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schwierig. Wasser ist dort nicht leicht zu_finden, und Nahrungsmittel

schon gar nicht. Die Zeit fiir Niisse ist noch nicht gekommen (obgleich Bevor ihr Dunkle Pfade spiclen kénnt, miisst ihr die App von Reise
sie kommen und sogar voriibergehen kann, ehe ihr die andere Seite durch Mittelerde aktualisieren und unter ,Sammlung” (auf dem Start-
erreicht), und Niisse sind von allem, was dort wiichst, das einzige zum Bildschirm) die Erweiterung aktivieren.

Essen. Die Wildnis ist finster und sonderbar und unberechenbar. Ich will
euch mit Hiuten versorgen, in denen ihr Wasser mitnehmen konnt, auch
will ich euch Bogen und Pfeile geben. Aber ich zweifle sehr, ob irgend
etwas im Diisterwald wirklich geniefSbar ist. Einen Fluss gibt es dort,

der schwarz und rasch fliefSend euren Pfad kreuzt. Trinkt ja nicht aus
ihm und badet nicht darin, denn ich habe gehort, dass er verzaubert ist
und Schlafmiidigkeit und Vergessen bringt. Und. in dem triiben Schatten
dieses Waldes werdet ibr nichts GeniefSbares oder UngeniefSbares schiefSen
kinnen, obhne den Pfad zu verlieren. Den Pfad aber diirft ibr niemals E RWEITERUNGSSYMBOL

verlassen, aus keinem noch so wichtigen Grund.“ — Beorn

JAber ener Pfad durch den Diisterwald ist dunkel, gefibrlich und V ERWENDUNG DIESER E RWEITERUNG ’i
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Vor eurem ersten Abenteuer miisst ihr das Spielmaterial der !
Erweiterung mit dem Grundspiel kombinieren. Legt dazu die >
Verderbnis- und die ,,Unwegsamer Untergrund“-Marker in den

Vorrat und fiigt alle Karten ihrem jeweiligen Stapel hinzu. Die

Gelidndemarker konnt ihr zusammen mit den Gelindemarkern aus

dem Grundspiel zur Seite legen, bis ihr sie fiir ein Abenteuer benétigt.

Alle Karten und Spielplanteile aus dieser Erweiterung
I8 sind mit dem Erweiterungssymbol von Dunkle Pfade
U BERSICHT gekennzeichnet, um sich von dem Spielmaterial aus
dem Grundspiel zu unterscheiden.
Duntle Pfade ist eine Erweiterung fiir Der Herr der Ringe: Reise
durch Mittelerde, die euch in das verschlungene Halbdunkel des
Diisterwalds und in die verlassenen'Hallen von Moria fiithren wird.
Im Spielumfang enthalten sind eine verzweigte digitale Kampagne,
bestehend aus 13 neuen Abenteuern, sowie neue Spielplanteile,
Gelinde, Feinde, Gegenstinde, Titel und Rollen. Zwei neue E
Spielmechaniken, Verderbnis und unwegsamer Untergrund,
werden euch auf eurer Reise in die schattigen Tiefen vor neue
Herausforderungen stellen. Ein neues Abenteuer in Mittelerde
erwartet euch!
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30 Figuren aus Kunststoff’

