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Pero el camino que cruza el Bosque Negro es oscuro, peligroso y arduo.
No es ficil encontrar agua alld, ni comida. No es todavia tiempo de
nueces (aunque en realidad quizd ya haya pasado cuando lleguéis al otro
extremo), y las nueces son lo tinico que se puede comer en esos sitios; las
cosas silvestres son alli oscuras, extrarias y salvajes. Os daré odres para el
agua y algunos arcos y flechas. Pero no creo que haya nada en el Bosque
Negro que sea bueno para comer o beber. Sé que hay un arroyo, negro y
caudaloso, que cruza el sendero. No bebiis ni os banéis en él, pues he oido
decir que produce encantamientos, somnolencia y pérdida de la memoria.
Y entre las tenebrosas sombras del lugar no me parece que poddis cazar
algo que sea comestible o no comestible, sin extraviaros. Esto tenéis que
evitarlo de cualquier modo.” —Beorn

DESCRIPCION GENERAL

Sendas sombrias es una expansién de El Senor de los Anillos: Viajes por
la Tierra Media en la que los héroes deberdn explorar el laberintico
Bosque Negro y los abandonados salones de Moria. Esta expansion
desbloquea una campana digital ramificada compuesta por 13 nuevas
aventuras, asi como nuevas piezas de tablero, elementos de terreno,
enemigos, objetos, titulos y cometidos. La campafa enfrenta a los
héroes contra el mal que crece en las sombras, con retos y obstdculos
encarnados en las nuevas mecénicas de corrupcién y terreno dificil.

UsSO DE ESTA EXPANSION

Antes de jugar una partida de Sendas sombrias, actualiza la aplicacién
de Viajes por la Tierra Media y anade esta expansion en el administra-
dor de coleccién.

A continuacidn, antes de comenzar una aventura de Sendas sombrias,
combina los componentes de esta expansion con los de la caja bésica:
afade las fichas de Corrupcién y de Terreno dificil al suministro y las
cartas a sus mazos respectivos. Las fichas de Terreno se pueden apartar
junto con las de la caja bdsica hasta que las requiera el escenario.

|CONO DE LA EXPANSION

Todas las cartas y fichas de esta expansién estdn identifi-
cadas con el icono de expansion de Sendas sombrias para
distinguir estos componentes de los de la caja bdsica de
El Senor de los Anillos: Viajes por la Tierra Media.




CONTENIDO

30 figuras de pldstico
(5 Héroes, 25 Enemigos)

42 cartas de Objeto 3 cartas de Titulo

20 piezas de tablero de viaje

60 cartas de Habilidad

4 cartas de Terreno

Habilidad de Héroe de Cometido

4 fichas de Terreno

de monticulo/tronco

SENDAS INEXPLORADAS

A la hora de generar cada aventura, la aplicacién Viajes
por la Tierra Media incluye en ella los contenidos de todas
las expansiones que se hayan habilitado en el administra-
dor de coleccién. Esto quiere decir que, cuando se habilita
una expansién, sus Enemigos, piezas de tablero, Héroes,
Cometidos, Objetos y encuentros pueden potencialmente
aparecer en otras campanas. El contenido de Sendas sombrias
puede incluso afadir variabilidad a la campana de la caja
bésica, desafiando a los jugadores veteranos con enemigos a
los que nunca se han enfrentado antes.

9 fichas de Terreno de

telararialescombros

28 fichas variadas
(4 de Personaje, 17 de Desgaste,
7 de Inspiracion/Exploracién)

5 fichas de 20 fichas de

Terreno dificil Corrupcion

Esta expansion incluye cinco nuevos Cometidos. Los Héroes
pueden elegirlos tanto al iniciar una nueva campafa como al
continuar con una existente.

El Cometido de un Héroe durante una aventura determina
algunas de sus capacidades. Cada Cometido tiene un propd-
sito especifico:

$& Herborista: sana al grupo y ayuda en la exploracién.

& Aventurero: no teme asumir riesgos y aprovecha la
oscuridad en su beneficio.

& Viajero: se mueve con rapidez, explorando piezas de
tablero y fichas.

& Herrero: usa Pertrechos y Objetos de nuevas maneras.
& Urdidor: manipula los mazos para tener éxito.

La seleccién de Cometidos no es permanente: los Héroes
pueden cambiar de Cometido en cada aventura.



PUNTOS DE INFLEXION

REGLAS DE LA EXPANSION

CORRUPCION (CONTINUACION)

Al final de una aventura, los jugadores pueden elegir cudl quieren jugar
a continuacién. La aplicacion alerta sobre esta decisién a los jugadores,
que tienen la oportunidad de revisar cada opcién en la pantalla del
mapa antes de decidirse.

