
„… denn ihnen war klar, dass sie sich bald in diesen Wald 
hineinwagen mussten; nach dem Gebirge wäre dies die 
größte Gefahr, die sie zu bestehen hätten …“ 

– Der kleine Hobbit

Willkommen zu Geheimnisse des Düsterwalds, einer 
Erweiterung für Der Herr der Ringe: Das Kartenspiel. 
Diese Erweiterung enthält zwei neue, eigenständig spiel-
bare Abenteuer, Der Eid und Die Tiefen von Nibin-dûm. 
Alternativ können diese Abenteuer auch als Weiterführung 
der Kampagne Pfade durch den Düsterwald aus dem 
Grundspiel oder als eigene Mini-Kampagne mit zwei 
Szenarien gespielt werden.

Erweiterungssymbol
Die Karten dieser Erweiterung können an 
folgendem Symbol vor der Setnummer 
erkannt werden:
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Der Eid
Nach einem kurzen Aufenthalt in Lórien befanden sich 
die Helden wieder auf der Rückreise zu Thranduil, um 
ihm von ihren schlimmen Erlebnissen in Dol Guldur zu 
berichten. Sie hatten gerade den Anduin überquert, als sie 
am Rande des Düsterwalds Rauchfahnen in den Himmel 
steigen sahen. Sie folgten den schwarzen Schwaden zu den 
Überresten eines Waldmenschendorfs. Tote lagen zwischen 
den verkohlten Gerippen ihrer Behausungen, manche von 
schwarzgefiederten Pfeilen durchbohrt, andere grausam 
niedergemetzelt.

„Nur ein Ork wäre zu so etwas fähig“, schimpfte einer der 
Helden.

„Es waren … es waren Bilwisse“, krächzte eine der am 
Boden liegenden Gestalten. Es war ein Waldmensch, in 
dessen Rücken ein Pfeil steckte. Mühevoll hob er den Kopf. 
„Sie haben … unsere Familien entführt“, presste er hervor. 
„Ihr müsst … sie retten!“
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Das Flehen in den Augen des Waldmenschen war immens, 
wenngleich ihn seine Lebenskraft verließ. Einer der 
Gefährten ging neben ihm auf die Knie und sprach: „Wir 
werden Eure Liebsten finden und retten, so sie noch zu 
retten sind, oder aber ihren Tod rächen. Ich gebe Euch 
mein Wort.“

Der verletzte Mann nickte und hauchte seinen letzten Atem 
aus. Ohne Zeit zu verlieren, nahmen die Helden die Fährte 
der Bilwisse auf. Sie war nicht schwer zu finden: Eine grob 
zertrampelte Schneise führte tiefer in den Wald hinein. 
Die Helden zogen ihre Waffen und begaben sich in den 
Düsterwald.

Das Begegnungsdeck „Der Eid“ wird aus allen Karten der 
folgenden Begegnungssets gebildet: Der Eid und Die Bil-
wisse. Diese Sets sind an folgenden Symbolen zu erkennen:
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Die Tiefen von Nibin-dûm
Nachdem die Gefährten einen Tag und eine Nacht lang 
die Bilwisse, die für den Überfall auf das Waldmenschen-
dorf verantwortlich waren, verfolgt und ihre Nachhut 
erschlagen hatten, gelangten sie zum geheimen Versteck 
der Unholde: eine verlassene Zwergenfestung in den Ber-
gen des Düsterwalds, die einst Nibin-dûm genannt wurde.

Vor vielen Jahren, als sich der Geisterbeschwörer erstmals 
in Dol Guldur niedergelassen hatte, waren die Elben aus den 
südlichen Gefilden des Düsterwalds geflüchtet. Die Zwerge 
von Nibin-dûm hingegen hatten ihre alte Heimat nicht 
aufgegeben. Sie lebten weiter verborgen in den Bergen des 
Düsterwalds, bis ein Erdbeben ihre Hallen verwüstete und 
ihre Stollen zum Einsturz brachte. Nibin-dûm war verloren 
und die Zwerge zogen zu ihren Vettern in den Eisenbergen.

Jahre später, als die Macht in Dol Guldur ihre Hand 
nach Norden ausstreckte, wurde Nibin-dûm von Bilwissen 
entdeckt, die sich dort niederließen. Von ihrer geheimen 
Festung aus überfielen sie die Waldmenschen, die den Mut 
hatten, im Schatten des Düsterwalds zu siedeln. 

Es waren ebenjene Bilwisse, denen unsere Helden durch 
den Wald gefolgt waren, und es waren ihre Gefangenen, die 
die Gefährten zu retten geschworen hatten. Und so kam es, 
dass die Helden den Eingang zum geheimen Versteck der 
Bilwisse fanden und hineingingen, um ihren Eid zu erfüllen.
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Das Begegnungsdeck „Die Tiefen von Nibin-dûm“ wird 
aus allen Karten der folgenden Begegnungssets gebildet: 
Die Tiefen von Nibin-dûm und Die Bilwisse. Diese Sets 
sind an folgenden Symbolen zu erkennen:
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Kampagnen-Modus
Geheimnisse des Düsterwalds kann auch im Kampagnen-
Modus gespielt werden, entweder als Weiterführung der 
Kampagne Pfade durch den Düsterwald aus dem Grund-
spiel oder als eigene Mini-Kampagne mit zwei Szenarien. 
Es folgen Regeln für beide Varianten. Die vollständigen 
Regeln für den Kampagnen-Modus werden in der Spiel-
regel des Grundspiels erklärt (Seite 28–31).

Pfade durch den Düsterwald
Um Der Eid und Die Tiefen von Nibin-dûm als Teil der 
Kampagne Pfade durch den Düsterwald zu spielen, müsst 
ihr zunächst die drei Abenteuer aus dem Grundspiel (Weg 
durch den Düsterwald, Reise den Anduin hinab und Flucht 
aus Dol Guldur) im Kampagnen-Modus abschließen. Bei 
der Vorbereitung von Der Eid im Kampagnen-Modus 
verwendet ihr dasselbe Kampagnenlogbuch wie für die 
Teile 1–3 der Kampagne Pfade durch den Düsterwald. Der 
Eid ist Teil 4 der Kampagne Pfade durch den Düsterwald 
und Die Tiefen von Nibin-dûm ist Teil 5.

Mini-Kampagne
Um Der Eid und Die Tiefen von Nibin-dûm als Mini-
Kampagne mit zwei Szenarien zu spielen, überspringt ihr 
einfach die drei Grundspielszenarien und beginnt mit Der 
Eid. Verwendet ein leeres Kampagnenlogbuch aus dem 
Grundspiel, um die Auflösung von Der Eid zu notieren, 
bevor ihr mit Die Tiefen von Nibin-dûm fortfahrt.
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