Heldenk
(5 Helden, 25 Feinde) 5 Heldenkarten

3 Titel- 25 Helden- 60 Rollen-

42 G tandskart 7}
. LSy Fertigkeirskarten Fertigkeitskarten Fertigkeitskarten £ Gelinaekiegy
|
|
W
> 0
4 Anhéohe-/Baumstamm- 9 Spinnennetz-/Gerill- 5, Unuwegsamer 20 Verderbnis- 5 p28 Somtig]; ]‘W/arfer z
Gelindemarker Geliindemarker Untergrund “-Marker marker ( s UL,
7 Inspiration/Erkundung)
ﬂ‘iﬁ‘ ;
AUF NEUEN PFADEN ROLLEN
Die App von Reise durch Mittelerde verwendet Inhalte aus Diese E.rweiterung ent}.ﬁilt fiinf neue Rollen, die zu Beginn
allen in der Sammlung aktivierten Erweiterungen, um eure OdC{belm FOftsetfen ciner Kampagne von den Helden
Abenteuer zu generieren. Sobald eine Erweiterung in der gewihlt werden kénnen.
Sammlung aktiviert wird, kénnen Feinde, Spielplanteile, Die Rolle eines Helden bestimmt die grundsitzliche
Helden, Rollen, Gegenstinde und Begegnungen aus Funktion, die er innerhalb der Gruppe innehat:
dieser Erweiterung in allen Kampagnen auftauchen. Auf " 3 LA |
diese Weise bringt Dunkle Pfade auch frischen Wind in & IQauterkundlger: Heile die Gruppe und hilfe
. : beim Kundschaften.
die Kampagne des Grundspiels und stellt selbst erfahrene
Spieler vor neue Herausforderungen! % Schatzgréiber: Geht Risiken ein und proﬁtiert
1 von Dunkelheit.
I & Reisender: Ist schnell im Vorwirtskommen und
im Erkunden von Spielplanteilen und Markern.
& Schmied: Verwendet Schmuckstiicke und Gegen-
stinde auf besondere Weise. 4,
& Einmischer: Manipuliert die Stapel fiir Y
bessere Erfolgschancen. F
Die Auswahl der Rolle ist nicht dauerhaft. Zwischen zwei
' _ Abenteuern diirfen die Helden ihre Rolle wechseln.
»
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REGELN DER ERWEITERUNG

VERDERBNIS (FORTSETZUNG)

VERZWEIGTE ENTSCHEIDUNGEN

F,

E‘ Am Ende eines Abenteuers konnt ihr unter Umstinden entscheiden,

;; welches Abenteuer ihr als Nichstes spielen wollt. Thr werdet in diesem

4 Fall von der App auf die Entscheidungsméglichkeit hingewiesen und
konnt euch alle Optionen auf dem Landkarten-Bildschirm ansehen,
bevor ihr euch fiir ein Abenteuer entscheidet.

%9 Um eine Option anzuschen, wihlt ihr das gewiinschte
Abenteuer iiber die Pfeiltasten aus und klickt auf , Weiter",
um nihere Informationen anzuzeigen.

$> Thr konnt weiterhin tiber die Pfeiltasten zwischen den
Optionen hin- und herschalten.

%3 Sobald ihr eure Entscheidung getroffen habt, wihlt die
gewiinschte Option aus und klickt erneut auf , Weiter,
um auf den Lager-Bildschirm zu wechseln.

& Falls cin Held mit 3 Verderbnismarkern seine vierte Verderbnis
erhalten wiirde, wird er stattdessen von der App zu einem
Letzten Aufbiumen aufgefordert.

> Falls der Held an der Probe scheitert, ist er besiegt.

6> Falls der Held die Probe besteht, erhilt er keine vierte
Verderbnis und setzt das Abenteuer fort.

& Nach jedem Abenteuer werden alle Verderbnismarker in den
Vorrat zuriickgelegt.

& Vor Beginn eines neuen Abenteuers muss jeder Spieler
Verderbnismarker in Hohe der Verderbnis seines Helden
in seinen Spielbereich legen.

UNWEGSAMER UNTERGRUND

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

Nachdem ihr ein Abenteuer ausgewiihlt habt, kinnt ihr weiterhin iiber
die Pfeiltasten zwischen den Optionen hin- und herschalten und euch alle
Informationen durchlesen. Wenn ibhr eure Wahl getroffen habr, klickt auf
» Weiter®, um auf den Lager-Bildschirm zu wechseln.

Sy

VERDERBNIS

; Verderbnis stellt die zunehmende Gier, Verzweiflung und Missgunst
; der Helden dar. Anders als Schaden oder Furcht bleibt Verderbnis fiir
' die gesamte Dauer der Kampagne bestehen und wird

von der App erfasst.

