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Pero adonde mirara, vefa siempre signos de guerra. Las Montafias Nubladas hervian como

hormigueros: los orcos salfan de innumerables madrigueras. Bajo las ramas del Bosque Negro

habia una lucha enconada de elfos, hombres y bestias feroces. La tierra de los Bedrnidas estaba

en llamas; una nube cubria Moria; unas columnas de humo se elevaban en las fronteras de

Lorien. Unos jinetes galopaban sobre la hierba de Rohan; desde Isengard los lobos llegaban en

manadas. En los puertos de Harad, las naves de guerra se hacian a la mar y del este venian

muchos hombres: de espada, lanceros, arqueros a caballo, carros de comandantes y vagones de

suministros. Todo el poder del Sefior Oscuro estaba en movimiento.

COMPONENTES DEL JUEGO

e Lste reglamento;

e El reglamento simplificado, titulado *Aqui empicza la Guerra del Anillo™,

El tablero, que representa un gran mapa de la Tierra Media (en dos

mitades, que se¢ han de unir para jugar);

La carpeta Ayudas para los jugadores;

10 dados rojos de acciones, para la Sombra;

6 dados azules de acciones, para los Pueblos Libres;

5 dados de combarte blancos;

204 figuras de plistico que representan a los cjdéreitos v personajes de la

Guerra del Anillo ¢ incluyen:

90 figuras rojas, que representan a las unidades del ejército de la Sombra;

e 75 figuras azules, que representan a las unidades del ejéreito de los
Pueblos Libres;

* 20 tiguras grises, que representan a los lideres de los Pueblos Libres y 8

mas, que encarnan a los Nazgal;
e 8 figuras plateadas, que representan a los portadores del Anillo (Frodo y
Sam) v a sus companeros; v
3 figuras plarcadas, que representan a los esbirros de la Sombra.
137 fichas de cartdn, que incluyen:
24 fichas de caza (16 normales v 8 especiales);
18 indicadores de control del enclave;

» | contador del progreso de la Compania;

* | contador de corrupcidn;

= 2 testigos de fugador decisorio (que se usan en las partidas con 3 6 4
personasj;

¢ 3 contadores de «anillos de los clfos»;

e 8 contadores de politica de las naciones;

s 71 contadores sustitutos de unidades del Ejéreito de la Sombra/de los

Pucblos Libres.

7 contadores de compaieros;

I indicador de «Aragorn, heredero de Tsildurs; v

1 indicador de «Gandalf ¢l Blanco».

96 cartas de sucesos (divididas en 4 mazos de 24 cartas cada uno); v

14 cartas de personajes { 1O personajes de los Pueblos Libres, 3

personajes de la Sombra v Gollum).

Antes de ponerte a jugar por primera vez saca del troquel las fichas de
carton. Te recomendamos que guardes los diversos tipos de figuras v tichas
por separado para facilitar ¢l despliegue del juego.

Tambidn te sugerimos que te leas primero las reglas “Aqui empieza la
Guerra del Anillo™ y pruebes una o dos partidas antes de pasar a las reglas
completas que hay en este folleto.

Si falta alguno de los componentes antes mencionados, ponte en contacto
Con NUestro servicio de atencion al cliente: spain@devir.es



. INTRODUCCION

La Guerra del Anilio es un juego de mesa estratégico en ¢l que pueden
participar de dos a cuarro jugadores y que cstd basado en Ef Sedior de los
Anillos de J.R.R. Tolkien. Una partida se sucle terminar en unas tres horas,
pero puede durar mas si participan mas de dos personas.

Los jugadores se pondrin al frente de los ejércitos que integran las dos
facciones enfrentadas, que estan enzarzadas en una pugna épica: la fuerza
combinada de los Pueblos Libres y la hueste oscura de la Sombra.
Durante el transcurso de la partida, los cjéreitos se encontrarin en el
campo de batalla mientras un valiente grupo de compaficros —la Compaiia
del Anillo— avanza hacia la Tierra Tencbrosa, dominio del Seior Oscuro.
En su mision reside la mayor esperanza de los Pueblos Libres: destruir el
Anillo Unico. Pero el viaje es largo y peligroso, ya que el Ojo del enemigo
estd posado sobre cada movimiento que haga la Compaiia y tienen poco
tiempo: ¢l poderio militar de la Sombra puede aplastar la resistencia de los
Pueblos Libres antes de que consigan terminar con el Anillo.

Para evitar —o precipitar— tal terrible destino, los jugadores deberin usar
sabiamente sus recursos. La intervencion de la Compania es necesaria para
despertar a las naciones de los Pueblos Libres de su inactividad y llevarlas
a la guerra, pero a la vez tendrin que permanecer en la Compaiifa para
ayudar a los portadores del Anillo en su mision. En el bando contrario,

¢l Senor Oscuro deberd sopesar sus acciones politicas y militares v la
necesidad de descubrir el paradere del Anille antes de que sca demasiado
tarde. ;Saldrin victoriosos los portadores del Anillo en su mision antes de
que la Tierra Media caiga bajo la Sombra?

2. UNA VISTA EN CONJUNTO DEL
JUEGO

8i ya has jugado el juego introductorio, una nota como ésta al inicio
del capitulo te ayudard a localizar los cambios mds importantes que
se introducen en las reglas presentes.

En el juego para dos jugadores, uno de ellos estard al mando de los
Pueblos Libres, mientras que su oponente liderard a los servidores de la
Sombra (consulta la pagina 22 para ver cémo sc juega con 3 6 4 personas).
Los Pueblos Libres incluyen las naciones de Gondor, Rohan, los enanos,
los elfos y ¢l Norte. Los servidores de la Sombra estin compuestos por
las naciones de Sauron, Isengard y los hombres del Sur y del Este. Cada
nacion estd delimitada en ¢l mapa con una frontera de color y comprende
un cierto nimero de ciudades, villas v bastiones donde cada jugador
pone la mayor parte de sus ¢jércitos y lideres —tal y como se indica en
¢l despliegue inicial y en los Apéndices— y donde posteriormente podrin
reclutar ejéreitos adicionales.
A principio de cada partida, la Guerra del Anillo estd a punto de estallar,
pero los Pueblos Libres atin se muestran reticentes a levantarse en armas
contra el Senor Oscuro, ya que sus lideres son contenidos con amenazas,
promesas y mediante la obra de emisarios arteros o consejos envenenados.
Esto significa que, para poder enrolar a todas sus fuerzas y hacer uso de
ellas, las naciones de los Pueblos Libres deberin ser persuadidos a ello
mediante presiones politicas, la llegada de los miembros de la Compania
o ser atacadas directamente por Sauron. Esta situacion se representa en el
seguimiento politico mediante la posicion del indicador de cada nacién
en éste: cuanto mds lejos esté de la Gltima casilla del seguimiento ( En
Juerra), menos dispuesta estard a luchar, v viceversa. Todas las naciones de
la Sombra también aparccen en el seguimicnto politico, pero el esfuerzo
para poder movilizarlas del todo ¢s muchisimo menor.
Las actividades mds importantes que un jugador puede levar a cabo
durante un turno de juego se basan en la tirada de los dados de acciones:
todas las acciones se corresponden con un icono del dado y la posibilidad
de realizar una accién determinada depende de que se dé el resultado
correspondiente en la tirada de los dados. Las acciones posibles incluyen
avanzar a la Compania hacia Mordor, mover los ¢jéreitos, enviar a
comparieros a activar a las naciones indecisas, reclutar tropas y adelantar
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Sumario de las Fichas

Ficha de caza normal

Ficha especial de caza (de la Compaiia)

Ficha especial de caza (de la Sombra)

Contador de anillo élfico

Testigo de jugador decisorio
e Pueblos Libres
* Sombra

Contador de compaiiero v de personaje

Sustituto de unidad del ejército
* Pucblos Libres
e Sombra

Contador de corrupcion

Contador de politica de la
nacion

* Pueblos Libres

e Sombra

Indicador de control del
enclave

» Pueblos Libres

* Sombra
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una nacién en el seguimiento politico. Los dados de acciones también

se pueden usar para robar o jugar las cartas de sucesos. Dichas cartas
representan episodios especificos de la historia, o acontecimientos que
podrian haber ocurrido, cuya peculiar naturaleza es dificil de representar
mediante el desarrollo normal del juego. Normalmente, los sucesos
recrean hechos peculiares, permiten acciones especiales y pueden alterar
inesperadamente ¢l transcurso de una batalla.

La Sombra puede ganar una partida de La Guerra def Aniflo con una
victoria militar si sus ejércitos conquistan una cantidad determinada de
ciudades y bastiones de los Pueblos Libres; v estos pueden ganarla si son
capaces de superar las defensas de algunas fortalezas del enemigo. Pero

la mayor oportunidad de victoria para los Pueblos Libres estriba en la
misién de los portadores del Anillo: ¢l jugador que lleva a estos mueve
en secreto a la Compaiiia hacia Mordor mediante el seguimiento de la
Compaiiia para destruir ¢l Anillo con la mayor rapidez posible, a la vez
que intenta no descuidar las defensas de las naciones de los Pucblos Libres,
cuya resistencia es necesaria para que la Compania tenga éxito. Pese a ello,
Sauron sabe que el Anillo se estd moviendo y el jugador de la Sombra
puede intentar obstaculizar el avance de la Compania mediante las reglas
de la caza del Anillo, esperando tener la suerte de que los portadores del
Anillo sean corrompidos por el Unico antes de llegar a su destino.

EL TABLERO DE JUEGO

LAS REGIONES 5

El tablero de juego es una vista del oeste de la Tierra Media a finales de
la Tercera Edad y se divide en dreas a las que llamaremos regiones. Todas
las regiones se identifican mediante un nombre, que suele ser el de un
lugar destacado de ellas o ¢l de toda una zona geogrifica ( Minas Tirith,
Cardolan).

Las regiones se usan para regular ¢l movimiento, combate y la ubicacion
de personajes v ¢jércitos. Todas las regiones son iguales a efectos de
movimiento. Las dreas maritimas no se consideran regiones, v por ranto no
se puede ni entrar en ellas ni cruzarlas.

Si la frontera entre dos regiones es completamente montafiosa, se
considerard que dichas regiones no son adyacentes.

LAS NACIONES
Algunas regiones se identifican como parte de una nacién mediante los
colores de las fronteras:

¢ Los Pueblos Libres

Gondor (azul), Rohan (verde oscuro), el Norte (azul claro), los enanos
(marrén) y los elfos (verde claro).

¢ La Sombra

Sauron (rojo), Isengard (amarillo) y los hombres del Sur y del Este
(naranja).

Iconos del Mapa

Villa de los Villa de la
Pueblos Libres Sombra

Proteccion

Ciudad de los
Pueblos Libres Sombra

Ciudad de la Bastion de los Bastion de la

Pueblos Libres Sombra

Ejemplos En El Mapa

Una linea de color

Una frontera
gruesa negra
representa
maontanas y no
pucde cruzarse

Una frontera
blanca es la
frontera normal
entre dos
regiones.,

que corra paralela
a una frontera

indica la frontera
politica de una

Cuando dos
naciones son
vecinas, hay
dos lincas de
colores paralelas,

Las letras mds
grandes en ¢l
nombre de una
region indican
que ¢sta incluye

Las drcas
maritimas no
s¢ consideran

regiones y nunca
s¢ pueden cruzar.

El simbolo {
delante del
nombre indica que
una region vale 1
punto de victoria

nunca. nacion. separadas entre un enclave o {porque incluye
si por la frontera proteccion. una ciudad); el
blanca. simbolo f indica

que la region
vale 2 puntos
de victoria (ya
que contiene un
bastén).
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Ten en cuenta que algunas regiones pertenecen a la misma nacién aunque ciudades dan una bonificacién a las tropas que las defiendan desde
estén muy separadas entre si. Por ejemplo, el Norte incluye regiones en dentro y forman parte de los objetivos estratégicos necesarios para
la parte oriental y occidental del mapa y Sauron controla regiones cn conseguir una vicroria militar.

Mordor, el Bosque Negro y las Montanas Nubladas.

LOS ENCLAVES Y LAS PROTECCIONES

* Los bastiones representan las fortalezas, sedes dg los elfos y capitales
mis importantes de la Tierra Media. En los bastiones es posible reclutar
tropas, los defensores reciben una bonificacién muy importante por

Una region puede estar vacia, contener una proteccion o uno de los tres luchar tras sus murallas y su conquista es ¢l objetivo estratégico mas

tipos diferentes de enclaves:
* Ciudad

e Villa

* Bastion

importante para conseguir una victoria militar.
Los bastiones y ciudades proporcionan por igual algunas ventajas
adicionales: si se envia a la Companfa 0 a un miembro de ésta a un bastién o
ciudad, se podrd activar la nacién correspondiente (¢ ir a la guerra con ella),

Controlar una region que tenga un enclave le da al jugador una serie de Es mds, si la Companifa entra en uno de estos lugares, los portadores del
ventajas. A saber: Anillo podrin recobrarse de la corrupcion.
¢ Las cindades y las villas representan centros urbanos mayores y * Por altimo, una proteccidn representa un fuerte, vados en los rios o
menores o grupos de aldeas. El control de esos enclaves ¢s muy algtin otro medio natural o artificial de defensa. Las protecciones no son
importante, porque las tropas se pueden reclutar en ellos, Las enclaves, pero confieren una ventaja al cjéreito que defienda la region.
El Tablero

1 Cartas (de sucesos) g Cartas (de sucesos)

i de personajes del de estrategia del
jugador de los jugador de los
Pueblos Libres Pueblos Libres

7 Camino de Mordor g Seguimicnto
politica

3 Anillos de los clfos 4 Scguimiento de [a g Casilla de [a 6 Casillas de bastién
{controlados por Compania Compania/casilla
el jugador de los del guia de la
Pucblos Libres) Compania
9 Casilla de caza 10 Anillos de los eltos g1 Cartas (de sucesos) 12 Cartas (de sucesos)
{controlados por de personajes de estrategia del
el jugador de la del jugador de la jugador de la

Sombra) Sombra Sombra
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LAS ZONAS DE SEGUIMIENTO Y CASILLAS

El tablero de juego también contiene varias casillas y zonas de

seguimiento, que se usan durante la partida para llevar la cuenta de

diferentes actividades, poner los componentes y demads. Estos espacios
incluyen:

e Lazona de seguimiento de la Compania, para hacer ¢l seguimiento
del progreso de esta y de la corrupeién de los portadores del Anillo;

* Lacasilla de la caza del Anillo {también llamada “la casilla de caza™),
para poner los dados que ¢l jugador de la Sombra usa para perseguir a
la Compaiiia v Hevar la cuenta de las veces que la Compaiia se mueve
durante un turno;

+ La zona de seguimiento politico, para llevar la cuenta de las naciones
de la Tierra Media que estin en grerra; v

* La casilla del guia de la Compainia, para poner la carta del personaje
que estd guiando a la Compania;

* La casilla de la Compaiiia del Anillo, para poner las figuras v lo
contadores de los miembros que forman parte de ésta;

* La casilla de los anillos de los elfos, para poner los contadores de éstos;

= Las casillas de mazo de sucesos, para ponerlos cuatro mazos
correspondientes (uno de personajes v uno de estrategia para cada
jugador); v

* Las casillas de bastion, para poner las unidades de los cjéreitos
involucrados en un asedio.

