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Introducción
–Has hecho bien en venir –dijo Elrond–. Oirás 
hoy todo lo que necesitas saber para entender 
los propósitos del enemigo. No hay nada que 
podáis hacer, aparte de resistir, con esperanza 
o sin ella. Pero no estáis solos. Sabrás que 
vuestras dificultades son sólo una parte de las 
dificultades del mundo del Oeste.

–del capítulo “El Concilio de Elrond”
El Señor de los Anillos, La Comunidad del Anillo

Bienvenido a la Tierra Media, hogar de hobbits, 
elfos, enanos, magos y hombres. Desde los ale-
gres campos y ciudades de la Comarca a las tie-
rras salvajes del Bosque Negro y Rhovanion y 
hasta en los poderosos reinos de Gondor y Ro-
han, los distintos pueblos combaten contra los 
terribles siervos de Sauron, el Señor Oscuro, y 
su antigua y maligna amenaza.

Descripción del juego
El Señor de los Anillos: el Juego de Cartas es 
un juego de héroes, peligrosos viajes y aven-
turas ambientado en las tierras descritas en El 
Señor de los Anillos, la épica obra maestra de 
fantasía creada por J.R.R. Tolkien. En este jue-
go, los jugadores asumen el papel de un grupo 
de héroes que intenta completar peligrosas mi-
siones. Estas misiones tienen lugar a lo largo de 
un periodo de tiempo de 17 años, que compren-
de desde la celebración del 111.º cumpleaños de 
Bilbo (y el 33.º de Frodo) hasta días antes de 
que Frodo deje la Comarca. En lugar de volver 
a contar las historias clásicas que ya han sido 
narradas, este juego proporciona a los jugado-
res una gran variedad de elementos (personajes, 
lugares, enemigos, eventos, objetos, artefactos 
y escenarios) que les permitirán embarcarse en 
nuevas aventuras y compartir nuevas experien-
cias con los queridos personajes y lugares de El 
Señor de los Anillos durante este periodo de la 
historia de la Tierra Media.

El Señor de los Anillos: el Juego de Cartas es un 
juego cooperativo en el que los jugadores traba-
jan en equipo para completar un escenario. En 
cada partida, los jugadores intentan superar los 
encuentros, enemigos y retos concretos de un 
escenario, ante el que vencen o pierden juntos. 
El Señor de los Anillos: el Juego de Cartas se 
puede jugar en solitario o como juego para dos 
jugadores usando únicamente los contenidos de 
esta caja básica. Hasta cuatro jugadores pueden 
jugar de forma cooperativa con una segunda co-
pia de la caja básica.

Living Card Game
El Señor de los Anillos: el Juego de Car-
tas es un Living Card Game® (juego de 
cartas vivo), por lo que podrás personali-
zar y mejorar el disfrute y la experiencia 
del juego con el lanzamiento periódi-
co de expansiones de 60 cartas llamadas 
Aventuras. Cada Aventura ofrecerá a 
los jugadores nuevas opciones y estra-
tegias para sus mazos, así como escena-
rios completamente nuevos contra los 
que jugar. Además de eso, las Expansio-
nes Deluxe introducirán nuevas áreas de 
la Tierra Media a las que podrán viajar 
los jugadores para explorarlas y buscar 
nuevas aventuras.
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Referencia de reglas online
El Señor de los Anillos: el Juego de Car-
tas se complementa con una referencia de 
reglas viva que está disponible online y 
contiene un glosario de términos y reglas 
de juego, además de detalladas aclaracio-
nes a las reglas y una exhaustiva tabla con 
la secuencia del turno. Debido a la canti-
dad de efectos e interacciones que pueden 
tener lugar durante la partida, es posible 
que surjan preguntas cuyas respuestas no 
recoja este documento para aprender a ju-
gar. Se recomienda a los jugadores que 
consulten de forma regular la referencia 
de reglas online para encontrar respuestas 
a cualquier pregunta de reglas que tengan. 
La referencia de reglas online se puede 
encontrar en fantasyflightgames.es.