& Sobald ein Held Verderbnis erhiilt, legt er einen
Verderbnismarker in seinen Spielbereich. Sobald
ein Held Verderbnis verliert, entfernt er einen
Verderbnismarker aus seinem Spielbereich und
legt ihn in den Vorrat. Ein Held, der 1 oder
mehr Verderbnismarker hat, ist verdorben. Hat
ein Held keine Verderbnismarker, so ist er unverdorben.

Verderbnis-
marker

$> Manche Spieleffekte konnen nur von verdorbenen oder nur
von unverdorbenen Helden abgehandelt werden.

Eleanor hat 1 Verderbnis.
Dies wird im Lager-
Bildschirm unter ihrem
Helden-Portriit angezeigt.

& Manche Spielplanfelder haben ein aufgedrucktes

Symbol fiir Unwegsamer Untergrund. Diese

Felder enthalten unwegsamen Untergrund. (}gﬂmb"lﬁ’
& Spieleffekte konnen Unwegsamer Untergrund UZ Z?;ZZ

zu bestimmten Spielplanfeldern hinzuftigen.
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 Untergrund
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 tibrigen
Bewegungen, die er tiber die Aktion ,Reisen oder die
Fihigkeit Sprinten X erhalten hat. In diesem Zug kann der
Held keine weiteren Bewegungen erhalten, sei es durch die
Aktion ,Reisen® oder durch andere Fihigkeiten.

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

Eleanor legt eine vorbereitete Fertigkeit mit Sprinten 3 ab. Sie bewegt

sich zwei Mal und betritt dabei ein Feld mit unwegsamem Untergrund.

Da sie keine weitere vorbereitete Karte zum Ablegen hat, muss sie ibre
Bewegunyg fiir diesen Zug beenden.
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ANHOHE (GELANDE)

BAaumsTAMM (GELANDE)

Eine Anhohe ist eine Art von Gelinde, das auf dem
Schlacht-Spielplan platziert werden kann. Anhéhen
erhhen die Reichweite von Fernkampfangriffen ($»)
und bieten gewissen Schutz vor Angriffen.

& Falls ein Held oder eine Feindgruppe auf
einem Feld mit einer Anhéhe steht, kénnen
seine bzw. ihre Fernkampfangriffe auf Figuren
zielen, die 1 zusitzliches Feld entfernt sind.

%9 Helden und Feindgruppen, die auf einem
Feld mit einer Anhohe stehen, diirfen nur
dann Ziel eines Angriffs werden, wenn der
angreifende Held oder Feind ebenfalls auf
einem Feld mit einer Anhohe steht.

Anhihe-
Gelindemarker

Der Gruben-Bilwiss michte mit seinem $v-Angriff auf Arwen zielen.
Arwen steht zwar auf einem’ benachbarten Feld, allerdings steht sie auf
einem Feld mit einer Anhihe. Sie ist also kein zulissiges Ziel fiir den
Gruben-Bilwiss, es sei denn, er wiirde sich zuvor auf ihr Feld bewegen.

Ein Baumstamm ist eine Art von
Gelinde, das auf dem Schlacht-Spielplan

platziert werden kann.

& Wihrend der Aktionsphase kann

ein Held, der auf einem Feld mit

L
Baumstamm-Marker steht, die Baumstamm- . i
Aktion ,Interagieren® durchfiihren, Gelindemarker 3
um mit diesem Baumstamm 3
zu interagieren. -y

# Sobald ein Held mit einem Baumstamm-Marker interagiert,
legt er eine Beweglichkeitsprobe (@) ab.

& Erzielt die Probe mindestens 1 Erfolgssymbol (%), besteht der
Held die Probe, wodurch er 1 Inspirationsmarker erhile und
Entschlossen wird.

& Erzielt die Probe nicht mindestens 1 Erfolgssymbol (3),
scheitert der Held an der Probe und nichts passiert.

% Auch Helden, die bereits Entschlossen sind, Inspirationsmarker
in Hohe ihres Limits haben oder beides, konnen mit einem
Baumstamm interagieren.

& Ein Held, der bereits Entschlossen ist, kann trotzdem den
Inspirationsmarker erhalten.

