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„Aber ich nehme an, dass es oft so ist. Die tapferen Taten in den alten 
Geschichten und Liedern, Herr Frodo: Abenteuer, wie ich sie immer 
nannte. Ich glaubte, das wären Taten, zu denen die wundervollen Leute 
in den Geschichten sich aufmachten und nach denen sie Ausschau hielten, 
weil sie es wollten, weil das aufregend war und das Leben ein bisschen 
langweilig, eine Art Zeitvertreib, könnte man sagen. Aber so ist es nicht bei 
den Geschichten, die wirklich wichtig waren, oder bei denen, die einem im 
Gedächtnis bleiben. Gewöhnlich scheinen die Leute einfach hineingeraten 
zu sein – ihre Wege waren nun einmal so festgelegt, wie du es ausdrückst. 
Aber ich nehme an, sie hatten eine Menge Gelegenheiten umzukehren, wie 
wir. Nur taten sie es nicht. Und wenn sie es getan hätten, dann wüssten wir’s 
nicht, denn dann wären sie vergessen worden. Wir hören von denen, die 
einfach weitergingen – und nicht alle zu einem guten Ende, wohlgemerkt; 
zumindest nicht zu dem, was die Leute in der Geschichte, und nicht die 
außen, ein gutes Ende nennen. Du weißt schon, nach Hause kommen und 
feststellen, dass alles in Ordnung ist, wenn auch nicht ganz wie vorher – 
wie beim alten Herrn Bilbo. Aber das sind die besten Geschichten, in die 
man hineingeraten kann!“

–Samweis Gamdschie

Die unerzählten Geschichten
Jedes Mal, wenn ihr zu einem neuen Abenteuer aufbrecht, 
füllt die Reise durch Mittelerde-App dieses Abenteuer mit 
neuem Leben. Aus einer Vielzahl von Möglichkeiten wird 
der Inhalt abwechslungsreich generiert. Dasselbe Abenteuer 
kann sich in Aufbau und Größe der Karte unterscheiden, 
euch eine andere Auswahl an Feinden und Verbündeten 
präsentieren, andere Ereignisse könnten euren Helden das 
Leben schwer machen u. v. m. So könnt ihr eine Kampagne 
auch mehrfach spielen und dennoch immer eine neue 
Geschichte erleben.

Übersicht
Der Herr der Ringe: Reise durch Mittelerde ist ein kooperatives Spiel 
für 1–5 Spieler. Während einer Partie begebt ihr euch als Gruppe von 
Helden auf eine gefährliche Reise durch J. R. R. Tolkiens epische, riesige 
Fantasywelt, wie ihr sie aus Der Herr der Ringe kennt. Dabei ist es 
von entscheidender Bedeutung, dass eure Helden zusammenarbeiten. 
Auf euren Reisen werdet ihr mächtige Feinde bekämpfen, verloren 
geglaubte Schätze finden, vergessenes Wissen entdecken und die 
Fertigkeiten eurer Helden entsprechend ihrer Rolle in der Gemeinschaft 
weiterentwickeln. In einer Zeit, in der sich das Dunkel erhebt, um 
das Böse, die Schatten und das Verderben zu vereinen, müssen eure 
Helden Stellung beziehen. Brecht auf zu einer unvergesslichen Reise 
durch Mittelerde!

eine epische KampaGne

Jede Partie von Der Herr der Ringe: Reise durch Mittelerde stellt ein 
Abenteuer dar, das zu einer größeren Kampagne gehört. In jedem 
Abenteuer versuchen die Helden eine Reihe von Aufgaben zu erfüllen, 
ehe sie von den Mächten des Bösen überrannt werden. Ganz egal 
wie das Abenteuer ausgeht: Die Helden entwickeln sich weiter und 
die Kampagne schreitet voran. Nachdem eine Reihe von Abenteuern 
gespielt worden ist, läuft schließlich alles auf einen Höhepunkt in der 
Kampagne hinaus, an dem die Helden entweder in Erfolg baden oder 
die gesamte Gruppe scheitern wird.

Die app
Um Der Herr der Ringe: Reise durch Mittelerde spielen 
zu können, muss sich ein Spieler die kostenlose 
App Reise durch Mittelerde für ein kompatibles 
Gerät herunterladen. Die App bestimmt, welchen 
Herausforderungen und welchen Inhalten eure 
Helden begegnen. Dies beinhaltet alles, von der 
Platzierung der Spielplanteile und Marker bis hin zum 
Verhalten der Feinde. Die App ermöglicht euch auch, den derzeitigen 
Spielstand abzuspeichern, sodass ihr eine Kampagne über mehrere 
Spieleabende verteilt spielen könnt. Um die App herunterzuladen 
sucht ihr einfach im Amazon™ Appstore, im Apple iOS App Store™, 
bei Google Play™ oder auf Steam® nach Reise durch Mittelerde.

Über Diese spielreGel
Sinn und Zweck dieser Spielregel ist, neuen Spielern zu erklären, wie 
Reise durch Mittelerde gespielt wird. Lest diese Spielregel vollständig 
durch, ehe ihr das erste Mal spielt.
Diesem Spiel liegt ein weiteres Dokument bei: das Referenzhandbuch. 
Dieses zweite Dokument enthält alle Spielregeln im Detail, auch 
solche, die in dieser Spielregel ausgelassen wurden. Sollten im Verlauf 
des Spiels Fragen aufkommen, schaut ihr am besten einfach im 
Referenzhandbuch nach anstatt in der Spielregel.



Gimli

VORSCHLAG FÜR DEN ANFANG 

Rolle: „Wächter“

Gegenstände: „Streitaxt“ und „Kettenhemd“

HINTERGRUND

Gimli, Glóins Sohn, Nachfahre von Durin dem Unsterblichen, brannte schon lange darauf, Abenteuer jenseits 

seiner Exilheimat Ered Luin zu erleben. Als sich Glóin einer Gruppe anschloss, die gen Osten reiste, u
m das 

verfallene Königreich unter dem Berg zurück zu beanspruchen, hatte Gimli keine Gelegenheit, diesen Reihen 

beizutreten. Nun allerdings hat Gimli ein respektables Alter errei
cht und er ist bereit, sei

ne Wildheit und sein 

Wissen in Form von Angri� en auf seine Gegner herniederregnen zu lassen.

Wie in jedem Zwerg wütet auch in Gimli eine Leidenschaft, Vergeltung über die abscheulichen Orks zu 

bringen, die in der Dunkelheit tief u
nter der Erde leben. In den heutigen Zeiten muss man jedoch nicht mehr 

unter die Erde reisen, um sie zu � nden. So wartet Gimli unruhig, ihnen im Krieg gegen die aufkommende 

Dunkelheit entgegenzutreten.
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Nachdem du angegriffen hast, darfst du 1 Karte 

aus der Probe oben auf deinen Stapel legen.

Zwerg

Gimli

Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn

Schaden

Furcht

3

6

42

4

2

2

4

Verfl uchte Verletzung
Behalte diese Karte o� en.

Falls du einen o� enen  
ablegen würdest, drehe ihn 
stattdessen auf die verdeckte 
Seite.

Verfl uchte Verletzung
Behalte diese Karte o� en.

Falls du einen o� enen 
ablegen würdest, drehe ihn 
stattdessen auf die verdeckte 
Seite.
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Dolch

1: 2 Tre� er2: 3 Tre� er, Durchbohren

Dolch

1: 2 Tre� er2: 3 Tre� er, Durchbohren

25 


1
2
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Versteckt

Bevor du eine Probe ablegst, 
falls du angegriff en wirst, 
verhindere allen  und lege 
diese Gunst ab.Sobald du angreifst, darfst du 

diese Gunst ablegen, um 1 
hinzuzufügen.

Versteckt

Bevor du eine Probe ablegst, 
falls du angegriff en wirst, 
verhindere allen  und lege 
diese Gunst ab.Sobald du angreifst, darfst du 

diese Gunst ablegen, um 1 
hinzuzufügen.
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Jeder andere Held erleidet 
1 verdeckte .Lege diese Karte dann ab.

Feindseligkeit
Jeder andere Held erleidet 
1 verdeckte .Lege diese Karte dann ab.

Feindseligkeit
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Basis 1

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1  
hinzuzufügen.

Unermüdliche Körperkraft

Basis 1

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1 
hinzuzufügen.

Unermüdliche Körperkraft
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Titel 3

Nachdem du Schlag dieser 
Fertigkeit abgehandelt 
hast, entferne sie aus dem 
Abenteuer.Schlag 3

Rudeljäger

Titel 3

Nachdem du 
Nachdem du Schlag dieser 

Schlag dieser 
SchlagFertigkeit abgehandelt 

hast, entferne sie aus dem 
Abenteuer.Schlag 3

Rudeljäger TM
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Schwäche

Vom Weg abgekommen
Schwäche

Vom Weg abgekommen
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Falls du angreifst, darfst 
du eine bei der Probe 
aufgedeckte Karte mit  
ablegen, um Durchbohren 
oder Zerschlagen anzuwenden, 
solange du auf einem Feld mit 
einer Feuerstelle stehst.

Feuerstelle

Falls du angreifst, darfst 
du eine bei der Probe 
aufgedeckte Karte mit 
ablegen, um Durchbohren 
oder Zerschlagen anzuwenden, 
solange du auf einem Feld mit 
einer Feuerstelle stehst.

Feuerstelle
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Kundschafter 1

Bevor du Sprinten abhandelst, 
erhältst du 1 Inspiration.Sprinten 1 (Während deines 

Zuges ablegen, um dich 1 Feld 
zu bewegen.)

Wegbereiter

Kundschafter 1

Bevor du Sprinten abhandelst, 
erhältst du 1 Inspiration.Sprinten 1 (Während deines 

Zuges ablegen, um dich 1 Feld 
zu bewegen.)

Wegbereiter
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Aragorn 1

Nachdem du ein Spiel plan-
teil erkundet hast, darfst 
du oder ein naher Held 
Kundschaften 1 abhandeln.

Wanderer

Aragorn 1

Nachdem du ein Spiel plan-
teil erkundet hast, darfst 
du oder ein naher Held 
Kundschaften 1 abhandeln.

Wanderer
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spielmaterial

6 Heldenkarten

28 Schadenkarten83 Gegen stands karten 15 Gunst karten 28 Furcht karten

30 Basis- 
Fertig keits karten

21 Titel-
Fertigkeits karten

20 Schwächen-
Fertig keits karten

4 Fässer-/Tisch-
Geländemarker

22 Reise-Spielplanteile 2 Schlacht-Spielplanteile1 Referenzhandbuch 31 Figuren aus Kunststoff 
(6 Helden, 25 Feinde)

10 Fluss-/Mauer-
Geländemarker

10 Gelände karten

72 Rollen- 
Fertig keits karten

30 Helden-
Fertig keits karten

30 Inspirations-/ 
Erkundungsmarker

21 Verbrauchs-
marker

5 Dunkel heits-
marker

8 Personen-
marker 

(4 Varianten)

20 Such-/
Bedrohungsmarker

4 Feuerstellen-/Statuen- 
Geländemarker

9 Gebüsch-/Felsen-
Geländemarker

3 Gruben-/Nebel-
Geländemarker

12 Feindbanner mit 
Standfüßen aus Kunststoff



Versteckt

Bevor du eine Probe ablegst, 
falls du angegriff en wirst, 
verhindere allen  und lege 
diese Gunst ab.
Sobald du angreifst, darfst du 
diese Gunst ablegen, um 1 
hinzuzufügen.

Versteckt

Bevor du eine Probe ablegst, 
falls du angegriff en wirst, 
verhindere allen  und lege 
diese Gunst ab.
Sobald du angreifst, darfst du 
diese Gunst ablegen, um 1 
hinzuzufügen.
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Falls es am Ende deines Zuges 
keine nahen Feinde zu dir 
gibt, lege diese Gunst ab.
Falls du  oder  erleidest, 
lege diese Gunst ab.
Sobald du angreifst, füge 
2 Treff er hinzu.