2 marcadores de Amenaza

Contenido

Ficha de 
jugador inicial

26 fichas de Progreso

40 fichas de Daño

12 cartas de Héroe
Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 1John Stanko
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Dúnedain • Noble • Montaraz

‰ ArAgorn

Centinela.
Respuesta: Después de que Aragorn sea asignado a una misión, gasta 1 recurso de su reserva de 
Recursos para prepararlo.
“Soy Aragorn hijo de Arathorn y si por la vida o por la muerte puedo salvaros, así lo haré.” 

–La Comunidad del Anillo

HÉroE

120 cartas de Jugador

Illus.
©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG

Winona Nelson
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Acción: Pon 1 carta de Aliado en juego desde tu 

mano. Al final de la fase, si ese Aliado sigue en 

juego, devuélvelo a tu mano.

Hay una semilla de coraje oculta (a menudo 

profundamente, es cierto) en el corazón del más gordo 

y tímido de los hobbits, esperando a que algún peligro 

desesperado y último la haga germinar. 

–La Comunidad del Anillo
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‰ dEnETHor

Gondor • Noble • Senescal
Acción: Agota a Denethor para mirar la carta superior del mazo de Encuentros. Puedes mover esa carta a la parte inferior del mazo.
“Y el señor Denethor no es como todos los hombres: tiene la vista larga...” –Beregond, El Retorno del Rey

HÉroE
Illus.

©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG
42

Mark Winters

1

vinCulAdA

Objeto • Artefacto
Vincula esta carta a un Héroe. Restringido.

Respuesta: Después de que un personaje 

abandone el juego, añade 1 recurso a la reserva del 

Héroe vinculado."No te apresures a hacer sonar de nuevo ese cuerno, 

Boromir –dijo Elrond–, hasta que hayas llegado a las 

fronteras de tu tierra y sea necesario." 
–La Comunidad del Anillo

‰ CuErno dE gondor

84 cartas de Encuentro

©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG
Illus. Alexandr Shaldin
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Trasgo • Orco

frAnCoArquEro TrAsgo

Durante la fase de Encuentros, los jugadores no pueden 

enfrentarse opcionalmente al Francoarquero Trasgo si 

hay otros Enemigos en el área de preparación.

Obligado: Si el Francoarquero Trasgo está en el 

área de preparación al final de la fase de Combate, 

cada jugador inflige 1 punto de daño a 1 personaje 

que controle.

EnEmigo

©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG

Illus. Nicholas Cloister

110

Protegido. Restringido.Acción: Aumenta en 2 tu Amenaza para reclamar esta 

carta de Objetivo cuanto esté libre de Encuentros. 

Cuando sea reclamada, vincula la Llave de Sombra a un 

Héroe que controles. Cuenta como una carta Vinculada. 

Si es desvinculada, devuelve la Llave de Sombra al área 

de preparación.Obligado: Al final de cada ronda, el Héroe vinculado 

sufre 1 punto de daño.

oBjETivo

Objeto

llAvE dE somBrAEvAsIÓN dE dol GulduR

10 cartas de Misión
©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGIllus. Ben Zweifel 119
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mosCAs y ArAñAs
A través del Bosque Negro

Entre las cosas visibles lo más horrible eran las telarañas: espesas 
telarañas oscuras, con hilos extraordinariamente gruesos, tendidas casi 
siempre de árbol a árbol o enmarañadas en las ramas más bajas, a los 
lados. No había ninguna que cruzara el sendero, y no pudieron adivinar si 
esto era por encantamiento o por alguna otra razón. –El Hobbit

30 fichas de Recurso

Montaje de los marcadores
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Dúnedain • Noble • Montaraz

‰ ArAgorn
Centinela.
Respuesta: Después de que Aragorn sea asignado 

a una misión, gasta 1 recurso de su reserva de 
Recursos para prepararlo.“Soy Aragorn hijo de Arathorn y si por la vida o por la 

muerte puedo salvaros, así lo haré.” 
–La Comunidad del Anillo

HÉroE

Conceptos clave
Esta sección presenta varios conceptos básicos 
que hay que tener en cuenta al aprender a jugar 
y durante las partidas.