LAS FIGURAS DE PLASTICO

Los ejéreitos que luchan por la Tierra Media y los héroes y monstruos que
los lideran se representan en el juego mediante figuras de plastico. Todos
los individuos relevantes v unidades combatientes que pertenecen a las
naciones involucradas en la guerra se representan en el juego mediante un
conjunto propio.

Los EjErcITOS

Ll grueso de las fuerzas armadas de una nacion se representa mediante
unidades del ejército, figuras que se subdividen en unidades de regulares
o de élite, donde las primeras representan una fuerza de combate de
guerreros normales v las segundas una hueste de guerreros selectos o
monstruos poderosos. Una unidad de ejército de cualquicer clase representa
una cantidad variable de combatientes, desde unos cuantos cientos de
guerreros expertos a miles de orcos. En términos de juego, todas las
unidades de una misma clase tienen la misma capacidad de combate que
cualquier otra de esa misma clase, con independencia de la nacion a la que
pertenezean.

Se llama colectivamente ejéreito a todas las unidades que se encuentren en
una misma region y estén controladas por el mismo jugador. Un ejéreito
puede estar compuesto hasta por un miaximo de dicz unidades, o cinco si
s¢ encuentra dentro de un bastion que esta bajo asedio,

Los LiDERES DE LOS PUEBLOS LIBRES

Los capitanes y adalides que comandan los ¢jércitos de los Pucblos Libres
en Ja Guerra del Anillo se representan mediante las figuras de lideres,

una variante de la unidad de clite que lleva un estandarte. Los lideres son
incapaces de moverse por su cuenta y siempre han de formar parte de un
cjéreito amigo, Si en cualquier momento dado un lider se queda en ¢l
mapa sin ejéreito, tendrd que quitarse inmediatamente. La presencia de un
lider proporciona una ventaja en combate y una capacidad de movimiento
superior al ¢jéreito con el que esté agrupado, No hay un limite a la
cantidad de lideres que puede haber en un mismo cjéreito. Los lideres
pueden comandar ejéreitos compuestos de unidades de cualquier nacion
amiga.

Los NazGuL

Los Nazgnl, también llamados Espectros del Anillo, hacen las veces

de lideres del ejéreito de la Sombra y se representan mediante la figura
distintiva de un Jincte Negro montado en una bestia alada. Todas las
reglas referentes a los lideres se aplican a los Nazgil, con las excepciones
siguientes: los espectros del Anillo no estin obligados a formar parte de un
cjéreito amigo, sino que pueden moverse por su propia cuenta, volando

a cualquier region del tablero con un solo movimiento (¢l dnico limite ¢s

Figuras De Plastico

Los Elfos El Norte
s g
ﬁ;,-,.,._ _
il
i at*rl
Lider Elite Regular Lider Elite Regular
Gondor Rohan
= # \ =
/4l \B -
e \
Lider Elite Regular Lider Elite Regular
Los Enanos Compafieros
. 'i_\ | .
L £ % |
=
Lider Elite Regular  Boromir  Legolas {i:;::;}
Compaiieros

£ 8 4 &

La Compania

Gandalf Gimli ; Meriadoc Peregrin
del Anillo L:
Sauron
@ Espectros del Anillo
Elite Regular

Los hombres del Este y el Sur

g

Nazgol
Elite Regular
Isengard Esbirros
La Boca ElRey ¢
Elite Regular de Sauron Brujo  ° FEAEA
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que no puede ponerse en un bastién enemigo a un Nazgul que se mueva
sin un ¢jéreito); v los Nazgll no se ven afectados por la presencia de un
ejéreito enemigo que esté en la misma region.

Los PERSONAJES

Los protagonistas de [a historia, y sus antagonistas, se representan
mediante los personajes, individuos destacados con habilidades superiores
a las de los meros lideres. A los personajes que pertenecen a los Pueblos
Libres se les llama compaidieros (a veces, también, «miembros», en
referencia a la Compaiiia), mientras que a los personajes de la Sombra se
les lama esbirros. Cada personaje estd representado por una figura tinica

y una carta que detalla sus habilidades especiales. Lécte con detenimiento
todas las cartas de personajes antes de empezar a jugar.

En términos de juego, los personajes funcionan de manera muy parecida a
los lideres, pero no sufren las mismas restricciones y pueden moverse por cl
tablero por su propia cuenta, ajenos a la presencia de ejéreitos enemigos.

Los compaiieros

Legolas, Gimli, Boromir, Aragorn (como Trancos), Merry, Pippin

y Gandalf el Gris empiczan la partida como compaieros de Frodo y
Sam (los portadores del Anillo), formando parte de la Compania del
Anillo. A medida que la partida progrese, se permitird que abandonen la
Compaiiia y se les envie a guiar a los Pueblos Libres como lideres de los
cjéreitos de estos.

Bajo determinadas condiciones (tal y como se describe en su respectiva
carta de personaje}, Trancos v Gandalf el Gris pueden ser sustituidos por
sus encarnaciones mds poderosas, a saber: Aragorn, heredero de Isildur, y
Gandalf el Blanco. Cuando suceda esto, pon el indicador apropiado debajo
de la figura del personaje correspondiente para recordar su nuevo estatus.

Indicador de
Gandalf ¢l Blanco

Indicador de
Aragorn, heredero de Isildur

Los esbirros

Los servidores mis destacados del sefor Oscuro —Saruman, el Rey Brujo y
la Boca de Sauron— no estin en juego al comienzo de la partida. Entrarin
en liza mas tarde, cuando se den las condiciones especificadas en su carta
de personaje. Se considera que el Rey Brujo es un Nazgil, pues tiene todas
las habilidades de éstos asi como las especiales propias de €l

Gollum

Gollum es un personaje muy poco usual. Aunque el juego incluye una
carta del personaje de Gollum, no hay figura para €1, ya que se asume que
siempre estd siguniendo a la Compania del Anillo (y tomard ¢l liderazgo
de ésta si los portadores del Anillo se quedan solos). Los efectos de las
acciones de Gollum se representan en ¢l juego mediante su carta de
personaje y ciertas cartas de sucesos.

3. EL DESPLIEGUE DEL JUEGO

Antes de poneros a jugar, deberéis decidir qué jugador llevard a los

Pueblos Libres y quién liderard a la Sombra. Después, pasad a:

* Poner ¢l tablero encima de una superficie adecuada; a ser posible, lo
bastante larga como para que quede espacio libre a ambos lados del
tablero (para poner los descartes, las piczas climinadas y tirar los dados).

* Poner la figura de la Compaiia, en su punto de salida: Rivendel. |

* Poner ¢l contador del progreso de la Compania en la casilla 0 del
sequimiento de la Companin, con la cara ocifta boca arriba. El contador
de corrupcitn se pone en la casilla 0 de la misma zona de seguimiento.

» Poner todas las cartas de companeros en el espacio Bl guia de la

Compaitin, con ¢l personaje Gandalf ¢f Grisarriba, va que él empieza
siendo el guia. Apartar las cartas de Aragorn, beredere de Inildur,
Gandalf el Blancoy Gollnm, que sc usarin mas adelante.

¢ Poner todas las figuras y los contadores de los compancros en el espacio
La companin del Anillo.

* Poner los tres contadores de los anillos élficos en el espacio del tablero
Awnillos de los elfos, con la cara del anillo hacia arniba.

= Apartar todas las cartas de los esbirros de la Sombra ( Ef Rey Brujo,
Sarumany La Boca de Snuron) y las figuras correspondientes, que se
usardn mds adelante.

¢ Secparar las cartas de sucesos de los Pueblos Libres v de la Sombra
en mazos de personajes y de estrategia, segiin ¢l dorso de cada una;
barajarlos bien por separado y ponerlos en los espacios del tablero
correspondientes a cada uno.

= Poner las fichas de caza normales en un recipiente opaco (una tacita o
bolsa). Esto serd la provision de caza. Apartar las fichas especiales, que
se usardn mas adelante.

¢ Darle sicte de los dados de acciones de fa Sombra al jugador que lleve
¢sta y cuatro de acciones de los Pueblos Libres al jugador que lidere
¢stos. Apartar los dados de acciones restantes, que se usarin mds
adelante.

* TPoner ¢l contador de politica de cada una de las naciones de los Pueblos
Libres —excepto ¢l de los elfos— en ¢l lado pasive (la cara negra) y el de
los elfos v los de todas las naciones del ejéreito de la Sombra en el lado
activo (blanca) y en el espacio apropiado que se senala con el icono de
cada nacién en el Sggmimiento politico.

¢ Clasificar todas las figuras segiin su tipo v color y seguir las
instrucciones sobre El desplicgune de los eféveitos (en la pigina 8 de los
Apéndices) para poner la fuerza inicial de cada nacion. Apartar las
figuras restantes, que se usarin como refuerzos, procurando que no
se mezclen con las piezas que se eliminarin del juego a medida que la
partida avance. Ademis, se han de clasificar y apartar las fichas que mds
adelante se usardn como contadores sustitutos de las unidades de los
cjércitos. .

Sc guardan en a caja los contadores y fichas restantes, clasificados segin su
tipo. Se usardn mis adelante en la partida.

Cartas de Personajes

N

Personaje de los Pueblos Libres Personaje de la Sombra
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EL DESPLIEGUE DE LOS EJERCITOS

Coloca los lideres v ejércitos de cada nacién tal v como se lista a continuacion. -

Los Enanos 1 i Sauron
4 1

1 ko 1 1 1 20 Barad-Dar 1
& P T it 1 0 0 21 Dol Guldur 5 1 1
3 Colinas de Hierro 0 0 2 Gorgoroth 3 9 0
Refuerzos 2 o 3 2 Minas Morgul 5 0 1
A Moria 2 0 0
25 Monte Gundabad 2 0 0
: 26 Nurn 2 0 0
27 Morannon 5 0 1
Los Elfos Refuerzos 8 4 1
4 Puertos Grises 1
5 Rivendel 0
6 Reino de los Bosques 1 & *
7 Lorien 1 2 1 Los Hombres del Sur v del
Refuerzos 2 4 0 Este
28 Lejano Harad 3 1
/ﬁ 7 29 Cercano Harad 3 1
30 Norte de Rhun 2 0
Gl 31 Rhan méridionale 3 1
8 Minas Tirith 3 1 ] i 5 ¢
Refuerzos 10 3
? Dol Amroth 3 0 0
10 Osgiliath 2 0 0
11 Pelargir 1 0 0
Refuerzos 6 4 3
Isengard
33 Isengard 4 1
3 Tierras Brunas Seprentrionales 1 0
35 Tierras Brunas Merdionales 0
El Norte Refuerzos 6 %
12 Bree 1 0
13 Carroca 1 0
14 Valle 1 0
15 Quebradas del Norte 0 1
16 La Comarca 1 0
Refuerzos 6 4
Rohan
17 Edoras 1 1 0

1)
=
—

18 Vados del Tsen
1% El Abismo de Helm 1 0 0
Refuerzos 6 4 3
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4. EL TURNO DE JUEGO

8i ya has jugado el juego introductorio, ten en cuenta que en
una partida normal la secuencia del turno de juego incluye mas
actividades.

La partida se desarrolla a lo largo de una seric de turnos. Cada turno se
divide en seis pasos, que son:

Paso I: RoBo DE SUCESOS

Ambos jugadores roban dos cartas, una de cada mazo de sucesos.

Paso 2: Fase pe LA CoMpARIA

El jugador de los Pueblos Libres puede declarar la posicion de la
Compaiifa. Si la Compaiifa se encuentra en una ciudad o bastién de los
Pucblos Libres, dicha nacién se activard y los portadores del Anille podrin
curarse. El jugador de los Pueblos Libres podrd cambiar al gufa de la
Compaiia,

PAso 3: ASIGNACION DE LA CAZA

El jugador de la Sombra puede poner en la casilla de caza una cantidad
de dados de acciones para dar con el Anillo. Como méximo, podrd poner
tantos dados como miembros haya en la Compaiifa. Dichos dados no se
tirarin durante ¢l paso siguiente, el de la tirada de las acciones.

PAso 4: TIRADA DE LAS ACCIONES

Los jugadores tiran sus dados de acciones. El jugador de la Sombra
apartard todos los dados que tengan como resultado un g7o y los anadird a
la casilla de caza.

PAso 5: RESOLUCION DE LAS ACCIONES

El resultado de los dados dicta las acciones que los jugadores pueden llevar
a cabo durante este paso. Los jugadores se alternan en [a resolucion de las
acciones, llevando a cabo una por vez, y empiceza el de los Pueblos Libres.
Si un jugador tiene menos dados de acciones que su adversario en el
momento en que ha de llevar a cabo una accion, en vez de realizarla podra
pasar, permitiendo asi que el oponente lleve a cabo otra accién, Si un
jugador se queda sin acciones antes que su adversario, este llevard a cabo
las acciones que le queden consecutivamente,

Cada vez que el jugador de los Pueblos Libres use un dado de acciones
para mover a la Compaiifa, pondrd dicho dado en la casilla de caza después
de haber completado la accién. Se apartardn todos los dados restantes
hasta ¢l turno siguiente.

Paso 6: COMPROBACION DE LA VICTORIA
Ambos jugadores comprobardn si han logrado cumplir las condiciones de
victoria. De no ser asi, empezard un nuevo turno de juego.