Ermutigt

Falls es am Ende deines Zuges 
keine nahen Feinde zu dir 
gibt, lege diese Gunst ab.
Falls du  oder  erleidest, 
lege diese Gunst ab.
Sobald du angreifst, füge 
2 Treff er hinzu.

Ermutigt
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Sobald du eine Probe ablegst, 
darfst du diese Gunst ablegen, 
um beliebig viele Karten aus 
der Probe abzulegen und 
gleich viele zusätzliche Karten 
aufzudecken. 

Entschlossen

Sobald du eine Probe ablegst, 
darfst du diese Gunst ablegen, 
um beliebig viele Karten aus 
der Probe abzulegen und 
gleich viele zusätzliche Karten 
aufzudecken. 

Entschlossen
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Schaden

Furcht

Ein Mal pro Runde, nachdem du Sprinten, 
Verstecken oder Schlagen abgehandelt hast, 
darfst du Kundschaften 1 abhandeln.

Mensch

Beravor
Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn

4

5

5

2

3

3

3

3

Stab

1: 2 Tre� er
1: 2 Tre� er
2: 3 Tre� er, Betäuben

Stab

: 2 Tre� er
1: 2 Tre� er
2: 3 Tre� er, Betäuben

 28 

1
1
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Reisekleidung

Erhöhe dein -Limit um 1.
Bevor du verdeckten 
 erlei dest, darfst du 
1 jenes  verhindern. 

 24 
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Stab

1: 2 Tre� er
1: 2 Tre� er
2: 3 Tre� er, Betäuben

Stab

: 2 Tre� er
1: 2 Tre� er
2: 3 Tre� er, Betäuben

 28 

1
1

TM
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spielaufbau Der ersten KampaGne
Um eure erste Kampagne von Reise durch Mittelerde aufzubauen, befolgt ihr die 
nachstehenden Schritte. 

1. Kampagne und Schwierigkeitsgrad auswählen: Wählt auf dem Start-
Bildschirm der App die Schaltfläche „Neues Spiel“ aus. Danach wird 
euch die App durch eine Reihe verschiedener Dialoge führen, in denen 
ihr eine Kampagne, einen Schwierigkeitsgrad und einen Speicherplatz 
für euren Spielstand auswählt. Wir empfehlen für euer erstes Spiel die 
Kampagne „Knochen von Arnor“ und den Schwierigkeitsgrad „Normal“. 

2. Gruppe bilden und Helden auswählen: Jeder Spieler wählt in der App 
einen Helden aus und platziert die zugehörige Figur und Heldenkarte in 
seinem Spielbereich. Diese Helden werden von nun an für die gesamte 
Kampagne verwendet, die sich über mehrere Abenteuer erstreckt.
In einer Solo-Kampagne wählt der Spieler zwei Helden, die er 
beide kontrolliert.

3. Startgegenstände zusammensuchen: Die App weist jedem Helden 
Startgegenstände zu. Jeder Spieler sucht sich alle Gegenstandskarten 
zusammen, die mit dem Namen und der Stufe der in der App angezeigten 
Gegenstände übereinstimmen. Legt diese Karten in die Nähe eurer 
Heldenkarte. Falls ihr möchtet, könnt ihr euch in der App auch andere 
Startgegenstände aussuchen. 

4. Schaden-, Furcht- und Schwächenstapel bilden: Mischt die Schaden- 
und Furchtkarten sowie die Schwächen-Fertigkeitskarten (nur die 
Schwächen-Fertigkeitskarten, keine anderen Fertigkeitskarten) zu jeweils 
separaten Stapeln zusammen und legt diese in die Mitte der Spielfläche, 
sodass alle Spieler sie bequem erreichen können.

5. Vorrat bilden: Sortiert die Erkundungs-/Inspirationsmarker, die Such-/
Bedrohungsmarker, die Personenmarker und die Feindbanner sowie 
die drei Arten von Gunstkarten zu separaten Stapeln. Sie bilden den 
allgemeinen Vorrat. Legt alle Spielplanteile und Feindfiguren griffbereit 
zur Seite; einige von ihnen werden im aktuellen Abenteuer verwendet. 
Legt die Schlacht-Spielplanteile sowie die Geländemarker zurück in die 
Spielschachtel – sie werden im ersten Abenteuer nicht benötigt.

6. Kampagne starten: Jetzt vergebt ihr in der App einen Namen für eure 
Gruppe und wählt dann die Schaltfläche „Start“ aus. Es folgt eine kurze 
Videosequenz, die euch in die Geschichte einführt und in der ihr erfahrt, 
welche Aufgabe auf eure Helden wartet.

7. Rollen wählen: Jeder von euch wählt nun in der App eine Rolle aus. 
Dies sind die Rollen, die eure Helden im ersten Abenteuer einnehmen. 
Ihr dürft euch eure Rollen frei auswählen, allerdings empfehlen wir für 
die einzelnen Helden die folgenden Rollen:

 � Aragorn: Hauptmann

 � Beravor: Kundschafter

 � Bilbo: Meisterdieb

 � Elena: Musiker

 � Gimli: Wächter

 � Legolas: Jäger

Beravors Startgegenstände, Figur und Heldenkarte

Schaden-, Furcht- 
und Schwächenstapel

Markervorrat

Gunstkarten

rollen
Die Rolle eines Helden bestimmt die grundsätzliche Funktion, 
die er innerhalb der Gruppe innehat:

 � Meisterdieb: Weicht Feinden aus und ist unabhängig.

 � Hauptmann: Hilft der Gruppe sich auf jede 
Situation vorzubereiten.

 � Wächter: Beschützt andere Gruppenmitglieder und hat 
starke Verteidigungsfähigkeiten.

 � Jäger: Greift mit hohem Schaden an.

 � Musiker: Sorgt für die nötige Inspiration, damit die 
Gruppe ihre Aufgaben bewältigen kann.

 � Kundschafter: Hilft der Gruppe immer den schnellsten 
Weg zu finden.

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

Gegenstands-
karte der Stufe 1



Beravor 1

Während deines Zuges, fa
lls keine 

Feinde auf deinem Feld steh
en, darfst 

du diese F
ertig

keit ab
legen, um dich 

und jeden anderen Helden auf deinem 

Feld Verste
ckt werden zu lasse

n.

Bewachen 2 (Ablegen
, um bei ein

em 

Helden auf deinem Feld 2  oder 
 zu 

verhindern.)

Untertauchen

Beravor 1

Während deines Zuges, fa
lls keine 

Feinde auf deinem Feld steh
en, darfst 

du diese F
ertig

keit ab
legen, um dich 

und jeden anderen Helden auf deinem 

Feld Verste
ckt werden zu lasse

n.

Bewachen 2 (Ablegen
, um bei ein

em 

Helden auf deinem Feld 2  oder 
 oder 


 zu 
 zu 


verhindern.)

Untertauchen
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Beravor 2

Taktik • Kenntnis

Sobald du eine Probe ablegst, darfst 

du diese Fertigkeit ablegen, um 

1  in 1  umzuwandeln und 

Kundschaften 1 abzuhandeln.

Sprinten 1 (Während deines Zuges 

ablegen, um dich 1 Feld zu bewegen.)

Alte Traditionen

Beravor 2

Taktik • Kenntnis

Sobald du eine Probe ablegst, darfst 

du diese Fertigkeit ablegen, um 

1  in 1  umzuwandeln und 

Kundschaften 1 abzuhandeln.

Sprinten 1 (Während deines Zuges 

ablegen, um dich 1 Feld zu bewegen.)

Alte Traditionen
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Beravor 3

Alte Traditionen

Taktik • Kenntnis
Sobald du eine Probe ablegst, darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, um 
1  in 1  umzuwandeln und 
Kundschaften 1 abzuhandeln.
Sprinten 1 (Während deines Zuges 
ablegen, um dich 1 Feld zu bewegen.)

Beravor 3

Alte Traditionen

Taktik • Kenntnis
Sobald du eine Probe ablegst, darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, um 
1  in 1  umzuwandeln und 
Kundschaften 1 abzuhandeln.
Sprinten 1 (Während deines Zuges 
ablegen, um dich 1 Feld zu bewegen.)
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Beravor 4

AngeborenSobald du eine Probe 
ab legst, darfst du diese 
Fer tig keit ablegen, um 
alle  in  umzuwandeln.

Vom Schicksal verschont

Beravor 4

AngeborenSobald du eine Probe 
ab legst, darfst du diese 
Fer tig keit ablegen, um 
alle  in  umzuwandeln.

Vom Schicksal verschont

Vom Schicksal verschont
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Beravor 5

Angeboren • Tapferkeit

Während deines Zuges darfst 

du diese Fertigkeit ablegen, 

um 1  abzulegen.

Gabe der Menschen

Beravor 5

Angeboren • Tapferkeit

Während deines Zuges darfst 

du diese Fertigkeit ablegen, 

um 1  abzulegen.

Gabe der Menschen
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Basis 6

Falls du keinen  aufdeckst, 
sobald du eine Probe ablegst, 
darfst du diese Fertigkeit 
ablegen, um alle  in  
umzuwandeln.

Zeiten der Not

Basis 6

Falls du keinen  aufdeckst, 
sobald du eine Probe ablegst, 
darfst du diese Fertigkeit 
ablegen, um alle  in 
umzuwandeln.

Zeiten der Not
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Beravor 5

Angeboren • Tapferkeit
Während deines Zuges darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, 
um 1  abzulegen.

Gabe der Menschen

Beravor 5

Angeboren • Tapferkeit
Während deines Zuges darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, 
um 1  abzulegen.

Gabe der Menschen
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Kundschafter 3

Auf verborgenen Pfaden

Nachdem du Sprinten dieser 
Fertigkeit abgehandelt hast, 
darfst du einen anderen Helden 
auf deinem Feld platzieren, ohne 
Angri� e zu provozieren.
Sprinten 1 (Während deines Zuges 
ablegen, um dich 1 Feld zu bewegen.)

Kundschafter 3

Auf verborgenen Pfaden

Nachdem du Sprinten dieser 
Fertigkeit abgehandelt hast, 
darfst du einen anderen Helden 
auf deinem Feld platzieren, ohne 
Angri� e zu provozieren.
Sprinten 1 (Während deines Zuges 
ablegen, um dich 1 Feld zu bewegen.)
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Basis
 1

Sobald du ein
e 

-Probe 

ablegst, d
arfs

t du diese
 

Ferti
gkeit a

blegen, um 1  

hinzuzufügen.

Unermüdliche 

Körperkraft

Basis
 1

Sobald du ein
e 

-Probe 

ablegst, d
arfs

t du diese
 

Ferti
gkeit a

blegen, um 1 

hinzuzufügen.

Unermüdliche 

Körperkraft
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Basis 2

Sobald du eine -Probe 

ablegst, darfst du diese 

Fertigkeit ablegen, um 1  

hinzuzufügen.

Hervorragende 

Beweglichkeit

Basis 2

Sobald du eine -Probe 

ablegst, darfst du diese 

Fertigkeit ablegen, um 1 

hinzuzufügen.

Hervorragende 

Beweglichkeit
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Basis 3

Sobald du eine -Probe 

ablegst, darfst du diese 

Fertigkeit ablegen, um 1  

hinzuzufügen.

Unbeugsamer Wille

Basis 3

Sobald du eine -Probe 

ablegst, darfst du diese 

Fertigkeit ablegen, um 1 

hinzuzufügen.

Unbeugsamer Wille

TM
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Basis 4

Sobald du eine -Probe ablegst, darfst du diese Fertigkeit ablegen, um 1  hinzuzufügen.

Uralte Weisheit

Basis 4

Sobald du eine -Probe ablegst, darfst du diese Fertigkeit ablegen, um 1 hinzuzufügen.