Héroes
Los Héroes son a los personajes 
principales que controlan los 
jugadores durante la partida. 
Los Héroes están representa-
dos mediante cartas de Héroe, 
y los jugadores los usan para 
asignarlos a misiones, atacar, 
defender y adquirir recursos. 
Cada jugador comienza la partida con 
entre 1 y 3 cartas de Héroe boca arriba en su zo-
na de juego.

Mazos de Jugador
Cada jugador tiene un mazo que se corresponde 
con sus Héroes. El mazo de un jugador contie-
ne Aliados, Eventos y diversas armas y objetos. 
Durante la partida, los jugadores roban cartas de 
este mazo y gastan recursos para jugarlas como 
ayuda para los Héroes durante su aventura.

Marcadores de Amenaza
Cada jugador tiene un marcador de Amenaza 
con un dial de Amenaza que representa el riesgo 
que han corrido sus Héroes durante el escena-
rio. Diversos efectos de juego pueden hacer que 
la Amenaza de un jugador aumente o disminu-
ya. Cuando esto ocurra, el jugador ajusta el dial 
como corresponda. Al número que aparece en el 
dial de Amenaza de un jugador se le suele lla-
mar nivel de Amenaza de ese jugador.

Marcador de 
Amenaza

Ganar la partida: 
completar misiones
El mazo de Misión sigue el progreso de los ju-
gadores para completar su aventura. Durante la 
partida, los jugadores colocan fichas de Progre-
so en las cartas de Misión para intentar avanzar 
a la siguiente etapa de la misión. Si cualquier 
cantidad de jugadores logra sobrevivir y avan-
zar por todas las etapas de la misión, ¡todos los 
jugadores ganan la partida!

Perder la partida: 
eliminación de jugadores
La Tierra Media es un lugar peligroso, y es po-
sible que los jugadores sucumban ante los peli-
gros y sean eliminados de la partida. Un jugador 
queda eliminado si su dial de Amenaza llega a 
“50” o si todos sus Héroes son destruidos. Si to-
dos los jugadores son eliminados de la partida 
antes de completar la última etapa de la misión, 
los jugadores pierden la partida.
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Esferas de influencia
La mayor parte de las cartas de Jugador 
de El Señor de los Anillos: el Juego de 
Cartas pertenecen a una de las cuatro es-
feras de influencia distintas. La esfera de 
una carta indica qué recursos puede gastar 
el jugador para pagar su coste. Se repre-
senta mediante un icono que aparece en el 
lado derecho de las cartas Vinculadas, de 
Aliado y de Evento, y en la esquina infe-
rior izquierda de las cartas de Héroe. Ca-
da esfera tiene una identidad y estilo de 
juego únicos y se representa mediante un 
icono y color.

Liderazgo Ì: La esfera de Lide-
razgo enfatiza la influencia y el 
carisma de un Héroe, así como 
su potencial para liderar, inspirar 
y dar órdenes tanto a Aliados co-
mo a otros Héroes.

Saber Î: La esfera del Saber 
enfatiza el potencial de la men-
te de un Héroe. En el dominio de 
esta esfera se engloban el inte-
lecto, la sabiduría, la experiencia 
y el conocimiento especializado.

Espíritu Ê: La esfera del Es-
píritu enfatiza la fuerza de vo-
luntad de un Héroe. Algunos 
aspectos de esta esfera son la 
perseverancia, la resistencia, la 
valentía y la lealtad.

Táctica Ï: La esfera de Táctica 
enfatiza la habilidad marcial de 
un Héroe, en particular en lo que 
se refiere al combate y a superar 
otros desafíos de tipo táctico.

Preparada y agotada
Las cartas que están en juego existen en uno de 
los dos estados posibles: preparada o ago-
tada. Una carta preparada indica que está dis-
ponible para usarse. Todas las cartas entran en 
juego en estado preparado. Los jugadores no 
pueden agotar cartas que ya estén agotadas, por 
lo que no pueden usarlas para nada que requiera 
ser agotada hasta haber vuelto a ser preparada. 
Los jugadores preparan todas sus cartas agota-
das durante la fase de Recuperación, que se des-
cribe más adelante.

