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EINE NEUE FRONT
Die App von Reise durch Mittelerde füllt jedes Abenteuer 
mit Inhalten aus allen aktivierten Erweiterungen. Achtet 
darauf, dass ihr vor Beginn einer neuen Kampagne die 
Erweiterung unter „Sammlung“ in der App aktiviert habt, 
um in den Genuss der neuen Inhalte zu kommen. Die 
Feinde, Spielplanteile, Helden, Rollen und Gegenstände aus 
dieser Erweiterung bringen frischen Wind in jede andere 
Kampagne von Reise durch Mittelerde und stellen selbst 
erfahrene Spieler vor ungeahnte neue Herausforderungen!
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„So geschah es, dass sie uns in den Tagen von Cirion, dem zwölften 
Truchsess, zu Hilfe kamen und auf dem großen Schlachtfeld von 
Celebrant unsere Feinde vernichteten, die unsere nördlichen Bezirke 
besetzt hatten. Es sind die Rohirrim, wie wir sie nennen, die Herren der 
Rösser, und wir traten ihnen die Felder von Calenardhon ab, die seitdem 
Rohan heißen; denn dieser Bezirk war lange nur spärlich bevölkert 
gewesen. Und sie wurden unsere Verbündeten und haben sich immer als 
treu erwiesen, uns in der Not geholfen und unsere Nordmarken und die 
Pforte von Rohan beschützt.“ – Faramir

ÜBERSICHT
Schatten des Krieges ist eine Erweiterung für Der Herr der Ringe: Reise 
durch Mittelerde, die euch in die stolzen Königreiche Rohan und 
Gondor führt, die beide von angreifenden Söldnern bedroht werden 
und eure Hilfe brauchen. Im Spielumfang enthalten sind eine variable 
digitale Kampagne, bestehend aus 15 neuen Abenteuern, in denen 
ihr euren Heldenmut beweisen könnt, sowie neue Spielplanteile, 
Gelände, Feinde, Helden, Gegenstände und Rollen. Zudem wird 
euch eine neue Mechanik – Flüche – vor neue Herausforderungen 
stellen. Ein neues Abenteuer in Mittelerde erwartet euch!

VERWENDUNG DIESER ERWEITERUNG
Bevor ihr Schatten des Krieges spielen könnt, müsst ihr die App von 
Reise durch Mittelerde aktualisieren und unter „Sammlung“ (auf dem 
Start-Bildschirm) die Erweiterung aktivieren.
Vor eurem ersten Abenteuer müsst ihr das Spielmaterial der 
Erweiterung mit dem Grundspiel kombinieren. Legt dazu die 
Reittiere, Flüche und Befestigt-Marker in den Vorrat und fügt alle 
anderen Karten ihren jeweiligen Stapeln hinzu. Die Geländemarker 
könnt ihr zusammen mit den Geländemarkern aus dem Grundspiel 
zur Seite legen, bis ihr sie für ein Abenteuer benötigt.

ERWEITERUNGSSYMBOL
Alle Karten und Spielplanteile aus dieser Erweiterung 
sind mit dem Erweiterungssymbol von Schatten des 
Krieges gekennzeichnet, um sich von dem Spielmaterial 
aus dem Grundspiel zu unterscheiden.



ROLLEN
Diese Erweiterung enthält sechs neue Rollen, die zu Beginn 
oder beim Fortsetzen einer Kampagne von den Helden 
gewählt werden können.
Die Rolle eines Helden bestimmt die grundsätzliche 
Funktion, die er innerhalb der Gruppe innehat:

 Wissenshüter: Lässt euer Wissen schneller steigen.

 Wildnisführer: Findet stets einen sicheren Weg
durch die Wildnis.

 Schildmaid: Setzt auf Zusammenarbeit, um Feinde 
zu besiegen.

 Proviantmeister: Unterstützt die Gefährten mit 
gutem Essen und guter Laune.

 Krieger: Siegt durch Disziplin.

 Spitzbube: Bleibt mit raffinierten Tricks dem Feind 
immer einen Schritt voraus.

Die Auswahl der Rolle ist nicht dauerhaft. Zwischen zwei 
Abenteuern dürfen die Helden ihre Rolle wechseln.

HINTERGRUND

Boromir, der älteste Sohn des sechsundzwanzigsten Truchsesses von Gondor, Denethor II., lieb
t sein Land 

mit der glühenden Inbrunst eines Drachenfeuers. Als junger Hoff nungsträger des Heeres hat er Ruhm und 

Anerkennung auf dem Schlachtfeld errungen. Als Sohn und Bruder würde er alles für seine Familie tun.

Doch Gondor blickt düsteren Zeiten entgegen und das Volk braucht mehr als nur Soldaten. Boromir muss 

ein Held werden, der nicht nur Gondor, sondern ganz Mittelerde zu retten vermag. Er muss beweisen, dass 

noch immer Mut und Tatkraft in den Adern der Nachfahren von Mardil dem Standhaften fl ießt, der einst 

als erster 
Truchsess den Eid schwor, Gondor bis zur Rückkehr des Königs zu beschützen. 

