
Bree

Der aktive Spieler kann würfeln und erhält dann 
die Bree-Sonderkarte "Tom Bombadil". 
Diese darf er behalten oder sofort wieder ablegen, 
um 2 beliebige Feinde direkt zu besiegen.

Hügelgräberhöhen

Der Ringträger kann 1 "Ringplättchen" abgeben
und erhält dafür die Bree-Sonderkarte
"Gandalfs Brief".

Zum tänzelnden Pony

Wenn die Aktionsleiste " Versteck" vollendet ist,
erhält der aktive Spieler die Bree-Sonderkarte
"Das Pony Lutz", sonst zieht "Sauron" für jedes 
noch unbetretene Feld auf der Aktionsleiste
"Versteck" ein Feld in Richtung Hobbits.

Nächtlicher Überfall 
in Bree

Jeder Spieler:
1 "Kampf-Kartensymbol" und 1 Schild abgeben,
sonst würfeln.

Angriff der Nazgul auf 
der Wetterspitze

Der Ringträger gibt ein  "Ring-Plättchen" ab und
würfelt, sonst zieht "Sauron" 2 Felder in Richtung
Hobbits.

Ein Messer im Dunkeln

Die Gruppe gibt 7 "Reise-Kartensymbole"
ab, sonst zieht "Sauron" 3 Felder in Richtung
Hobbits.

Flucht zur Furt



Bree

Gelbe Sonderkarten:
- Das Pony Lutz: Ein Spieler nutzt diese Karte als Schild oder 
                           Lebensplättchen. (Ereignistafel)
- Gandalfs Brief: Ein Spieler ruft eine Gandalfkarte zu Hilfe, ohne
                           dafür 5 Schilde zu bezahlen. (Ereignistafel)
- Flammendes Holzscheit: 1 beliebigen ausliegenden Feind direkt
                           besiegen. (Freundschaft)

Karte weiß:
- Gerstenmann Butterblume: 2 Freundschaftsymbole (Freundschaft)
- Glorfindel: 2 Reisesymbole (Freundschaft)
- Tom Bombadil: 3 Verstecksymbole (Ereignistafel)

Karte grau:
- Bauer Maggot: 2 Reisesymbole (Freundschaft)
- Streicher: 2 Reisesymbole (Freundschaft)

Gelbe Sonderkarten:
- Mithril: Nach einem Würfelwurf ignorieren Sie den Schaden
- Athelas: Ein Spieler erleidet einmal keinen Schaden durch
              fehlende Lebensplättchen.
- Zauberstab: Ein Ereigniskärtchen mit einer kleinen Sonnenuhr
               und 3 Forderungen ignorieren.
- Miruvor: Ein Spieler darf einem anderen eine seiner Karten geben.

Karte weiß:
- Gandalaf: 2 Reisesymbole
- Boromir: 2 Kampfsymbole
- Legolas: 2 Verstecksymbole
- Gimli: 2 Kampfsymbole

Karte grau:
- Stich: 1 Jokersymbol
- Anduril: 2 Kampfsymbole
- Glamdring: 2 Jokersymbole

Bruchtal
Sonderkartejn

Sonderkarten

- Hauptweg: Reise
- Nebenwege: Versteck und Freundschaft



Moria

Die Gruppe gibt 1 "Freundschaft-" und 1 "Joker-
Kartensybol" ab, sonst zieht "Sauron" in Richtung
Hobbits.

Sprich, Freund, und 
tritt ein

Jeder Spieler:
1 "Versteck-Kartensymbol" abgeben, sonst würfeln.

Der Wächter im 
Wasser

1 Hobbitkarte vom Stapel aufdecken. Der aktive
Spieler muß 2 entsprechende Kartensymbole
ablegen und erhält die Moria-Sonderkarte 
"Pfeife", sonst zieht Sauron  und das nächste 
Ereignis tritt ein.