%9 Para revisar una opcién, los jugadores seleccionan la aventura que
desean consultar con las flechas izquierda y derecha, y hacen clic
en Continuar para leer su descripcidn.

$> Siempre se pueden tocar las flechas izquierda y derecha para
alternar entre las opciones de la ventana de informacién.

& Una vez que los jugadores han tomado una decisién, seleccionan
la opcién elegida y tocan “Continuar” de nuevo para pasar a la
pantalla de campamento.
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Después de seleccionar una aventura, los jugadores todavia
pueden tocar las flechas izquierda y devecha para alternar
entre las opciones y leer la informacién de cada aventura.

Cuando estén listos para tomar una decision, tocan
Continuar para pasar a la pantalla de campamento.

CORRUPCION

La corrupcién representa la avaricia, la desesperacion y

el recelo que crecen en el 4nimo de los Héroes e influyen
en sus decisiones. A diferencia del Dafio o el Miedo, la
Corrupcién permanece con los Héroes durante toda la
campana y la aplicacién lleva un registro de ella.

Icono de
Corrupcion

$ Cuando un Héroe obtiene Corrupcién, coloca una
ficha de Corrupcién en su zona de juego. Cuando la pierde,
retira una ficha de Corrupcién de su zona de juego y la coloca
en el suministro. Un Héroe que tenga una ficha de Corrupcion
o mds se considera corrupto. Un Héroe que no tenga fichas de
Corrupcién se considera incorrupto.

$> Algunos efectos del juego pueden requerir que un Héroe esté
corrupto o incorrupto para resolverlos.

Eleanor tiene 1 de Corrupcion,
como se muestra bajo su retrato
en la pantalla de campamento.

%’ Si un Héroe con tres fichas de Corrupcién obtiene una cuarta,
la aplicacion pedird que dicho Héroe realice una prueba de resis-
tencia tenaz.

4> Si la falla, es derrotado.

$> Si la supera, no obtiene la cuarta ficha de Corrupcién y puede
continuar con la aventura.

%3 Después de cada aventura, los jugadores devuelven todas las
fichas de Corrupcidn al suministro.

& Antes de embarcarse en una nueva aventura, cada jugador
pone tantas fichas de Corrupcion en su zona de juego como
Corrupcién tenga.

TERRENO DIFiCIL

Algunas casillas del tablero se consideran terreno dificil,
lo que provoca que sea mds dificil moverse por ellas.

& Algunas casillas del mapa tienen el icono de
Terreno dificil impreso sobre ellas. Se consideran
Terreno dificil.

Icono de

Terreno dificil

& Algunos efectos de juego pueden anadir la caracteristica de
Terreno dificil a casillas especificas del tablero. Cuando esto ocu-
rre, se coloca una ficha de Terreno dificil en la casilla para repre-
sentar que se trata de un sitio dificil de cruzar.

& Cuando un Héroe se mueve a una casilla con Terreno dificil,
puede descartar una carta preparada. Si no lo hace, no puede salir
de la casilla en ese turno.

$> Si un Héroe no descarta una carta, pierde el movimiento
que no hubiera usado de su accién de viaje o capacidad de
Correr X. Ese Héroe no podrd realizar ningtin movimiento
adicional en este turno mediante acciones de viaje u otras
capacidades.

& Si un efecto de juego “coloca” a un Héroe en una casilla con
Terreno dificil, dicho Héroe ignora los efectos del Terreno dificil.

Eleanor descarta una Habilidad preparada con
Correr 3. Se mueve dos veces y entra en una casilla con
Terreno dificil. No tiene otra carta preparada que pueda
descartar, asi que debe terminar su movimiento ese turno.



MONTICULO (TERRENO)

TRONCO (TERRENO)

Un monticulo es un tipo de terreno que puede colo-
carse en el tablero de batalla. El monticulo amplia el
alcance de los ataques a distancia ($») y proporciona
algo de proteccion contra los ataques.

& Si un Héroe o una banda de Enemigos estd en una
casilla con un monticulo, se considerard que tiene
dentro del alcance de un ataque a distancia a cual-
quier objetivo que esté hasta a 2 casillas de distancia.

Ficha de Terreno

& Si un Héroe o una banda de Enemigos estd en
de monticulo

una casilla con un monticulo, solo puede ser
objetivo de un ataque si el Héroe o enemigo ata-
cante ocupa una casilla con un monticulo.
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El Trasgo del pozo tiene como objetivo de su ataque $» a
Arwen. Aunque ella estd en una casilla adyacente, en ella
hay un monticulo, por lo que no es un objetivo vilido para el
Trasgo del pozo a menos que se mueva antes a su casilla.