VORSCHLAG FÜR DEN ANFANG 

Rolle: „Krieger“

Gegenstände: „Schwert“, „Horn“ und „Plattenpanzer“

Boromir
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Schaden

Furcht

Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn

Mensch

Boromir

Sobald du eine Probe zum Letzten Aufbäumen 

ablegst, darfst du 1  oder  erleiden, um der 

Probe 1  hinzuzufügen. (Nur ein Mal pro Probe.)
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Scharfe Klauen

1: 3 Treff er1: 2 Treff er, Zerfallen2: 5 Treff erSobald du angreifst, darfst du eine vorbereitete 
Fertigkeit ablegen, um 
2 Treff er hinzuzufügen.
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KreaturDu kannst bis zu 2 zusätzliche 
vorbereitete Fertigkeiten haben.

Ein Mal pro Runde, sobald du 
eine vorbereitete Fertigkeit ablegen 

würdest, darfst du sie stattdessen 
oben auf deinen Stapel legen.

Packesel
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Freund Gondors

Titel 31

Du hast das Merkmal Mensch.
Während deines Zuges darfst 
du diese Fertigkeit aus dem 
Abenteuer entfernen, um dich 
und einen anderen Menschen
je 1 Fluch ablegen zu lassen.

Freund Gondors

Titel 31

Du hast das Merkmal 

Du hast das Merkmal Mensch.
Während deines Zuges darfst 
du diese Fertigkeit aus dem 
Abenteuer entfernen, um dich 
und einen anderen Menschen
je 1 Fluch ablegen zu lassen.
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Du kannst keine Inspiration 
ausgeben. (Inspiration ablegen 
kannst du weiterhin.)Während der Aktionsphase 

darf ein naher Held 2 Inspiration ablegen, um 
diesen Fluch abzulegen.

Verzagt
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Helden und Feinde 
können sich nicht auf dieses 
Feld bewegen (es sei denn, sie 
können Gelände ignorieren).

Barrikade

Helden und Feinde 
können sich nicht auf dieses 
Feld bewegen (es sei denn, sie 
können Gelände ignorieren).

Barrikade
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Proviantmeister 1

Nachdem du oder ein naher Held 

ein Spielplanteil erkundet hat, 
darfst du diese Fertigkeit ablegen, 

um Kundschaften 1 abzuhandeln 

oder 1 Nahrung-Fertigkeit aus 
deinem Ablagestapel vorzubereiten.

Verstecken (Ablegen, nachdem du 

eine Probe abgelegt hast, um Versteckt 

zu werden.)

Nahrungssuche

Proviantmeister 1

Nachdem du oder ein naher Held 

ein Spielplanteil erkundet hat, 
darfst du diese Fertigkeit ablegen, 

um Kundschaften 1 abzuhandeln 

oder 1 Nahrung-Fertigkeit aus 

Nahrung-Fertigkeit aus 

Nahrungdeinem Ablagestapel vorzubereiten.

Verstecken (Ablegen, nachdem du 

eine Probe abgelegt hast, um Versteckt 

zu werden.)

Nahrungssuche
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Calaminth Tuk 5

Angeboren • Tapferkeit
Sobald du angreifst, falls 
du 1 oder mehrere  in 
umwandelst, füge der Probe 
1  hinzu.Ausruhen 2 (Am Ende deines 

Zuges ablegen, um 2 verdeckte 
oder  abzulegen.)

Wilde Entschlossenheit

Calaminth Tuk 5

Angeboren • Tapferkeit
Sobald du angreifst, falls 
du 1 oder mehrere  in 
umwandelst, füge der Probe 
1  hinzu.Ausruhen 2 (Am Ende deines 

Zuges ablegen, um 2 verdeckte 
oder  abzulegen.)

Wilde Entschlossenheit
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SPIELMATERIAL

7 Heldenkarten

65 Gegenstandskarten

10 Reittierkarten

3 Titel-
Fertigkeitskarten

15 Fluchkarten

4 Truhe-/Barrikade-
Geländemarker

9 Graben-/Zaun-Geländemarker

18 Reise-Spielplanteile28 Figuren aus Kunststoff
(7 Helden, 21 Feinde)

6 Geländekarten72 Rollen-
Fertigkeitskarten

30 Helden-
Fertigkeitskarten

1 Teich-/Springbrunnen-Geländemarker

5 Befestigt-
Marker

5 „Unwegsamer 
Untergrund“-Marker



Schaden

Furcht

Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn

Beorninger

Bevor du interagierst, wähle als zusätzliche Kosten 
1 vorbereitete Fertigkeit und lege sie ab.
(Du kannst nur Scharfe Klauen und Graupelz ausrüsten.)