Cuando hayan concluido todas las actividades propias de los diferentes
pasos, ¢l turno se habrd terminado y se empezard otro nuevo (a menos que
uno de los jugadores cumpla las condiciones para su victoria, en cuyo caso
la partida habri terminado). =

5. LOS DADOS DE ACCIONES

8i ya has jugado el juego introductorio, ten en cuenta las nuevas

reglas que aparecen en este capitulo. A saber:

* La cantidad de dados en la provision aumenta cuando ciertos
personajes entran en juego.

* Los dados que puedas destinar a la caza del Anillo dependen de
los miembros que haya en la Compaiiia.

* Puedes pasar si el adversario tiene mds dados sin usar que td,

* Los contadores de los anillos €élficos te permiten cambiar el
resultado de un dado.

Estos dados tienen un papel fundamental en el juego, ya que dictan las
opciones que cada jugador tiene disponibles durante un turno.

LA PROVISION DE DADOS DE ACCIONES

Se llama provisién de dados a la cantidad total de dados de acciones que
tira un jugador en un turno. En cada turno, cada jugador tira los dados de
acciones que tenga en su provision.

El jugador de la Sombra empieza tirando siete dados, pero podri usar
mis en un momento posterior de la partida, hasta un méximo de diez.
Estos dados de acciones adicionales entran en liza cuando el jugador de la
Sombra pone en juego a sus esbirros (un dado por Saruman, uno por Ef
Rey Brujo y otro por La Boca de Sauron).

El jugador de los Pueblos Libres empieza tirando cuatro dados. Sumari
uno a su provision cuando entre en juego Aragorn, beredero de Isildur y
otro cuando aparezca Gandalf el Bianco, Todos los dados adicionales se
pierden si es eliminado el personaje correspondiente.

LA ASIGNACION DE LA CAZA Y LA TIRADA DE LAS ACCIONES
El jugador de la Sombra, durante la fase de asignacion de la caza, pone

en la casilla de caza los dados de acciones que quiera dedicar a la caza del
Anillo, hasta el mdximo de la cantidad de miembros que compongan la
Compaiifa en cada momento. Frodo y Sam no cuentan como Companeros.
Siempre se ha de poner un minimo de un dado en la casilla de caza ya que,
cuando no queden compaiieros, Gollum se unird a los portadores del Anillo
y contard como compaiiero, pero sélo a efectos de la asignacién de la caza.
No tirard de momento todos esos dados que haya apartado. El jugador de
la Sombra tirard los dados restantes que tenga en su provisién y aiadird a
la casilla de caza todos los que den como resultado un efo. El jugador de
los Pueblos Libres se limita a tirar todos los dados de acciones que tenga
en su provision.

Iconos De Los Dados De Acciones

Accion de
ejéreito

Accion de
personaje

Pueblos
Libres

Sombra

Accion de
enrolamiento

k@
@

Accion
especial

Accibn de ejéreito
/ enrolamiento.»

- S 4

voluntad del Oeste

by O

Accion de
SUCESO

{

‘8
=

)

(
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UTILIZACION DE LOS DADOS DE ACCIONES
Explicacion De Una Carta De Suceso Empezando por ¢l de los Pueblos Libres, los jugadores se alternan y eligen
uno de sus dados para levar a cabo una accién y escoger entre las opciones
que tienen a su disposicion segin el resultado de cada dado.
Cada dado ticne un juego de iconos distintivos, correspondientes a las
diferentes acciones del juego. Cada accion se detalla mds adelante en estas
reglas y su utilizacion aparece resumida en la Tabla de consulra de los dados
de acciones (que se incluye en la carpeta Ayadas para los jugadores).
Cuando se ha completado una accion, se considera que ¢l dado
correspondiente ha sido «gastado» y se aparta hasta que sea necesario en
¢l turno siguiente. La Gnica excepcion a esta regla se da cada vez que el
jugador de los Pueblos Libres use un dado de acciones para mover a la
Compania, que pondri dicho dado en la casilla de caza después de haber
completado la accidn (y luego se le devolveri a dicho jugador cuando
termine el turno).
Un jugador puede optar por pasar de su oportunidad de usar un dado,
si tiene menos dados de acciones sin utlizar que ¢l adversario, dejando
ast que este haga dos acciones o mids consecutivamente. Cuando ambos

Reverso de una carta (de Reverso de una carta (de jugadores rengan la misma cantidad de dados de acciones, ya no se
suceso ) de personaje del sticeso) de estrategia del permitird pasar mds.
jugador de los Pucblos Libres  jugador de los Pueblos Libres Si un jugador se queda sin acciones antes que su adversario, este Gltimo

llevard a cabo las acciones que le queden consecutivamente.

Los ANILLOS DE LOS ELFOS

Al principio de la partida, el jugador de los Pueblos Libres recibe tres
contadores que representan los Anillos Elficos de Poder. Guardard cada
contador en el espacio del tablero Anillos de los elfos, con la cara que
muestra ¢l anillo hacia arriba, hasta que decida usarlo, Cuando el jugador
de los Pueblos Libres utilice un anillo de los elfos, girard el contador para
mostrar ¢l lado del ojo flamigero y se lo dard al jugador de la Sombra.
Cuando este lo haya usado a su vez, el contador se descartard del juego.
Un jugador so6lo puede utilizar cada contador de anillo de los ¢lfos una
vez y lo hard en ¢l momento de llevar a cabo una accién, en el paso de

|
resolucion de las acciones, v lo usard para cambiar la accion resultante de
S —— un dado por cualquier otra (excepto cuando sale la voluntad del Oeste).

Si ¢l resultado de un dado de la Sombra cambia a un ojo, ese dado se

—

Reverso de una carta (de Reverso de una carta (de iy ) : i >
! : pondri inmediatamente en la casilla de caza.
suceso) de personaje del suceso) de estrategia del ; ] : i : ¥ ) n :
§ i . En un turno de juego cada jugador solo puede usar un contador de anillo
jugador de la Sombra jugador de la Sombra it
de los elfos.
( — — Tipo de carta
Personaje
Ejército Contador de anillo élfico
L Anverso: controlado por ¢l Reverso: controlado por ¢l
a . jugador de los Pueblos Libres jugador de la Sombra

Enrolamicnto

DG 6. LAS CARTAS DE SUCESOS

Si ya has jugado el juego introductorio, ten en cuenta que las

reglas de este capitulo son nuevas por completo y sustituyen al uso
1 Tipo de carta 5 Condicién para el descarte simplificado de las cartas de sucesos que aprendiste.

{de haberla)

2 Titulo del suceso 6 Titulo de la carta de combate Estas cartas representan varios episodios afortunados (o no) de Ef Sestor de
fos Aniflor asi como objetos especiales, ocurrencias inesperadas y ucronias.
Ademds, hay una posibilidad alternativa de jugarlas en la que se introducen
cfectos especiales de combate para cada carta, para emplearlos en la batalla
(véase Las cartas de combare, bajo ¢l epigrafe Resolucion de las batallns, en
¢l apartado 7).

3 Prerrequisito del suceso (de 7 Titulo para el combare
haberlo)

4 Texto del suceso g Texto para ¢f combarte
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Los MAZOS DE SUCESOS

Las cartas de sucesos se dividen en dos mazos para cada jugador: un mazo
de estrategia y un mazo de personajes. Las carras del mazo de estrategia
suelen ofrecer opciones especiales para la estrategia politica v militar de un
jugador, ¢ incluyen dos tipos diferentes de cartas: las cartas de EJERCITO
v las de ENROLAMIENTO. Las cartas del mazo de personajes suelen
estar relacionadas con el viaje de la Compania v las acciones que
compaiicros y esbirros llevan a cabo sobre ¢l mapa.

ROBO DE LAS CARTAS DE SUCESOS

A principio de cada turno de juego, incluido ¢l primero, ambos jugadores
roban una carta de cada uno de sus mazos respectivos.

También pueden robar una carta como accion durante ¢l paso de resolucion
de estas, utilizando para ello un resultado de SUCESO en el dado.

Los jugadores pueden tener como maximo seis cartas de sucesos en la
mano en cualquier momento dado v deberin descartarse de las sobrantes
en cuanto excedan de este tope (las cartas se descartan boca abajo).

Si se agota un mazo durante la partida, no se volverin a barajar todas las
cartas descartadas ni jugadas: sencillamente, es que no ¢s posible robar mis
cartas de esa baraja hasta que se termine la partida (en este caso, en ¢l paso
de robo de sucesos te quedards sin carta).

PUESTA EN JUEGO DE LAS CARTAS DE SUCESOS

Las cartas de sucesos se pueden jugar durante el paso de resolucion de las

acciones de dos maneras posibles:

= mediante ¢l uso del resultado de SUCESO en un dado de acciones; o

= mediante ¢l uso del resultado de un dado que se corresponda con
el tipo de carta: una carta de EJERCITO se podra jugar usando un
resultado de EJERCITO, una de ENROLAMIENTO mediante un
resultado de ENROLAMIENTO y una de PERSONAJE mediante uno
de PERSONAJE.

Un resultado de EJERCITO/ENROLAMIENTO se puede usar para jugar

cualquier carta de estrategia, y también el resultado de yoluntad del Opste,

La accion que permite una carta se explica en ¢l texto de esta. Es frecuente

que se pida algin requisito para que se pucdan aplicar los efectos de una

carta; si un requisito no se cumplé del todo, la carta no podri jugarse.

Es frecuente que una carta permita que un jugador se salte las reglas

normales: esto es intencionado, pero se seguird aplicando toda regla que

no quede expresamente sustituida,

Algunas excepelones a las reglas generales usan la rerminologia siguiente:

e Siuna carta reza fudgaln en fn mesa, signitica que no se descarta
despuds de jugarla v sus efectos perduran hasta que se cumpla una
condicién o requisito particulares, momento en el que se descartard, Si
descartar una carta requiere del uso de un dado de acciones, descartarla
CONCArd COMo una accion.

* Siuna carta reza Atgea... significa que sus resultados se considerarin un
ataque a cfectos politicos.

® Sicl texto de una carta te ordena Reelita cierras unidades o lideres,
significa que dichas unidades o lideres se sacan de los refucrzos
disponibles. Dichas cartas de succesos se pueden utilizar cuando una
nacién no esté en gruerra y también te permiten poner unidades en un
bastién que esté bajo asedio (normalment? no puedes enrolar en tal
situacion ). Se siguen aplicando las demads restricciones (como el limite
a la cantidad de unidades en una region o cl hecho de que ésta ha de
estar libre de unidades enemigas).

También puede ocurrir que los efectos de una carta de sucesos no puedan

aplicarse del todo. En tal caso, la carta podrd seguir jugdndosc v sus efectos

se aplicardn hasta la mdxima extension posible,

Ejemplo: La cartn urabil de Dol Amroth permite que el jugador de
los Pueblos Libves envole & wn lider y otva unidad de elite (o requinr)
en Dol Amrvoth. Si no bay ningtin lider disponible en los refnerzos, silo
podrd envolar a una unidad de elite o veqular

LAS CARTAS DE COMBATE
Todas las cartas de sucesos contienen un texto adicional que representa
su uso como cartas de combate. A diferencia de las cartas de suceso,

jugar una carta de combate no requicre invertir una accion: al principio
de cada asalto de la baralla, cada jugador tendri la opcion de seleccionar
una carta como carta de combate para poder usar la bonificacion especial
de ésta. Al igual que las cartas de sucesos, las de combate modifican las
reglas normales del juego v el texto de la carta siempre tiene prioridad
sobre las reglas normales. Las cartas de combate siempre se descartan
inmediatamente después de usarlas.

7.EJERCITOS Y BATALLAS

8i ya has jugado el juego introductorio, ten en cuenta las nuevas
reglas signientes:

* El papel de los personajes en los ejércitos y batallas.

* El uso de las cartas de combate en las batallas.

¢ Las reglas especiales referentes a bastiones y asedios.

Las vastas hordas del Senor Oscuro v los curtidos defensores del Oeste
tienen un papel central en la Guerra del Anillo. Enrolarlos y emplearlos
con astucia es crucial para los dos bandos envueltos en la pugna. Desde su
posicion inicial, representada en el desplicgue del juego, los ejércitos de
ambos jugadores se acrecentarin con refuerzos ¢ irdn a la batalla segiin las
reglas siguientes.

LOS EJERCITOS Y EL AGRUPAMIENTO

COMPOSICION DE LOS EJERCITOS

Conforman un ¢jército todas las unidades controladas por un jugador que
estén ¢n una misma region. Un ¢jército puede estar compuesto de unidades
pertenecientes a naciones diferentes, pero que luchen en el mismo bando.
Si un ejército en movimicnto entra en UnNa region que esté ocupada por un
ejército amigo, los dos ejérciros se fundirin en uno selo. De igual modo,
un ¢jér¢ito pucde dividirse en dos simplemente con mover parte de las
unidades que lo componen a una region adyacente y dejar el resto detrds.

LiMITE DEL AGRUPAMIENTO

Una region puede contener un miximo de diez unidades de un mismo
ejérciro. 8i en cualquicr momento dado se tienen mis de diez unidades en
una region, ¢l jugador que las controle deberd quitar inmediatamente de
la partida las unidades excedentes. Las unidades asi quitadas se pondrin
junto a las unidades sin usar de ese jugador v podrin volver a entrar en
juego mis adelante como refuerzos.

La sustitucion de unidades por contadores

Si resulta que el tamano de los ejércitos da problemas para ponerlos en una
misma region, es posible reemplazar algunos de cllos con los contadores
sustitutos de unidades del ejército. Sustituye las figuras excedentes por

la cantidad correspondiente de contadores, poniéndolos debajo de una
figura del mismo tipo que las sustituidas. Pon mucha atencion en poner las
figuras sustituidas junto a las bajas.

En este caso, las figuras de la Sombra —que, cuando caen en combate v se
quitan se vuelven a poner con los refuerzos— también se ponen con las bajas.

Contadores Sustitutos

Sustituro de una unidad del
ejército de la Sombra.

Sustituto de una unidad del
ejército de los Pucblos Libres
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Ejemplo: El jugador de los Pucblos Libres pone 10 regulares de Gondor
en el bosque de Driiadan y descubre que ocupan demasiado espacio.
Por tanto, quita las figuras de 9 vegulares, las pone con las bajas de los
Pueblos Libres y coloca 9 contadores sustitutos de carton debajo de fn
Aécima fignrn.