Crear mazos y escenarios 
para la primera partida
Al jugar por primera vez a El Señor de los Ani-
llos: el Juego de Cartas, es recomendable usar 
uno de los cuatro mazos iniciales de la caja bá-
sica y el escenario “A través del Bosque Negro”.
Para crear los mazos para la primera partida, los 
jugadores cogen las cartas que se indican en la 
página siguiente. La esquina inferior derecha de 
cada carta tiene un número que se puede em-
plear para ayudar a identificar cada carta.
En futuras partidas, los jugadores pueden seguir 
jugando con los mazos iniciales, o bien persona-
lizar sus propios mazos y elegir entre diversos 
escenarios, como se describe en las secciones 
“Creación de mazos” y “Escenario” de las pági-
nas 25-27 de este documento.

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 7Gabrielle Portal
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Noble • Rohan
‰ Éowyn

Acción: Descarta 1 carta de tu mano para darle a 
Éowyn +1 Ò hasta el final de la fase. Cada jugador 
puede activar este efecto una vez por ronda.
Alta y esbelta era ella en la túnica blanca ceñida de 
plata; pero fuerte y vigorosa a la vez, templada como 
el acero, verdadera hija de reyes. –Las Dos Torres

HÉroE

Preparada

Illus.
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iddle-earth Enterprises ©2010 FFG
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ano para darle a 

Éow
yn +1 Ò

 hasta el final de la fase. Cada jugador 
puede activar este efecto una vez por ronda.
Alta y esbelta era ella en la túnica blanca ceñida de 
plata; pero fuerte y vigorosa a la vez, tem

plada com
o 

el acero, verdadera hija de reyes. –Las D
os Torres
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Mazos de Jugador
La caja básica de El Señor de los Anillos: el Juego de 
Cartas contiene los siguientes cuatro mazos iniciales:

Mazo de Liderazgo
El mazo de Liderazgo es un mazo todoterreno 
que cuenta con elementos para encarar una am-
plia variedad de situaciones. Este mazo también 
contiene cartas que se pueden usar para ayudar y 
apoyar a los demás jugadores de la partida.
Héroes: Aragorn, Théodred, Glóin
Cartas: Todas las copias de las cartas numera-
das 13–27 y una copia de la carta 73.

Mazo de Táctica
El mazo de Táctica se centra principalmente en 
el combate, y es apropiado tanto para atacar co-
mo para defender. El mazo usa armas y armadu-
ras para potenciar a sus Héroes para que puedan 
enfrentarse a los enemigos de la Tierra Media.
Héroes: Gimli, Legolas, Thalin
Cartas: Todas las copias de las cartas numera-
das 28–42 y una copia de la carta 73.

Mazo de Espíritu
El mazo de Espíritu se centra en la fuerza de 
voluntad de los personajes y su capacidad para 
explorar Lugares con éxito y realizar progresos 
en su misión. También es apropiado para resistir 
las diversas amenazas del mazo de Encuentros.
Héroes: Éowyn, Eleanor, Dúnhere
Cartas: Todas las copias de las cartas numera-
das 43–57 y una copia de la carta 73.

Mazo de Saber
El mazo de Saber funciona muy bien para man-
tener vivos a sus personajes, y también propor-
ciona al jugador una amplia variedad de opciones 
para cada situación gracias a potentes efectos de 
robo de cartas. Este mazo recompensa a los juga-
dores que se anticipan a las amenazas y se pre-
paran para enfrentarse a ellas cuando aparezcan.
Héroes: Denethor, Glorfindel, Beravor
Cartas: Todas las copias de las cartas numera-
das 58–72 y una copia de la carta 73.

Cada escenario tiene un mazo de Encuentros 
único indicado por los iconos de conjunto que 
aparecen en la carta de Misión del escenario.

Escenario y mazo 
de Encuentros
El escenario de presentación del juego es “A tra-
vés del Bosque Negro”. Para preparar este escena-
rio, coge las cartas de Misión “Moscas y arañas” 
(119), “El camino se bifurca” (120), “El cami-
no escogido” (121) y la otra versión de “El ca-
mino escogido” (122); prepáralas como un mazo 
de cuatro cartas como se muestra a continuación.

Para el escenario “A través del Bosque Negro”, 
reúne todas las cartas de Encuentro que conten-
gan los siguientes iconos de conjunto. En este 
caso, se trata de las cartas 74–80 y 89–100.

