DAS SPIEL
ZUM FILM

EINE UNERWARTETE REISE

SPIELREGEL
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SPIELIDEE UND SPIELZIEL
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B Gemeinsam mit dem Hobbit Bilbo begibt sich jeder Spieler mit seinen beiden Zwergen auf eine ge- Alle Spieler gewinnen gemeinsam, wenn Bilbo und von jedem Spieler ein Zwerg auf dem Ziel- A ‘3‘*;'
fahrvolle Reise. Unterwegs treffen sie auf hinterhaltige Trolle, gefahrliche Goblins und gefraBige Warge.  feld ankommen, bevor der Ork-Stein das letzte Feld der Ork-Spirale erreicht. N %
Dabei sind sie standig in Gefahr, von jagenden Orks gefangen genommen zu werden. Gut, wenn der 1
Zauberer Gandalf zur Stelle ist und seine Unterstiitzung gewdhrt. Im Nebelgebirge findet Bilbo einen Tipp: Da in diesem Spiel alle gemeinsam spielen, diirfen sich die Spieler jederzeit absprechen und
Ring, mit dessen Hilfe er fortan unsichtbar allen Gefahren trotzt. ihre geplanten Spielziige mitteilen. P
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. Der Splelplan wird in die Mitte des Tisches gelegt.

b « Jeder Spieler erhadlt 2 Zwerge einer Farbe, die er auf das Startfeld stellt.
.+ Bilbo wird ebenfalls auf das Startfeld gestellt.

.+ Gandalf wird auf das Startfeld des Gandalf-Pfades gestellt.

+ Der Ork-Stein wird auf das Startfeld mit dem abgebildeten Ork-Symbol zu Beginn der Ork-

~ Spirale gesetzt.

+ Der Ring wird auf den groBen Abenteuerkreis im Nebelgebirge gelegt.

+ Der Wiirfel wird neben dem Spielplan bereitgelegt.

« Jeder Spieler erhdlt in seiner Spielfarbe 5 Bewegungskarten, die er offen vor sich auslegt.

+ Die {ibrigen Karten werden nach ihren fiinf Riickseiten sortiert und getrennt gemischt.
AnschlieBend werden die drei Kartenstapel Auenland, Bruchtal und Carrock verdeckt auf die
zugehorigen Kartenfelder mit den gleichen Symbolen gelegt. Auf dem Kartenfeld ohne Symbol
werden wdhrend des Spiels samtliche ausgespielten Karten offen abgelegt. Die beiden Karten-

. stapel Trollhohen und Nebelgebirge werden auf die zugehorigen groRen Abenteuerkreise gelegt.

+ Von den Karten mit dem Auenland-Symbol erhalt jeder Spieler 3 Karten auf
die Hand. Handelt es sich dabei um eine Sofort-Karte (rotlicher Hintergrund),
wird diese sofort aufgedeckt und ausgefiihrt. Der Spieler zieht dafiir eine
Ersatzkarte. Ist das wieder eine Sofort-Karte, wird auch diese sofort befolgt.
Wenn jeder Spieler 3 Karten auf der Hand hat, beginnt der kleinste Spieler

" das Spiel.

Auf Seite 1 ist der vorbereitete Spielplan zu sehen.

SPIELABLAUE

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Die Spieler bewegen ihre Zwerge mit Hilfe ihrer Bewegungskarten
entlang der Wegstrecke. Zusatzlich kdnnen sie ihre Zwerge mit Ponys bewegen. Bilbo wird von
allen Spielern bewegt — entweder mit Bilbo-Karten oder zusammen mit einem Zwerg ebenfalls
mit Ponys. Auf Abenteuerfeldern miissen die Spieler meistens kampfen. Dafiir benétigen sie Karten
mit Zwergen oder Verbiindeten. Wenn der Zauberer Gandalf bei einem Abenteuerkreis vor Ort ist,
kann er die Spieler unterstiitzen.