& Ein Held, der bereits Inspirationsmarker in Héhe seines Limits
hat, kann trotzdem Entschlossen werden.

&> Steht ein Held auf einem Feld mit 1 oder mehreren Feinden,
provoziert das Durchfiihren der Aktion ,Interagieren®
zum Interagieren mit einem Baumstamm-Marker
keine Feindangriffe.
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GEROLL (GELANDE) SPINNENNETZ (GELANDE)

P - Gerdll ist eine Art von Gelinde, das auf dem
Schlacht-Spielplan platziert werden kann.

g & Falls ein Held bei der Auswahl der
Gegenstinde fiir einen Angriff auf einem
Feld mit Gerdll steht, darf er zusitzlich zu
seinen ausgeriisteten Gegenstinden auch

das Geroll wihlen.

Ein Spinnennetz ist eine Art von Gelinde, das auf
dem Schlacht-Spielplan platziert werden kann.

& Wenn sich ein Held aus einem Feld
mit Spinnennetz herausbewegen
will, muss er vor der Bewegung eine
Kérperkraftprobe (%) ablegen.

& Erzielt die Probe mindestens 1 Erfolgs-

L

> Wihlt der Held das Ger6ll, muss er als G [“G;ra"/l— ¥ symbol (i), besteht der Held die Probe und G‘?‘D lZa;Znnetz-
Angriffsprobe eine Scharfsinnprobe () G kann sich auf ein benachbartes Feld bewegen. crangemaTigy
ablegen. & Erzielt die Probe weniger als 1 Erfolgssymbol

$> Um eine der Fihigkeiten des Gerdlls abzuhandeln, muss der (33), scheitert der Held an der Probe, die Bewegung verfillt und
Held Erfolgssymbole (i), die er mit der Angriffsprobe erzielt er bewegt sich nicht aus dem Feld heraus.

hat, in Hohe der Kosten der Fihigkeit ausgeben. Dann wird
der Text der Fihigkeit abgehandel.

¢ Mochte der Held zusitzlich zu dem Gerdll andere
ausgeriistete Gegenstinde verwenden, so miissen diese
Gegenstinde iiber ein Scharfsinn-Symbol (@) verfiigen.

& Das Geroll hat kein Einhandsymbol (¥) oder Zweihand-
symbol (W) und muss nicht ausgeriistet sein, um verwendet
werden zu kénnen.

& Der Held kann mit weiteren Bewegungen erneut versuchen,
das Feld zu verlassen.

Balin méchte sich auf das obere Feld bewegen, um mit dem
Bedrohungsmarker zu interagieren. Zuerst muss er jedoch eine
Korperkrafiprobe bestehen, um sich aus dem Spinnennetz zu befreien.

(L
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HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

F: Wann genau kann ich Dis’ Fiibigkeit verwenden?

A: Dis’ Fihigkeit kann nach dem Schritt ,,Ergebnisse berechnen® einer beliebigen Probe verwendet werden, bevor du alle Fertigkeitskarten

ablegst, die im Rahmen der Probe aufgedeckt worden sind.

F: Muss ich Inspiration ausgeben, um Dis’ Fihigkeit zu verwenden?

A: Nein. Wenn du nach einer Probe Dis’ Fihigkeit verwenden willst, musst du ein nicht ausgegebenes Schicksalssymbol, das im Rahmen der
Probe aufgedeckt worden ist, ausgeben, um eine Karte aus der Probe oben auf deinen Stapel zu legen.

F: Ziihlt das ,Schmiedewerkzeug* als das eine Schmuckstiick, das ich zu Beginn eines Abenteuers mitnehmen darf?

A: Nein. Die @-Karte Schmiedewerkzeug kannst du erst nach dem Spielaufbau erhalten, sobald ein Held zu Beginn des Abenteuers die
Fertigkeit ,Neu schmieden® vorbereitet. Zu diesem Zeitpunke habt ihr eure reguliren Schmuckstiicke fiir dieses Abenteuer bereits ausgewihlt.
Das Schmiedewerkzeug zihlt nicht dazu und wird am Ende des Abenteuers in den Vorrat zuriickgelegt.
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SCHNELLUBERSICHT

RUNDENSTRUKTUR
Jede Runde besteht aus den folgenden 3 Phasen:

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

2. Schattenphase: Feinde werden aktiviert, Dunkelheit wird
abgehandelt (falls nétig) und die Bedrohung erhéht sich —
Bedrohungsereignisse werden aktiviert, falls die Bedrohung eine
Schwelle erreicht.