Der Große Bär

3

6

62

4

3

2

5

Schaden

Furcht

Bevor du interagierst, wähle als zusätzliche Kosten 
1 vorbereitete Fertigkeit und lege sie ab.
(Du kannst nur Scharfe Klauen und Graupelz ausrüsten.)(Du kannst nur Scharfe Klauen und Graupelz ausrüsten.)
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Schaden

Furcht

Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn

Beorninger

Beorn

Bevor du interagierst, darfst du Kundschaften 1
abhandeln, falls es keine nahen Helden gibt.
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6
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3

3

3

Schaden

Furcht

Kundschaften 1Kundschaften 1
abhandeln, falls es keine nahen Helden gibt.

3

6

6
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FLUCHKARTEN
Fluchkarten fügen negative Effekte zu, welche die Helden behindern.

 Falls ein Spieleffekt besagt, dass ein Held Gefangen, Ver-
zagt oder Verängstigt wird, dann erhält dieser Held eine 
entsprechende Fluchkarte.

 Wenn ein Held eine Fluchkarte erhält, nimmt er sie aus dem 
Vorrat und legt sie offen in seinen Spielbereich.

 Würde ein Held eine Fluchkarte erhalten, die er bereits in 
seinem Spielbereich hat, so erhält er kein zweites Exemplar 
dieser Fluchkarte.

 Auf jeder Fluchkarte ist beschrieben, wie ihr Effekt 
abgehandelt wird.

GEFANGEN

 Wann immer ein Held die Fluchkarte „Gefangen“ erhält, erhält 
er eine zufällige Fluchkarte „Gefangen“ aus dem Vorrat. 

 Ein Held darf sich die Rückseite einer Fluchkarte „Gefangen“ 
nicht ansehen, bis er dazu aufgefordert wird.

 Wenn ein Held eine offene Fluchkarte „Gefangen“ ablegen 
würde, dreht er sie stattdessen um und handelt den Effekt auf 
der Rückseite ab.

 Ein Held, der Gefangen ist, gilt, als würde er sich auf keinem 
Spielplanfeld befinden.

 Ein Held, der Gefangen ist, kann nicht zum Ziel von Spiel-
effekten werden. Dazu gehören auch Feindaktivierungen und 
Bedrohungsereignisse. Handelt den Spieleffekt soweit wie 
möglich ab, ohne den Gefangenen Helden zu berücksichtigen.
 Ein Held, der Gefangen ist, kann weiterhin die 

Komponentenaktion der Fluchkarte „Gefangen“ 
durchführen und führt die Schritte aller Spielphasen durch, 
einschließlich der Erholungsphase.

BARRIKADE (GELÄNDE)
Eine Barrikade ist eine Art von Gelände, das auf 
dem Schlacht-Spielplan platziert werden kann.

 Figuren können sich nicht auf ein Feld mit 
einer Barrikade bewegen, es sei denn, sie 
werden aufgefordert, Gelände zu ignorieren.

 Ein Held oder Feind kann ein Ziel 
angreifen, das sich auf einem Feld mit einer 
Barrikade befindet.

 Angriffe, die auf mehrere Felder Entfernung 
durchgeführt werden, können durch Felder 
mit Barrikaden hindurch erfolgen. 

REGELN DER ERWEITERUNG

Entferne deine Figur vom 
Spielplan. Andere Spieleff ekte 
wirken sich nicht auf dich aus 
und du kannst keine anderen 
Aktionen durchführen.Sobald du diesen Fluch ablegen 

würdest, drehe ihn stattdessen um.
 Du versuchst zu entkommen. 
Drehe diesen Fluch um.

Gefangen
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Calaminth Tuk ist Gefangen, ihre Heldenfigur wurde vom Spielplan 
entfernt. Nun erleidet jeder Held 2 verdeckte . Da Calaminth Tuk 

jedoch Gefangen ist, ignoriert sie diesen Spieleffekt. In ihrem Zug 
darf sie als Aktion versuchen zu entkommen.

GESTALTWANDEL (BEORN)
Beorn ist ein Held, der seine Gestalt wechseln kann. Jede seiner 
Gestalten hat eigene Fähigkeiten und Eigenschaftswerte. 
Beorn beginnt jedes Abenteuer in seiner 
Beorn-Gestalt mit der Heldenkarte 
„Beorn“ und der passenden Figur. 
Während des Spiels kann er 
Fertigkeitskarten verwenden, um sich 
in den Großen Bären zu verwandeln. 
Wenn Beorn beim Spielaufbau platziert 
wird, legt die Heldenkarte „Der Große 
Bär“, die passende Figur und die 
Gegenstände „Scharfe Klauen“ () 
und „Graupelz“ () beiseite.
Sobald eine Fertigkeitskarte einen 
Helden zum „Verwandeln“ auffordert, 
ersetzt er seine Heldenkarte, Figur und 
alle seine ausgerüsteten Gegenstände 
durch die Heldenkarte, Figur und 
Gegenstände seiner anderen Gestalt.