- Der Ablauf im Einzelnen

.- Wer an der Reihe ist, fiihrt die folgenden Schritte in dieser Reihenfolge durch:

" 1.Eine Bewegungskarte nutzen
z 2. Beliebig viele Handkarten spielen
1 3. Zwei Karten nachziehen

AnschlieBend ist der ndchste Spieler an der Reihe.

1. Eine Bewegungskarte nutzen

+ Der Spieler muss eine seiner offen auslie-
genden Bewegungskarten auswadhlen und
zieht einen seiner beiden Zwerge so viele
Felder, wie auf der Karte angegeben ist.
AnschlieBend dreht er die Karte auf ihre

- Riickseite. Erst wenn der Spieler alle fiinf

~ Karten eingesetzt hat, deckt er sie wieder
uf und darf sie ernéut nutzen.

+ Bei den Karten mit den Zahlen 2, 4 und 5 wird ein Zwerg genau 2, 4 oder 5 Felder weit bewegt.
Bei der Karte mit den Zahlen 1, 2, 3, 4 darf der Spieler sich aussuchen, welche dieser Zahlen er
flir seine Bewegung nutzt. Bei der Karte, die einen Wiirfel zeigt, wiirfelt der Spieler und ent-
scheidet dann, welchen seiner beiden Zwerge er um die gewiirfelte Augenzahl bewegt

+ Landet die Figur auf einem Wiirfelfeld, wiirfelt der Spieler und muss p
dieselbe Figur um die gewiirfelte Augenzahl weitersetzen.

+ landet die Figur auf einem Abenteuerfeld, muss
er sofort die oberste Abenteuerkarte aufdecken
und befolgen (siehe ,Die Abenteuerfelder”). : - &

+ In den meisten Fdllen setzt er seine Figur vorwarts. Es ist aber auch erlaubt - und manchmal
durchaus sinnvoll —, seinen Zwerg um die Zahl auf der Karte zuriickzusetzen.

Landet eine Figur beim Riickwdrtsziehen auf einem Abenteuerfeld, wird das Feld nicht befolgt.
Ein Wiirfelfeld ist aber dennoch giiltig. Der Spieler zieht seine Figur dann um die gewiirfelte
Zahl in Richtung Startfeld zuriick.

+ Der Spieler darf keine Felder verfallen lassen und die Bewegungspunkte nicht auf seine bei-
den Zwerge aufteilen.

+ Auf jedem Feld konnen bis zu zwei Spielfiguren stehen. Das konnen zwei beliebige Zwerge
sein oder ein Zwerg und Bilbo. Wiirde eine Spielfigur auf einem Feld landen, auf dem bereits
zwei Figuren stehen, dann wird sie auf das ndchste Feld weitergesetzt, auf dem noch ein Platz
frei ist.

+ Besetzte Felder werden bei der Bewegung mitgezdhit.

2. Beliebig viele Handkarten spielen @

+ Der Spieler darf beliebig viele Karten aus seiner Hand ausspielen und legt
sie offen auf das Kartenablagefeld. Folgende Karten gibt es:

Bilbo Baggins: Mit diesen Karten wird Bilbo bewegt. Fiir

Bilbos Bewegung gelten dieselben Regeln wie fiir die Bewe-

gung der Zwerge.

Pony: Hiermit kann ein Spieler einen beliebigen seiner Zwer-

ge bewegen. Das darf auch der andere Zwerg sein, als der, ,

der zuvor mit der Bewegungskarte gezogen wurde. Wie bei ; };my' '

den Bewegungskarten darf man keine Felder verfallen lassen. =

+ Steht der Zwerg zusammen mit einem anderen Zwerg oder mit Bilbo auf demselben Feld, darf
er beide Figuren um die Zahl auf der Pony-Karte bewegen.
Wichtig: Bilbo alleine kann mit dem Pony nicht bewegt werden.

+ Will der Spieler den Zwerg eines Mitspielers mitbewegen, muss er diesen um Erlaubnis fragen.