Uralte Weisheit
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Basis 5

Sobald du eine -Probe 

ablegst, darfst du diese 

Fertigkeit ablegen, um 1  

hinzuzufügen.

Cleverer Scharfsinn

Basis 5

Sobald du eine -Probe 

ablegst, darfst du diese 

Fertigkeit ablegen, um 1 

hinzuzufügen.

Cleverer Scharfsinn
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c. 
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Basis 6

Falls du keinen  aufdeckst, 

sobald du eine Probe ablegst, 

darfst du diese Fertigkeit 

ablegen, um alle  in  

umzuwandeln.

Zeiten der Not

Basis 6

Falls du keinen  aufdeckst, 

sobald du eine Probe ablegst, 

darfst du diese Fertigkeit 

ablegen, um alle  in 

umzuwandeln.

Zeiten der Not TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 
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G

Kundschafter 1

Bevor du Sprinten abhandelst, 

erhältst du 1 Inspiration.

Sprinten 1 (Während deines 

Zuges ablegen, um dich 1 Feld 

zu bewegen.)

Wegbereiter

Kundschafter 1

Bevor du Sprinten abhandelst, 

erhältst du 1 Inspiration.

Sprinten 1 (Während deines 

Zuges ablegen, um dich 1 Feld 

zu bewegen.)

Wegbereiter

TM
 Li

c. 
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C 
to 

FF
G

Kundschafter 2

Auf verborgenen Pfaden

Nachdem du Sprinten dieser 
Fertigkeit abgehandelt hast, 
darfst du einen anderen Helden 
auf deinem Feld platzieren, ohne 
Angri� e zu provozieren.
Sprinten 1 (Während deines Zuges 
ablegen, um dich 1 Feld zu bewegen.)

Kundschafter 2

Auf verborgenen Pfaden

Nachdem du Sprinten dieser 
Fertigkeit abgehandelt hast, 
darfst du einen anderen Helden 
auf deinem Feld platzieren, ohne 
Angri� e zu provozieren.
Sprinten 1 (Während deines Zuges 
ablegen, um dich 1 Feld zu bewegen.)

TM
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C 
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Kundschafter 3

Auf verborgenen PfadenNachdem du Sprinten dieser 
Fertigkeit abgehandelt hast, 
darfst du einen anderen Helden 
auf deinem Feld platzieren, ohne 
Angri� e zu provozieren.Sprinten 1 (Während deines Zuges 

ablegen, um dich 1 Feld zu bewegen.)
Kundschafter 3

Auf verborgenen PfadenNachdem du Sprinten dieser 
Fertigkeit abgehandelt hast, 
darfst du einen anderen Helden 
auf deinem Feld platzieren, ohne 
Angri� e zu provozieren.Sprinten 1 (Während deines Zuges 

ablegen, um dich 1 Feld zu bewegen.)
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Schwäche

Einsam

Schwäche

Einsam

TM
 Li

c. 
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C 
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Schaden

Furcht

Ein Mal pro Runde, nachdem du Sprinten, 
Verstecken oder Schlagen abgehandelt hast, 
darfst du Kundschaften 1 abhandeln.

Mensch

Beravor
Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn

4

5

5

2

3

3

3

3

Kundschafter 1

Bevor du Sprinten abhandelst, 
erhältst du 1 Inspiration.
Sprinten 1 (Während deines 
Zuges ablegen, um dich 1 Feld 
zu bewegen.)

Wegbereiter

Kundschafter 1

Bevor du Sprinten abhandelst, 
erhältst du 1 Inspiration.
Sprinten 1 (Während deines 
Zuges ablegen, um dich 1 Feld 
zu bewegen.)

Wegbereiter

TM
 Li

c. 
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C 
to 
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Kundschafter 1

Bevor du Sprinten abhandelst, 
erhältst du 1 Inspiration.
Sprinten 1 (Während deines 
Zuges ablegen, um dich 1 Feld 
zu bewegen.)

Wegbereiter

Kundschafter 1

Bevor du Sprinten abhandelst, 
erhältst du 1 Inspiration.
Sprinten 1 (Während deines 
Zuges ablegen, um dich 1 Feld 
zu bewegen.)

Wegbereiter

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G
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8. Fertigkeitskarten zusammensuchen: Jeder Held sucht sich 
folgende 15 Fertigkeitskarten zusammen:

 � 1 Exemplar jeder Fertigkeitskarte mit der Zahl 1–6, die das 
Wort „Basis“ im Feld unten auf der Karte aufgedruckt hat

 � die Fertigkeitskarten mit den Zahlen 1–5, die den Namen des 
jeweiligen Helden im Feld unten auf der Karte aufgedruckt 
haben

 � die Fertigkeitskarten mit den Zahlen 1–3, die die Rolle des 
jeweiligen Helden im Feld unten auf der Karte aufgedruckt 
haben (die Textfelder dieser Karten sind grün eingefärbt, 
damit ihr sie schneller erkennen könnt)

 � 1 Schwächen-Karte oben vom Schwächenstapel

9. Rollenkarte vorbereiten und Fertigkeitenstapel bilden: Jeder 
Held nimmt sich von seinen 3 Rollen-Fertigkeitskarten die 
Start-Fertigkeitskarte. Die Start-Fertigkeits karten er kennt ihr 
daran, dass sie neben dem Kartennamen kleine Sterne und im 
Feld unten auf der Karte neben der Rolle die Zahl 1 aufgedruckt 
haben. Legt eure Start-Fertigkeitskarte offen unter eure jeweilige 
Heldenkarte. Dann mischt jeder von euch seine restlichen 
14  Fertigkeitskarten zu einem Stapel zusammen. Legt euren 
Stapel vor euch in euren Spielbereich. Dies ist euer jeweiliger 
Fertigkeitenstapel.

10. Start-Spielplanteile und -marker auslegen: Wählt in der App 
die Schaltfläche „Auf geht’s!“ aus und befolgt die Anweisungen 
der App. Sie sagt euch, wohin ihr welche Spielplanteile und 
Marker platzieren sollt, um den Spielplan für diese Partie 
zu erstellen.

Auf jedem Spielplanteil ist ein einzigartiger alphanumerischer 
Code aufgedruckt. Dieser ermöglicht euch sehr einfach, die 
richtigen Teile zu finden und diese korrekt auszurichten. Denkt 
beim Erstellen des Spielplans daran, dass ihr genügend Platz auf 
dem Tisch lasst, um später weitere Spielplanteile anzulegen. In der 
App wird neben den Start-Spielplanteilen ein Nebel angezeigt.  
An diesem Nebel könnt ihr euch grob orientieren, wo während 
des Spiels Teile angelegt werden.
Nachdem ihr nun alle Anweisungen der App befolgt habt,  
seid ihr bereit für euer Abenteuer.

Sollte sich Beravor für die Rolle des Kundschafters 
entscheiden, besteht ihr Fertigkeitenstapel aus 

den folgenden Karten: Basis 1–6, Beravor 1–5, 
Kundschafter 1–3 und einer zufälligen Schwäche.

Code auf Spielplanteilen

Symbol auf Start-
Fertigkeitskarten

Sollte sich Beravor für die Rolle des Kundschafters entschieden haben, 
legt sie die Karte „Wegbereiter“ unter ihre Heldenkarte.
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spielablauf
Jede Partie von Reise durch Mittelerde wird über mehrere Runden 
gespielt. In jeder Runde handelt ihr 3 Phasen in der nachstehenden 
Reihenfolge ab: 

1. Aktionsphase: Während dieser Phase bewegen sich eure Helden 
über den Spielplan, interagieren mit der Spielwelt und greifen 
Feinde an.

2. Schattenphase: Während dieser Phase bewegen sich die 
Feinde und greifen eure Helden an, während andere dunkle 
Bedrohungen euer Fortkommen erschweren.

3. Erholungsphase: Während dieser Phase bereiten sich eure 
Helden auf die nächste Runde vor.

Nachdem ihr jede Phase abgehandelt habt, beginnt eine neue Runde 
mit der Aktionsphase. Auf diese Weise spielt ihr eine Runde nach der 
anderen, bis euer Abenteuer zu Ende ist.

aKtionsphase 
Während der Aktionsphase ist jeder Held ein Mal am Zug, in dem 
er verschiedene Aktionen durchführt, um nach Dingen zu suchen, zu 
kämpfen und durch die Welt von Mittelerde zu reisen. Ihr bestimmt 
selbst, in welcher Reihenfolge eure Helden ihre Züge durchführen. 
Diese Reihenfolge könnt ihr auch von Runde zu Runde ändern.
Während ein Held am Zug ist, kann er 2 der folgenden 
Aktionen durchführen. Es darf auch zwei Mal dieselbe Aktion 
durchgeführt werden:

 � Reisen

 � Angreifen

 � Interagieren
Nachdem alle Helden ein Mal am Zug gewesen sind, wählt 
ihr in der unteren rechten Ecke der App die Sanduhr-
Schaltfläche aus, um in die Schattenphase überzugehen.

aKtion „reisen“
Mit der Reiseaktion kann sich ein Held über den Spielplan bewegen. 
Der Spielplan ist aus mehreren Teilen zusammengesetzt und jedes 
dieser Teile ist in 1 oder mehr Felder aufgeteilt. Ein Feld ist ein Gebiet 
auf dem Spielplan, das von einer grauen Linie umgeben ist. Felder, die 
sich eine graue Linie miteinander teilen, gelten als benachbart. 

Felder

Graue  
Linien

Ein Held, der eine Reiseaktion durchführt, kann sich zwei Mal 
bewegen. Jedes Mal, wenn sich ein Held bewegt, bewegt er sich auf ein 
benachbartes Feld. 

Ein Held kann seine Bewegung auch unterbrechen, um seine zweite 
Aktion durchzuführen. So kann sich ein Held beispielsweise 1  Feld 
bewegen, seine zweite Aktion durchführen und sich danach 1 weiteres 
Feld bewegen.

erKunDunG

Auf jedem Reise-Spielplanteil befindet sich ein qua-
dratisches Kästchen, auf das ein Erkundungsmarker 
platziert werden kann, falls die App dazu auffordert. 
Ein Spielplanteil, auf dem sich ein Erkundungsmarker 
befindet, ist nicht erkundet. Sobald sich ein Held auf 
ein beliebiges Feld eines nicht erkundeten Teils bewegt, 
muss er dieses Teil sofort erkunden. 
Um ein Spielplanteil zu erkunden, wählt ihr den entsprechenden 
Erkundungsmarker in der App aus und klickt auf die Schaltfläche 
„Bestätigen“. Nun weist die App den Helden an, den Erkundungsmarker 
abzulegen und 1 Inspirationsmarker zu erhalten. Dazu dreht er 
den Erkundungsmarker auf die andere Seite und legt ihn auf seine 
Heldenkarte. Inspiration wird später erklärt.
Ein Teil zu erkunden ist keine eigene Aktion, sondern die Folge der 
Bewegung auf ein Teil, auf dem sich ein Erkundungsmarker befindet.

Legolas bewegt sich 2 Felder nach links.

Erkundungs-
marker

Legolas hat sich auf ein Spielplanteil bewegt, auf dem sich ein 
Erkundungsmarker befindet, weshalb er dieses Teil erkunden muss. 
Er legt den Erkundungsmarker ab und erhält 1 Inspirationsmarker, 

den er auf seine Heldenkarte legt.

Ein Mal pro Runde darfst du während deines 
Zuges 1 Inspiration ausgeben, um dich 1 Feld 
zu bewegen, ohne Angriffe zu provozieren.