 Wenn ein App-Effekt oder Feind Beorn als Ziel hat, dann ist die 
aktuell im Spiel befindliche Gestalt das Ziel – sei es Beorn oder 
der Große Bär.

 Folgende Elemente des Spielbereichs bleiben beim Verwandeln 
unverändert: Schaden (), Furcht (), Marker, vorbereitete Kar-
ten, Flüche, Gunst, der Fertigkeitsstapel und dessen Ablagestapel.

 Beim Verwandeln in Beorn werden alle Gegenstände aus-
gerüstet, die Beorn zum Zeitpunkt der Verwandlung in den 
Großen Bären hatte, einschließlich aller Verbrauchsmarker, die 
zu diesem Zeitpunkt auf seinen Schmuckstücken () lagen.

 Verlangt ein Spieleffekt, dass der Große Bär einen anderen 
Gegenstand als „Scharfe Klauen“ () und „Graupelz“ () 
ausrüstet, wird dieser Effekt ignoriert.

Heldenkarte „Beorn“ 
und Figur

Heldenkarte „Der Große 
Bär“ und Figur

Barrikade-
Geländemarker

Schaden

Furcht

Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn

Beorninger

Bevor du interagierst, wähle als zusätzliche Kosten 
1 vorbereitete Fertigkeit und lege sie ab.
(Du kannst nur Scharfe Klauen und Graupelz ausrüsten.)
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Schaden

Furcht

Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn

Beorninger

Beorn

Bevor du interagierst, darfst du Kundschaften 1
abhandeln, falls es keine nahen Helden gibt.
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Beorn 5

Verwandle dich in denGroßen Bären.Sobald diese Karte abgelegt 
wird, verwandle dich in Beorn.
(Sobald du dich verwandelst, 
ersetze deine Heldenkarte,Figur und Ausrüstung.)

Der erste Beorninger
Der erste Beorninger
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Scharfe Klauen

1: 3 Treff er
1: 2 Treff er, Zerfallen
2: 5 Treff er
Sobald du angreifst, 
darfst du eine vorbereitete 
Fertigkeit ablegen, um 
2 Treff er hinzuzufügen.
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1: 2 Tre� er, Zerfallen
2: 6 Tre� er

Streitaxt

: 2 Tre� er, Zerfallen
2 : 6 Tre� er

Streitaxt
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Du erleidest allen  verdeckt.
Nachdem du beliebig viel 
oder  erlitten hast, darfst 
du 1 Fertigkeit aus deinem 
Ablagestapel vorbereiten.

Graupelz
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Reisekleidung

Erhöhe dein -Limit um 1.
Bevor du verdeckten 
 erlei dest, darfst du 
1 jenes  verhindern. 
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Bevor du interagierst, wähle als zusätzliche Kosten 

(Du kannst nur Scharfe Klauen und Graupelz ausrüsten.)

6

6

Bevor du interagierst, wähle als zusätzliche Kosten 

(Du kannst nur Scharfe Klauen und Graupelz ausrüsten.)(Du kannst nur Scharfe Klauen und Graupelz ausrüsten.)
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Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit 3

2

5

Großen Bären.Sobald diese Karte abgelegt 
wird, verwandle dich in Beorn.
(Sobald du dich verwandelst, Figur und Ausrüstung.)

Wenn „Der Große Bär“ im Spiel ist und die Fertigkeit „Der erste 
Beorninger“ abgelegt wird, verwandelt sich der Große Bär in Beorn, 

indem er seine Figur, Heldenkarte und Ausrüstung durch Beorns Figur, 
Heldenkarte und Ausrüstung ersetzt.



Schaden

Furcht

Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn

Elb

Rénëríen

 Kundschaften 2. Falls du eine Karte mit 
vorbereitest, lege 1 verdeckten  oder 1 verdeckte 
 ab. Falls du eine Karte mit  vorbereitest, 
erhältst du 1 Inspiration.
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5

5
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3

2

2

3

Elb

 Kundschaften 2Kundschaften 2. Falls du eine Karte mit 
vorbereitest, lege 1 verdeckten vorbereitest, lege 1 verdeckten  oder 1 verdeckte  oder 1 verdeckte 
 ab. Falls du eine Karte mit  ab. Falls du eine Karte mit  vorbereitest,  vorbereitest, 
erhältst du 1 Inspiration.erhältst du 1 Inspiration.
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TRUHE (GELÄNDE)
Eine Truhe ist eine Art von Gelände, das auf dem Schlacht-Spielplan 
platziert werden kann.

 Während der Aktionsphase kann ein Held, 
der auf dem Feld eines Truhenmarkers steht, 
die Aktion „Interagieren“ durchführen, um 
mit dem Truhenmarker zu interagieren.

 Sobald ein Held mit einem Truhenmarker 
interagiert, legt er eine Weisheitsprobe () ab.
 Falls die Probe mindestens 

2 Erfolgssymbole () erzielt, 
besteht der Held die Probe und euer 
Wissen steigt um 4. Dann wird der 
Truhenmarker abgelegt.