Los contadores sustitutos se pueden quitar en cualquier momento y
recuperar asi las figuras correspondientes de las bajas.

Ejemplo: El ejéreito de los Puchlos Libres que bay en el bosque de
Drsiadan se ve atacado y caen 7 unidades. El jugador de fos Pueblos
Libres quita 7 contadores snstitutos. Solo le han sobrevivido 3 unidades
y ahora bay espacio de sobras parva ellas. El fugador de los Pueblos Libres
quita del mapa 2 contadores sustitntos y vuelve a poner en ef bosque

de Driiadan 2 de lns figuras de pldstico de los requlares de Gondor,
tomdandolas de las bajas.

Cuando un miembro se separa de la Compaiiia (véase el capitulo 9:
La Compania del Aniilo), su contador o indicador se puede usar, si es
necesario a efectos de espacio, como sustituto de su figura.

EL RECLUTAMIENTO DE TROPAS

EL RECLUTAMIENTO DE UNIDADES NUEVAS

Durante el paso de resolucién de las acciones, se ponen en juego

mis unidades y lideres de los cjércitos mediante los resultados de
ENROLAMIENTO de los dados o jugando las cartas de sucesos que
ordenen directamente reclutar nuevas unidades y ponerlas en el tablero.
Para poner refuerzos mediante un resultado de ENROLAMIENTO, las
unidades nuevas deben pertenecer a naciones en guerra (véase el apartado
8, La politica en in Tierra Media). Por el contrario, las cartas de sucesos
permiten reclutar en naciones que no estén en grerra, a menos que digan
cxpresamente lo contrario.

Todas las unidades y lideres nuevos se sacan de los refuerzos disponibles y
sélo se pueden poner en una ciudad, villa o bastién de la nacién a la que
pertenezea la unidad. Los Nazgtl siempre se reclutan en los bastiones de la
nacién de Sauron.

Carta de personaje de la Sombra (esbirro)

1 Retrato del personaje

2| Nombre del personaje

3 Nivel (el simbolo o

~ epresenta el movimiento
ilimitado de los Nazgiil)

4 Liderazgo

5 Nacién (la nacion de la
Sombra a la que pertenece
este esbirro)

6 Condicion para jugar el
personaje

7 Habilidades especiales

8 Bonificacion a los dados de
acciones (de tener ¢l icono
del anillo, suma un dado
a la provision de dados
de acciones cuando este

personaje esté en juego)

Muchas cartas de sucesos permiten a un jugador reclutar unidades nuevas
de naciones que no estén £x guerra y en lugares diferentes a los de origen
de estas.

Un jugador que use el resultado de ENROLAMIENTO de un dado podra
poner en jucgo las unidades siguientes:

* dos unidades regulares, o

* dos lideres o Nazgfil, o

= una unidad regular y un lider o Nazgil, o

* una unidad de elite, o

* un personaje (seghn las reglas que aparezcan en su carta).

Restricciones

e Cuando se reclutan dos unidades y /o lideres con un dado de
ENROLAMIENTO, se han de poner en enclaves separados, aunque
pertenezcan a naciones diferentes (que han de estar en guerra ambas).

e No se permite reclutar tropas en un enclave que haya capturado
¢l enemigo (es decir, que las unidades enemigas lo ocupen ¢n ese
momento o que contenga un indicador de control enemigo).

* No se permite reclutar tropas en un bastién asediado por el enemigo, a
menos que las enroles con una carta de sucesos;

* Los refilerzos se limitan a las figuras disponibles; asi que, si todas las
unidades estin en juego, no podrin reclutarse mas unidades adicionales.
Las unidades y los Nazgil de la Sombra que se quiten como bajas se
volverin a poner con los refuerzos disponibles (lo cual permite a la
Sombra un enrolamicnro casi ilimitado). Por el contrario, los lideres y
unidades de los Pucblos Libres, asi como todos sus personajes, quedan
fuera de juego permancntemente si son eliminados.

MOVIMIENTO DE LOS EJERCITOS

COMO MOVER UN EJERCITO

Los ejércitos se desplazan en el tablero durante el paso de resolucién de las
acciones y mediante los resultados de dado de EJERCITO y PERSONAJE
0, a veces, poniendo en juego una carta de sucesos.

Un jugador que use un resultado de EJERCITO puede mover dos
ejércitos distintos: cada uno a una region libre y adyacente a la que
actualmente ocupe.

Un jugador que utilice un resultado de PERSONAJE puede mover un
solo ejército que contenga al menos un lider o un personaje.

Como dividir un ejército

No es necesario mover todas las unidades a una regién. Un ¢jéreito se
puede dividir en dos ejércitos distintos cuando se opta por mover sélo una
parte de las unidades que lo compenian en origen. Todos los ejércitos que
formen parte de un ejército en movimiento deberdn desplazarse con éste
si el ejército no deja detrds unidad alguna; de lo contrario, se puede dejar
detras a cualquier cantidad de lideres agrupados. Si usas un resultado de
PERSONAJE para mover y dividir un ¢jército, las unidades que salgan de
la region deberin tener al menos un lider o personaje.

Los personajes no estin obligados a moverse con un ejército, ya que
pueden quedarse en una regién por su propia cuenta.

Restricciones

® Se puede escoger libremente las unidades a mover, siempre y cuando
ninguna unidad se mueva dos veces usando la misma accion.

e Laregion en la que entre ¢l ejéreito en movimiento ha de estar libre
de unidades enemigas. Un bastion enemigo que esté asediado por tus
unidades también se considera libre a efectos de que tus ¢jércitos se
muevan a €l

* Tras mover un ejército a una region, no puedes exceder el limite de
agrupamiento de diez unidades.

¢ Si un ejéreito incluye unidades de una nacién que no esté en guerra
(véase el apartado 8: La politica en la Ticrra Media), no podrd entrar
en naciones que estén tras las fronteras de otra nacién (aunque sea una
nacion amiga).

¢ Si una region estd ocupada por unidades enemigas, no se podra entrar
cn ella y deberd atacarse primero.



MOVIMIENTO DE LOS PERSONAJES

COMO MOVER PERSONAJES

Los personajes se desplazan en el rablero durante ¢l paso de resolucion de

las acciones v mediante los resultados de PERSONAJE en los dados o, a

veces, poniendo en juego una carta de sucesos.

Un resultado de PERSONATJE se puede usar:

s Tor ¢l jugador de los Pueblos Libres, para mover a todos los miembros
que no estén en la Compaiida.

* Por el jugador de la Sombra, para mover a todos los Nazgil v esbirros.

La Compaiia del Anillo se mueve de acuerdo con las reglas del apartado 9,

La Companin del Anilio.

Cémo mover compaiieros

Cuando el jugador de los Pueblos Libres use un resultado de PERSONAJE

en un dado para mover a sus personajes, todos los comparicros del mapa

podrin moverse un mdximo de regiones igual a su nivel. Un grupo de

compaficros que esté en la misma region se podrd mover a un destino

comiin que esté a la distancia méaxima del nivel mds alto en el grupo.

Los compaiieros que estén en movimiento por ¢l mapa:

® No se ven afectados por ningin ejército enemigo. Pueden entrar o salir
de una regidn que contenga unidades de la Sombra.

¢ Deben detenerse al entrar en un bastion de la Sombra.

¢ Nunca pueden entrar ¢n un bastion amigo que esté asediado por
ejéreitos enemigos ni salir de ¢l

Como mover los Nazglil y esbirros

Cuando ¢l jugador de la Sombra use un resultado de PERSONAJE para

mover a sus personajes, todos los Nazgil (incluido ¢l Rey Brujo) pueden

moverse a cualquier region del rablero con un solo movimiento. La Gnica
restriccion es que un Nazghl nunca puede entrar en una region con un
bastion de los Pueblos Libres, a menos que un ejéreito de la Sombra esté
asediando dicho bastion,

La Boca de Sauron y Saruman no tienen la capacidad de movimiento

ilimitado de los Nazgl:

¢ Saruman nunca puede salir de Orthanc.

* La Boca de Sauron puede moverse hasta tres regiones si va solo. Al
igual que los compaieros, la Boca hace caso omiso de los ¢jéreitos
enemigos cuando se mueve solo, se ha de detener al Hegar a un bastién
enemigo y no puede salir de uno amigo, ni entrar en él, cuando esté
asediado por los ejércitos enemigos.

RESOLUCION DE LAS BATALLAS

COMO ATACAR CON LOS EJERCITOS

Un cjército puede atacar a otro durante ¢l paso de resolucion de las

acciones y mediante un resultado de EJERCITO o PERSONAJE en el

dado o, a veces, poniendo en juego una carta de sucesos. Sélo los ejéreitos

que pertenezean a naciones en guerra pueden iniciar una batalla (véase ¢l

apartado 8, La pelitica en In Tierra Medin).

Un jugador que utilice un resultado de EJERCITO de un dado puede usar

a un solo ¢jéreito para:

* Atacar a un ¢jéreito enemigo adyacente; o

* Atacar a un ejéreito enemigo que ¢sté en la misma region, durante un
asedio o una salida (véase Fortificaciones y asedios, mis adelante).

Un jugador que utilice un resultado de PERSONAJE puede atacar

mediante un solo ejéreito que contenga al menos un lider o un personaje.

No ¢s necesario atacar con todas las unidades que componen un ejéreito

atacante: se puede destinar solo una parte del ejéreito a la batalla en

ciernes. Se considerard que las unidades restantes del ejéreito se quedan en

la retaguardia, no participan en la batalla y no pueden usarse para avanzar a

Ia regién disputada si se gana la batalla.

La fuerza de combate v el liderazgo

Las unidades y lideres de los ejércitos, asi como los personajes, cuentan
ala hora de calcular la fuerza de combate y ¢l liderazgo de los ¢jércitos
involucrados en una batalla.

e Lafuerza de combate de un ¢jéreito es igual al niimero de unidades
que lo componen. La fuerza de combate determina la cantidad de dados
que se usan en una tirada de combate, hasta un maximo de cinco. Esto
comporta que las unidades que excedan de cinco no se suman a la fuerza
de combate de un ejéreito, pero es mas probable qflc un’cjército con
mis de cinco unidades conserve toda su fuerza de combate durante mas
ticmpo {véase Sustraccion de fas bajas, mis adelante).

= El liderazgo de un ejéreito es igual a la cantidad de lideres (o Nazgul)
que lo componen mids la puntuacion en liderazgo de los personajes (que
s¢ muestra en la carta de cada uno) que hay en el ejército. El liderazgo
determina la cantidad maxima de dados que pueden tirarse en la suerte
del lider, hasta un maximo de cinco de ellos.

Con frecuendia, las cartas de combate y personajes tienen habilidades

especiales que modifican la fuerza de combate y el liderazgo de un ejército

envuelto en una batalla. En cualquier caso, nunca puede excederse ¢l
miximo de cinco dados, con independencia de los modificadores.

RESOLUCION DE UNA BATALLA

Una batalla se resuelve en una serie de asaltos de combate. Durante cada
asalto, ambos jugadores deberin:

* Optar por jugar una carta de combate;

e Tirar los dados de la tirada de combate;

* Volver a tirar los dados por la suerte del lider;

¢ Sustracr las bajas; y

¢ Optar por una retirada.

El combate es simultineo, asi que los jugadores resuelven cada segmento a
la vez que el adversario,

Las cartas de combate

Al principio de cada asalto de combate, cada jugador puede optar por
poner en juego una carta de suceso como carta de combate. Las cartas se
escogen en secreto, el atacante escoge primero, y se¢ muestran a la vez,
Lee con detenimiento ¢l texto de la carta de combate antes de mostrarla,
especialmente en lo referente a la naturaleza precisa de los requisitos, los
modificadores y su aplicacion.

A menos que se especifique lo contrario, los efectos de una carta solo se
aplican en el asalto de combate presente. Las cartas de combate siempre se
descarran en cuanto termine el asalto de combate.

Si resulta que las cartas puestas en juego se influyen reciprocamente, los
efecros de la carta que juegue el defensor siempre se aplicardn primero.

Ejemplo: El jugador de In Sombra ataca y jucga Dasio de Durvin para
tivar un atagque especinl antes de o tivada de combate. El jugador de
los Pueblos Libves usa Rastreadores para vetivar su efército antes de ln
tivada de combate. La carta Rastreadores tiene priovidad y el gjército
de tos Pueblos Libres se vetivard antes de que sea posible ef atague
especiad de Dasio de Durin.

Algunas cartas de combate tienen unos requisitos especificos que se
han de cumplir para que la carta pueda jugarse. Por ejemplo, algunas
cartas solo pueden ponerse en juego si hay unidades de elite amigas
involucradas en la batalla.

Muchas cartas requieren que ¢l jugador tome «prestado» ¢l liderazgo

de alguien: esto supone que la figura mencionada no contard como lider
durante ese asalto de combate.

La tirada de combate

Cada jugador tira una cantidad de dados de combate igual a la fuerza de
combate de su ejéreito respectivo (y hasta un miximo de cinco dados).
Normalmente, cada dado logra dar un golpe con un resultado de 5 6 6.
No obstante, el efecto de ciertas cartas de combate, bastiones, ciudades y
protecciones puede aumentar o bajar ¢l nimero necesario para conseguir
un golpe.

La suerte del lider

Tras la virada de combare, ambos jugadores pueden volver a tirar una
cantidad determinada de dados de entre aquellos que no hayan conseguido
un golpe, cantidad que tiene como limite su puntuacion de liderazgo (v
hasta un maximo de cinco dados).
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El resultado del dado que se necesita para conseguir un golpe con la suerte
del lider es el mismo que se necesitaba para la tirada de combare (2 menos
que se vea modificado por el cfecro de una carta de combate).

Ejemplo: Un jugador ticne cince nnidades de cjeveito v tres lideres en
commbate. Su fuersa de combate es 5 y su lideraggo 3. Usa cinco dados en
la tivada de combate y oltiene 1, 3, 5, 5, 6 (tves golpes). Tiene liderazgo
3, pera ne ba consequide golpear solo con dos dados, asi que coge esos deos
ylos vielve o tivar. Esta vez consigue 1 golpe nids con wan dado, lo que
Ie da wun total absolito de enatro golpes.