Un tronco es un tipo de terreno que
puede colocarse en el tablero de batalla.

%ﬁ Durante la fase de accidén, si un
Héroe estd en una casilla con una
ficha de tronco, dicho Héroe puede

Ficha de Terreno de tronco

realizar una accién de interaccién
para interactuar con él.

%9 Cuando un Héroe interacttia con una ficha de tronco, realiza una

prueba de agilidad (Q).

& Si obtiene al menos 1 icono de Exito () en la prueba, el Héroe
la supera, con lo que obtiene 1 ficha de Inspiracién y adquiere
Determinacién.

& Si en la prueba no se obtiene al menos 1 icono de Exito (), el
Héroe falla la prueba y no ocurre nada.

& Un Héroe puede interactuar con un tronco, aunque ya tenga
Determinacién, aunque tenga tantas fichas de Inspiracién como
indique su limite o incluso aunque se den ambas circunstancias.

Un Héroe que ya tenga Determinacién atn puede obtener una
ficha de Inspiracidn.

Un Héroe que tenga un nimero de fichas de Inspiracién igual a
su limite atin puede adquirir Determinacién.

Si un Héroe estd en una casilla con un Enemigo, realizar una
accién de interaccién para interactuar con un tronco no provoca
ataques de Enemigos.



EscoMBROS (TERRENO)

TELARANA (TERRENO)

Los escombros son un tipo de terreno que puede
colocarse en el tablero de batalla.

& Si un Héroe estd en una casilla con escom-
bros mientras elige qué objetos quiere usar en
un ataque, puede elegir usar los escombros
ademids de los objetos equipados.

Ficha de Terreno

$> Si el Héroe elige usar los escombros, hace de escombros

una prueba de astucia ().

$> Para resolver una capacidad mientras esté en una casilla con
escombros, un Héroe debe gastar tantos iconos de Exito (32)
de los obtenidos en la prucba de ataque como indique el
coste de la capacidad A continuacién, resuelve el efecto de

la capacidad.

$> Si el Héroe elige usar los escombros ademds de otros objetos
equipados, todos los objetos equipados que elija deben tener
un icono de astucia ().

& Los escombros no tienen icono de una mano (§) ni de dos
manos (bW) y no es necesario que un Héroe los equipe

para usarlos.

Una telarana es un tipo de terreno que puede colo-
carse en el tablero de batalla.

& Si un Héroe quiere salir de una casilla que
contiene una telarana, debe realizar una
prueba de vigor (%) antes de moverse.

Ficha de Terreno
de telararia

& Si obtiene al menos 1 icono de Exito (3%) en
la prueba, el Héroe la supera y puede moverse
a una casilla adyacente.

& Si en la prueba se obtiene menos de 1 icono de Exito (), el
Héroe falla la prueba, pierde el movimiento y no puede salir de
la casilla.

& El Héroe puede intentar salir de la casilla de nuevo si le queda

movimiento.

Balin quiere moverse a la casilla de arriba para interactuar
con la ficha de Amenaza, pero primero debe superar
una prueba de vigor para escapar de la telarana.
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PREGUNTAS FRECUENTES

P: “sCudndo puedo usar la capacidad de Dis?”

R: La capacidad de Dis puede usarse después del paso de “Calcular resultados” de cualquier prueba, antes de descartar todas las cartas de Habilidad

que se revelaron en ella.

P: “sEs obligatorio gastar Inspiracion para usar la capacidad de Dis?”

R: No, cuando usas la capacidad de Dis después de una prueba, debes gastar 1 icono de Destino () sin gastar que se haya revelado durante la

prueba para poner 1 carta de la prueba encima de tu mazo.

P: “sCuenta la carta de Objeto ‘Martillo y pinzas’ como mi tinico Pertrecho permitido al principio de una aventura?”

R: No, el Objeto “Martillo y pinzas” @ solo puede obtenerse después de la preparacién cuando un Héroe comienza una aventura con la
Habilidad de “Reforja” preparada. No cuenta en el momento en el que los Héroes asignan normalmente los Pertrechos y se devuelve al suministro

al final de la aventura.
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REFERENCIA RAPIDA

ESTRUCTURA DE LA RONDA

Cada ronda de una partida se compone de las tres fases siguientes:

1. Fase de accién: Cada Héroe juega un turno en el que realiza
2 acciones.

2. Fase de la Sombra: Los Enemigos se activan, se resuelve la Os-
curidad (si es necesario) y aumenta la Amenaza. Si la Amenaza
alcanza un umbral, se activan eventos de Amenaza.