Elb

Legolas
Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn Schaden

Furcht

5

4

6

3

2

4

3

2
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aKtion „anGreifen“
Mit der Angriffsaktion kann ein Held eine Feindgruppe angreifen, um 
zu versuchen, die Gruppe vom Spielplan zu entfernen. Als Feindgruppe 
werden 1 oder mehrere Figuren desselben Typs bezeichnet, die sich 
zusammen bewegen und gemeinsam angreifen. Jede Feindgruppe wird 
durch ein entsprechendes Bild in der App dargestellt:

Um einen Angriff durchzuführen, wählt der Held zunächst einen 
Gegenstand, mit dem er angreifen möchtet. Der Gegenstand muss ein 
Eigenschaftssymbol in der oberen linken Ecke der Karte aufgedruckt 
haben:

Außerdem muss der Held eine Feindgruppe wählen, die sich in 
reichweite von ihm befindet. Falls sich eine Feindgruppe auf demselben 
Feld befindet wie der Held, dann ist die Feindgruppe in Reichweite. 
Feindgruppen auf benachbarten Feldern sind ebenfalls in Reichweite, 
falls der Held mit einem Gegenstand angreift, der in der rechten oberen 
Ecke der Karte das Fernkampfsymbol () aufgedruckt hat.

Nachdem der Held einen Gegenstand und eine Feindgruppe gewählt 
hat, handelt er eine Angriffsprobe gegen diese Feindgruppe ab. Wie 
Proben abgehandelt werden, wird auf Seite 10 erklärt.

Bild der Ork-
Gruppe in  
der App

1 Gruppe, die aus 
2 Ork-Figuren 

besteht

Die fünf 
Eigenschafts symbole

Großer Bogen

1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

Großer Bogen

1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

 32 
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Eigenschafts-
symbol auf einer 
Gegenstands karte

Großer Bogen

1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

Großer Bogen

1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

 32 

TM
 Li

c. 
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C 
to 
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G

Fernkampf-
symbol auf einer 
Gegenstands karte

aKtion „interaGieren“
Mit dieser Aktion kann ein Held mit den verschiedenen Dingen auf 
dem Spielplan interagieren, die durch Such-, Personen- oder 
Bedrohungsmarker dargestellt werden. Durch die Interaktion mit 
diesen Markern schreitet ihr im Abenteuer voran, entdeckt neue 
Gegenstände, erhaltet Erfahrung und neutralisiert Bedrohungen.

Falls sich ein Held auf demselben Feld wie einer dieser Marker befindet, 
kann dieser Held eine Interagieren-Aktion durchführen, indem er 
zunächst den Marker und anschließend die Schaltfläche mit dem 
Aktionssymbol () in der App auswählt. Sobald ihr eine Interagieren-
Aktion durchführt, gibt die App Anweisungen, die der Held befolgen 
muss. Anschließend setzt der Held seinen Zug ganz normal fort.

Suchmarker Personenmarker Bedrohungsmarker

Ein Held kann die Aktion „Interagieren“ durchführen,  
um nach diesem Suchmarker zu suchen.

marKer in Der app ansehen
Ihr dürft euch jederzeit die Marker in der App ansehen, 
indem ihr einen Marker in der App auswählt und den Text 
lest. Dieser Text beschreibt für gewöhnlich, was der Marker 
darstellt. Das Ansehen ist keine Aktion und ihr könnt die 
Schaltfläche „Abbrechen“ betätigen, um den Text wieder zu 
schließen. Sobald ihr aber die Schaltfläche mit dem -Symbol 
betätigt, führt ihr eine Aktion durch und müsst alle Regeln 
und Anweisungen entsprechend befolgen. Dasselbe gilt, wenn 
ihr euch einen Erkundungsmarker anseht. Wählt nicht die 
Schaltfläche „Erkunden“ aus, es sei denn, der Held erkundet 
den entsprechenenden Marker tatsächlich.

spielplanteile hinzufÜGen
Wenn bestimmte Bedingungen erfüllt sind, weist euch 
die App an, neue Spielplanteile hinzuzufügen – solche 
Bedingungen können z. B. das Erkunden von oder 
Interagieren mit Markern, das Besiegen von Feinden usw. 
sein. Sobald euch die App anweist, ein Teil auszulegen, hebt  
sie den alphanumerischen Code auf diesem Teil hervor. Nutzt 
diese Hervorhebung als Hilfestellung, um das Teil in der 
richtigen Ausrichtung an den Rest des Spielplans anzulegen.
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schattenphase
In der Schattenphase nutzt das Böse die Gelegenheit, um zurück-
zuschlagen und eure Helden am Fortschritt zu hindern. Um die 
Schattenphase abzuhandeln, führt die App eure Helden durch die 
folgenden Schritte: Feindaktivierung, Dunkelheit und Bedrohung. 
Nach der Schattenphase gehen die Helden in die Erholungsphase über. 

schritt „feinDaKtivierunG“
Während des Schrittes „Feindaktivierung“ versucht sich jede Feind-
gruppe zu bewegen und anzugreifen. Die App gibt vor, auf welches 
Ziel sich eine Feindgruppe zubewegt und es angreift: 

Zunächst bewegt sich die Feindgruppe die angegebene 
Anzahl an Feldern (im Bild oben 1) auf den Helden zu, 
den sie zum Ziel hat. Dabei nimmt sie den kürzesten Weg, 
d. h. sie betritt möglichst wenig Felder. Die Feindgruppe 
stoppt ihre Bewegung sofort, sobald sie in reichweite 
des betreffenden Helden ist. Die Feindgruppe ist in 
Reichweite, falls sie sich auf demselben Feld wie der 
Held befindet oder falls sie sich auf einem benachbarten Feld befindet  
und das Fernkampfsymbol () an ihrem Bild in der App hat. 
Falls die Feindgruppe nicht in Reichweite ihres Ziels, jedoch in 
Reichweite eines anderen Helden kommen kann, wird jener nähere 
Held zum neuen Ziel. Falls mehrere Helden diese Bedingung erfüllen, 
entscheidet ihr gemeinsam, welcher Held zum neuen Ziel wird.
Gelingt es der Feindgruppe, in Reichweite eines Ziels zu gelangen, 
wählt ihr die Schaltfläche „Angreifen“ und die App gibt euch eine 
Anzahl an Schaden () und Furcht () an, die der Held erleiden könnte. 
„Schaden und Furcht erleiden“ wird auf Seite 12 erklärt.

Gelingt es der Feindgruppe nicht, in Reichweite eines Ziels zu 
gelangen, ignoriert sie die gesamte Anweisung und ihr wählt die 
Schaltfläche „Kein Ziel“ aus. Dadurch erhält die Feindgruppe eine 
neue Anweisung, durch die sie sich für gewöhnlich näher zu einem 
Helden bewegt.

Fernkampf-
symbol am 

Bild

Der Feind greift mit 3 Schaden () und 1 Furcht () an.

Die Ork-Gruppe erhält die Anweisung: „Bewegen 1: Greife Aragorn 
an (oder den nächstgelegenen Helden).“ Sie kann Aragorns Feld nicht 
erreichen, um ihn anzugreifen; stattdessen bewegt sie sich auf Gimli  

zu und greift ihn an.

schritt „DunKelheit“
Im Schritt „Dunkelheit“ erfüllt die Dunkelheit die Herzen und Geister 
eurer Helden. Da die Dunkelheit während eines Abenteuers nicht 
immer spürbar anwesend ist, handelt ihr diesen Schritt nur dann ab, 
wenn euch die App dazu anweist.
Ein Held befindet sich in Dunkelheit, falls mindestens 1 der folgenden 
Bedingungen erfüllt ist:

 � Er befindet sich auf einem Feld mit einem aufgedruckten 
Dunkelheitssymbol.

 � Er befindet sich auf einem Feld mit einem Dunkelheitsmarker.

 � Die App legt fest, dass er sich in Dunkelheit befindet.
Um den Schritt „Dunkelheit“ abzuhandeln, erleidet jeder Held, der 
sich in Dunkelheit befindet, eine Anzahl an Furcht, die von der App 
angegeben wird. „Furcht erleiden“ wird auf Seite 12 erklärt.

Dunkel heits-
symbol

Sowohl Gimli als auch Legolas erleiden die Anzahl an Furcht, 
die durch die App angegeben wird, da sie sich während 

des Schrittes „Dunkelheit“ auf Feldern mit aufgedruckten 
Dunkelheitssymbolen befinden.
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schritt „beDrohunG“
Im Laufe der Zeit bedrängen die Bedrohungen Mittelerdes die Helden 
immer mehr und werden zusehends gefährlicher. Während des Schrittes 
„Bedrohung“ steigt die Bedrohung an, wodurch Bedrohungsereignisse 
eintreten können.
Die Bedrohung wird in der App durch einen Bedrohungsbalken am 
oberen Bildschirmrand angezeigt. Dieser Balken füllt sich immer dann, 
wenn die Bedrohung ansteigt. Erreicht die Bedrohung eine bestimmte 
Schwelle, aktiviert die App ein Bedrohungsereignis und eure Helden 
müssen die Anweisungen der App befolgen. An jeder Schwelle ist eine 
Zahl angegeben, die euch mitteilt, bei wie viel Bedrohung das nächste 
Bedrohungsereignis aktiviert wird. Sollte sich der Bedrohungsbalken 
einmal vollständig füllen, ist die Partie sofort beendet und ihr 
habt verloren.

Während des Schritts „Bedrohung“ steigt die Bedrohung um folgende 
Anzahl: 

 � 2 für jeden mitspielenden Helden

 � 1 für jeden Bedrohungsmarker auf dem Spielplan

 � 1 für jedes nicht erkundete Spielplanteil
Zusätzlich kann die Bedrohung auch in anderen Phasen des Spiels 
durch einige Effekte ansteigen. Die App berechnet die Bedrohung stets 
selbst und passt sie auch an. Ihr dürft jederzeit eine Schwelle in der 
App auswählen, um eine kurze Beschreibung über das Ereignis zu 
erhalten, das aktiviert wird, sobald ihr die Schwelle erreicht.

Mit zunehmender Bedrohung werden die Helden 
immer größeren Gefahren ausgesetzt sein.

Im Schritt „Bedrohung“ wird diese Schwelle 
aktiviert, falls die Bedrohung 15 oder mehr beträgt.

erholunGsphase 
Nach der Schattenphase weist euch die App an, die nächste Runde 
zu planen.
Zunächst müsst ihr die Fertigkeitenstapel eurer Helden zurückSetzen. 
Mischt dazu den jeweiligen Ablagestapel in den Fertigkeitenstapel. 
Anschließend gibt euch die App die Anweisung „Kundschaften 2.“ 
Dazu deckt ihr die obersten 2 Karten des Fertigkeitenstapels jedes 
Helden auf. Dann darf jeder von euch 1 seiner Karten vorbereiten, 
indem ihr sie unterhalb der jeweiligen Heldenkarte legt. Wenn eine 
Karte vorbereitet ist, sind ihre Fähigkeiten verfügbar und können 
fortan verwendet werden.