©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG

Illus. Yoann Boissonnet
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3a

El sendero serpentea hacia una de las partes más oscuras y enmarañadas 

del bosque...

Sentís que una presencia maligna y oscura os está dando caza y os 

apresuráis para intentar evitar su maldad.

A través del Bosque NegroEl CAmino EsCogido

©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG

Illus. Yoann Boissonnet

???

3a

El sendero serpentea hacia una de las partes más oscuras y enmarañadas 

del bosque...

Sentís que una presencia maligna y oscura os está dando caza y os 

apresuráis para intentar evitar su maldad.

A través del Bosque Negro
El CAmino EsCogido

©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGIllus. Ben Zweifel 120

2a

Seguís atravesando el Bosque Negro, acechados por arañas, y el sendero del bosque se bifurca ante vosotros...

A través del Bosque Negro

El CAmino sE BifurCA

©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG

Illus. Ben Zweifel

119

1a mosCAs y ArAñAs
A través del Bosque Negro

Estáis viajando por el Bosque Negro, llevando un mensaje urgente del rey 

Thranduil para la Dama Galadriel de Lórien. Mientras avanzáis por la 

oscura senda, las arañas se congregan a vuestro alrededor...
Inicio: Busca 1 copia de Araña del Bosque y 1 copia de Camino del Bosque 

Viejo en el mazo de Encuentros y añádelas al área de preparación. Luego 

baraja el mazo de Encuentros.

Las cartas de Misión siempre comienzan con 
la etapa “A” colocada boca arriba.

Éstos son los iconos de conjunto del escenario 
“A través del Bosque Negro”.
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1a mosCAs y ArAñAs
A través del Bosque Negro

Estáis viajando por el Bosque Negro, llevando un mensaje urgente del rey 
Thranduil para la Dama Galadriel de Lórien. Mientras avanzáis por la 
oscura senda, las arañas se congregan a vuestro alrededor...
Inicio: Busca 1 copia de Araña del Bosque y 1 copia de Camino del Bosque 
Viejo en el mazo de Encuentros y añádelas al área de preparación. Luego 
baraja el mazo de Encuentros. Iconos de 

conjunto de 
encuentros
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1a mosCAs y ArAñAs
A través del Bosque Negro

Estáis viajando por el Bosque Negro, llevando un mensaje urgente del rey 
Thranduil para la Dama Galadriel de Lórien. Mientras avanzáis por la 
oscura senda, las arañas se congregan a vuestro alrededor...
Inicio: Busca 1 copia de Araña del Bosque y 1 copia de Camino del Bosque 
Viejo en el mazo de Encuentros y añádelas al área de preparación. Luego 
baraja el mazo de Encuentros.

Indicador de etapa

©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGIllus. Ben Zweifel 119

1a mosCAs y ArAñAs
A través del Bosque Negro

Estáis viajando por el Bosque Negro, llevando un mensaje urgente del rey 
Thranduil para la Dama Galadriel de Lórien. Mientras avanzáis por la 
oscura senda, las arañas se congregan a vuestro alrededor...
Inicio: Busca 1 copia de Araña del Bosque y 1 copia de Camino del Bosque 
Viejo en el mazo de Encuentros y añádelas al área de preparación. Luego 
baraja el mazo de Encuentros.
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Arroyo EnCAnTAdo

Bosque

lugAr

Mientras el Arroyo Encantado sea el Lugar 
activo, los jugadores no pueden robar cartas.
“Sé que hay un arroyo, negro y caudaloso, que cruza el 
sendero. No bebáis ni os bañéis en él, pues he oído decir 
que produce encantamientos, somnolencia y pérdida de la 
memoria.” –Beorn, El Hobbit

95

Preparación
Para preparar una partida de El Señor de los Ani-
llos: el Juego de Cartas, sigue estos pasos en orden.
1. Baraja los mazos: Baraja los mazos de Ju-

gador y de Encuentros por separado. No 
mezcles las cartas de Misión en el mazo de 
Encuentros ni las de Héroe en los mazos 
de Jugador.

