitteln, wie stark die Macht des Rings anwichst.

LETZTER AUFENTHALTSORT: Der Ort, dessen
Nummer zuletzt in Frodos oder Gandalfs Reiseverlauf
(bzw. auf Frodos Reisekarte) verzeichnet wurde (auch
wenn seitdem Wegpunkte notiert wurden).

MACHT DES RINGS: Steht fiir die Macht des Rings
auf Frodo und sein korperliches sowie geistiges Leiden.
Entscheidet tiber Sieg und Niederlage.

MACHTLEISTE: Die nummerierte Leiste auf der
rechten Seite des Spielplans.

MACHTMARKER: Marker, mit dem die aktuelle Macht
des Rings auf der Machtleiste festgehalten wird.

NACHT (RUNDE): Die dritte Runde eines Tages, in
der Frodo sich bewegen oder rasten kann. (Die Macht
des Rings wiichst, falls er sich bei Nacht bewegt.)

NAZGUL-BEGEGNUNG: Mégliches Ergebnis
ciner Jagd, wenn sich ein Nazgtl an Frodos letztem
Aufenthaltsort befindet.

NAZGUL-STARTORT: Rundes Feld, das mit einem
Auge markiert ist.

ORT: Ein rundes Feld mit einer Nummer.

PFAD: Eine diinne, braune Linie zwischen zwei Feldern
auf dem Spielplan.

POSITION: Ein Feld auf dem Spielplan, auf dem sich
Frodo, Gandalf, Nazgl und Verbiindete authalten
konnen (ein Wegpunkt oder Ort).

RAST: Alternative Aktion in einer Nachtrunde. Wenn
Frodo in einer Nachtrunde rastet, statt sich zu
bewegen, erhoht sich die Macht des Rings nicht.

REISEKARTE: Eine Karte, die in Teil 2 Frodos
Bewegung bestimmt. Es gibt zwei verschiedene Stapel
fiir kurze und lange Reisen.

REISETAGEBUCH: Das Tableau, mit dessen Hilfe die
Bewegungen von Frodo (in Teil 1) und Gandalf (in
Teil 2) festgehalten werden.

REISEVERLAUE: Bereich mit ausgesparten Feldern
auf dem Reisetagebuch, in dem Frodos bzw. Gandalfs
Bewegungen notiert werden.

RINGKRIEG-AKTIONSMARKER: Marker, die in
Der Ringhries verwendet werden kénnen, wenn beide
Spiele kombiniert werden.

RUNDE: Jeder Tag besteht aus drei Runden, zwei Tages-
lichtrunden und einer anschlieBenden Nachtrunde.

RUNDENLEISTE: Leiste im unteren linken Bereich des
Spielplans auf der die aktuelle Runde festgehalten wird
(zwei Felder fiir die Tageslichtrunden 1 und 2, eines
fiir die Nachtrunde).

RUNDENMARKER: Marker, mit dem die aktuelle
Runde jedes Tages markiert wird.

STRASSE: Eine dicke, weifle Linie zwischen zwei
Feldern auf dem Spielplan.

SUCHE: Eine Aktion der Ringgeister, um herauszufin-
den, ob Frodo an einem bestimmten Ort ist oder war.
Wird normalerweise als freie Aktion vor oder nach der
Bewegung eines Nazgiil ausgefiihrt.

TAG: Stellt einen Tag von Frodos Reise dar und ist in
drei Runden unterteilt.

TAGESLICHT (RUNDE): Die erste oder zweite
Runde eines Tages; Frodo muss bewegt werden.

UBERSICHTSKARTE DER SCHWARZEN
REITER: Fiihrt alle Fihigkeiten auf, welche die
Ringgeister mit Hinweismarkern freischalten kénnen.

UMSCHLAG VON GANDALFS BRIEF: Wird
verwendet, um das Spiel nach Teil 1 ,,abzuspeichern®,
falls Teil 2 spiter gespielt wird.

VERBUNDEN: Zwei beliecbige Felder (Wegpunkte
oder Orte) sind verbunden, wenn sie benachbart sind
oder nur Wegpunkte zwischen ihnen liegen. Ein Ort
ist immer mit sich selbst verbunden.

VERBUNDETENKARTE: Eine Karte, die vom
Ringtriger gespielt werden kann (normalerweise
eine pro Zug), um Frodo zu unterstiitzen. Es gibt
verschiedene Verbiindetenkarten fiir Teil 1 und Teil 2.

VERBUNDETENMARKER: Markiert den Aufent-
haltsort eines Verbiindeten. Blockiert die Bewegung
der Nazggl.

WEGPUNKTE: Kleine Felder in Form einer Raute
ohne Nummer.

WIDERSTANDSKRAFT: Bestimmt, ab wann Frodo
der Macht des Rings erliegt.

WILDNIS: Siche In der Wildnis.

WITTERUNG: Eine Aktion der Ringgeister, um heraus-
zufinden, ob sich Frodo (bzw. Gandalf'in Teil 2) in
cinem bestimmten Abschnitt oder Gebiet authilt.
Wird normalerweise mit einem Ringwiirfel ausgefiihrt.

WURFEL, FURST DER NAZGUL: Dieser Spezial-
Aktionswiirfel wird in Teil 2 dem Aktionswiirfelvorrat
hinzugefiigt, sobald der Nazgl-Fiirst ins Spiel kommt.

ZIELORTE: Mit Buchstaben markierte Orte in Form
eines Schildes, die sich am rechten Rand des Spielplans
befinden.
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