Ein Held darf nur 4 Fertigkeitskarten gleichzeitig vorbereitet haben. 
Deshalb ist es sehr wichtig, dass ihr die vorbereiteten Karten in einem 
abgetrennten Bereich eurer Spielbereiche liegen habt. Falls ein Held zu 
irgendeinem Zeitpunkt mehr als 4 vorbereitete Karten hat, muss er so 
viele Karten ablegen, bis 4 vorbereitete Karten übrig bleiben.
Nachdem ihr euch überlegt habt, ob ihr für eure Helden Karten 
vorbereiten möchtet oder nicht, legt ihr alle nicht vorbereiteten Karten 
in einer beliebigen Reihenfolge auf oder unter den Fertigkeitenstapel 
eurer Helden. Um sicherzustellen, dass sich die nächsten Aktionen 
eurer Helden positiv auf euer Abenteuer auswirken, solltet ihr unnütze 
Karte wie z. B. Schwächen unter den Stapel und nützliche Karten, wie 
diejenigen, die ein -Symbol (Erfolg) in der oberen linken Ecke haben, 
oben auf den Stapel legen.
Nach dem Kundschaften wählt ihr in der App die Schaltfläche 
„Weiter“ an und fahrt mit einer neuen Runde fort, die wieder mit der 
Aktionsphase beginnt.

ein abenteuer abschliessen
Eure Heldengruppe gewinnt oder verliert ein Abenteuer immer 
gemeinsam. Wenn ihr ein Abenteuer gewinnt, erwarten euch bessere 
Belohnungen; aber egal, ob ihr gewinnt oder verliert, es geht in 
jedem Fall mit dem nächsten Abenteuer der Kampagne weiter. 
Nachdem ihr euer erstes Abenteuer abgeschlossen habt, solltet ihr den 
Abschnitt „Kampagnenregeln“ im Referenzhandbuch lesen – dort sind 
detaillierte Regeln beschrieben, wie ihr die Gegenstände eurer Helden 
aufwerten und neue Fertigkeiten kaufen könnt, ehe das nächste 
Abenteuer beginnt.

aufGaben

In jedem Abenteuer müssen eure Helden verschiedene Aufgaben 
erledigen. Eure aktuelle Aufgabe ist in der App unter dem 
Bedrohungsbalken angegeben. Nachdem eure Helden eine Aufgabe 
abgeschlossen haben, gibt euch die App automatisch eine neue Aufgabe.

Elb

Elena

Ein Mal pro Probe, nachdem du 1 Inspiration 
ausgegeben hast, erhält ein naher Held 
1 Inspiration.

Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn Schaden

Furcht

5

4

6

3

4

2

3

2

Elena 2

Kenntnis • Angeboren
Bevor du eine - oder -Probe 
ablegst, darfst du die oberste 
Karte deines Fertigkeitenstapels 
ansehen und sie auf oder unter 
den Stapel legen.

Elbenlicht

Elena 2

Kenntnis • Angeboren
Bevor du eine - oder -Probe 
ablegst, darfst du die oberste 
Karte deines Fertigkeitenstapels 
ansehen und sie auf oder unter 
den Stapel legen.

Elbenlicht
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Basis 1

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1  
hinzuzufügen.

Unermüdliche 
Körperkraft

Basis 1

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1 
hinzuzufügen.

Unermüdliche 
Körperkraft
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Elena 2

Kenntnis • Angeboren
Bevor du eine - oder -Probe 
ablegst, darfst du die oberste 
Karte deines Fertigkeitenstapels 
ansehen und sie auf oder unter 
den Stapel legen.

Elbenlicht

Elena 2

Kenntnis • Angeboren
Bevor du eine - oder -Probe 
ablegst, darfst du die oberste 
Karte deines Fertigkeitenstapels 
ansehen und sie auf oder unter 
den Stapel legen.

Elbenlicht
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Elena bereitet Elbenlicht vor und legt die 
Karte unterhalb ihrer Heldenkarte.



beispiel: probe

1. Bilbo führt die Aktion „Interagieren“ an einem 
Suchmarker auf seinem Feld durch. Er wird angewiesen, 
eine Beweglichkeitsprobe () mit einem Ziel von 
2 Erfolgen durchzuführen.

3. Da Bilbo die Probe bestehen möchte, gibt er 1 Inspirations-
marker aus, um 1  in  umzuwandeln. Jetzt hat er 2 , 
genug, um die Probe zu bestehen.

2. Bilbo hat eine Beweglichkeit von 3, weshalb er 3 Karten oben 
von seinem Fertigkeitenstapel aufdeckt. Die Gesamtzahl 
der aufgedeckten Erfolgssymbole () ist 1. Außerdem hat er 
2 Schicksalssymbole () aufgedeckt. 

4. Bilbo wählt in der App die Schaltfläche „Bestanden“ aus und 
handelt die darauf folgenden Anweisungen ab. Abschließend 
legt er die für die Probe gezogenen Karten auf seinen 
Fertigkeiten-Ablagestapel.

Bevor du interagierst, sieh dir die oberste Karte deines 
Stapels an. Falls es eine Karte mit  ist, erhältst du 
1 Inspiration. 
Du kannst nur 1  ausrüsten.

Hobbit

Bilbo
Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn Schaden

Furcht

6

3

7

4

3

3

2

2

Basis 2

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1  
hinzuzufügen.

Hervorragende 
Beweglichkeit

Basis 2

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1 
hinzuzufügen.

Hervorragende 
Beweglichkeit
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Bilbo 1

Angeboren • Tapferkeit
Bevor du eine Probe ablegst, darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, um 
stattdessen eine -Probe abzulegen 
und 1 Inspiration zu erhalten.
Verstecken (Ablegen, nachdem 
du eine Probe abgelegt hast, um 
Versteckt zu werden.)

Die Tuk‘sche Seite

Bilbo 1

Angeboren • Tapferkeit
Bevor du eine Probe ablegst, darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, um 
stattdessen eine -Probe abzulegen 
und 1 Inspiration zu erhalten.
Verstecken (Ablegen, nachdem 
du eine Probe abgelegt hast, um 
Versteckt zu werden.)

Die Tuk‘sche Seite
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Basis 5

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1  
hinzuzufügen.

Cleverer Scharfsinn

Basis 5

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1 
hinzuzufügen.

Cleverer Scharfsinn
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Basis 2

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1  
hinzuzufügen.

Hervorragende 
Beweglichkeit

Basis 2

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1 
hinzuzufügen.

Hervorragende 
Beweglichkeit
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Bilbo 1

Angeboren • Tapferkeit
Bevor du eine Probe ablegst, darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, um 
stattdessen eine -Probe abzulegen 
und 1 Inspiration zu erhalten.
Verstecken (Ablegen, nachdem 
du eine Probe abgelegt hast, um 
Versteckt zu werden.)

Die Tuk‘sche Seite

Bilbo 1

Angeboren • Tapferkeit
Bevor du eine Probe ablegst, darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, um 
stattdessen eine -Probe abzulegen 
und 1 Inspiration zu erhalten.
Verstecken (Ablegen, nachdem 
du eine Probe abgelegt hast, um 
Versteckt zu werden.)

Die Tuk‘sche Seite

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Basis 5

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1  
hinzuzufügen.

Cleverer Scharfsinn

Basis 5

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1 
hinzuzufügen.

Cleverer Scharfsinn
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Aragorn 1

Nachdem du ein Spiel plan-
teil erkundet hast, darfst 
du oder ein naher Held 
Kundschaften 1 abhandeln.

Wanderer

Aragorn 1

Nachdem du ein Spiel plan-
teil erkundet hast, darfst 
du oder ein naher Held 
Kundschaften 1 abhandeln.

Wanderer
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Aragorn 1

Nachdem du ein Spiel plan-
teil erkundet hast, darfst 
du oder ein naher Held 
Kundschaften 1 abhandeln.

Wanderer

Aragorn 1

Nachdem du ein Spiel plan-
teil erkundet hast, darfst 
du oder ein naher Held 
Kundschaften 1 abhandeln.

Wanderer
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Basis 5

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1  
hinzuzufügen.

Cleverer Scharfsinn

Basis 5

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1 
hinzuzufügen.

Cleverer Scharfsinn

TM
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Falls eure Helden es schaffen, die letzte Aufgabe abzuschließen, ehe der 
Bedrohungsbalken voll ist, habt ihr das Abenteuer gewonnen. Falls ein 
Held besiegt wird, spielen die verbleibenden Helden weiter; schafft ihr 
es allerdings nicht, mit den verbleibenden Helden die letzte Aufgabe bis 
zum Beginn der nächsten Schattenphase abzuschließen, habt ihr das 
Abenteuer verloren.

proben
Die häufigste Interaktion mit der Spielwelt findet mittels sogenannter 
Proben statt. Sie werden auch verwendet, wenn eure Helden Feinde 
angreifen. In der Regel werden Proben von euch verlangt, wenn ihr 
erkundet, Bedrohungen begegnet, Feinde angreift und mit der Bevöl-
kerung Mittelerdes interagiert.
Jede Probe verlangt von dem betroffenen Helden, eine seiner 
eigenSchaFten zu verwenden, die auf seiner Heldenkarte angegeben 
sind: Beweglichkeit (), Körperkraft (), Wille (), Weisheit () und 
Scharfsinn (). Um eine Probe abzulegen, deckt der Held Karten oben 
von seinem Fertigkeitenstapel auf. Die Anzahl der aufzudeckenden 
Karten entspricht dem Wert, den der Held in der auf die Probe gestellten 
Eigenschaft aufweist.

Nachdem ihr die Karten aufgedeckt habt, bestimmt ihr 
die Anzahl der erFolge (). Jedes Erfolgssymbol () in 
der oberen linken Ecke der aufgedeckten Karten bedeutet 
1 Erfolg. Ignoriert den Text auf den aufgedeckten Karten – 
er spielt bei Proben keine Rolle.

Beravors Körperkraft () beträgt 3. Legt sie eine -Probe 
ab, deckt sie demnach 3 Karten von ihrem Stapel auf.

Basis 1

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1  
hinzuzufügen.

Unermüdliche 
Körperkraft

Basis 1

Sobald du eine -Probe 
ablegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um 1 
hinzuzufügen.

Unermüdliche 
Körperkraft
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3
Kundschafter 4

Kenntnis
Sobald du oder ein naher Held 
eine -Probe ablegt, darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, 
um 1  hinzuzufügen und 
Kundschaften 1 abzuhandeln.
Sprinten 1

Wort der Warnung

3
Kundschafter 4

Kenntnis
Sobald du oder ein naher Held 
eine -Probe ablegt, darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, 
um 1  hinzuzufügen und 
Kundschaften 1 abzuhandeln.
Sprinten 1Sprinten 1

Wort der Warnung
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Beravor 2

Taktik • Kenntnis
Sobald du eine Probe ablegst, darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, um 
1  in 1  umzuwandeln und 
Kundschaften 1 abzuhandeln.
Sprinten 1 (Während deines Zuges 
ablegen, um dich 1 Feld zu bewegen.)

Alte Traditionen

Beravor 2

Taktik • Kenntnis
Sobald du eine Probe ablegst, darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, um 
1  in 1  umzuwandeln und 
Kundschaften 1 abzuhandeln.
Sprinten 1 (Während deines Zuges 
ablegen, um dich 1 Feld zu bewegen.)

Alte Traditionen
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Bilbo 2

Angeboren • Tapferkeit
Bevor du eine Probe ablegst, darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, um 
stattdessen eine -Probe abzulegen 
und 1 Inspiration zu erhalten.
Verstecken (Ablegen, nachdem 
du eine Probe abgelegt hast, um 
Versteckt zu werden.)

Die Tuk‘sche Seite

Bilbo 2

Angeboren • Tapferkeit
Bevor du eine Probe ablegst, darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, um 
stattdessen eine -Probe abzulegen 
und 1 Inspiration zu erhalten.
Verstecken (Ablegen, nachdem 
du eine Probe abgelegt hast, um 
Versteckt zu werden.)

Die Tuk‘sche Seite
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Erfolgs-
symbol

Je nach Probe werden die Erfolge für unterschiedlichste Dinge verwendet:

 � Bei manchen Proben müsst ihr die Anzahl der Erfolge in die 
App eingeben. Dazu klickt ihr auf die „+“-Schaltfläche. Die App 
zeigt daraufhin das Ergebnis der Probe an. Bei einigen Proben 
sind die Erfolge kumulativ. Das bedeutet, dass ihr die Probe 
mehrfach ablegen könnt und die App dann die Gesamtzahl aller 
Erfolge zusammenzählt.

 � Bei manchen Proben ist angegeben, wie viele Erfolge ihr benötigt, 
um die Probe zu bestehen (z. B. „Probe auf  (1)“). Habt ihr 
mindestens so viele Erfolge wie die benötigte Anzahl, dann habt ihr 
die Probe bestanden. Andernfalls seid ihr an der Probe gescheitert. 
In jedem Fall sagt euch die App, wie es weitergeht.