 Erzielt die Probe weniger als 
2 Erfolgssymbole (), scheitert der Held 
an der Probe und nichts passiert.

KOMPONENTENAKTION
Eine Komponentenaktion ist eine Fähigkeit mit vorangestelltem 
Aktionssymbol (). Während der Aktionsphase kann ein Held als 
Aktion eine Komponentenaktion durchführen.

 Um eine Komponentenaktion durchzuführen, wählt ein Held 
eine Komponentenaktion auf einer der Karten in seinem Spiel-
bereich und handelt die Fähigkeit ab.

 Will ein Held, der auf einem Feld mit mindestens einer 
spielbereiten Feindgruppe steht, eine Komponentenaktion 
durchführen, muss er vor dem Durchführen der Aktion jede 
spielbereite Feindgruppe auf seinem Feld provozieren. Die 
Reihenfolge bestimmt er selbst.

UNWEGSAMER UNTERGRUND
Unwegsamer Untergrund ist eine Beschaffenheit 
mancher Spielplanfelder, die anzeigt, dass sie unwegsam 
und damit schwieriger zu durchqueren sind.

 Manche Spielplanfelder haben ein aufgedrucktes 
Symbol für unwegsamer Untergrund. Diese 
Felder enthalten unwegsamen Untergrund.

 Spieleffekte können unwegsamer Untergrund 
zu bestimmten Spielplanfeldern hinzufügen. Wenn das passiert, 
wird ein „Unwegsamer Untergrund“-Marker auf dem Feld 
platziert. Dieser zeigt an, dass das Feld von nun an unwegsam 
und damit schwieriger zu durchqueren ist.

 Sobald sich ein Held auf ein Feld mit unwegsamem Unter-
grund bewegt, kann er 1 vorbereitete Karte ablegen. Falls er 
keine Karte ablegt, kann er sich in diesem Zug nicht aus dem 
Feld herausbewegen.
 Legt der Held keine Karte ab, verfallen alle übrigen 

Bewegungen, die er über die Aktion „Reisen“ oder die 
Fähigkeit Sprinten X erhalten hat. In diesem Zug kann der 
Held keine weiteren Bewegungen erhalten, sei es durch die 
Aktion „Reisen“ oder durch andere Fähigkeiten.

 Wird ein Held durch einen Spieleffekt auf einem Feld mit 
unwegsamem Untergrund „platziert“, ignoriert er die Effekte 
dieses unwegsamen Untergrunds.

ZAUN (GELÄNDE)
Ein Zaun ist eine Art von Gelände, das auf einer Feldgrenze auf dem 
Schlacht-Spielplan platziert werden kann.

 Zwei Felder auf 
gegenüberliegenden 
Seiten eines Zauns 
sind benachbart.

 Wenn sich ein Held über eine Feldgrenze mit einem Zaun-
marker bewegen will, muss er vor der Bewegung eine Beweg-
lichkeitsprobe () ablegen.
 Falls die Probe mindestens 1 Erfolgssymbol () erzielt, 

besteht der Held die Probe und kann sich auf ein 
benachbartes Feld bewegen.

 Erzielt die Probe kein Erfolgssymbol (), scheitert der 
Held an der Probe und die Bewegung verfällt. Wenn eine 
Bewegung verfällt, bewegt sich der Held nicht aus dem Feld 
heraus und verliert seine Bewegung.

 Wenn die Bewegung eines Helden aufgrund einer gescheiterten 
Zaunmarker-Probe verfällt, kann der Held mit weiteren 
Bewegungen erneut versuchen, sein Feld zu verlassen.

 Falls sich während der Schattenphase ein Feind über 
eine Grenze mit einem Zaunmarker bewegt, endet seine 
Bewegung sofort.
 Kann ein Feind seine Bewegung in Reichweite seines 

Ziels beenden, aber nicht, ohne sich über eine Grenze mit 
Zaunmarker zu bewegen, wird er sich trotzdem bewegen. 
Falls der Feind seine Bewegung beenden muss, bevor er sein 
Ziel erreicht, wird allerdings die Schaltfläche „Bewegung 
beenden“ statt der Schaltfläche „Angriff“ ausgewählt. Falls 
am Ende der Bewegung irgendein Held in Reichweite des 
Feindes ist, greift er diesen Helden an.

 Beim Durchführen eines Fernkampfangriffs kann das Ziel des 
angreifenden Helden oder Feindes auch dann in Reichweite 
sein, wenn es sich auf der anderen Seite eines Zauns befindet.

Symbol für 
unwegsamer 
Untergrund

Rénëríen möchte die 
Komponentenaktion ihrer 
Heldenkarte verwenden. 
Zuerst muss sie jedoch 
den Feind auf ihrem 

Feld provozieren.