Geräusche aus der Tiefe
des Brunnens

Die Aktionsleisten "Versteck" und "Reise" müssen
vollendet sein, sonst zieht Sauron 2 Felder in
Richtung Gruppe und der Ringträger 1 Feld in
Richtung  Sauron.

Balins Grab

Die Gruppe gibt 5 "Kampf-Kartensymbole" ab, sonst 
zieht Sauron 2 Felder  in Richtung Gruppe.
 

Ansturm der Orks

Ein Spieler 3 Felder in Richtung Finsternis, 
sonst jeder Spieler würfeln.
 

Flieht, ihr Narren!



Moria

Karte grau:
- Pfeife: 2 Freundschaftkartensymbole (Ereignistafel)
- Buch: 1 Verstecksymbol (Versteck)

Lothlorien
Sonderkartejn
Gelbe Sonderkarte:
- Gürtel: Ein Spieler braucht einmal nicht zu würfeln
- Phiole: Der aktive Spieler deckt das nächste Ereigniskärtchen
             nicht auf.
- Lembas: Ein Spieler zieht Hobbitkarten, bis er 6 Handkarten
               hat.
- Elessar: Ein Spieler zieht ins Licht.

Karte grau:
- Bogen: 1 Kampfsymbol
- Elbenseil: 2 Reisetsymbole
- Kästchen mit Erde: 1 Jokersymbol
- Galadriel: 2 Jokersymbole
- Brosche: 1 Freundschaftsynbol
- Elbenmantel: 2 Verstecksymbole
- Arwen: 2 Jokersymbole
- Boot: 1 Reisesymbol

Sonderkarten

- Hauptweg: Kampf
- Nebenwege: Versteck und Reise



Isengart

Der aktive Spieler gibt 2 "Waffen-Kartensymbole" 
ab und würfelt, um die Isengard-Sonderkarte
"Baumbart" zu erhalten, sonst zieht Sauron 1 Feld
 in Richtung Gruppe. 

Flucht vor den Orks

Der aktive Spieler kann 1 Hobbitkarte vom Stapel
aufdecken. Ist die Karte weiß, erhält er die 
Isengard-Sonderkarte "Gandalf der Weiße". Ist die
Karte grau, muß er 2 entsprechende Kartensymbole
abgeben, sonst zieht Sauron 1 Feld in Richtung 
Gruppe. Solange Sauron sich nicht bewegt, darf 
der aktive Spieler weitere Karten aufdecken.   

Eine weiße Gestalt
im Fangorn Wald

Wenn die Aktionsleiste Reise vollendet ist, erhält
der aktive Spieler die Sonderkarte "Pfeifenkraut",
sonst tritt das nächste Ereignis ein. 
Wenn Reise und Freundschaft vollendet sind, kann
die Gruppe 12  Kampf-Kartensymbole abgeben,
um das Abenteuer sofort zu beenden und 
Helms Klamm auszulassen. Dafür 4 Feinde auf-
decken und weiter mit "Kankras Lauer".      

Sarumans Armeen

Jeder Spieler: 
2 Schilde abgeben, sonst würfeln.      

Sarumans Stimme

Im Uhrzeigersinn würfeln. Nach jedem Wurf kann
ein beliebiger Spieler ei1 "Joker-Kartensymbo"l
abgeben, um die Konsequenzen zu vermeiden. So 
lange reihum  würfeln, bis die weiße Seite des
Würfels auftritt.      

Schlacht der 
Zaubersprüche

Die Gruppe gibt 5 Schilde ab, und dann kommt
Sauron 1 Feld für jedes noch unbetretene Feld der 
Aktionsleiste "Versteck" auf die Gruppe zu, 
sonst gewinnt SAURON.      