3. Erholungsphase: Jeder Held setzt seinen Fertigkeitenstapel
zuriick und kundschaftet anschliefSend 2 Karten.

AKTIONEN

Wihrend seines Zuges kann jeder Held 2 Aktionen durchfiihren. Er kann
zwei Mal dieselbe Aktion durchfiihren 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 durchfiihren.

FERTIGKEITENSTAPEL ZURUCKSETZEN

Zu folgenden Zeitpunkten muss ein Held seinen Fertigkeiten-
stapel zuriicksetzen:

& wihrend der Erholungsphase

% sobald sich keine Karten mehr in seinem Fertigkeitenstapel
befinden

& sobald ihn ein Effekt dazu auffordert

Ein Held setzt seinen Stapel zuriick, indem er seinen Ablagestapel
mit den restlichen Karten seines Stapels zusammenmischt und den
so crhaltenen neuen Stapel verdecke in seinen Spielbereich legt.
Vorbereitete Karten werden nicht mit in den Stapel gemischt.

HAUFIG UBERSEHENE REGELN
%3 Sobald ein Feind die Anweisung erhilt, 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 Schaltfliche , Kein Ziel“ ausgewihlt
und der Feind erhilt eine vollstindig 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 wihrend eines Angriffs
profitieren kénnen:

& Betiuben: Dieser Angriff erschopft die Feindgruppe. Falls
das Ziel eine Elite-Gruppe ist, kann diese auch keinen

Gegenangiff durchfiihren.
& Durchbohren: Dieser Angriff ignoriert die Riistung des Feindes.
& Spalten: Jeder Feind in der Gruppe erleidet die volle Trefferanzahl.
& Todlich: Falls dieser Angriff die aktuelle Gesundheit des Feindes

mindestens um die Hilfte reduziert, ist der Feind besiegt.

& Zerfallen: Dieser Angriff reduziert die Riistung des Feindes

dauerhaft um 1 (bevor Treffer angewendet werden).

& Zerschlagen: Dieser Angriff ignoriert die Schutzzauber des

Feindes.

SCHLUSSELWORTER

& Ausruhen X: Am Ende seines Zuges darf man eine Karte mit dem
Schliisselwort ,,Ausruhen X ablegen, um X verdeckte Schaden-
oder Furchtkarten in beliebiger Kombination abzulegen.

& Bewachen X: Sobald man selbst oder cin Held auf demselben
Feld Schaden oder Furcht erleiden wiirde, darf man eine Karte
mit dem Schliisselwort ,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: Wihrend seines Angriffs darf man eine Karte mit
dem Schliisselwort ,Schlag X“ ablegen, um dem Angriff
X Treffer hinzuzufiigen.

& Sprinten X: Man darf wihrend seines Zuges eine Karte mit
dem Schliisselwort ,,Sprinten X“ ablegen, um sich X zusitzliche
Felder zu bewegen. Zwischen den Bewegungen kann man

Aktionen durchfiihren.

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

SYMBOLE

3¢ Erfolg

o Schicksal (jeder wihrend einer Probe ausgegebene Inspirations-
marker wandelt 1 e in 1 3 um)

X Schaden
## Furcht .
$¢ Fernkampf (kann Ziele auf benachbarten Feldern angreifen)
& Wissen
=% Aktion ,Interagieren®
HELDEN-EIGENSCHAFTEN
@ Beweglichkeit @ Wille
% Korperkraft & Weisheit

@ Scharfsinn

GEGENSTANDE

@ Schmuckstiick ¥ Einhand-Gegenstand
¥ Riistung ¥ Zweihand-Gegenstand
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