2. Coloca los Héroes y marca los niveles de 
Amenaza: Cada jugador coloca sus Héroes 
en su zona de juego, suma el coste de Ame-
naza de los mismos y marca ese mismo va-
lor en su dial de Amenaza.

3. Prepara la reserva de fichas: Forma mon-
tones separados para las fichas de Daño, de 
Progreso y de Recursos y colócalos junto al 
mazo de Encuentros.

4. Determina el jugador inicial: Elige el ju-
gador inicial. Una vez elegido, el jugador 
inicial coge la ficha de jugador inicial y la 
coloca en su zona de juego. Si los jugadores 
no se ponen de acuerdo para elegir el juga-
dor inicial, elígelo al azar.

5. Roba la mano inicial: Cada jugador roba 6 
cartas de la parte superior de su mazo. Si al-
gún jugador no está conforme con su mano 
inicial, puede devolver las 6 cartas al mazo 
y robar una nueva mano inicial de 6 cartas, 
pero deberá conformarse con esta segunda 
mano inicial.

6. Coloca las cartas de Misión: Coloca las 
cartas de Misión del escenario junto al ma-
zo de Encuentros. Las cartas de Misión se 
ordenan como se describe en la sección “Es-
cenario y mazo de Encuentros”, con el lado 
de la etapa “1A” en la parte superior, segui-
da del resto de números consecutivos.

7. Sigue las instrucciones de preparación del 
escenario: Lleva a cabo las instrucciones de 
“Preparación” que aparecen en la etapa “1A” 
de la carta de Misión. A continuación, dale la 
vuelta a la carta para mostrar el lado “1B”. 
La partida ya está lista para empezar.

©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGIllus. Jason Ward
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grAn TElArAñA dEl BosquE

Bosque

lugAr

Viaje: Cada jugador debe agotar 1 Héroe que 
controle para viajar aquí.
Cuando se acercó, vio que la sombra era en realidad una 
confusión de telarañas superpuestas. –El Hobbit

77 ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGIllus. John Wigley 74
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Criatura • Araña

rEy ArAñA

Al ser revelada: Cada jugador debe elegir 
y agotar 1 personaje que controle.

Sombra: El jugador defensor debe elegir y 
agotar 1 personaje que controle (2 personajes 
si este ataque no tiene defensores).

EnEmigo

Área de preparación

©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGIllus. Ben Zweifel 121
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Las sombras se hacen más oscuras y os apercibís de una presencia maligna 
que intenta alejaros del sendero. Debéis derrotarla para pasar por aquí.
Al ser revelada: Cada jugador debe buscar 1 carta de Araña de su elección 
en el mazo de Encuentros o en la pila de descartes y añadirla al área 
de preparación.
Los jugadores deben encontrar y derrotar al Vástago de Ungoliant para 
ganar la partida.

A través del Bosque Negro

«¡no ABAndonÉis El sEndEro!»

Misión

Ficha de 
jugador inicial

Reserva 
de fichas

©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGIllus. Anna Christenson 89

2

2

0

3

10

Al ser revelada: El jugador inicial elige 1 personaje 
que esté asignado a una misión actualmente. Inflige 
2 puntos de daño a ese personaje.

Sombra: El enemigo atacante recibe +1 Û  
(+3 Û si este ataque no tiene defensores).

Dol Guldur • Orco

orCos dE dol guldur

EnEmigo
©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGIllus. David Lecossu 91

2

3

1

5

35

Obligado: Cuando el Señor de las Bestias 
de Dol Guldur ataca, adjudícale 1 carta de 
Sombra adicional.

Dol Guldur • Orco

sEñor dE lAs BEsTiAs dE dol guldur

EnEmigo

Enemigos enfrentados

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 4Tony Foti

2

2

2

5

11

‰ gimli

Enano • Noble • Guerrero
Gimli recibe +1 Û por cada ficha 
de Daño que haya sobre él.
“Cuánto necesitan hablar los hombres antes de decidirse. 
El hacha se impacienta en mis manos.” –Las Dos Torres

HÉroE
Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 10Tiziano Baracchi

1

1

3

3

8

‰ dEnETHor

Gondor • Noble • Senescal
Acción: Agota a Denethor para mirar la carta 
superior del mazo de Encuentros. Puedes 
mover esa carta a la parte inferior del mazo.
“Y el señor Denethor no es como todos los hombres: 
tiene la vista larga...” –Beregond, El Retorno del Rey