 � Beim Angriff auf Feinde und beim Negieren von Schaden oder 
Furcht werden Erfolge auf verschiedene Weise verwendet. Dies 
wird aber später erklärt.

Nachdem ihr die Probe abgeschlossen habt, legt der Held alle Karten, der 
er während der Probe aufgedeckt hat, auf seinen Fertigkeiten-Ablagestapel.

schicKsal unD inspiration

Es kann vorkommen, dass ein Held während einer Probe Schicksals-
symbole () aufdeckt. Schicksalssymbole haben keinen eigenständigen 
Spieleffekt, allerdings kann der Held Inspirationsmarker ausgeben, um 
Schicksalssymbole in Erfolgssymbole () zu ändern. Jede ausgegebene 
Inspiration wandelt genau ein Schicksalssymbol um. Um Inspiration 
auszugeben, nimmt der Held einen Inspirationsmarker von seiner 
Heldenkarte und legt ihn zurück in den allgemeinen Vorrat.

Erhält ein Held Inspiration, nimmt er einen Inspira-
tions marker aus dem Vorrat und legt ihn auf seine 
Heldenkarte. Kein Held darf mehr Inspirationsmarker 
haben, als das Limit auf seiner Heldenkarte angibt.

Inspirationslimit von 4 
auf einer Heldenkarte

Schaden

Furcht

Ein Mal pro Runde, nachdem du Sprinten, 
Verstecken oder Schlagen abgehandelt hast, 
darfst du Kundschaften 1 abhandeln.

Mensch

Beravor
Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn

4

5

5

2

3

3

3

3

Habt ihr 2 Erfolge, klickt ihr die „+“-Schaltfläche zwei Mal an.



beispiel: anGriffsprobe

Schicksalsbrecher

Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr  hast, füge 
Betäuben hinzu.
1: 2 Tre� er, Zerschlagen
1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

Schicksalsbrecher

Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr  hast, füge 
Betäuben hinzu.
1: 2 Tre� er, Zerschlagen
1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

 90 

wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr 
Betäuben hinzu.

Sobald diese Karte verwendet Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
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1. Aragorn greift mit seinem Schicksalsbrecher eine Gruppe 
Grabunholde auf seinem Feld an. Der Schicksalsbrecher 
verlangt eine Probe auf Körperkraft () oder Weisheit (). Da 
Aragorns Weisheit höher ist, wählt er Weisheit.

2. Aragorns Weisheit beträgt 4, also deckt er 4 Karten von 
seinem Stapel auf. Durch die aufgedeckten Karten erhält er 
2 Erfolgss ymbole () und 2 Schicksalssymbole ().

3. Aragorn gibt 2  aus, um den dritten Effekt auf Schicksals-
brecher abzuhandeln, wodurch er 5 Treffer in die App eingibt.

4. Aragorn gibt 1 Inspiration aus, um 1  in  umzuwandeln. 
Diesen  gibt er aus, um den ersten Effekt auf Schicksals-
brecher abzuhandeln, wodurch er 2 weitere Treffer eingibt 
und „Zerschlagen“ in der App auswählt. Dann wählt er 
„Anwenden“ aus.

5. Die App wendet nun 7 direkte Treffer auf die Grabunholde an 
(Zerschlagen lässt ihre Schutzzauber ignorieren). 1 Grabunhold 
ist besiegt, also entfernt Aragorn einen Grabunhold von 
seinem Feld und erhält 1 Inspirationsmarker. Dann legt er die 
für die Probe gezogenen Karten auf seinen Ablagestapel.

6. Jetzt wird überprüft, ob die Gruppe Grabunholde angreifen 
kann. Da sie in Reichweite von Aragorn sind, wählt er „Ja“ 
aus und handelt einen Feindangriff ab.

Aragorn 2

Taktik
Schlag 3 (Ablegen, sobald 
du angreifst, um 3 Tre� er 
hinzuzufügen.)
Bewachen 2 (Ablegen, um 
bei einem Helden auf deinem 
Feld 2  oder  zu verhindern.)

Streicher

Aragorn 2

Taktik
Schlag 3 (Ablegen, sobald 
du angreifst, um 3 Tre� er 
hinzuzufügen.)
Bewachen 2 (Ablegen, um 
bei einem Helden auf deinem 
Feld 2  oder  zu verhindern.)

Streicher
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Aragorn 5

Angeboren • Tapferkeit
Während deines Zuges darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, 
um 1  abzulegen.

Gabe der Menschen

Aragorn 5

Angeboren • Tapferkeit
Während deines Zuges darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, 
um 1  abzulegen.

Gabe der Menschen
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Sobald die Helden während der Erholungsphase 
Kundschaften abhandeln, decken du und nahe 
Helden jeweils 1 zusätzliche Karte auf.

Aragorn

Mensch

Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn Schaden

Furcht

4

5

5

3

2

2

4

3

Hauptmann 1

Zu Beginn deines Zuges darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, 
um dich und einen nahen 
Helden Kundschaften 2 
abhandeln zu lassen.

Reichlich Proviant

Hauptmann 1

Zu Beginn deines Zuges darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, 
um dich und einen nahen 
Helden Kundschaften 2
abhandeln zu lassen.

Reichlich Proviant
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Hauptmann 3

Den Sturm anführen

Taktik
Nachdem du angegri� en hast, 
darfst du diese Fertigkeit ablegen, 
um 1 In spi ra tion zu erhalten und 
einen nahen Helden ebenfalls 
angreifen zu lassen.
Schlag 2 (Ablegen, sobald 
du angreifst, um 2 Tre� er 
hinzuzufügen.)

Hauptmann 3

Den Sturm anführen

Taktik
Nachdem du angegri� en hast, 
darfst du diese Fertigkeit ablegen, 
um 1 In spi ra tion zu erhalten und 
einen nahen Helden ebenfalls 
angreifen zu lassen.
Schlag 2 (Ablegen, sobald 
du angreifst, um 2 Tre� er 
hinzuzufügen.)
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Schicksalsbrecher

Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr  hast, füge 
Betäuben hinzu.
1: 2 Tre� er, Zerschlagen
1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

Schicksalsbrecher

Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr  hast, füge 
Betäuben hinzu.
1: 2 Tre� er, Zerschlagen
1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

 90 

wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr 
Betäuben hinzu.

Sobald diese Karte verwendet Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
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Schicksalsbrecher

Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr  hast, füge 
Betäuben hinzu.
1: 2 Tre� er, Zerschlagen
1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

Schicksalsbrecher

Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr  hast, füge 
Betäuben hinzu.
1: 2 Tre� er, Zerschlagen
1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

 90 

wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr 
Betäuben hinzu.

Sobald diese Karte verwendet Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
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Sobald die Helden während der Erholungsphase 
Kundschaften abhandeln, decken du und nahe 
Helden jeweils 1 zusätzliche Karte auf.

Aragorn

Mensch

Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn Schaden

Furcht

4

5

5

3

2

2

4

3

Schicksalsbrecher

Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr  hast, füge 
Betäuben hinzu.
1: 2 Tre� er, Zerschlagen
1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

Schicksalsbrecher

Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr  hast, füge 
Betäuben hinzu.
1: 2 Tre� er, Zerschlagen
1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

 90 

wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr 
Betäuben hinzu.

Sobald diese Karte verwendet Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
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Schicksalsbrecher

Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr  hast, füge 
Betäuben hinzu.
1: 2 Tre� er, Zerschlagen
1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

Schicksalsbrecher

Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr  hast, füge 
Betäuben hinzu.
1: 2 Tre� er, Zerschlagen
1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

 90 

wird, um anzugreifen, solange 
du 3 oder mehr 
Betäuben hinzu.

Sobald diese Karte verwendet Sobald diese Karte verwendet 
wird, um anzugreifen, solange 
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Durch Fähigkeiten könnt ihr nicht nur Treffer anwenden, sondern 
es kann auch sein, dass eure Helden durch sie Angriffsmodifikatoren 
erhalten, wie z. B. „Durchbohren“, womit ihr die Rüstung eurer 
Feinde umgeht. Hat eine Fähigkeit einen Modifikator, wählt ihr den 
entsprechenden Modifikator in der App. Sie berechnet ihn dann 
automatisch in euren Angriff ein. Alle Modifikatoren sind in der 
Schnellübersicht auf der Rückseite dieser Spielregel beschrieben.
Im Feindmenü sind für jede Figur der Feindgruppe Werte für Gesundheit, 
Rüstung und Schutzzauber angegeben. Falls ein Feind über Rüstung oder 
Schutzzauber verfügt, werden zunächst diese Werte von Treffern reduziert. 
Andernfalls reduzieren Treffer direkt seine Gesundheit.

Nachdem ihr alle Treffer und Modifikatoren eingegeben habt, wählt 
ihr die Schaltfläche „Anwenden“, um alle Treffer auf die Feinde 
anzuwenden (auch wenn ihr keine Treffer erzielt habt). Ist die 
Gesundheit eines Feindes auf 0 reduziert, ist dieser Feind besiegt und 
die App weist euch an, seine Figur vom Spielplan zu entfernen.
Falls ein Feind nicht besiegt wurde, erhält er sämtliche 
Rüstung und Schutzzauber vollständig zurück und es wird 
überprüft, ob die Feindgruppe zu einem Gegenangriff 
ausholt. Die Feindgruppe kann angreifen, falls sie sich 
auf dem Feld des Helden befindet oder falls sie sich auf 
einem benachbarten Feld befindet und das Fernkampf-
symbol () an ihrem Bild in der App hat. Falls der Feind angreifen kann, 
wählt ihr die Schaltfläche „Ja“ und handelt einen Angriff ab, wie auf 
Seite 8 unter „Schritt ‚Feindaktivierung‘“ beschrieben.

1 Rüstung

2 Schutzzauber

4 Gesund heit

Fernkampf-
symbol am 

Bild

anGriffsproben
Angriffsproben legt ihr während des Angriffs eurer Helden ab. Dies 
geschieht, nachdem ihr eine Feindgruppe und einen Gegenstand gewählt 
habt. Um die Angriffsprobe durchzuführen, wählt ihr zunächst eine der 
Eigenschaften, die in der oberen linken Ecke der gewählten 
Gegenstandskarte angegeben sind, und legt die entsprechende Probe ab. 
Dann gebt ihr Erfolge () aus, um 1 oder mehr der Fähigkeiten des 
Gegenstandes abzuhandeln. Bei jeder Fähigkeit ist angegeben, wie viele 
Erfolge ihr ausgeben müsst, um sie abzuhandeln. Jede Fähigkeit kann nur 
ein Mal pro Angriff abgehandelt werden.

Die meisten Gegenstandsfähigkeiten fügen Feinden Treffer 
hinzu. Wählt dafür das Bild des Feindes in der App aus, um 
das Feindmenü zu öffnen, und dann den Angriffsreiter, um 
das Angriffsbedienfeld anzeigen zu lassen. Klickt dann auf 
die „+“-Schaltfläche im Angriffsbedienfeld, um Treffer für 
Treffer einzugeben. 

Schwert

1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

Schwert

: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

 27 

1
2
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Ein Held, der das „Schwert“ benutzt, 
legt eine -Probe ab. 1  kann er 

ausgeben, um 2 Treffer anzuwenden, 
und 2 , um 5 Treffer anzuwenden.

Angriffs-
reiter

Schaltflächen Plus (+) 
und Minus (–) für 

Treffer

Angriffs-
modifikatoren

Angriffsbedienfeld im Feindmenü der App



beispiel: schaDen erleiDen

1. Eine Bilwiss-Gruppe greift Elena mit 3 Schaden () und 
1  Furcht () an. Bei diesem Angriff kann eine Probe auf 
Körperkraft () Schaden und Furcht negieren. 

2. Elena hat eine Körperkraft von 2, also deckt sie 2 Karten von 
ihrem Stapel auf. Sie hat 2 Erfolge (), also kann sie insgesamt 
2  Schaden oder Furcht negieren. Sie verhindert 1 Schaden 
und 1 Furcht, sodass am Ende noch 2 Schaden übrig bleiben.