+ Wiirden die beiden Figuren, die zusammen ziehen, auf einem besetzten Feld landen, werden
sie beide auf das ndchste Feld weitergesetzt, auf dem sich keine Figur befindet. Das gilt auch,
wenn auf dem besetzten Feld nur eine Figur steht.
Gandalf: Mit diesen Karten wird Gandalf auf seinem Pfad bewegt. Der Spie-
ler darf entscheiden, ob er Gandalf im oder gegen den Uhrzeigersinn zieht.
Ist auf der Karte ein Wiirfel abgebildet, wiir-
felt der Spieler und zieht Gandalf so viele
Felder, wie er Augen gewiirfelt hat.
Hinweis: Ist Gandalf bei einem Abenteuer- Y

| kreis vor Ort, kann er bei allen zugehdrigen
Abenteuerfeldern unterstiitzend eingreifen.
Zwerge und Verbiindete: Diese Karten kann ein Spieler auf
einem Abenteuerfeld spielen, wenn er kdmpfen muss.
Verbiindete sind Gandalf mit der Kampfstarke 8 und Elrond
mit der Kampfstdrke 6.
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3. Zwei Karten nachziehen

+ Am Ende seines Zuges muss der Spieler immer genau 2 Karten nachziehen - unabhdngig
davon, ob und wie viele Handkarten er zuvor gespielt hat.

+ Diese beiden Karten nimmt er vom verdeckten Karten-
stapel im Auenland. Sollte ein Zwerg des Spielers jedoch
auf einem der drei Felder stehen, die zu Bruchtal geho-
ren, dann zieht er fiir diese Figur stattdessen eine Karte
vom zugehdrigen Bruchtal-Kartenstapel. Sollten seine
beiden Zwerge auf Bruchtal-Feldern stehen, zieht er
beide Karten vom Bruchtal-Kartenstapel. Das Gleiche
gilt, wenn spdter Zwerge auf einem der drei Felder
JCarrock” stehen sollten. Statt vom Auenland-Stapel
zieht der Spieler dann vom zugeharigen (arrock-Stapel.
Hinweis: In Bruchtal und am Carrock gibt es zumeist
stérkere Karten als im Auenland.

+ Wichtig: Am Ende seines Zuges darf ein Spieler hochs-
tens 6 Karten auf der Hand behalten. Hat er mehr Karten, muss er {iberzahlige seiner Wahl auf
den Ablagestapel legen.

+ Sollte der Auenland-Stapel aufgebraucht sein, werden alle Karten auf dem Kartenablagefeld
gemischt und als neuer Auenland-Stapel bereitgelegt. Auf diese Weise kommen spater auch
ausgespielte ,,Bruchtal”- und ,Carrock"-Karten mit in den Auenland-Stapel.

Wichtig: Wird beim Nachziehen eine Sofort-Karte gezogen, muss sie sofort aufgedeckt und

befolgt werden. Fiir diese Karte wird anschlieRend eine Ersatzkarte gezogen. Handelt es sich da-

bei wieder um eine Sofort-Karte, wird auch diese sofort befolgt.

Tipp: Damit man nicht vergisst, wie viele Karten man schon gezogen hat, sollte man die Karten

zundchst verdeckt vor sich ablegen und erst auf die Hand nehmen, wenn man zwei ,,normale”

Karten gezogen hat.

Hinweis: Fiir alle Karten gilt, wenn auf einer Karte nichts anderes angegeben ist, muss immer die
genaue Anzahl Felder gezogen werden. Bei den Karten ,,Galadriel" und ,,Radagast" haben die
Spieler die Wahl, ob sie auf die Ausfiihrung der Anweisung ganz verzichten.

Die Abenteuerfelder

+ Beendet ein Spieler seine Bewegung mit einem seiner Zwerge oder mit
Bilbo auf einem Abenteuerfeld, muss er die oberste Karte vom zugeho-
rigen Abenteuerstapel (Trollhdhen oder Nebelgebirge) aufdecken und
sofort befolgen.