Modificadores a las tiradas

Las tiradas de combate y de suerte del lider se pueden ver modificadas por
cartas o habilidades especiales. Los modificadores a las tiradas se indican
con un +1, +2 v asi sucesivamente. El modificador (o bonificacion} se
suma al resultado de cada dado tirado v luego se compara con ¢l nimero
necesario para golpear. Los diversos modificadores son acumulativos, por
lo que deben sumarse todos para obtener la bonificacion total.
Normalmente, los efectos de las cartas de combate especifican si solo se
aplican a la tirada de combare, a la de la suerte del hider 0 a ambas.

Ejemplo: Una tiradn con un +1 normalnente logra dar un golpe con
wn 4, 54 0, ent ves de solo con 13 56 6.

Con independencia de cualquier modificador, un resultado de “17 siempre
falla y uno de “6" siempre logra un golpe.

Sustraccién de las bajas

Después de que ambos jugadores hayan realizado sus tiradas de combare y
de la suerte del lider, pasardn a sacar las bajas que hayan tenido. El nimero
de golpes que consiguio el adversario se traduce en una cantidad de bajas
para el ¢jéreito de cada jugador. El atacante decide primero cémo sacar a
sus unidades:

Por cada golpe conseguido por su adversario tendrin que:

e Sustraer una unidad regular; o

e Sustituir una unidad de elite por una regular.

O, por cada dos golpes, sustraer directamente una unidad de elite.

Ejemnplo: Un jugador ba recibido dos golpes. Pucde sustracr dos
unidades regidares o sustitnir dos de clite por dos regnlares o sncar nun
unidad de elite divectamente.

Cuando se cambia una unidad de elite por una regular, esta ltima s¢
puede coger de las eliminadas previamente (de haber alguna). De lo
contrario, sc saca el reemplazo de los refucrzos disponibles.

Las bajas de los Pueblos Libres y de la Sombra

Todas las unidades de los Pueblos Libres que se sustraigan como bajas
quedarin fuera de juego; asi que, cuando se descarten, no deberan
confundirse ni mezclarse con los refucrzos disponibles. Por el contrario, todas
las unidades de la Sombra nunca quedan fuera de juego, asi que aquellas que
caigan como bajas se pondrin junto con los refiierzos disponibles.

Eliminacién de los lideres

Si todas las unidades del ¢jérciro en combate quedan eliminadas, también
se sacard inmediatamente fuera del juego a todos los lideres (personajes
incluidos} de ese ¢jército. Al igual que ocurria con las bajas de los
cjércitos, todos los lideres de los Pueblos Libres muertos quedan fuera de
juego permanentemente, mientras que los Nazgdl pueden volver a entrar
como refuerzos. Todos los personajes (incluidos los esbirros de la Sombra)
se sustraen permanentemente del juego, excepro si la carta del personaje
especifica otra cosa.

Retirarse de una batalla

Al final de cada asalto de combate, ¢l jugador atacante tendri la opcién de
cesar el ataque. Si el atacante elige proscguir la baralla, el defensor puede
optar por una retirada. $i ¢l defensor se nicga a retirarse, s¢ empieza otro
asalto de combate.

Si el ¢jéreito atacante cesa su ataque, sus unidades se quedarin donde
estaban al inicio de la batalla. Por el contrario, si ¢l jugador defensor opta
por una retirada, su ejército deberd retirarse a una region adyvacente. La
region elegida debe estar libre de unidades enemigas ¥ no puede tener un
enclave enemigo o capturado por este (véase Caprura de un cnelave, mis
adelante). Si no hay disponible una region asi, el defensor no podri optar
por una retirada.

Un ¢jéreito que esté defendiendo una region que cuente con un bastion
también puede “replegarse™ al propio bastion al principio (v solo al
principio) de cualquicr asalto de combate, retirindose a un asedio (véase
Ataque a un bastion, mds adelante).

Final de una batalla

Una baralla termina cuando el atacante cesa de luchar, el defensor se retira
0 uno o ambos ¢jércitos son climinados por completo.

Si el ¢jéreito defensor es climinado o se retira, ¢l atacante puede mover
inmediatamente todas o parte de las unidades participantes en el ataque a
la region aracada.

Si dicha region conticne un bastion v el atacante entra en ella, ¢l bastion
quedard asediado si tiene unidades dentro (véase Amague a un bastidn, mis
adelante).

FORTIFICACIONES Y ASEDIOS

Muchas batallas de la Guerra del Anillo se libran para defender o
conquistar una fortaleza o alrededor de accidentes geogrificos relevantes,
como vados o pasos. Las fortificaciones también son un elemento
importante del juego, ral v como se detalla en las reglas siguientes.

ATAQUE A UNA CIUDAD O PROTECCION

Cuando un ¢jército ataca a un enemigo que defienda una ciudad

o proteccion, durante ¢l primer asalto de combate ¢l atacante solo
conseguird un golpe con un resultado de 6 en el dado (en vez de 56 6).
Después del primer asalto, se aplicardn las reglas normales.

ATAQUE A UN BASTION

Cuando un ¢jéreito ataca a otro enemigo que esté defendiéndose en un
bastion, el defensor dene que escoger al principio (v solo al principio) de
cada asalto si quiere librar una batalla en campo abierto o retirarse a un
asedio.

Batalla en campo abierto

Una batalla en campo abierto se resuelve normalmente: todos los
resultados de 5 é mds son golpes conseguidos y el defensor puede retirarse
a cualquier region adyacente que esté libre cuando rermine el asalto de
combare.

Asedio

Tan pronto como el defensor se retire a un asedio, la regién que rodee al
bastion quedard en manos del enemigo, mientras que se considerard que
las unidades defensoras estin dentro del propio bastion (se usa la casilla
de bastidn apropiada cuando un ¢jéreito se retira a un asedio: se ponen
todas las unidades defensoras en la casilla, dejando al ejército atacante en
la region).

El ¢jército aracante puede entrar en la region y 1a baralla rermina: el
bastion pasa a estar bajo asedio.

Un bastion asediado puede contener un maximo de cinco unidades de
ejército (y cualquier cantidad de lideres). Cuando un bastion esté bajo
asedio, toda unidad que exceda de cinco se quita v se pone con los
refuerzos de ese jugador, como es habitual para las unidades que excedan
del limite de agrupamiento.

Un asedio rermina si el ejército atacante deja la region o si, en cualquier
momento dado, se ¢limina por completo al ejército atacante o al defensor.
Cuando termina un asedio, se pasan a todos los defensores supervivientes
de la casilla del bastion al mapa otra vez.

DESARROLLO DE UN ASEDIO
Cuando un bastién esta bajo asedio, las tropas que se encuentran dentro
pueden ser atacadas por un ejéreito que esté en la misma region, v durante
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¢l paso de resolucion de las acciones, lo cual inicia una batalla de asedio.
El atacante de un bastién consigue un golpe con un 6, mientras que ¢l
defensor golpea con 5 6 6.

A diferencia de un combate normal, una batalla de asedio solo dura

un asalto de combate, a menos que ¢l atacante decida voluntariamente
degradar a una de sus unidades de elite y convertirla en una regular, Si
decide hacerlo, la baralla durard un asalto adicional. Es posible alargar un
asedio repetidamente, siempre que el atacante tenga unidades de elite para
poder degradarlas al terminar el asalto.

Si termina una batalla de asedio y siguen quedando unidades defensoras, ¢l
atacante seguird asediando ¢l bastién,

Restricciones

e Un cjéreito defensor que esté bajo asedio nunca puede oprar por
retirarse a una region adyacente.

* Un ¢jéreito que esté asediando un bastion es libre de irse de la region. Si
no deja de tras de si unidad alguna, el bastién dejard de estar bajo asedio.

SALIDA

El ¢jéreito que se encuentre dentro de un bastion que esté siendo asediado
puede atacar al ejéreito asediante durante ¢l paso de resolucion de acciones
haciendo una salida. En esta, ¢l ¢jéreito asediado libra una batalla en
campo abierto durante un asalto al menos, renunciando a las defensas
adicionales que le da el bastion. El combate se resuelve normalmente
{ambos cjéreitos consiguen golpes con un 5 6 un 6}, pero —en caso de una
retirada— ¢l ejéreito atacante se replicga al bastién, El ¢jéreito asediante
puede retirarse a una region adyacente que eseé libre, como siempre,

Si ¢l ejéreito asediado gana la salida, no podrd avanzar fuera de la region.

COMO MITIGAR UN ASEDIO

Cualquier ¢jéreito que se encuentre en una region adyacente puede aracar
al ejéreito que asedie a un bastidon amigo y segun las reglas normales. El
cjéreito que se encuentre en ¢l bastion no participard en el combate, El
¢jército de auxilio no podrd entrar en ¢l bastién a menos que el ejéreito
asediante quede destruido o se retire,

COMO REFORZAR UN ASEDIO

Mientras un bastion esté bajo asedio, ¢l jugador asediante podra poner
nuevas tropas en la region, como si fuera una region libre. Se considerard
que €sto es un movimiento, no un ataque.

CAPTURA DE UN ENCLAVE O BASTION

Todos los enclaves empiezan la partida pertencciendo a la nacién de la que
forma parte la regién en que se encuentran. Cuando un ejército enemigo
entre en una ciudad o villa —o cuando las unidades que defiendan un
bastion en ésta sean eliminadas— dicha region serd capturada, El jugador
que la haya capturado pondri en la region un indicador de control del
cenclave y su valor en puntos de victoria se tendrd en cuenta a la hora de
determinar si hay una victoria militar (véase ¢l apartado 12, Cémo ganar ln
partida). Si el dueno originario de la region es capaz de reconquistarla, se
quitari ¢l indicador de control del enclave.

Un enclave o bastion capturados no pueden utilizarse para enrolar tropas o
avanzar ¢l seguimiento politico.

Indicadores de Control

Indicador de control
de los Pueblos Libres

Indicador de control
de la Sombra

8. LA POLITICA EN
LA TIERRA MEDIA

Si ya has jugado el juego introductorio, ten

en cuenta las nuevas reglas siguientes:

* Las naciones de los Pueblos Libres
han de estar activas antes de entrar «en
guerrar,

¢ La Compania del Anillo y sus miembros
juegan un papel importante en la politica
de la Tierra Media.

Aunque al final de [a Tercera Edad las

alianzas bisicas de los pucblos de la Tierra
Media estaban bien definidas, las opiniones
particulares respecto a la intervencién en el
conflicto eran bastante dispares, Las diversas
actitudes diplomiticas que asumen las naciones
se representan en ¢l juego mediante la posicion
que ocupan éstas en ¢l seguimiento politico.

EL SEGUIMIENTO
POLITICO

La posicion inicial que ocupa una nacion en

el seguimiento politico (senalada por el icono

de esta en la propia de zona seguimicento)
representa su actitud politica al inicio de la
Guerra del Anillo. Cuanto mds lejos esté su
contador de politica de la Gltima casilla del
seguimiento, menos inclinada estard esa nacion a
tomar parte en el conflicto,

Para que se considere que una nacion esta
completamente movilizada y dispuesta a luchar,
su contador de politica deberid estar en la Gltima
casilla del seguimiento, que tiene la expresion En guerra.

Para reflejar atin mds sus reticencias a entrar en la guerra, todas las
naciones de los Pueblos Libres —excepto la de los elfos— empezarin la
partida en un estado pasive (¢l contador de politica con la cara gris hacia
arriba). Mientras una nacion permanezca pasiva, nunca podra avanzar
casilla alguna en ¢l seguimiento ni llegar asi a movilizarse del todo.

Contador de Politica activa/pasiva

Los hombres del Sauron

Sur'y del Este

El Norte

Anverso: activa

Los enanos

Anverso: activa  Reverso: pasiva Reverso: pasiva
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Rohan

Reverso: pasiva

Gondor

Anverso: activa

Anverso: activa Reverso: pasiva

ACTIVACION DE LAS NACIONES DE LOS PUEBLOS LIBRES

El contador de politica de una nacién de los Pueblos Libres se pone en el

lado activo (la cara azul hacia arriba) tan pronto como:

e Un ejército enemigo entre en una regién de esta nacion;

* Uno de sus ¢jércitos sea atacado;

» La Compania del Anillo declare estar en una ciudad o bastién de dicha
nacion; o

e Un companero capaz de ¢jercer presion politica sobre esa nacién entre
en una de sus cindades o bastiones.

AVANCE DE UNA POSICION POLITICA

El contador de politica de una nacién se avanza una casilla hacia abajo

durante el paso de resolucion de las acciones si se usa el resultado de

ENROLAMIENTO en un dado o se juegan ciertas cartas de sucesos.

Ademas, el contador de la nacién avanzari automdticamente una casilla en

cualquiera de las condiciones siguientes:

* (Cada vez que un ejército de esa nacion sea atacado (cada baralla cuenta
como un ataque, con independencia del niimero de asaltos que se luche).

* Cada vez que una ciudad, villa o bastién de esa nacién sea capturado
por el adversario.

ENTRAR EN GUERRA

Se considera que una nacién es no beligerante mientras tenga su contador de

polirica en cualquier casilla del seguimiento, excepto la tltima. Una nacién

no beligerante sufre varias limitaciones a la capacidad de sus tropas: Para ser

exactos, las unidades y lideres de los ejércitos de una nacién no beligerante:

e Pueden cruzar las fronteras de su nacién, pero nunca traspasar las
fronteras de las demas naciones (incluidas las amigas);

e No pueden atacar a los ejércitos enemigos (pero si defenderse de ellos si
les atacan);

s Nunca pueden reclutarse usando el resultado de ENROLAMIENTO
de un dado.

Todas las restricciones listadas arriba se aplican aunque las unidades de

una nacion no beligerante estén agrupadas con unidades de una nacién en

guerra. No obstante, se permite que las unidades no beligerantes crucen

una frontera si se estdn retirando de una batalla.

Ejemplo: Dos unidades del Norte que estan en Valle s vetivan de una
batnlla. Aungue el Norte no se encuentre en guerra, Ins unidades
podrdan vetivarse a Evebor. No podvian hacerlo como un movimicnto
voluntario, pero st es posible porque se retivan de un combate.