3. Die erste aufgedeckte Schadenkarte ist „Kraftlos“, die sie 
anweist, 1 verdeckte Furcht zu erleiden und „Kraftlos“ auf die 
verdeckte Seite zu drehen.

4. Die zweite Schadenkarte, die Elena aufdeckt, ist „Verstrickt“. 
„Verstrickt“ weist Elena an, die Karte offen in ihrem 
Spielbereich zu lassen. Elenas Bewegung wird nun während 
des gesamten Abenteuers behindert, bis sie in der Lage ist, die 
Karte umzudrehen oder abzulegen.

Elena 4

Kenntnis • Lied
Während deines Zuges darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, 
um dich und nahe Helden 
gemeinsam bis zu 4 verdeckte 
 und  ablegen zu lassen.

Ballade der Dämmerung

Elena 4

Kenntnis • Lied
Während deines Zuges darfst 
du diese Fertigkeit ablegen, 
um dich und nahe Helden 
gemeinsam bis zu 4 verdeckte 
 und  ablegen zu lassen.

Ballade der DämmerungBallade der Dämmerung
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Musiker 2

Lied
Sobald du dich auf ein Feld 
bewegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um dich 
und bis zu 2 nahe Helden 
jeweils 1 Inspiration erhalten 
zu lassen.

Wanderlied

Musiker 2

Lied
Sobald du dich auf ein Feld 
bewegst, darfst du diese 
Fertigkeit ablegen, um dich 
und bis zu 2 nahe Helden 
jeweils 1 Inspiration erhalten 
zu lassen.

Wanderlied
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Verstrickt

Behalte diese Karte o� en.
Sobald du die Reiseaktion 
durchführst, bewege dich 
1 Feld weniger.
Nachdem du Ausruhen abgehan-
delt hast, drehe diese Karte auf die 
verdeckte Seite.

Verstrickt

Behalte diese Karte o� en.
Sobald du die Reiseaktion 
durchführst, bewege dich 
1 Feld weniger.
Nachdem du Ausruhen abgehan-
delt hast, drehe diese Karte auf die 
verdeckte Seite.
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Verstrickt

Behalte diese Karte o� en.
Sobald du die Reiseaktion 
durchführst, bewege dich 
1 Feld weniger.
Nachdem du Ausruhen abgehan-
delt hast, drehe diese Karte auf die 
verdeckte Seite.

Verstrickt

Behalte diese Karte o� en.
Sobald du die Reiseaktion 
durchführst, bewege dich 
1 Feld weniger.
Nachdem du Ausruhen abgehan-
delt hast, drehe diese Karte auf die 
verdeckte Seite.
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Elb

Elena

Ein Mal pro Probe, nachdem du 1 Inspiration 
ausgegeben hast, erhält ein naher Held 
1 Inspiration.

Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn Schaden

Furcht

5

4

6

3

4

2

3

2

Kraftlos

Du erleidest 1 verdeckte .
Drehe diese Karte dann auf 
die verdeckte Seite.

Kraftlos

Du erleidest 1 verdeckte .
Drehe diese Karte dann auf 
die verdeckte Seite.
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Elb

Elena

Ein Mal pro Probe, nachdem du 1 Inspiration 
ausgegeben hast, erhält ein naher Held 
1 Inspiration.

Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn Schaden

Furcht

5

4

6

3

4

2

3

2
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schaDen unD furcht
In Mittelerde wimmelt es von Feinden und anderen gefährlichen 
Bedrohungen, die es alle auf eure unerschrockenen Helden abgesehen 
haben. Es kann sein, dass eure Helden durch diese Bedrohungen 
Schaden () und Furcht () erleiden. Erleidet ein Held zu viel Schaden 
oder Furcht, steht er kurz davor besiegt zu werden und muss ein letztes 
Aufbäumen abhandeln, um herauszufinden, ob er den Bedrohungen 
Mittelerdes erliegt oder ob er sich erholt und sein Abenteuer fortsetzt. 
Sobald ein Held Schaden oder Furcht erleidet, deckt er eine Schaden- 
oder Furchtkarte vom entsprechenden Stapel auf und legt sie offen in 
seinen Spielbereich. Dann handelt er den Effekt der Karte ab. Viele 
dieser Karten geben die Anweisung, die Karte umzudrehen oder 
abzulegen. Wird ein Held aber angewiesen, die Karte offen liegen zu 
lassen, hat sie einen dauerhaften Effekt, der ihn fortwährend beeinflusst. 
Erleidet ein Held gleichzeitig mehrere Schaden oder Furcht, deckt er 
eine Karte nach der anderen auf und handelt die derzeit aufgedeckte 
Karte erst vollständig ab, ehe er die nächste Karte aufdeckt.
Gelegentlich wird ein Held explizit angewiesen, verdeckten Schaden oder 
verdeckte Furcht zu erleiden. Kommt dies vor, legt er die Schaden- oder 
Furchtkarte verdeckt neben seine Heldenkarte, ohne ihren Text zu lesen.

schaDen unD furcht neGieren
Es kann sein, dass ein Held die Chance erhält, Schaden oder Furcht 
zu negieren, bevor er ihn erleidet. In diesem Fall erhält der Held die 
Möglichkeit, eine Probe auf eine Eigenschaft abzulegen (z. B. „Jeder 
Held in Dunkelheit erleidet 2 Furcht;  negiert.“). Ehe der Held nun 
Schaden oder Furcht erleidet, legt er eine Probe auf die angegebene 
Eigenschaft ab. Jedes bei dieser Probe erzielte Erfolgssymbol () 
verhindert 1 Schaden oder Furcht.

letztes aufbäumen
Während ihrer Prüfungen und Herausforderungen kommen eure Helden 
an die Grenzen dessen, was Körper und Geist leisten können. Jeder Held 
hat auf seiner Heldenkarte Schaden- und Furchtlimits angegeben:

Falls ein Held, nachdem er Schaden oder Furcht erlitten 
hat, mehr oder gleich viel Schaden (offen oder verdeckt) 
wie sein Schadenlimit bzw. mehr oder gleich viel Furcht 
(offen oder verdeckt) wie sein Furchtlimit hat, muss er 
ein letzteS auFbäumen durchführen. Dazu wählt ihr 
zunächst die Gruppen-Schaltfläche in der linken unteren 
Ecke der App aus. Nun wählt ihr das Bild des betroffenen Helden aus 
sowie das Limit (Schaden oder Furcht), das erreicht wurde. Folgt nun den 
Anweisungen der App.
Sollte ein Held beide Limits erreicht haben, führt ihr das letzte 
Aufbäumen für beide Limits in der Reihenfolge eurer Wahl durch.
Das letzte Aufbäumen enthält eine Probe – falls ihr an der Probe 
scheitert, ist der Held beSiegt. Der Held wird vom Spielplan entfernt 
und eure Gruppe verliert das Abenteuer in der nächsten Schattenphase, 
es sei denn, euch gelingt es bis dahin, die letzte Aufgabe zu erfüllen. 
Besteht der Held die Probe, befolgt ihr einfach die Anweisungen 
der App.

Gruppen-
Schaltfläche

Schaden- und 
FurchtlimitsSchaden

Furcht

Ein Mal pro Runde, nachdem du Sprinten, 
Verstecken oder Schlagen abgehandelt hast, 
darfst du Kundschaften 1 abhandeln.

Mensch

Beravor
Körperkraft

Weisheit

Beweglichkeit

Wille

Scharfsinn

4

5

5

2

3

3

3

3
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Weitere reGeln
Dieser Abschnitt enthält weitere Regeln, die ihr braucht, um das Spiel 
zu spielen.

feinDe
Dieser Abschnitt enthält weitere Informationen zu Feindgruppen.

bereit unD erschöpft

Eine Feindgruppe ist entweder bereit oder erSchöpFt. Feinde werden 
erschöpft, nachdem die App sie aktiviert hat oder nachdem sie 
angegriffen haben. Ist eine Feindgruppe erschöpft, ist ihr Bild in der 
App ausgegraut. 
Erschöpfte Feinde können nicht aktiviert werden, keine Gegenangriffe 
durchführen und nicht provoziert werden. Am Ende der Schattenphase 
macht die App alle Feinde wieder bereit.

feinDe provozieren

Solange sich ein Held auf demselben Feld wie eine bereite 
Feindgruppe befindet, werden bestimmte Aktionen diesen Feind 
provozieren, wodurch er angreift. Ihr müsst Feinde in den folgenden 
Situationen provozieren:

 � Bevor sich ein Held aus einem Feld herausbewegt, auf dem sich 
eine bereite Feindgruppe befindet.

 � Bevor ein Held mit einem Marker interagiert, der auf einem Feld 
liegt, auf dem sich eine bereite Feindgruppe befindet.

Um einen Feind zu provozieren, wählt ihr in der App 
die Provozieren-Schaltfläche links neben den Bildern 
der Feinde aus. Dann wählt ihr das Bild des Feindes, 
den ihr provoziert. Der Feind handelt sofort einen 
Feindangriff gegen den Helden ab, der ihn provoziert 
hat, wie von der App angegeben. Nachdem der Feind 
angegriffen hat, darf sich der Held wie beabsichtigt aus 
dem Feld herausbewegen bzw. interagieren.
Im Gegensatz zu einer Feindaktivierung oder einem Gegenangriff wird 
eine Feindgruppe nicht erschöpft, nachdem sie provoziert worden ist.

feinDaKtivierunGen unterbrechen

Einige Fähigkeiten wie z. B. „Kind des Lhûn“ auf Elenas Fertigkeitskarte 
können die Aktivierung eines Feindes unterbrechen, um Treffer oder 
Modifikatoren anzuwenden. Um solche Fähigkeiten abzuhandeln, 
wählt ihr das entsprechende Bild des Feindes in der App an, gebt 
Treffer und Modifikatoren wie von der Fähigkeit angegeben ein und 
wendet sie an. Danach setzt ihr die Aktivierung des Feindes fort.

Bereite Gruppe Erschöpfte Gruppe

Provozieren-
Schaltfläche

feinDe platzieren

Soll eine Feindgruppe auf dem Spielplan platziert werden, gibt euch 
die App an, wohin ihr die Gruppe platzieren sollt und wie viele Figuren 
die Gruppe enthält. Sobald eine Gruppe platziert wurde, fügt die App 
das Bild dieser Gruppe zur Feindleiste am unteren Bildschirmrand 
hinzu. Zu jeder Feindgruppe (die jeweils 1 oder mehr Figuren enthält) 
auf dem Spielplan sollte genau 1 Bild in der App angezeigt werden. 

elite-feinDe

Elite-Feinde sind stärker als normale Feinde und haben spezielle 
Bonusse. Ihre Bilder werden in der App mit einem zackenbewehrten 
Rahmen samt Banner angezeigt. Sobald ihr einen Elite-Feind auf dem 
Spielplan platziert, platziert ihr auch den Elite-Bannermarker (roter 
Hinter grund), dessen Symbol mit dem der Feindgruppe übereinstimmt, 
zusammen mit den Feindfiguren auf dem Spielplan.

Die Bonusse einer Elite-Feindgruppe sind in ihrem Feindmenü 
aufgelistet. Die App wendet automatisch alle Feindbonusse an, ihr 
könnt sie aber dennoch im Feindmenü auswählen, um euch ihre 
Effekte anzeigen zu lassen. Zusätzlich zu den aufgelisteten Bonussen 
sind alle Elite-Feinde in der Lage, Gegenangriffe durchzuführen, selbst 
wenn sie erschöpft sind.