+ In den meisten Fdllen ist auf der Karte ein Gegner abgebildet, den der Spieler bekdmpfen muss.
Es gibt aber auch andere Karten, die sich von selbst erkldren. Ist auf einer Karte ein Wiirfel ab-
gebildet, muss der Spieler wiirfeln und das Resultat befolgen.

+ Um einen Gegner zu bekampfen, muss der Spieler eine oder mehrere Zwerge- bzw. Verbiin-
dete-Karten ausspielen, die in der Summe genau der Kampfstdrke auf der Gegner-Karte ent-
sprechen.
Beispiel: Ein
Troll mit der
Kampfstdrke 9
wird aufge-
deckt. Der
Spieler besiegt
ihn, indem er - : - -
Kili und Fili (je Wert 2), Nori (Wert 1) und Dwalin (Wert 4) ausspielt und auf den Ablagestapel legt.
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* Gandalf vor Ort: Steht Gandalf auf dem zugehorigen groRen Gandalf—FeI-d,
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darf der Spieler den Wert einer seiner gespielten Karten verdoppeln.
Beispiel: In diesem Fall wiirden die Karten ,,Dwalin” (2 x Wert 4) und
Nori (Wert 1) ausreichen. <

* Kampf gewonnen: Wurde der Gegner besiegt, kommt die Karte aus dem Spiel (zuriick in die’
Schachtel). P

+ Kampf verloren: Kann der Spieler nicht genau die Kampfstdrke des Gegners Troll
erreichen, muss er seine Spielfigur genau so viele Felder riickwarts ziehen, F ‘ﬁ
wie es der Kampfstarke des Gegners entspricht. Beispiel: Der Spieler miisste 9
Felder riickwiirts ziehen.

Landet er dabei mit seiner Figur auf einem Feld, auf dem bereits zwei Figuren
stehen, dann wird sie auf das ndchste Feld weitergesetzt, auf dem noch ein
Platz frei ist.

Die aufgedeckte, nicht besiegte Gegnerkarte wird offen auf den Abenteuerstapel gelegt. Wenn
spdter eine Figur ihre Bewegung auf einem dieser Abenteuerfelder beendet, muss dieser offen
ausliegende Gegner erneut bekdmpft werden. So wissen alle Spieler, wie stark der Gegner ist. .

& Gegner in Schach halten: Spielt der Spieler die Karte ,Thorin Oakenshield" '
aus, hat er den Gegner zwar nicht besiegt, aber er hat ihn in Schach gehalten.
Das bedeutet, dass die Spielfigur nicht zuriick muss. Die Gegnerkarte wird
anschlieend wie bei einem verlorenen Kampf offen auf den Abenteuer- |
stapel gelegt und muss spdter erneut bekdmpft werden. = | >

* Gemeinsam kampfen: Zieht eine Figur auf ein Abenteuerfeld, auf dem be- e ';-
reits eine andere Figur steht, miissen beide gemeinsam kampfen, wenn ein
Gegner aufgedeckt wird.

Gehdoren die beiden Figuren verschiedenen Spielern, diirfen sie absprechen, wer welche Karte

spielt. Ist Gandalf vor Ort, wird auch bei einem gemeinsamen Kampf nur der Wert einer Karte
verdoppelt. Kbnnen sie nicht die genaue Kampfstdrke des Gegners erreichen, miissen beide

Figuren zuriick. P
Auch wenn zwei Figuren mit einem Pony zusammen auf ein Abenteuerfeld ziehen und ein ;
Gegner aufgedeckt wird, miissen sie gemeinsam kdmpfen und bei einer Niederlage beide zuriick.*

* Zusatzabenteuer: Ist auf der Abenteuerkarte zusatzlich zur Kampfstarke eine
»Karte" abgebildet, muss, nachdem der Gegner besiegt bzw. das Abenteuer
befolgt wurde, sofort die ndchste Karte von demselben Abenteuerstapel auf-
gedeckt und befolgt werden.