Saruman



Isengart

Gelbe Sonderkarten:
- Pfeifenkraut: Ein Spieler verteilt beliebig 3 Lebenspunkte
                     unter den Spielern. (Ereignistafel)
- Ent-Trunk: Ein Spieler darf einem anderen Schilde geben
                  (Freundschaft)
  
Karte weiß:
- Ents: 2 Reisesymbole (Freundschaft)
- Gandalf der Weiße: 3 Jokersymbole (Ereignistafel) 

Karte grau:
- Baumbart: 2 Freundschaftsymbole (Ereignistafel)

Sonderkarten

- Hauptweg: Versteck
- Nebenwege: Freundschaft und Reise



Helms Klamm

Einer gibt 1 "Freundschaft-" und 1 "Kampf-
Kartensymbol" ab, sonst werden alle noch auslie-
genden "Helms Klamm"-Sonderkarten entfernt. 

Schlangenzunge wird demaskiert

Wenn die Aktionsleiste Freundschaft vollendet ist,
erhält der aktive Spieler die "Reiter von Rohan"
-Sonderkrte, sonst zieht Sauron 1 Feld in Richtung 
Gruppe und der Ringträger muß würfeln.

Die Reiter von Rohan

Wenn der erste Teil der Aktionsleiste Reise vollendet
ist, erhält jeder Spieler eine Hobbitkarte, sonst
kommt Sauron 2 Felder auf die Gruppe zu.

Orks rammen das Tor

Eine Hobbitkarte vom Stapel aufdecken.
Der aktive Spieler muß 2 entsprechende  Karten-
symbole abgeben, sonst muß jeder Spieler würfeln.

Teufelei aus Orthanc

Die Gruppe gibt 1"Herz-", 1 "Sonne-" und 1 "Ring-
Plättchen" ab, sonst zieht Sauron 2 Felder in
Richtung Gruppe.

Die Orks rüsten zum Sturm

Wenn der zweite Teil der Aktionslleiste " Reise" voll-
endet ist, dann kommt Sauron 2 Felder auf die 
Gruppe zu, sonst kommt Sauron 2 Felder auf die 
Gruppe zu und der Ringträger muß 2 X würfeln. 

Wo bleibt der Weiße Reiter?



Helms Klamm

Karte grau:
- Reiter von Rohan: 2 Kampfsymbole (Ereignistafel)
- Schattenfell: 2 Reisesymbole (Freundschaft)

Karte weiß:
- Theoden: 2 Reisesymbole (Freundschaft)
- Eomer: 2 Kampfsymbole (Freundschaft)

Sonderkarten

- Hauptweg: Kampf
- Nebenwege: Freundschaft und Reise



Kankras Lauer

Die Gruppe kann 7 Schilde abgeben, dann erhält 
der aktive Spieler die Sonderkarte "Gollum" und
alle anderen Spieler 2 Hobbitkarten.

Gollums Zähmung

Jeder Spieler:
1 "Joker-Kartensymbol" abgeben, sonst 3 Schilde.

Die Lichter der Totensümpfe

Ein Spieler legt 5 Schilde ab, dann erhält jeder
1 Hobbitkarte, sonst zieht Sauron 2 Felder in 
Richtung Gruppe.

Am verbotenen Weiher

Eine Hobbitkarte vom Stapel aufdecken.
Der Ringträger muß 3 entsprechende Karten-
symbole abgeben, um 1 Feld ins Licht zu ziehen,
sonst jeder Spieler würfeln.

Minas Morguls Anziehungskraft

Der aktive Spieler muß 2 X würfeln, sonst zieht
Sauron 2 Felder in Richtung Gruppe.

Im Hinterhalt

Die Gruppe gibt 7 "Kampf-Kartensymbole" ab,
sonst kommt Sauron 3 Felder auf die Gruppe zu.

Kankra greift an



Kankras Lauer

Karte weiß:
- Faramir: 2 "Reisesymbole" (Versteck)
- Gollum: 3 "Jokersymbole", 1 X würfeln (Ereignistafel)

Sonderkarten

- Hauptweg: Kampf
- Nebenwege: Versteck und Reise



Mordor

Jeder Spieler:
kann 3 Schilde ablegen, um 2 Hobbitkarten
zu ziehen oder ein Feld ins Licht zu gehen.