Doppelte feinDGruppen

Es kann vorkommen, dass mehrere Feindgruppen desselben Typs 
platziert werden, ohne dass es sich dabei um Elite-Gruppen handelt. 
Wenn das geschieht, wird jeder zusätzlichen Feindgruppe automatisch 
ein Banner zugewiesen, das in der App am Bild der Feindgruppe 
angezeigt wird. Sobald ihr eine solche doppelte Gruppe auf dem 
Spielplan platziert, platziert ihr auch den entsprechenden Feind-
Bannermarker zusammen mit den Figuren der Gruppe auf dem 
Spielplan.

Bild eines Elite-Feindes und zugehöriges Feindbanner

Bonusse einer Elite-Gruppe

Die erste Ork-Gruppe hat kein Feindbanner.  
Die zweite Ork-Gruppe verwendet das blaue Feindbanner.
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vorbereitete fertiGKeitsKarten
Wie in der Erholungsphase beschrieben, kann ein Held, sobald er 
Karten „kundschaftet“, 1 dieser Karte vorbereiten. Dazu legt er die 
Karte unterhalb der Heldenkarte in seinen Spielbereich. Ein Held 
kann nicht mehr als 4 vorbereitete Karten haben; würde er eine fünfte 
Karte vorbereiten, müsste er zunächst eine seiner bereits vorbereiteten 
Karten ablegen.
Genau wie Helden- und Gegenstandskarten findet ihr auch auf Fertig-
keits karten Fähigkeiten, die euch dabei helfen, eure Ziele zu erreichen. 
Eine Fähigkeit auf einer Fertigkeitskarte könnt ihr allerdings nur 
so lange verwenden, wie die Karte vorbereitet ist – mit anderen 
Worten: Ihr ignoriert alle Fähigkeiten auf Fertigkeitskarten, die ihr 
während einer Probe aufgedeckt habt.
Bei jeder Fähigkeit ist angegeben, wann sie verwendet werden kann. 
Um die Fähigkeit zu verwenden, handelt ihr einfach den Fähigkeitstext 
auf der Karte ab. Viele Fähigkeiten auf Fertigkeitskarten weisen euch an, 
dass ihr die Karte aus eurer Zone mit den vorbereiteten Karten ablegt.

schlÜsselWörter

Auf den meisten Fertigkeitskarten findet ihr ein oder mehrere fett 
gedruckte Schlüsselwörter wie z. B. „Sprinten 1“. Schlüsselwörter sind 
Kurzschreibweisen für Fähigkeiten, die häufig auf Karten vorkommen. 
Ihr findet die Regeln für die einzelnen Schlüsselwörter in der 
Schnellübersicht auf der Rückseite dieser Spielregel.

merKmale

Auf einigen Fertigkeitskarten (und Gegenstandskarten) findet ihr 
kursiv gedruckte Merkmale wie z. B. „Zwerg“ und „Taktik“. Merkmale 
haben keinen eigenständigen Spieleffekt, allerdings können andere 
Spieleffekte auf Karten mit bestimmten Merkmalen Bezug nehmen.

nah

Einige Fähigkeiten und Regeln beziehen sich auf nahe Spiel kompo-
nenten oder Felder. Eine Spielkomponente ist „nah“ zu einer anderen 
Spielkomponente, falls sie sich auf demselben Feld oder auf einem 
benachbarten Feld befindet. Ein nahes Feld bezieht sich auf das Feld 
selbst und auf alle benachbarten Feldern. Eine Spielkomponente ist 
niemals nah zu sich selbst.

anWenDen

Fähigkeiten, die Treffer und Modifikatoren auf Feinde „anwenden“, 
sind keine Angriffe. Um solche Fähigkeiten abzuhandeln, gebt ihr die 
Treffer und Modifikatoren ganz normal im Feindmenü der App ein 
und wählt „Anwenden“ aus. Wenn dann aber abgefragt wird, ob ein 
Gegenangriff durchgeführt werden soll, wählt ihr immer „Nein“ aus. 

spezial-fertiGKeitsKarten
Schwächen- und Titelkarten sind spezielle Arten von Fertigkeitskarten, 
die Teil des Fertigkeitenstapels eurer Helden sind.

titelKarten

Titelkarten spiegeln die erinnerungswürdigen Taten eurer Helden 
während der Kampagne wider. In der Regel haben sie mächtige 
Fähigkeiten, die ihr nur ein Mal während eines Abenteuers verwenden 
könnt. Sobald ein Held eine Titelkarte erhält, durchsucht er die nicht 
verwendeten Fertigkeitskarten nach der genannten Titelkarte und 
bereitet sie sofort vor.

schWächenKarten

Jeder Held beginnt das Spiel mit einer Schwächenkarte in seinem 
Fertigkeitenstapel. Schwächenkarten haben keinen eigenständigen 
Spieleffekt – ihr Zweck besteht nur darin, für die Helden nutzlos 
zu sein, indem sie den Fertigkeitenstapel verstopfen und bei 
Proben keine Symbole beitragen. Sobald ein Held während eines 
Abenteuers eine Schwächenkarte erhält, zieht er die oberste Karte 
vom Schwächenstapel und legt sie auf den Ablagestapel seines Helden. 
Ihr könnt Schwächenkarten vorbereiten, um sie für eine Zeit aus 
eurem Fertigkeitenstapel zu entfernen, auch wenn sie euch keine 
Fähigkeit gewährt.

fertiGKeitenstapel zurÜcKsetzen
Die Fertigkeitenstapel eines Helden muss zu folgenden Zeitpunkten 
zurückgesetzt werden:

 � während der Erholungsphase

 � sobald er keine Karten mehr in seinem Stapel habt

 � 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.

GunstKarten
Eure Helden können Versteckt, Ermutigt oder Entschlossen werden. 
Jedes davon ist eine Gunst, die die Chance eines Helden im Kampf 
gegen Feinde oder beim Bestehen von Proben erhöht. Falls ein Held 
eine Gunst erhält, nimmt er sich eine Gunstkarte vom entsprechenden 
Stapel und legt sie in seinen Spielbereich. Der Effekt einer Gunstkarte 
ist auf der Karte beschrieben. 

schmucKstÜcK-GeGenstanDsKarten
Während eurer Abenteuer können eure Helden Schmuckstücke 
finden. Schmuckstücke sind Gegenstandskarten, die das 
Schmuckstück-Symbol () unten auf ihrer Karte aufgedruckt haben. 
Sobald ein Held ein Schmuckstück erhält, durchsucht er die nicht 
verwendeten Gegenstandskarten nach dem angegebenen Schmuckstück 
und legt es offen neben die anderen Gegenstände des Helden. Dann 
legt er so viele Verbrauchsmarker auf das Schmuckstück, wie unten 
links auf der Karte angegeben ist.

Falls ihr angewiesen werdet ein Schmuckstück zu erSchöpFen, müsst 
ihr 1 Verbrauchsmarker von dem Schmuckstück ausgeben, indem 
ihr einen Verbrauchsmarker von der Schmuckstückkarte entfernt. 
Nachdem ihr den letzten Verbrauchsmarker von einem Schmuckstück 
ausgegeben habt, wird die Schmuckstückkarte auf die verdeckte Seite 
gedreht und das Schmuckstück kann in diesem Abenteuer nicht mehr 
verwendet werden. Zu Beginn eines jeden neuen Abenteuers erhalten 
alle Schmuckstücke ihre Startanzahl an Verbrauchsmarkern.

Das Schmuckstück „Stiefel“ beginnt mit 2 Verbrauchsmarkern.

Startanzahl an 
Verbrauchsmarkern

Stiefel

Falls du eine - oder -Probe 
ablegen würdest, darfst du 
diesen Gegenstand verbrauchen, 
um stattdessen eine - oder 
-Probe abzulegen.

 22 

Stiefel

Falls du eine - oder -Probe 
ablegen würdest, darfst du 
diesen Gegenstand verbrauchen, 
um stattdessen eine - oder 
-Probe abzulegen.

 22 2
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beiDhänDiGer Kampf
Ein Held kann mit mehr als einem Gegenstand gleichzeitig angreifen, 
falls alle diese Gegenstände die gleiche Eigenschaft haben, auf welche 
die Probe abgelegt wird. Wird mit mehreren Gegenständen angegriffen, 
könnt ihr Erfolge () ausgeben, um Fähigkeiten auf beliebigen der 
gewählten Gegenstände abzuhandeln. Falls ihr eine Feindgruppe auf 
einem benachbarten Feld angreifen möchtet, müssen alle gewählten 
Gegenstände das Fernkampfsymbol () haben.

app-elemente
Dieser Abschnitt beschreibt weitere Details zur App.

Wissen unD erfahrunG

Während eurer Abenteuer werden die Helden mit Wissen und 
Erfahrung belohnt. Diese Ressourcen werden von der App festgehalten 
und mit ihnen könnt ihr zwischen den Abenteuern die Gegenstände 
eurer Helden aufwerten und neue Fertigkeiten kaufen. Für euer erstes 
Abenteuer könnt ihr Wissen und Erfahrung ignorieren. Ausführliche 
Informationen zu diesem Thema findet ihr im Referenzhandbuch.

nebel

In der App werden Teile des Spielplanes von einem Nebel umhüllt. 
Dieser Nebel zeigt euch an, wo im Verlauf des Spiels weitere Teile 
angelegt werden. So wisst ihr genau, in welche Richtung sich der 
Spielplan ausdehnt, was euch helfen soll, die Spielfläche besser 
abmessen zu können.

1: Spalten
1: 2 Tre� er
Nachdem du oder ein naher 
Held Ausruhen, Bewachen 
oder Verstecken abgehandelt 
hat, erhält der entsprechende 
Held 1 Inspiration.

Kriegsbringer

: Spalten
: 2 Tre� er

Nachdem du oder ein naher 
Held Ausruhen, Bewachen 
oder Verstecken abgehandelt 
hat, erhält der entsprechende 
Held 1 Inspiration.

Kriegsbringer

 94 

1
1
Nachdem du oder ein naher 
Held 

1
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Schwert

1: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

Schwert

: 2 Tre� er
2: 5 Tre� er

 27 

1
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to 
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Ein Held, der das „Schwert“ und den „Kriegsbringer“ 
hat, kann beide Gegenstände in einem Kampf einsetzen, 

falls die Probe auf Körperkraft () abgelegt wird.

Der Nebel zeigt an, dass sich der Spielplan 
nach Westen weiter ausbreiten wird.
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Wie Geht es Weiter?
Jetzt seid ihr bereit für euer erstes Abenteuer. Startet die App und 
befolgt sorgfältig die Spielaufbau-Schritte auf den Seiten 4–5. Auf 
der Rückseite dieser Spielregel findet ihr eine Schnellübersicht 
der wichtigsten Spielregeln, auf die ihr im Verlauf des Spiels 
zurückgreifen könnt. Falls während des Spiels Fragen aufkommen, 
schaut ihr am besten im Referenzhandbuch nach.
Nachdem ihr euer erstes Abenteuer abgeschlossen habt, lest 
ihr im Referenzhandbuch die Abschnitte „Erweiterte Regeln“ 
und „Kampagnenregeln“. In diesen Abschnitten werden euch 
die Regeln für die Schlacht-Spielplanteile und Geländemarker 
erklärt. Außerdem erfahrt ihr, wie eure Helden Fertigkeiten 
und Gegenstände aufwerten. Danach seid ihr bereit für euer 
nächstes Abenteuer!
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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 Feind auf einem nahen 
Feld 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 Fertig keiten-  
sta pel 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“ ausgewählt 
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 seiner Bewegung 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 Spielbereich). 
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 zusätzliche 
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 ändert 1  in 1 )
 Schaden
 Furcht
 Fernkampf (darf Ziele auf benachbarten Feldern angreifen)
 Wissen
 Aktion „Interagieren“

helDen-eiGenschaften

 Beweglich keit
 Körperkraft

 Wille
 Weisheit

 Scharfsinn

GeGenstänDe

 Schmuckstück
 Rüstung
 Einhand-Gegenstand

 Zweihand-Gegenstand