Truhe-
Geländemarker

Zaun-Geländemarker
Komponentenaktion auf einer Heldenkarte
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 Falls ein Held, der auf einem Feld mit einem Springbrunnen-
marker steht, eine Probe zum Negieren von Schaden () 
oder Furcht () ablegt, darf er 1 zusätzliche Karte für diese 
Probe aufdecken.

 Jeder Springbrunnenmarker kann von jedem Helden, 
der auf dem Feld steht, ein Mal pro Probe zum Negieren 
verwendet werden.

REITTIERE
Reittiere () sind eine neue Art von Ausrüstung. Reittiere haben 
keinen Wissenswert und können im Laufe der Kampagne nicht 
aufgewertet werden. Helden können Reittiere durch App-Effekte oder 
Fähigkeiten erhalten.

 Reittiere werden für alle Spieleffekte wie ausgerüstete 
Gegenstände behandelt.

 Die App verwaltet alle Reittiere der Gruppe im Inventar. 
Während des Spielaufbaus, nach dem Ausrüsten von Schmuck-
stücken (), darf jeder Held ein Reittier aus dem Inventar 
ausrüsten. Dort sind alle Reittiere aufgeführt, die die Gruppe 
im Laufe der Kampagne erhalten hat.
 Die -Karte „Schneeblüte“ taucht nicht im Inventar auf und 

kann ausschließlich von Fréahild ausgerüstet werden.

 Ein Held darf mehrere Reittiere ausrüsten, falls er im Verlauf 
des Abenteuers ein oder mehrere Reittiere erhält.

 Reittiere können als ausgerüstete Gegenstände zum Angreifen 
gewählt werden. Alle Regeln, die für Angriffe mit ausgerüsteten 
Gegenständen gelten, gelten auch, wenn ein Reittier zum 
Angreifen gewählt wird.

 Nach jedem Abenteuer kehren die ausgerüsteten Reittiere ins 
Inventar zurück.

TEICH (GELÄNDE)
Ein Teich ist eine Art von Gelände, das auf 
dem Schlacht-Spielplan platziert werden kann.

 Falls ein Held während der Aktions-
phase seinen Zug auf einem Feld mit 
einem Teichmarker beginnt, erhält er 
1 Inspiration.

 Sobald sich ein Held auf ein Feld mit 
einem Teichmarker bewegt, muss er
eine Willensprobe () ablegen.
 Falls die Probe mindestens 

2 Erfolgssymbole () erzielt,
besteht der Held die Probe und nichts passiert.

 Erzielt die Probe weniger als 2 Erfolgssymbole (), scheitert 
der Held an der Probe und kann sich in diesem Zug nicht 
aus dem Feld hinausbewegen.

 Wird ein Held durch einen Spieleffekt auf einem Feld mit 
einem Teichmarker „platziert“, muss er keine Willensprobe () 
ablegen und seine Bewegung ist nicht eingeschränkt.

STUFE-IV-AUSRÜSTUNG
Stufe-IV-Gegenstände sind mächtige Gegenstandsaufwertungen, die 
im Laufe der Kampagne bei hohen Wissenswerten verfügbar werden. 
Sie funktionieren ähnlich wie Stufe-II- und Stufe-III-Gegenstände.

 Jeder Held ist auf einen Stufe-IV-Gegenstand pro Kampagne 
beschränkt, egal wie hoch euer Wissen ist.

 Nachdem ein Held einen seiner Gegenstände auf Stufe IV 
aufgewertet hat, stehen ihm während dieser Kampagne keine 
anderen Stufe-IV-Gegenstände mehr zur Verfügung.

BEFESTIGT
Befestigt ist eine Beschaffenheit mancher Spielplanfelder, die anzeigt, 
dass sie im Kampf schwieriger zu durchqueren sind.

 Manche Spielplanfelder haben ein aufgedrucktes 
Symbol für Befestigt. Diese Felder sind befestigt.

 Spieleffekte können Befestigt zu bestimmten 
Spielplanfeldern hinzufügen. Wenn das 
passiert, wird ein Befestigt-Marker auf dem 
Feld platziert. Dieser zeigt an, dass das Feld von 
nun an befestigt und im Kampf schwieriger zu 
durchqueren ist.

 Ein Held kann sich nicht aus einem befestigten Feld hinaus-
bewegen, falls mehr Feindfiguren als Heldenfiguren (einschließ-
lich des Helden, der sich bewegt) auf dem Feld stehen.

 Eine Feindgruppe kann sich nicht aus einem befestigten Feld 
hinausbewegen, falls mehr Heldenfiguren als Feindfiguren 
(einschließlich der Feindgruppe, die sich bewegt) auf dem 
Feld stehen.

 Wenn eine Figur durch einen Spieleffekt von einem befestigten 
Feld auf ein anderes Feld „platziert“ wird, werden die Effekte 
von Befestigt ignoriert.

SPRINGBRUNNEN (GELÄNDE)
Ein Springbrunnen ist eine Art von Gelände,
das auf dem Schlacht-Spielplan platziert 
werden kann.