* [(ein Abenteuer mehr: Sollten an einem Ort spater alle Abenteuerkarten aus
dem Spiel sein, konnen die Abenteuerfelder gefahrlos betreten werden.
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Die Ork-Spirale

+ Jedes Mal wenn eine Karte ,,Gefahr" aufgedeckt wird, muss der
Ork-Stein auf der Ork-Spirale 1 Feld weitergezogen werden. e
Hinwveis: Die meisten dieser Karten gibt es in den Nachzieh-
stapeln ,Auenland”, ,,Bruchtal” und ,,Carrock”. Aber auch in
den Trollhéhen und im Nebelgebirge lauert jeweils eine Karte ,,Gefahr".

+ Erreicht der Ork-Stein ein rotes Feld, wird die Figur, die sich auf der Weg-
strecke an vorderster Stelle befindet, an Ort und Stelle gefangen genom-
men. Dazu wird die Figur neben das Wegfeld gestellt. Solange die Figur
gefangen ist, kann sie nicht mehr bewegt werden. i o e .
Hinweis: Auch wenn eine gefangene Figur neben dem Feld steht, zdhlt sie weiterhin zu diesem :
Wegfeld. D. h. nur eine weitere Figur darf ihren Zug auf diesem Feld beenden.

Sollte die Figur auf einem Feld in Bruchtal oder am Carrock gefangen genommen werden, Y
erhdlt der Spieler fiir diese Figur beim Nachziehen nur noch eine Karte vom Auenland-StapeI}L ", :
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: ;“{_gﬁ\liéhtig:"Stehen zwei Figuren zusammen auf dem vordersten Feld, werden diese beiden
ot f it i‘:iguren gefangen genommen.

-« Wird spater erneut eine Figur gefangen genommen und die vorderste Figur wurde noch nicht

 befreit, wird die nichste Figur auf der Wegstrecke gefangen genommen.

Achtung: Sollten von einem Spieler beide Zwerge gleichzeitig gefangen sein (auf einem oder
zwei verschiedenen Feldern), ist das Spiel vorzeitig verloren!

+ Um eine gefangene Figur zu befreien, muss eine andere Figur genau auf dieses

+ Feld ziehen. Dann gibt es zwei Moglichkeiten:

a) Der Spieler spielt eine Karte ,,Thorin Oakenshield".
oder

~ b) Der Spieler spielt Zwerge
und Verbiindete in einem
Gesamtwert von 10 oder
mehr aus. Sollte die Figur auf - e . . - "
einem Abenteuerfeld stehen ﬂm“ OFUR LOIN

._und Gandalf vor Ort sein, |
kann auch hier der Wert einer ausgespielten Karte verdoppelt werden.

AnschlieBend wird die gefangene Figur auf das Wegfeld zuriickgestellt und kann sich wieder
bewegen.

+ Wichtig: Steht die gefangene Figur auf einem Abenteuerfeld, muss der Spieler, der sie mit einer
anderen Figur befreien will, zuerst die oberste Abenteuerkarte aufdecken und befolgen. Steht

" erdanach noch immer auf dem Feld, kann er die gefangene Figur wie beschrieben befreien.

+ Achtung: Stehen zwei Figuren zusammen auf dem vordersten Feld, werden diese beiden Fi-

. guren gefangen genommen. Da auf (bzw. neben) einem Feld nicht mehr als zwei Figuren ste-
hen diirfen, bedeutet das, dass zwei Figuren, die zusammen auf einem Feld gefangen wurden,
nicht mehr befreit werden konnen. Sollte es sich bei einer dieser Figuren um Bilbo handeln, ist
das Spiel vorzeitig verloren, da er nicht mehr befreit und ins Ziel gezogen werden kann.

]
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Gollums Schatz - Der Eine Ring

+ Im Nebelgebirge befindet sich der Ring. Wird eine ,,Der Eine Ring"-Karte auf-
gedeckt, wird der Ring sofort um die angegebene Zahl bzw. nach Wiirfelwurf
gezogen. Der Ring wird dber das Feld, auf dem er auf dem Spielplan abgebil-
det ist, aus dem Nebelgebirge heraus auf die Wegstrecke gezogen. Der Spieler
entscheidet, ob er den Ring nach vorne in Richtung Zielfeld ziehen will oder

. uriickin Richtung Startfeld. -
'« Wird Bilbo auf das Feld gezogen, auf dem der Ring liegt oder der Ring auf das

' Feld, auf dem Bilbo steht, wird der Ring sofort (iber die Bilbo-Figur gesteckt. Ab

sofort ist Bilbo unsichtbar. Er deckt auf Abenteuerfeldern keine Karten mehr auf

» _ und kann nicht mehr gefangen genommen werden.