Cuando el contador de politica s¢ mueva a la tltima casilla del seguimiento,
la nacién estard en guerra: sus ¢jércitos podrin moverse libremente por
todas las fronteras de las naciones y atacar a los ejércitos enemigos y podrin
reclutarse mediante ¢l resultado de ENROLAMIENTO de un dado. Como
se mencionaba antes, una nacién pasiva de los Pueblos Libres nunca podri
entrar en la casilla En guerra y deberd activarse primero.

Los PERSONAJES EN GUERRA

Compaiieros, esbirros y Nazgiil pueden moverse libremente ¢ involucrarse
en batallas con independencia de la posicién politica que tenga la nacién a
la que pertenezcan. Se considera que ya estdn en guerra.

Ejemplo: Todos los Nazgiil pueden participar siempre en cualquier
batalla si estin en ln misme region que un ejéveito de una nacion de ln
Sombra que esté en guerra, aungue Sanvon atin no sea beligerante.

9. LA COMPANIA DEL ANILLO

8i ya has jugado el juego introductorio, ten en cuenta que las
reglas de este capitulo son nuevas por completo y sustituyen al uso
simplificado de la Compafiia del Anillo que aprendiste.

En el juego, Frodo y Sam son inseparables y s¢ representan colectivamente
como los portadores del Anillo. Ambos hobbits van acompaiiados por

una serie de companeros, escogidos ¢ntre los Pueblos Libres de la Tierra
Media: juntos, forman la Compaiia del Anillo. Mientras que Frodo y Sam
estan concentrados en alcanzar el Monte del Destino para completar su
misién, los compaiieros pueden permanecer a su lado para protegerles con
su propia vida o dejar la Compaiiia para ayudar en las acciones del Oeste
en su lucha contra la Sombra.

La Compaiiia del Anillo

Contador del progreso de la Compaiiia

Anverso: oculta Reverso: descubierta

Contadores de los compaifieros (o miembros)

Gimli Legolas

Boromir Gandalf Trancos

CONTADORES Y FIGURAS DE LA
COMPANIA

La Compaiiia del Anillo se representa en el juego mediante una serie de

figuras y contadores:

¢ Lafigura de la Compaiia (Frodo y Sam): indica la iltima posicion
conocida de la Compaiiia. Se pone en la tltima region donde la
Compania fue descubierta o se declaré que estaba. Al inicio de la
partida se pone en Rivendel.

* El contador del progreso de fn Compariia: muestra lo lejos que la
Compaiifa ha viajado desde ese lugar y senala su estado de oculta/
descubierta. Este contador se pone en ¢l seguimiento de la Compaiiia
y se mueve cada vez que la Compaiia avanza.

* Las figuras y los contadores de los compafieros (sicte personajes
individuales): representan a los héroes del Oeste. En un inicio se ponen



en la casilla de la Compaiiia del Anillo para indicar que todos forman
parte de ella. Una figura se mueve a una region del mapa cuando un
micmbro abandona la Compaiifa.

LOS PORTADORES DEL ANILLO

La figura de la Compaiia representa a Frodo y Sam juntos, ya que en le
juego nunca podrin separarse uno del otro para dejar la Compania. De
aqui que la posicién de los portadores del Anillo sea siempre la que indica
la figura de la Compatiia.

LA corruPCION

La carga de levar ¢l Unico a su destruccién se representa mediante Ja
corrupcién de los portadores del Anillo, una gradacién numérica que
empieza en cero puntos, pero que puede llegar a doce durante la partida.
Al llegar a los doce puntos de corrupeidn, se supone que los portadores
del Anillo han fracasado en su mision, sucumben al poder del Anillo
Unico v la Sombra gana la partida.

Lleva la cuenta de la corrupcién de los portadores del Anillo moviendo el
contador de corrupcidn por ¢l Seguimiento de la compaiiia, poniéndolo
en la casilla numerada correspondiente.

Carta de personaje de los Pueblos Libres

1 Retrato del personaje

7 Habilidades especiales

 cuando guia a la Compania

2 Nombre del personaje (de tenerlas)

3 Nivel 8 Habilidades especiales

cuando va no estd con la

4 Liderazgo Compania (de tenerlas)

5 Nacion (el simbaolo de la
nacién que puede activar
¢l jugador; ¢l icono de los
Pueblos Libres significa que
¢l personaje puede activar
todas las naciones de los
Pueblos Libres)

9 Habilidades especiales

10 Bonificacion a los dados de
acciones (de tener el icono
de voluntad del Qeste, suma
un dado a la provision de
dados de acciones cuando este
personaje esté en jucgo)
6 Condicion para jugar el

| personaje (de haberla)
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LAS CARTAS DE COMPANEROS

Cada miembro de la Compaiiia y las habilidades que tiene estin

representados por una carta de compaiiero. Al principio de la partida,

todos los compaferos estan con los portadores del Anillo y sus carras se

apilan juntas para formar ¢l mazo de la Compaiiia (aparte de las cartas

cspeciales de Aragorn, hevedero de Iildury Gandalf el Blanco). El mazo se

pone en la casilla de Ef guia de Ia Compaiiin, sobre el tablero. Mientras un

miembro permanezca en la Compaiia, su carta correspondiente se deja en

el mazo de la Compaiifa. Cuando un miembro abandona la Compaiiia, su

carta se quita del mazo y se juega en [a mesa.

Cada carta de personaje contiene la informacion siguiente sobre el

companero representado:

* Su nivel, una puntuacion que se usa para contrarrestar la caza del Anillo
y para mover al companero;

* Elicono de la nacidn, que indica en qué nacién es capaz de ejercer
presion politica ¢l compaiiero; si aparece el icono de los Pueblos
Libres en vez del de la nacion, ¢l compafero seri capaz de presionar a
cualquier nacién de los Pueblos Libres;

* La habilidad especial que empleard exclusivamente como guia de la
Compaiiia (ver a continuacién);

+ La habilidad especial que empleard exclusivamente cuando esté fuera
de la Compahia;

* Su puntuacién en liderazgo, que empleard cuando se involucre en una
batalla.

EL GUIA DE LA COMPANIA

Se considera que uno de los miembros de la Compania guia al grupo
durante su mision. Al principio de la partida dicho compafiero es Gandalf
el Gris. El guia siempre debe ser el compaiiero disponible que tenga el
nivel més alto. El jugador de los Pueblos Libres puede escoger al guia en
caso de que haya un empate de niveles.

Ejemplo: Durante el primer turno de lo partida, ef jugador de los
Pucblos Libres puede cambiar a Gandalf por Trancos como guia, yo que
ambos son companeros de nivel 3.

El jugador de los Pueblos Libres puede nombrar un nuevo guia al final de
cada fase de la Compaiiia o cuando, durante ¢l transcurso de un turno, la
composicién de la Compaiiia cambie (debido a que un personaje se separa
de la compatiia o quede eliminado).

La carta del personaje que haga de gufa siempre ha de permanecer en

la parte superior del mazo de la Compaiia, para que sus habilidades
especiales estén siempre a la vista.

Cuando un miembro haga de guia, solo se utilizard su habilidad especial
sefalada con la expresion Si guia a la Compaiifa. No estarin disponibles las
demds habilidades especiales listadas en la carta, ya que estas solo se aplican
cuando el miembro deja la Compania.

GoLLuM Guia A LA COMPANIA

Si todos los miembros dejan la Compaiiia, los portadores del Anillo se
quedarin solos y Gollum se convertird en el guia de la Companifa. Cuando
suceda esto, se pondri la carta de Gollum en la casilla El guin de ln
Compadin. Las habilidades especiales de Gollum como guia se aplicarin
inmediatamente. Gollum sélo cuenta como compaiero a efectos de
asignacion de los dados de caza, para que el jugador de la Sombra pueda
poner siempre el minimo de un dado. A cualquier otro efecto, no cuenta
como compaiiero o micmbro.

EL SEGUIMIENTO DE LA COMPANIA

Los jugadores usan el seguimiento de la Compaiia para llevar [a cuenta

de los movimientos ocultos de ésta. La figura de la Compaiiia se pone en
¢l tablero para sefialar la Gltima posicion conocida de ésta, mientras que ¢l
contador del progreso de la Compafiia se avanza una casilla el seguimiento
cada vez que ésta se mueva, Cuanto mis alto sea el nimero alcanzado ¢n
¢l Seguimiento de la Compania, mis lejos se encontrard ésta del punto de
partida en ese momento.
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Movir A LA COMPARIA

Durante el paso de resolucién de las acciones, el jugador de los Pueblos
Libres puede hacer avanzar a la Compaiifa en su viaje usando el resultado
de PERSONA]JE en un dado o, a veces, jugando una carta de sucesos.
Cada vez que suceda esto, ¢l contador del progreso de la Compania se
avanzard una casilla en ¢l seguimiento (manteniendo ¢l contador con

la cara ecuedta hacia arriba). En ese momento, el jugador de la Sombra
tiene una posibilidad de dar caza a la Compania que se mucve (véase ¢l
apartado 10, La caza del Aniflo, mis adelante), con la esperanza de danar
a los portadores del Anillo o a sus Compafieros o, al menos, localizar la
ubicacién de la Compaiia,

Movimientos multiples

Si la Compaiia s¢ mueve mds de una vez en un turno, la caza que
provoque aumentard en peligro: cada vez que se use un dado para mover
a la Compania, se afiadird éste a la casilla de caza después de que se haya
compleradeo la caza (cada dado anadido proporcionard una bonificacion

a la tirada de caza, tal y como se explica mds adelante). Los dados de
acciones que ¢l jugador de los Pucblos Libres ponga en la casilla de caza se
le devuelven al final de cada turno.

LocaLizar A LA CoMPARIA

Las casillas numeradas del seguimiento de la Compania representan

la distancia {(medida en regiones) que ha cubierto la Compaiiia desde

su tltima posicion conocida (la region donde se ubica la figura de la
Compaiiia). La posicién real de la Compania se determina solo cuando
ocurre una de las cosas siguientes: una caza tience éxito y descubre a la
Compania o el jugador de los Pueblos Libres decide declarar la posicion en
que ésta se encuentra,

Tanto declarar la ubicacion de la Companifa como descubrirla tienen

cl efecto de mover la figura de ésta a su nueva posicion en ¢l tablero

y “reiniciar” el seguimiento de la Compaiiia, pero hay diferencias
importantes entre ambas maneras, que necesitan de una explicacion mds
detallada (véase a continuacion).

Si el contador del progreso de la Compania estd en la casilla *07 del
seguimicento cuando haya sido declarada o descubierta su posicion, la
Compaiia se quedard en la misma region en que estaba.

Declarar

Si la Compania estd oculta (¢l contador del progreso con el lado eenlta
hacia arriba), el jugador de los Pueblos Libres puede declarar su posicion
durante la fase de la Compania. Esto sucle ocurrir porque el jugador de
los Pueblos Libres quiere que los portadores del Anillo se curen de su
corrupcion en una ciudad o bastidén, activen una nacion o desea urilizar
una carta de sucesos que requiere que la Compaiiia esté en un lugar
conereto.

Cuando declara la posicion de la Compaiifa, el jugador de los Pueblos
Libres fa mueve en el mapa un miximo de rantas regiones como indique
el nimero de la casilla del seguimiento y reinicia el contador de progreso
de la compaiiia, volviendao a ponerlo en la casilla 07 del seguimiento. El
contador del progreso de la Compania se deja en el lado scnira.

Ejemplo: Durante ln fuse de ln Compania del cuntro turno de
partida, el jugador de los Pucblos Libres decide declavar la posicion

de fn Companin. La Compania se encientra en Rivendel, nunca ha
sido descubicrta durante esta partida y ef contador de su progreso esti
en “587. El jugador mueve o bn Compania por los Vados del Bruinen,
Acebedn, Morin, el Valle del Avvove Sombrio v Lorien. El contador del
progrese de fa Compaiifa se pene en fa casifla “07 del sepuimiento de
ést. La Compania sigie estando ocnlta, bajo el amparo del Bosquee
Dorade. Si fos portadores del Anillo sufrieron corrnpeiin, abora
podran ciirar un punto de ésta, yo que la Compania se encuentra en
wn bastidn de los Pueblos Libres.

Descubrir

Si la Compaiiia estd oculta, el jugador de la Sombra puede descubrir su
posicion como resultado de una caza exitosa o al poner en juego ciertas
cartas de sucesos.

Cuando se descubre a la Compaiiia, ¢l contador del progreso de ésta se
pondri en el lado desenbierta v luego el jugador de los Pueblos Libres
movera a la Compania siguiendo el mismo proceso que cuando declara
su posicion, con la tnica excepeion de que el movimiento nunca podri
terminar en un enclave de los Pueblos Libres.

Una vez la Compaiia haya sido descubierta, no podri moverse de nuevo
hasta que vuelva a ocultarse. Es mis, la Compania descubierta ¢s mis
vulnerable a ciertas cartas de sucesos de la Sombra, dirigidas a herir a los
portadores del Anillo o a entorpecer el avance de la Compania.

Descubrir a Ia Compaiiia en bastiones de la Sombra

Si la Compania estd saliendo de (o entrando en) un bastion de la Sombra
cuando es descubierta, se robard una ficha de caza, igual que ocurre con
una caza exitosa (véase el apartado 10, La caza del Anillo).

Ejemplo: Durante el sepundo turno de partida, una caza exitosa
descibre la ubicacion de In Companin. Esta se encuentra en Rivendel
y el contador del progreso de In Compaitia estd en In casilla “37 de su
seaninticnto,

Ef jugador de los Pucblos Libves podria mover & In Compaiiia por los
Vados del Bruinen, Accbeda y Moria, pero Hevaria o un bastion de la
Sombra le supondrin una ficha de caza mds. Ast que, en vez de ello,

el jugador de los Pucblos Libres decide maover a la Compania por los
Vados del Bruinen, Pase Alto y In Pucrta de los Trasgos. Ef contador de
progreso de ln Compaiiin se pone en la casilln «O0» de su sequimicnto y se
pone en el lado «descubiertar. La Compania tendrd que volver a estar
ocitn antes de moverse de nuevo.

OcuLTAR A LA COMPARIA

El jugador de o Pueblos Libres puede volver a poner en oculta ¢l
contador del progreso de la Compania mediante un resultado de
PERSONAJE durante el paso de resolucion de las acciones o si pone en
jucgo la carta de sucesos apropiada.