 Falls ein Held, der auf einem Feld mit 
einem Springbrunnenmarker steht, 
Furcht () erleiden würde, erleidet er 
jene  verdeckt.

Ein Soldat wurde besiegt. Nun ist Fréahild 
nicht mehr in der Unterzahl und kann sich 

aus dem befestigten Feld hinausbewegen.

Springbrunnen-
Geländemarker

Teich-
Geländemarker

Fréahild kann sich nicht aus dem befestigten 
Feld hinausbewegen, bis mindestens einer 

der Soldaten besiegt wird.

Symbol für 
Befestigt

Symbol für 
Befestigt
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GRABEN (GELÄNDE)
Ein Graben ist eine Art von Gelände, das auf einer Feldgrenze auf 
dem Schlacht-Spielplan platziert werden kann.

 Zwei Felder auf 
gegenüberliegenden 
Seiten eines Grabens 
sind benachbart.

 Nachdem sich ein Held über eine Grenze mit einem Graben 
bewegt hat, erleidet er 2 verdeckte Schaden ().

 Nachdem sich ein Feind über eine Grenze mit einem Graben 
bewegt hat, werden 2 Treffer auf ihn angewendet.
 Falls dies während der Schattenphase geschieht, müssen die 

Treffer angewendet werden, bevor irgendwelche anderen 
Schaltflächen in der App geklickt werden. Dadurch könnte 
sich der Angriff des Feindes ändern.

 Beim Durchführen eines Fernkampfangriffs kann das Ziel des 
angreifenden Helden oder Feindes auch dann in Reichweite 
sein, wenn es auf der anderen Seite eines Grabens steht.

UNIVERSALSYMBOL
Das Universalsymbol () stellt eine beliebige Eigenschaft eines 
Helden dar und taucht auf Komponenten sowie in der App auf.

 Wird ein Held angewiesen, eine Universalprobe () abzulegen, 
wählt er eine beliebige seiner fünf Eigenschaften und legt eine 
Probe darauf ab.
 Die Probe gilt in jedem Sinn als Probe auf die 

gewählte Eigenschaft.

 Eine Karte, die statt eines der fünf Eigenschaftssymbole ein 
Universalsymbol () aufweist, wird behandelt, als hätte sie alle 
fünf Eigenschaftssymbole. Wenn ein Held mit einem Gegen-
stand mit Universalsymbol angreift, wählt er eine beliebige 
seiner fünf Eigenschaften zum Angreifen.

HÄUFIG GESTELLTE FRAGEN
F: Welche der neuen Feinde gelten als Orks oder Bilwisse?

A: Sowohl Uruk-Krieger als auch Warg-Reiter gelten für Spieleffekte 
als Orks.
F: Was darf ein Gefangener Held tun?

A: Ein Gefangener Held führt alle Schritte jeder Spielphase durch, 
einschließlich der Erholungsphase. In seinem Zug kann er die 
Komponentenaktion seiner Fluchkarte „Gefangen“ durchführen.
F: Kann ein Held „Offensives Vorrücken“ verwenden, um ohne Probe 
einen Zaun zu überqueren?

A: Nein. Wann immer ein Held einen Zaun überqueren will, muss er 
eine -Probe ablegen. Besteht er die Probe nicht, verfällt sowohl die 
Bewegung als auch der Angriff.
F: Wird eine Karte umgedreht oder abgelegt, die das Limit eines Helden 
für Inspiration oder vorbereitete Karten erhöht, muss der Held dann 
sofort Marker bzw. Karten ablegen, um das neue Limit einzuhalten?

A: Ja. Sobald sich das Inspirationslimit eines Helden oder sein Limit 
für vorbereitete Karten verringert, muss er sofort überschüssige 
Komponenten ablegen, um das neue Limit einzuhalten.

Graben-Geländemarker
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SCHNELLÜBERSICHT

RUNDENSTRUKTUR
Jede Runde besteht aus den folgenden 3 Phasen:

1. Aktionsphase: Jeder Held ist ein Mal am Zug und kann 
2 Aktionen durchführen.

2. Schattenphase: Feinde werden aktiviert, Dunkelheit wird 
abgehandelt (falls nötig) und die Bedrohung erhöht sich – 
Bedrohungsereignisse werden aktiviert, falls die Bedrohung eine 
Schwelle erreicht.

3. Erholungsphase: Jeder Held setzt seinen Fertigkeitenstapel 
zurück und kundschaftet anschließend 2 Karten.

AKTIONEN
Während seines Zuges kann jeder Held 2 Aktionen durchführen. Er kann 
zwei Mal dieselbe Aktion durchführen oder 2 verschiedene Aktionen.

 Angreifen: Greife einen Feind auf deinem Feld an. Falls du eine 
Fernkampfwaffe hast, kannst du einen nahen Feind angreifen.

 Interagieren: Interagiere mit einem Marker auf deinem Feld.