Sam rettet Frodo

Einer gibt die Sonderkarte "Eowyn" ab, dann zieht
jeder eine Hobbitkarte, sonst muß jeder Spieler
1 X würfeln.

Der Herr der Nazgul greift an

Jeder Spieler:
1 "Herz-Plättchen" abgeben, sonst 1 X würfeln
und 2 Karten abgeben.

Die Schlacht auf den 
Pelennor-Feldern

Jeder Spieler:
1 "Sonnen-Plätchen" abgeben, sonst 1 X würfeln
und 2 Karten abgeben.

Saurons Mund

Die Gruppe gibt 7 Karten ab, sonst kommt
Sauron 3 Felder auf die Gruppe zu.

Von dunklen Mächten umringt

SAURON gewinnt!

Der Ring gehört mir!



Mordor

Karte grau:
- Armee der Toten: 2 Kampfsymbole (Freundschaft)

Karte weiß:
- Ghan: 2 Reisesymbole (Freundschaft)
- Eowyn: 2 Jokerkartensymbole (Freundschaft)

Sonderkarten

- Hauptweg: Reise
- Nebenwege: Freundschaft, Kampf und Versteck



GANDALFKARTE - WEITBLICK (tauscht Basiskarte aus)
5 Ereigniskärtchen aus dem Stoffbeutel ziehen und offen auslegen.
Solange noch Kärtchen ausliegen, nehmen die Spieler von diesen
Ereigniskärtchen, statt aus dem Stoffbeutel zu ziehen. 

GANDALFKARTE - WILLENSSTÄRKE
Saurons Bewegung nicht ausführen.

GANDALFKARTE - BEHARRLICHKEIT
Ein Spieler zieht 4 Hobbitkarten

GANDALFKARTE - HEILUNG
Ein Spieler geht 2 Felder zurück ins Licht.

GANDALFKARTE - MAGIE
Nach dem Vorsetzen der Ereignispositionssteines
das Ereignis ignorieren.

GANDALFKARTE - UNBESTECHLICHKEIT
Statt zu würfeln, den Würfel mit der weißen Seite nach oben legen.

GANDALFKARTE - FEUERSTURM
2 beliebige ausliegende Feinde direkt besiegen.

GANDALFKARTE - FÜHRUNG
Der aktive Spieler nutzt diese Karte als 2 "Joker-Kartensymbole".

GANDALFKARTE -WEITBLICK (siehe Sauron-Weitblick)
Ein Spieler darf die obersten 3 Ereigniskärtchen anschauen
und neu anordnen.

BASIS

BASIS

BASIS

BASIS

BASIS

FEINDE

FEINDE

FEINDE

SAURON

SAURONGANDALFKARTE - SCHUTZ
Alle Auswirkungen einer Nazgul- oder einer Sauronkarte
ignorieren. 

Die Hobbits:
Frodo:

Basis (immer): Kann alle weißen Hobbitkarten als Joker benutzen.
Feinde (einmalig): Frodo kann während des Zuges eines beliebigen
Spielers den Positionsstein einer Aktionsleiste um 1 Feld voranziehen
und das Feld für sich nutzen.
Sauron (einmalig): Der aktive Spieler kann den Positionsstein einer
Aktionsleiste um ein Feld voranziehen und für sich ausführen.

Sam:

Basis (immer): Erleidet nach jedem Wurf höchstens 1 Schaden. 
Feinde (einmalig): Nachdem ein Spieler den Positionsstein auf die
nächste Ereignistafel gezogen hat, kann Sam würfeln und die unein-
geschränkten Konsequenzen hinnehmen. Dann wird das Ereignis
ignoriert.
Sauron (einmalig):  Nachdem eine Sauronkarte gegen einen Spieler
gespielt wurde, muss der Spieler nur eine Auswirkung auswählen
und vollständig erfüllen.