5 «# Tragt Bilbo den Ring, kann er auch mit ,, Der Eine Ring"-Karten bewegt werden.

F * Auch der unsichtbare Bilbo zdhlt weiterhin als eine Figur, so dass hochstens eine andere Figur
R % - mit ihm auf demselben Feld stehen darf.

. + Die Zwerge konnen den Ring nicht nutzen.
%

_ - Das Zielfeld

+ Das Zielfeld muss man nicht genau erreichen.
Uberzéhlige Bewegungspunkte darf man ver-
fallen lassen. -

i Um seinen Zwerg auf das Zielfeld ziehen zu diirfen,

~ gibt es fiir einen Spieler zwei Moglichkeiten:

- a) Der Spieler spielt eine , Thorin Oakenshield"-Karte.

HORIN
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oder
b) Der Spieler spielt Zwerge und Verbiindete in einem Gesamt-
wert von 10 oder mehr aus.

+ Tragt Bilbo den Ring, muss der Spieler fiir ihn keine Karten
abgeben.

+ Bilbo kann ohne den Ring aufs Zielfeld gezogen werden.
Dann gelten fiir ihn dieselben Regeln, wie fiir die Zwerge.

+ Hat ein Spieler einen Zwerg schon auf dem Zielfeld stehen, zieht er weiterhin 2 Karten am
Ende seines Zuges nach.

« Fiir jeden Zwerg, den ein Spieler auf dem Zielfeld hat, darf er ab jetzt in seinem Zug (vor dem
Kartennachziehen) eine seiner Handkarten einem anderen Spieler schenken.

SPIELENDE

+ Das Spiel endet mit dem gemeinsamen Sieg der Spieler,
wenn jeder Spieler mindestens einen seiner Zwerge ins
Ziel gebracht hat und Bilbo ebenfalls auf dem Zielfeld steht.
Bilbo muss nicht den Ring tragen.

+ Alle Spieler verlieren gemeinsam, wenn der Ork-Stein
das letzte Feld der Spirale erreicht hat: bei 2 Spielern @
ist das Feld 9, bei 3 und g Spielern das Feld 12. &

+ Die Spieler verlieren schon vorher, wenn Bilbo zusammen mit einem Zwerg auf einem Feld
gefangen genommen wurde oder beide Zwerge eines Spielers gefangen wurden.

Tipp: Wenn man im ersten Spiel bzw. im Spiel zu viert eine Karte ,,Gefahr" aus dem Auenland-
Stapel aussortiert und aus dem Spiel IGsst, ist das Spiel einfacher zu gewinnen. Erfahrene
Abenteurer kbnnen riskieren, den Ork-Stein auf dem Feld 1 oder sogar 2 starten zu lassen. T

Hinweis: Aus lizenzrechtlichen Griinden tragen die Spielkarten die Originalnamen in englischer
Sprache. Dies sind die deutschen Bezeichnungen:

Bilbo Baggins = Bilbo Beutlin o
Thorin Oakenshield = Thorin Eichenschild
The Dwarf = Der Zwerg

The Goblin King = Konig der Goblins

Der Autor: Andreas Schmidt, geb. 1971, fasste im Jahr 2003 erstmalig Giber Nacht den Entschluss, : 04 i
ein Brettspiel zu erfinden. Viele Spielideen folgten. 2009 erschien dann sein erstes Werk ,,ShenShi* My
auf dem Markt. Mit seiner Brettspielversion zum Hobbit-Film geht nun ein lange gehegter Traum

in Erflllung.
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