 Reisen: Bewege dich bis zu zwei Mal. Ein Held kann seine zweite 
Aktion zwischen der ersten und zweiten Bewegung durchführen.

FERTIGKEITENSTAPEL ZURÜCKSETZEN
Zu folgenden Zeitpunkten muss ein Held seinen Fertigkeiten -
stapel zurücksetzen:

 während der Erholungsphase

 sobald sich keine Karten mehr in seinem Fertigkeitenstapel 
befinden

 sobald ihn ein Effekt dazu auffordert
Ein Held setzt seinen Stapel zurück, indem er seinen Ablagestapel 
mit den restlichen Karten seines Stapels zusammenmischt und den 
so erhaltenen neuen Stapel verdeckt in seinen Spielbereich legt. 
Vorbereitete Karten werden nicht mit in den Stapel gemischt.

HÄUFIG ÜBERSEHENE REGELN
 Sobald ein Feind die Anweisung erhält, dass er sich bewegen und 

angreifen soll, er aber nicht in Reichweite eines Ziels kommen 
kann, wird die gesamte Anweisung (inklusive der Bewegung) 
ignoriert. In der App wird die Schaltfläche „Kein Ziel“ aus-
gewählt und der Feind erhält eine vollständig neue Anweisung.

 Ein bereiter Feind wird provoziert, sobald sich ein Held aus dem 
Feld des Feindes herausbewegt oder sobald ein Held mit einem 
Marker auf dem Feld des Feindes interagiert.

 Eine Komponente ist nah zu einer anderen Komponente, 
falls sie sich auf demselben Feld oder auf einem benachbarten 
Feld befindet.

 Ein Held kann zur selben Zeit maximal 4 vorbereitete 
Karten haben.

ANGRIFFSMODIFIKATOREN
Es gibt 6 Modifikatoren, von denen die Helden während eines Angriffs 
profitieren können: 

 Betäuben: Dieser Angriff erschöpft die Feindgruppe. Falls 
das Ziel eine Elite-Gruppe ist, kann diese auch keinen 
Gegenangriff durchführen.

 Durchbohren: Dieser Angriff ignoriert die Rüstung des Feindes.

 Spalten: Jeder Feind in der Gruppe erleidet die volle Trefferanzahl.

 Tödlich: Falls dieser Angriff die aktuelle Gesundheit des Feindes 
mindestens um die Hälfte reduziert, ist der Feind besiegt.

 Zerfallen: Dieser Angriff reduziert die Rüstung des Feindes 
dauerhaft um 1 (bevor Treffer angewendet werden).

 Zerschlagen: Dieser Angriff ignoriert die Schutzzauber des 
Feindes. 

SCHLÜSSELWÖRTER
 Ausruhen X: Am Ende seines Zuges darf man eine Karte mit dem 

Schlüsselwort „Ausruhen X“ ablegen, um X verdeckte Schaden- 
oder Furchtkarten in beliebiger Kombination abzulegen.

 Bewachen X: Sobald man selbst oder ein Held auf demselben 
Feld Schaden oder Furcht erleiden würde, darf man eine Karte 
mit dem Schlüsselwort „Bewachen X“ ablegen, um X Schaden 
oder Furcht in beliebiger Kombination zu verhindern.

 Kundschaften X: Sobald ein Effekt die Anweisung „Kund-
schaften X“ gibt, deckt der Spieler X Karten oben von seinem 
Fertigkeitenstapel auf. Eine dieser Karten kann er vorbereiten 
(er legt sie offen unterhalb seiner Heldenkarte in seinen Spiel-
bereich). Dann legt er jede der restlichen aufgedeckten Karten in 
beliebiger Reihenfolge auf oder unter seinen Fertigkeitenstapel.

 Schlag X: Während seines Angriffs darf man eine Karte mit 
dem Schlüsselwort „Schlag X“ ablegen, um dem Angriff 
X Treffer hinzuzufügen.

 Sprinten X: Man darf während seines Zuges eine Karte mit 
dem Schlüsselwort „Sprinten X“ ablegen, um sich X zusätz-
liche Felder zu bewegen. Zwischen den Bewegungen kann man 
Aktionen durchführen.

 Verstecken: Nachdem man eine Probe abgelegt hat, darf man 
eine Karte mit dem Schlüsselwort „Verstecken“ ablegen, um 
eine „Versteckt“-Gunstkarte zu erhalten.

SYMBOLE

 Erfolg
 Schicksal  (jeder während einer Probe ausgegebene Inspirations-

marker wandelt 1  in 1  um)
 Schaden
 Furcht
 Fernkampf (kann Ziele auf benachbarten Feldern angreifen)
 Wissen
 Aktion „Interagieren“

HELDEN-EIGENSCHAFTEN

 Beweglich keit
 Körperkraft

 Wille
 Weisheit

 Scharfsinn
 Universal

GEGENSTÄNDE

 Schmuckstück
 Rüstung
 Reittier

 Einhand-Gegenstand
 Zweihand-Gegenstand