3. Fase de reagrupamiento: Cada Héroe reinicia su mazo de Habi-
lidades y, a continuacién, Otea 2 cartas.

ACCIONES

Durante su turno, un Héroe puede realizar 2 acciones. Puede realizar la
misma 2 veces o realizar 2 distintas.

&> Viaje: El Héroe se mueve hasta 2 veces. Puede realizar su segunda
accién entre su primer movimiento y el segundo.

& Ataque: El Héroe ataca a un Enemigo en su casilla. Si tienes
un arma de ataque a distancia, puedes atacar a un Enemigo
cercano.

& Interaccién: El Héroe interactiia con una ficha que esté en
su casilla.

REINICIO DE LOS MAZOS DE HABILIDAD

Un Héroe debe reiniciar su mazo en las siguientes situaciones:

& durante la fase de reagrupamiento
& cuando no quedan cartas en su mazo
& cuando un efecto asi lo indique

Para reiniciar su mazo, el Héroe baraja su pila de descartes junto con
cualquier carta restante en su mazo y pone el mazo barajado boca aba-
jo. Las cartas preparadas no se afiaden al mazo al barajarlo.

REGLAS QUE SUELEN PASARSE POR ALTO

%9 Cuando se indica que un Enemigo se mueve y ataca, si no
puede moverse de modo que tenga dentro de su alcance nin-
gln objetivo, ignora todas las instrucciones (incluido el movi-
miento). Se pulsa el botén “Sin objetivos” y el Enemigo recibe
nuevas instrucciones.

# Un Enemigo listo es provocado cuando un Héroe sale de la mis-
ma casilla del Enemigo o cuando un Héroe interactiia con una
ficha que esté en la casilla del Enemigo.

$& Un componente se considera cercano a otro si ambos comparten
la misma casilla o estdn en casillas adyacentes.

& Un Héroe puede tener un mdximo de 4 cartas preparadas a la vez.

MODIFICADORES DE ATAQUE

Hay seis modificadores que pueden beneficiar a los Héroes durante

un ataque:

$& Perforante: Este ataque ignora la armadura del Enemigo.

& Castigo: Este ataque ignora la hechiceria del Enemigo.

& Hendedura: Este ataque reduce permanentemente la armadura
del enemigo en 1 (antes de que se apliquen los impactos).

& Tajo: Cada uno de los Enemigos de la banda sufre la cantidad

total de impactos.

Letal: Si este ataque reduce la vida del Enemigo al menos a la
q g
mitad, el Enemigo es derrotado.

& Aturdimiento: Este ataque agota a la banda de Enemigos. Si la
banda es de Elite, ademds no puede contraatacar como respuesta
a este ataque.

PALABRAS CLAVE

#& Otear X: Cuando un efecto te indique “Otear X, revela X cartas
de encima de tu mazo de Habilidades. Puedes preparar una de
esas cartas (colocarla boca arriba bajo tu Hoja de Héroe). A con-
tinuacién, pon cada una de las cartas reveladas restantes encima
o0 debajo de tu mazo de Habilidades, en el orden que quieras.

& Golpear X: Durante tu prueba de ataque, puedes descartar una
carta con la palabra clave “Golpear X” para afiadir X impactos
al ataque.

& Salvaguardar X: Cuando tu Héroe o un Héroe en tu misma ca-
silla vaya a sufrir Dafno o Miedo, puedes descartar una carta con
la palabra clave “Salvaguardar X” para evitar hasta X puntos de
Dafio y Miedo en cualquier combinacién.

% Correr X: Durante tu turno, puedes descartar una carta con la
palabra clave “Correr X” para mover X casillas adicionales. Tam-
bién puedes realizar acciones entre cada movimiento.

& Descansar X: Al final de tu turno, puedes descartar una carta con
la palabra clave “Descansar X” para descartar hasta X cartas de
Dafio o Miedo boca abajo en cualquier combinacién.

& Ocultarse: Después de realizar una prueba, puedes descartar una
carta con la palabra clave “Ocultarse” para obtener una carta de
Ventaja de “Ocultacién”.

lcoNOS

s Exito

# Destino (cada Inspiracién que se gaste durante una prueba convierte

1deenl )
X Dafo
%% Miedo

$» Ataque a distancia (puede atacar a un objetivo en una casilla
adyacente)

4> Erudicién

«=» Accién de interaccién

CARACTERISTICAS DE LOS HEROES

@ Agilidad « Brio @ Astucia
% Vigor & Sabiduria
OBJETOS

@ Pertrecho ¥ Objeto de una mano

W Armadura ¥ Objeto de dos manos