Como s¢ ha comentado antes, es necesario que la Compania esté oculta
para que pueda moverse de nuevo.

ENTRAR EN MORDOR

Mordor es el reino del Senor Oscuro. Sus montanas son casi imposibles de
escalar y sus pasos estin muy vigilados. Por tanto, las reglas normales de la
Compania no se aplican alli.

Mis pronto o mds tarde durante la partida, la compaiia deberfa Hegar
finalmente a la region de Morannon o de Minas Morgul. Es obligatorio
que el jugador de los Pucblos Libres declare que la Compaitia estd en
cualquiera de esos dos lugares durante la fase de la Compania para que
empiece la dltima parte del viaje al Monte del Destino. Véase ¢l apartado
11, El Anillo Unico y la biisqueda del Monte del Destino, para las
reglas detalladas sobre como proseguir el viaje de la Compaiia por ¢l reino
del Senor Oscuro.

Las Fichas De Caza

El color de fondo indica ¢l tipo de ficha:
gris = normal, azul = de la Compania, rojo = de la Sombra

1 Icono de
descubrir (de
haberlo)

2 Danodelacaza '3 Icono de «alto»

{de haberlo)
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SEPARAR A PERSONAJES DE LA
COMPANIA

Se asume que todos los miembros que estén en la casilla de la Compania se
cncuentran en la regién donde esté esta.

Durante el paso de resolucion de las acciones, ¢l jugador de los Pucblos
Libres puede separar de la Compania a un miembro (o a un grupo de
estos) mediante ¢f resultado de PERSONAJE en un dado (a menos que
la Compaiia se encuentre en Mordor, en cuyo caso la separacion estd
prohibida, véase ¢l apartado 11}

Cuando ¢sto suceda, la figura del compancro separado se moverd por

¢l mapa, separindola de la Compania, una cantidad de regiones igual
como maximo al nimero de la casilla alcanzada en el seguimicnto de la
Compania mis ¢l nivel que tenga dicho companero. Si estds separando a
un grupo de companeros, mueve sus figuras juntas a la misma region de
destino, usando como midximo el nimero alcanzado en el seguimiento de
la Compania mas ¢l nivel mds alto del companero que hayva en el grupo.
A este movimiento se le aplican las reglas explicadas en el apartado 7,
Movimiento de los persona jos,

Cuando los compafieros se separan, s¢ quitan del mazo de la Compaiia
las cartas correspondicntes a los miembros cscindidos y, de Ja casilla de Ja
Compaiiia, el contador de cada uno.

Efemiplo: Lo Companin estd en Rivendel y of contador de progreso estd
en In casitla 5. El jugador de tos Puellos Libres decide separar a un
grupo formado per Leqotas (nivel 2) y Merry (nivel 1), Lepolas y Merry
podran woverse 7 rogiones (5+2) dosde Rivendel, hasta ef Reino de los
Bosques, por cjemplo,

Si ¢l guia de la Compania se separa de ésta, el companero de mds nivel que
quede se convertird en ¢l nueve guia.

Un vez que un micmbro se separe de la Compania, nunca mis podrd
volver a unirse
podrd move
cuenta, en pos de objetivos militares o politicos.

a dsta. A parir de ese momento, un compancro separado
se con cjéreitos, haciendo de lider de estos, o por su propia

10. LA CAZA DEL ANILLO

§i ya has jugado el juego introductorio, ten en cuenta que las reglas
de este capitulo son nuevas por completo y sustituyen a las reglas
simplificadas de la caza de la Compaiiia del Anillo que aprendiste.

Mientras que la Compania intenta llegar de tapadillo a Mordor, Sauron
busca incansablemente a los portadores del Anillo v a sus companeros.

El Senor Oscuro recoge rumores v envia espias con la esperanza de
encontrar por fin su tesoro, perdido ha mucho tiempo.  Estos esfucrzos se
representan mediante las reglas que rigen la caza del Anillo.

LA PROVISION DE CAZA

La provision de caza ¢s un conjunto de fichas con ¢l que se representa los
cfectos de la caza, Estas fichas se ponen en un recipiente opaco al principio
de la partida v se roba una al azar cada vez que la caza tiene éxito,

Si en cualquier momento durante la partida se agotan todas las fichas de la
provision de caza, se devuelven al recipiente todas las tichas con un gje o
las que tienen valores numéricas, pera no las especiales.

LAS FICHAS DE CAZA NORMALES

Casi todas las fichas de caza normales (las que tienen el color de tondo
gris} tienen un valor numérico que oscila entre 0 v 3. El nimero mostrado
representa la eficacia de la caza: a este valor se le llama ¢l dafio de la caza.
Algunas fichas de caza tienen iconos particulares:

Un ojo T, que representa un valor numérico variable;

Elicono de DESCUBRIR @@, quc representa que la Companfa ha
sido descubierta.

LAS FICHAS DE CAZA ESPECIALES

Las fichas de caza especiales (de color de tondo rojo o negro) se apartan

al principio de la partida v solo entran en juego al usar ciertas cartas de

sucesos. Cuando se ponen en jucgo, estas fichas sc apartan hasta que la

Compania entre en Mordor: en ese momento, se anaden a la provision

de caza. Si la Compaiia va se encuentra en Mordor cuando una ficha

especial entra en juego, bastard con afadir inmediatamente dicha fichaa la

provision de caza,

Algunas de estas fichas muestran un valor negativo o alearorio:

e Un valor negativo (-2 6 -1} significa que la caza no hace dano, v ese
nimero se resta a la corrupeién actual de los portadores del Anillo.

* Unicono de DABO “ significa que el daiio de la caza serd igual al
resultado obtenido con un dado.

Todas las fichas especiales de la Sombra muestran un pequeio icono de

alto en la esquina inferior derecha (véase el apartado 11, E Aniflo Unico y

fa brisgueda del Monge del Destino).

A LA CAZA DE LA COMPANIA

LA TIRADA DE CAZA

Cada vez que ¢l jugador de los Pueblos Libres mueva a la Compaiia, ¢l
jugador de la Sombra tirard los dados para determinar los efectos de la caza,
Primero, el jugador de la Sombra determina ¢l nivel de la caza, que es
igual a la canridad total de dados de acciones de la Sombra que haya en la
casilla de caza (los dados que ha puesto alli durante ¢l paso de asignacion
de la caza —véase ese paso en el apartado 4— mds los dados con un e que
obtuvo durante el paso de tirada de las acciones).

Entonces ¢l jugador de la Sombra tirard una cantidad de dados de combate
igual al nivel de la caza. Sin embargo, la cantidad de dados en la tirada no
podri exceder de ¢inco: un nivel de caza superior a ¢inco no anadird mas
dados a la tirada.

Cada resultado de 6 serd un éxito,

Modificadores a la tirada de caza

Si la Compaiia s¢ mueve mis de una vez por turno, la caza serd mas ficil.
P'or cada dado de acciones que ¢l jugador de los Pucblos Libres ponga

en la casilla de caza (véase Mover a la Compania, anteriormente), el
jugador de la Sombra sumari un +1 al resultado de cada dado de caza: si ¢l
resultado de un dado al menos es de 6 6 mds tras csa suma, la caza tendrid
¢éxito v ¢l jugador de la Sombra podra mover a la Compaiia una regidn en
el mapa,

Ejeniplo: Si ef jugador de In Sombra tiva por ln caza debido a que

la Companin se mneve por primera ves en nn thrno, Necesitara nn

G en 1en dado para couseguir i éxito. S la Compadifa se mueve

por seauunda vez, tras usar un dado de acciones por ol primer
meovimitento, ef jugador de fa Sombra necesitard solo un 56 un 6. 7 asi
SHCOSEPRIENTE,

Las segundas tiradas de caza

La presencia de servidores o bastiones de Sauron en una region hace que
¢l movimiento de la Compania sea mis peligroso.

Si, durante la caza, la figura de la Compania estd en una region que
contenga:

un bastion controlado por ¢l jugador de la Sombra;

una o mids unidades de la Sombra;

uno o mis Nazgil;

tras la tirada de caza, ¢l jugador de la Sombra podri volver a tirar un dado
que hava fallado por cada una de las condiciones anteriores que se den.

Ejemplo: Tres nnidndes del ejéveito de fn Sombra v dos Nazail se
ehcnentran en la misma vegion que fn Compaiiia, por lo que of jugador
Ae la Sombra podea volver a tivar dos dades. En o misma region gue In
Compaiiia bay un Nazgid, cuatro nnidades del eféreito de ln Sombra
yun bastion de ésta, por fo que ef jugador de la Sombra podra velver a
tivar tres didos,

Las segundas tiradas reciben las mismas bonificaciones por dados de los
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Pueblos Libres afadidos a la casilla de caza que recibié la tirada de caza + Si usa el Anillo, avanzara el contador de corrupcién en la casilla de
original. seguimiento de la Compaiiia un niimero de casillas igual al del dafo de
la caza.

CALCULO DEL DANO DE LA CAZA * Si recibe bajas, deberd eliminar a un compaiicro, El jugador de los

Si el jugador de la Sombra obtiene al menos un éxiro con la tirada de Pueblos Libres pucde decidir entre escoger al guia como baja o escoger

caza (incluidas las segundas tiradas), la caza tendri éxito: el jugador de la al azar a un miembro de la Compatia (excluyendo a los portadores

Sombra robard una ficha de la provisién de caza. del anillo, pero incluyendo al guia). Se escoge al azar un contador de

* Sila ficha estd numerada, dicho valor representa el danie de la caza compaiero entre los contadores que representan a miembros que adn
infligido a la Compania. estin en la Compaiia. Ese compaiero serd eliminado del juego. Si el

* Si la ficha muestra un ayp, ¢l dafio de la caza serd igual a la cantidad de dano de la caza es superior al nivel del compafero, ¢l daio sobrante
éxitos obtenidos (si la ficha se rob6 como resultado de descubrir a la se lo llevarin en corrupcion los portadores del Anillo. Si ¢l daio de la
Compaiifa en un bastén de la Sombra o debido a una carta de sucesos, caza es inferior al nivel del compafiero, este serd eliminado igual (no es
la ficha tendrd un valor de 0). posible “herir” a los compaieros).

e Sila ficha tiene un icono de DESCUBRIR, la Compaiia serd El jugador de los Pueblos Libres puede usar algunas cartas jugadas en
descubierta, ademis de cualquier otro efecto. la mesa (como Hacha y arce) y habilidades especiales de los compaieros

para cancelar o reducir ¢l dafio de la caza antes de que se determine la

EFECTOS DE LA CAZA corrupcion o las bajas.

Para contrarrestar los efectos de una caza exitosa, el jugador de los

Pueblos Libres puede utilizar el Anillo (aumentando la corrupcién de los Ejemplo: Durante ¢ cnarto turno de ln partida, In Compaiia se

portadores de éste) o luchar (lo cual inflige bajas a la Compania). enctientra en la Pucrta de los Traggos ¢ intenta moverse de la casifla 1

ala 2 de su sgguimicnto.
Hay tres dados de la Sombra en In casilla de caza y uno de los Pucblos
Libres, ya que es la sequnda vez que In Companiia se muneve este turno.
El jugador de ln Sombra tiva tres dados normales: ba de obtener al
El Contador De Corrupcion Y El Seguimiento De Estal menos un 5 6 un 0 para gue la caza tenga éxito. Logra un 2, un 5y un
6: un total de dos éxitos.
Roba entonces una ficha al azar de ln provisién de caza y saca nna
con un 3y ningtin icono de descubriv. EL contador de la Compaiiin
sequird en la carn <ecultar y en ta casilla 2 del seguimiento, pevo ha de
contrarrestar in caza.
El jugador de los Pucblos Libres decide sufriv una baja. Aragorn estd
guiande a ln Companin y el jugador no quicre que éste muera, asi que
en su tugar decide sacar un personaje al azar. Se barajan todas las
Contador de corrupeion fichas de los personajes y se escoge una al asar: sale Gimli. El valicnte
enane muere enfrentandose a los servidores de In Sombra. Gimli tiene
nivel 2y el daito de ln caza es 3, ast que un punto de éste se convierte en
corrupeion y el desgaste de los portadores del Anillo aumenta.

f. EL ANILLO UNICOY LA
La posicion del contador de corrupeion en el seguimicnto de la BUSQUEDA DEL MONTE DEL

Compania se usa para llevar la cuenta de la corrupeion sutrida por

los portadores del Anillo. DEST]NO

) 8i ya has jugado el juego introductorio, ten en cuenta que las
El Camino De Mordor reglas de este capitulo son nuevas por completo y sustituyen al uso
simplificado de la Compaiiia del Anillo que aprendiste.

Aunque ¢l Seior Oscuro buscaba desesperadamente el Anillo, nunca se
habria imaginado que alguien lo trajera tan cerca de la mano que lo creé.
Por tanto, apartaba la mirada del auténtico destino de la Compania del

Anillo: la mismisima Tierra Tenebrosa de Mordor. En la partida, desde

¢l momento en que el Anillo Unico llega a la frontera de Mordor, lo que

ocurrird estd mucho més alld del control de los propios jugadores. La

pugna de verdad se dard entre ¢l desco del Anillo por volver con su amo y

la voluntad de los portadores del Anillo de llevar a cabo la mision.

s El camino de Mordor no se considera parte de la region de LA CARGA DEL AN”..LO

Gorgoroth. La lucha fisica, mental y moral de los portadores del Anillo se representa
¢ Cuando la Compania entre en Mordor, la figura de ésta se mediante la corrupcion. La corrupcién se hace mds fuerte en los
pondrid en la primera casilla del camino. portadores cada vez que usan el Anillo para contrarrestar los efectos de la
¢ Sila Compania llega a la Grieta del Destino v los portadores caza o como efecto de diversas cartas de sucesos. Se quita corrupcion a los
del Anillo no estin corrompidos, ¢l jugador de los Pueblos portadores del Anillo si descansan en una ciudad o bastién de los Pueblos
Libres gana la partida., Libres o mediante ciertas habilidades especiales y cartas de sucesos.

"Tan pronto como los portadores del Anillo reciban doce puntos de
corrupcion, el jugador de los Pueblos Libres perderd de inmediato la partida.
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COMO CURAR A LOS PORTADORES DEL ANILLO

Los portadores del Anillo pueden aliviarse un poco de la carga del Anillo si
descansan en un santuario apropiado.