Pippin:

Basis (immer): Darf in seinem Zug auchgleichfarbige Karten ausspielen.
Feinde (einmalig): Pippin kann in seinem Zug bis zu 4 beliebige
(weiße/graue) Karten ausspielen.
Sauron (einmalig):  Der aktive Spieler kann während seines Zuges bis
zu drei (weiße/graue) Karten ausspielen.

Merry:

Basis (immer): Braucht am Ende eines Abenteuers nur 2 verschiedene
Lebensplättchen.
Feinde (einmalig): Merry kann in seinem Zug alle ausliegenden Feinde
direkt besiegen, die Lebensplättchen erfordern.
Sauron (einmalig):  Der  schwarze Reiter wird nicht bewegt.

Dick:

Basis (immer): Zieht nach jedem Abenteuer 2 Hobbitkarten.
Feinde (einmalig): Dick kann diese Karte als Ersatz für bis zu 3 Schilde
ausspielen.
Sauron (einmalig):  Die Gruppe kann 5 Schilde abgeben, um eine 
ausliegende oder bereits gespielte Gandalfkarte zu Hilfe zu rufen.



Die Lichtkarten:
Erweiterung Sauron

Narya - Gandalfs Ring

Der aktive Spieler kann den Positionsstein auf der Aktionsleiste
"Reise" um 2 Felder vorrücken und die Felder ausführen.

Nenya - Galadriels Ring

Der aktive Spieler kann den Positionsstein auf der Aktionsleiste
"Freundschaft" um 2 Felder vorrücken und die Felder ausführen.

Vilya - Elronds Ring

Der aktive Spieler kann den Positionsstein auf der Aktionsleiste
"Versteck" um 2 Felder vorrücken und die Felder ausführen.

Elendils Stern

Der schwarze Reiter wird auf der Finsternisanzeige
um 5 Schritte zurückbewegt.

Gwaihir

Der aktive Spieler kann am Ende seines Zuges eine weiße
oder graue Karte, die er ausgespielt hat, zurück auf die 
Hand nehmen.

Roter Pfeil

Der aktive Spieler kann eine Sonderkarte, die für das aktuelle
Abenteuer noch ungenutzt neben dem Spielplan liegt,
auf die Hand nehmen.

Folgene Orte können wären des
Spieles ausgelassen werden:

Moria
Falls vor Beginn des Abenteuers keine Feinde ausliegen, darf die 
Gruppe beschließen, die Berge zu umgehen, und Moria und 
Lotlohrien. In diesem Fall der  Ringträger würfeln, um den Elben
zu begegnen. Er darf sich die Lotlohrien-Sonderkarten anschauen
und für jeden Spieler eine karte aussuchen und verteilen.
Wenn Sie Moria auslassen, müssen Sie 4 Feinde aufdecken,
bevor das Abenteuer mit Isengart weitergeht.

Helms Klamm
Falls vor Beginn des Abenteuers keine Feinde ausliegen, darf die 
Gruppe beschließen, die Schwäche der dunklen Macht auszu-
nutzen, und Helm Klamm auszulassen.. In diesem Fall 
müssen Sie 4 Feinde aufdecken, bevor das Abenteuer mit 
Kankras Lauer weitergeht.
Der neue Ringträger darf vor Beginn des nächsten Abenteuers
die Feinde angreifen und besiegen, wenn er kann. Das ermöglicht 
Ihnen Kankras Lauer auszulassen., nachdem Sie Helms Klamm
ausgelassen haben.

Kankras Lauer
Falls vor Beginn des Abenteuers keine Feinde ausliegen, darf die 
Gruppe beschließen, die Sonderkarte "Buch" oder "Schattenfell"
auszuspielen, um Kankras Lauer auszulassen. In diesem Fall
müssen Sie 4 Feinde aufdecken, bevor das Abenteuer mit Mordor
weitergeht.

Erarbeitet von:

www.Achims-End.de
Die Gesellschaftsspieleseite aus Neuruppin
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