Si, durante la fase de la Compaitia, se declara que ésta se encuentra en

una ciudad o bastién de los Pueblos Libres que no esté controlado por el
enemigo, se le quitard inmediatamente un punto de Corrupeidn (hasta que
¢sta llegue a un minimo de 0) y se ajustard en consonancia la posicion del
contador de corrupcion en el seguimicento.

i la Compaiiia ya ha sido descubicrta en una ciudad o bastion amigos,

¢l jugador de los Pueblos Libres podrd igualmente “declarar” su posicion
para curar a los portadores del Anillo.

Si la Compania se queda en una ciudad o bastion durante varios turnos,
durante la fase de la Compania de cada turno es posible “declarar™ que
estdn en dicha region y curarles un punto de corrupeién.

La CompANIA EN MORDOR

El camino de Mordor es la dltima parte de la misién del Anillo (el camino se

represenita en el mapa mediante los circulos con niimeros élficos sobreimpresos

que hay en la regién de Gorgoroth; ten en cuenta que no se consideran

en verdad parte de la regién). En Mordor, el poder del Senor Qscuro se

encuentra por doquier y a carga del Anillo se hace mds pesada a cada paso.

En cuanto se declare que la Compania estd en Minas Morgul o Morannon,

durante una fase de la Compania, se dardn los pasos siguientes:

s Ponera la Compania en la primera casilla del camino de Mordor
(marcada con el 07 en nimeros élficos, la de mds a la izquierda). A
partir de ese momento se considera que la Compania estd en Mordor.
El contador del progreso de la Compaiia ya no se desplazard por la
zona de seguimiento de ésta, pero se seguird usando para mostrar i la
compania estd oculta o ha sido descubierta.

¢ Crear una nueva provision de caza poniendo en clla todas la fichas con
un ojo previamente robadas de la provision de caza y se anadirin a esta
nueva provision rodas las fichas especiales puestas en juego por las cartas
de suceso.

Reglas especiales

Las reglas especiales siguientes se aplican cuando la Compania esté en Mordor:

* Los miembros de la Compaiia nunca podrin separarse mientras estén
en el camino de Mordor, va sea como resultado de un dado de acciones
o como efecto de habilidades especiales o cartas de sucesos, Cualquier
accion que normalmente separase a compaiieros, pasard a eliminarlos en
vez de ello.

s Cuando ¢l jugador de los Pueblos Libres, durante el paso de resolucion
de las acciones, intente mover a la Compania, no tirard los dados de
caza: en vez de cllo, robard automdticamente una ficha de la provision
de caza. El efecro de esa ficha se aplicard normalmente, como en una
caza exitosa, a excepeion de lo siguienre:

* Sila ficha robada muestra como resultado un aje en vez de una
cantidad ¢n ¢l valor de corrupeion, el daio de la caza serd igual a
la cantidad de dados que haya en la casilla de caza (incluyendo los
dados de los Pueblos Libres previamente usados para mover a la
Compania durante ¢l mismo turno).

s La Compania avanza una casilla en ¢l camino de Mordor. No
obstante, si una ficha muestra ¢l icono de alto, la Compania se
quedard en esa misma casilla,

o Sicl jugador de los Pueblos Libres no ha intentado ninglin movimiento
con la Compaitia al terminar un turno de juego, se anadird un punto de
corrupcion a los portadores del Anillo,

Cuando la Companifa haya recorrido las cinco casillas del camino de

Mordor, habrin llegado a la Gricta del Destino (tal y como se mucestra

en ¢ propio camino de Mordor) y el jugador de los Pucblos Libres habrd

ganado la partida a menos que los portadores del Anillo hayan sido

corrompidos.

12. COMO GANAR LA PARTIDA

Si ya has jugado el juego inroductorio, ten en cuenta que ahora hay
nuevas condiciones de victoria y una manera diferente de calcular los
puntos de ésta.

Comprueba si se dan las siguicntes condiciones de victoria, una tras otra.
Si se da cualquiera de esas condiciones, la partida termina con la victoria
de uno de los jugadores. Ten en cuenta que las condiciones de victoria con
namero mids bajo tienen prioridad sobre las de nameros altos, para ¢l caso
en que sc den dos o mas durante el mismo turno,

Las condiciones de victoria basadas en el Anillo

La meta mds importante para los Pueblos Libres es destruir ¢l Anillo

Unico y, para Sauron, la ¢s hacer que éste vuelva con su amo. Par este

motivo, si se da cualquicra de las condiciones siguientes en cualquier

momento durante un turno, la partda termina de inmediato sin tener que
esperar al paso de comprobacion de la victoria.

1) Corrupcion de los portadores del Anillo: Si los portadores del
Anillo tienen doce puntos de corrupeion o mis, habrin fracasado en su
misidn. Sauron recuperard ripidamente el Anillo para si. El jugador de
la Sombra gana la partida.

2) Destruccion del Anillo: Si el contador del progreso de la Compaiia
se encuentra en “la casilla de la Grieta del Destino” y los portadores del
Anillo tienen menos de doce puntos de corrupeién, ¢l Anillo quedard
destruido, Sauron scrd derrotado definitivamente v ¢l jugador de los
Pueblos Libres ganard la partida.

Las condiciones de victoria militar

Si Sauron ha salido airoso en su intento de exterminar a los Pucblos

Libres, ni tan siquicra la destruccién del Anillo podri resultar una victoria

adecuada para los Pueblos Libres. Igualmente, si los Pueblos Libres

consiguien desbancar militarmente a Sauron, ¢l Seiior Oscuro cstarfa tan
centrado en la pugna contra los Pueblos Libres que para los portadores
del Anillo resultarfa muy ficil penetrar en las entranas de Mordor. Por

lo tanto, si al final de cualquier turno de juego se da cualquiera de las

condiciones siguientes, la partida terminard con una victoria militar,

3) La Sombra conquista la Tierra Media: Si el jugador de la Sombra
controla enclaves de los Pueblos Libres por valor de 10 puntos de
victoria o mas, ganard fa partida. Se asume que Sauron encontrarfa
ripidamente el Anillo despuds de que sucediera esto,

4) Sauron es barrido de la Tierra Media: Si ¢l jugador de los Pueblos
Libres controla enclaves de la Sombra por valor de 4 puntos de victoria
o mas, ganard la partida. Se asume que destruirian ripidamente el Anillo
despuds de que sucediera esto.

Las condiciones de victoria militar se basan en el control de un enclave,

A efectos de la victoria militar, controlas un enclave si tienes en éste el

indicador de control correspondiente,

Cada bastion enemigo que controles vale 2 puntos de victoria y cada

ciudad enemiga 1 punto,
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REGLAS PARA JUGAR EN GRUPO

PARTIDA PARA CUATRO JUGADORES

En una partida para cuatro jugadores, cada uno de ellos representa a una
de las grandes potencias en la Guerra del Anillo y lleva a algunas naciones y
© Ciertos personajes.

Los Pueblos Libres:
Jugador 1: Gondor (también lleva a los clfos)
Jugador 2: Rohan (también lleva al Norte y a los enanos)

La Sombra:

* Jugador 1: El Rey Brujo (Sauron)

* Jugador 2: Saruman y los aliados de Sauron (Isengard y los hombres
del Sur vy del Este)

Se aplican todas las reglas de la partida normal, con las excepeiones

contenidas en este apartado,

Al principio de la partida, ¢l jugador de Gondor v el Rey Brujo cogerin los

testigos de jugador decisorio.

Al principio de cada turno, excluyendo ¢l primero, ¢l jugador decisorio de

un equipo le pasari ¢l testigo de éste a su compancro.

Los Testigos de Jugador Decisorio

Jugador decisorio
de los Pueblos Libres

Jugador decisorio
de la Sombra

ROBO DE SUCESOS

En el primer turno, cada jugador robard una carta de cada mazo de sucesos.
En los turnos siguientes, cada jugador robard una carta del mazo de sucesos
que clija, pero solo de uno. Tras robar las cartas v descartarse del exceso de
¢éstas, los jugadores que sean de un mismo equipo podrin intercambiarse
una de las cartas. Los jugadores no se pueden mostrar las cartas ni
comentarlas. Solo se pueden decir ¢l uno al otro si quieren cambiar una
carta © no. 8élo s intercambiardn la carta si ambos jugadores acceden. En
la partida para cuatro jugadores, ¢l limite de cartas que se pueden tener en
la mano ¢s de 4, en vez de 6.

Fase DE LA COMPARIA
El jugador decisorio de los Pueblos Libres decide si quiere declarar o no la
posicion de la Compania y quién serd el guia de ésta,

LA ASIGNACION DE LA CAZA Y LA TIRADA DE LAS
ACCIONES

El jugador decisorio de la Sombra decide cuintos dados de acciones pone
en la casilla de caza. El jugador decisorio de cada equipo tirard los dados.

RESOLUCION DE LAS ACCIONES

El equipo de los Pueblos Libres va primero.

El jugador no decisorio de los Pueblos Libres clige un dado de acciones

v lo usa para cualquiera de las naciones que controle o para llevar a cabo
cualquier accion relativa a la Compania o a los miembros por separado, tal
y como mover u ocultar a la Compania o desplazar a los companeros por ¢l
mapa.

Despudés de que el jugador no decisorio del equipo de la Sombra utilice
un dado de acciones, hard lo propio el jugador decisorio de los Pueblos
Libres y, luego, ¢l jugador decisorio de la Sombra. Las acciones se llevan a
cabo por este orden hasta que ambos equipos agoten todos los dados de
acciones.

Si un jugador decide pasar de una accidn, conservari ¢l derecho a hacer la
accidn siguicnte para su equipo.

LIMITES DE LAS ACCIONES 3
Cada jugador solo controla determinadas naciones y tnicamente pucde
usar sus dados de acciones y cartas de sucesos para reclutar, luchar con o
mover cjéreitos de esas naciones.

e Solo ¢l jugador que controle una nacion puede mover ¢l contador de
politica de ¢sta, a menos que se urilice la habilidad especial de algin
personaje.

*  Siuna region incluye unidades de naciones controladas por los dos
jugadores de un equipo, véase Eféreitos combinados, mis adelante.

Ejercnos de los Pueblos Libres

El jugador de Gondor controla Gondor v las naciones ¢lficas.

El jugador de Rohan controla Rohan, ¢l Norte y las naciones enanas.
Cualquier jugador puede mover u ocultar a la Compania.

Cualquicr jugador puede mover o separar a los compaineros.

El jugador decisorio de los Pucblos Libres decide y aplica los efectos de
la caza del Anillo.

Los ejércitos de la Sombra

¢ El jugador del Rey Brujo controla la nacién de Sauron, el Rey Brujo y la
Boca de Sauron,

* El jugador de Saruman y los aliados de Sauron controla Isengard, las
naciones del Este y del Sur v Saruman.

¢ Cualquicr jugador pucde dar caza al Anillo.

¢ Cualquier jugador puede mover a los Nazgil, aunque sélo ¢l jugador del
Rey Brujo puede reclutar Nazgul nuevos.

EJERCITOS COMBINADOS

Si, tras una accion, s¢ eNcuentran ¢n una misma region las tropas v lideres
controladas por los dos jugadores de un mismo equipo, se podri dar un
ejército combinado.

Las tropas de ambos jugadores se convertirin en un ¢jéreito combinado
solo si los dos acceden a ello o si la region es atacada.

El jugador que controla ¢l mayor nimero de unidades en la region serd el
que controle el ejército combinado. En caso de empate, lo serd el jugador
que controle la mayor cantidad de unidades de clite. Si sigue habiendo un
empate, controlara el ¢jército el jugador decisorio.

Solo el jugador que controle ¢ ejéreito combinado podrd utilizar acciones
para mover o atacar con ¢ste.

Si la cantidad de unidades cambia, el control del ejército combinado podra
pasar al otro jugador.

Un jugador puede decidir recuperar el control de las unidades que tenga
cn un ¢jéreito combinado con solo utilizar una accion para sacar a esas
unidades de la region en la que esté dicho cjéreito.

Un ¢jéreito combinado sigue estando sujeto a las restricciones politicas
(como no ser capaz de arravesar una frontera ajena) de cualquier nacion
que no sea beligerante v forme parte del combinado.

LAS CARTAS DE SUCESOS

Normalmente, un jugador solo podra usar las cartas que se apliquen a
naciones o personajes que ¢l controle. Cualquicer jugador puede usar
como corresponda las cartas que no se reficran o apliquen a una nacion en
concreto.

LAS UNIDADES DE ELITE DE LOS HOMBRES DEL SUR Y DEL ESTE
En una partida ¢n grupo, cuando Saruman esté en juego, cada unidad

de clite del Sur y del Este (asi como cada unidad de elite de Isengard) se
considerard que ¢s un lider, ademis de una unidad del ejéreito, a efectos de
combate vy de todas las acciones.

PARTIDA PARA TRES JUGADORES

Todo se juega como se ha explicado antes, pero sélo hay un jugador de
los Pueblos Libres, que juega normalmente (como en la partida para dos
jugadores) excepto en que:
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¢ Eljugador de los Pueblos Libres roba las cartas de suceso como en la
partida para dos jugadores estandar.

¢ Eljugador de los Pueblos Libres no puede utilizar dos acciones
conseeutivas con la misma nacion (por ¢jemplo, no pucde usar dos
acciones seguidas para reclutar y mover a las tropas de Gondor). Pucde
usar dos acciones consecutivas con cjércitos combinados, pero no con
el mismo ¢jéreito individual (p. ¢., pucde mover una vez un cjéreito de
Gondor y otra un combinado de Rohan/Gondor, pero no actuar dos
veees con ¢l mismo ejéreito de Rohan/Gondor).

LAS CONDICIONES DE VICTORIA

Los equipos ganan como cn la partida para dos jugadores. Para dilucidar

las victorias individuales dentro de un mismo equipo:

¢ Si gana cl equipo de la Sombra, se cuentan los bastiones v ciudades que
haya capturado cada jugador de este equipo v se restan los bastiones y

ciudades que haya perdido, Vencerd el jugador que tenga ¢l total mis alto.

e Si gana ¢l equipo de los Pueblos Libres, vencerd entre cllos ¢l jugador
que haya perdido menos bastiones y ciudades,
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