HÉroE
Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 11Katherine Dinger

12

3

3

1

5
Noble • Noldor • Guerrero

‰ glorfindEl

Acción: Paga 1 recurso de la reserva de Glorfindel 
para curar 1 punto de daño a cualquier personaje. 
Límite de una vez por ronda.
“Lo viste un momento tal como es en el otro lado, uno de 
los poderosos Primeros Nacidos...” 
–Gandalf, La Comunidad del Anillo

HÉroE

Héroes
Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGMagali Villeneuve 58

1

0

0

3

1

Acción: Agota a la Hija del Nimrodel para curar 
hasta 2 puntos de daño a 1 Héroe cualquiera.
¡He aquí el Nimrodel! Los Elfos Silvanos lo cantaron 
muchas veces y esas canciones se cantan aún en el Norte... 
Me mojaré los pies, pues dicen que el agua cura la fatiga.” 
–Legolas, La Comunidad del Anillo

Silvano

HijA dEl nimrodEl

AliAdo

Aliados
Marcador 

de Amenaza
Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGLius Lasahido 34

1

Acción de Combate: Elige un Enemigo 
enfrentado con un jugador. Ese Enemigo no 
puede atacar a ese jugador esta fase.
Unos pocos valientes se les enfrentaron, con un amago de 
resistencia, y muchos cayeron allí antes de que el resto se 
retirara y huyera a los lados. –El Hobbit

EvEnTo

 

fi
nT

A

Descarte

©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGIllus. Igor Kieryluk 104

Al ser revelada: Hasta el final de la fase, 
aumenta en X la $ del área de preparación, 
siendo X el número de jugadores de la partida.

Sombra: El jugador defensor aumenta su 
Amenaza en tantos puntos como el número de 
Enemigos a los que está enfrentado.

BA
jo

 lA
 s

o
mB

r
A

TRAICIÓN

Descarte de 
Encuentros

Mazo

Mazo de 
Encuentros

Lugar 
activo

Z
on

a 
de

 ju
eg

o 
su

ge
ri

da
(u

n 
ju

ga
do

r, 
pa

rt
id

a 
en

 c
ur

so
)

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 4Tony Foti

2

2

2

5

11

‰ gimli

Enano • Noble • Guerrero
Gimli recibe +1 Û por cada ficha 
de Daño que haya sobre él.
“Cuánto necesitan hablar los hombres antes de decidirse. 
El hacha se impacienta en mis manos.” –Las Dos Torres

HÉroE

Coste de 
Amenaza

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 4Tony Foti

2

2

2

5

11

‰ gimli

Enano • Noble • Guerrero
Gimli recibe +1 Û por cada ficha 
de Daño que haya sobre él.
“Cuánto necesitan hablar los hombres antes de decidirse. 
El hacha se impacienta en mis manos.” –Las Dos Torres

HÉroE
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Secuencia de la 
ronda de juego
El Señor de los Anillos: el Juego de Cartas se 
juega a lo largo de varias rondas. Cada ronda se 
divide en 7 fases que los jugadores resuelven en 
el siguiente orden: 1. Recursos, 2. Planificación, 
3. Misión, 4. Viaje, 5. Encuentros, 6. Combate y 
7. Recuperación
Tras resolver las 7 fases, empieza una nueva 
ronda de juego con la fase de Recursos. Las 
rondas se siguen resolviendo de este modo has-
ta que termine la partida, lo cual se describe 
más adelante.

Fase 1: Recursos
La fase de Recursos representa a los Héroes en-
contrando suministros, buscando aliados y reco-
pilando información, lo cual se representa en el 
juego mediante fichas de Recursos y cartas. Los 
Héroes usarán estos recursos para prevalecer 
ante las maquinaciones del Señor Oscuro.
Para resolver la fase de Recursos, los jugadores 
realizan estos pasos en orden:
1. Obtener recursos
2. Robar cartas

Todos los jugadores resuelven cada paso de la 
fase de Recursos de forma simultánea. Tras rea-
lizar los pasos de la fase de Recursos, pasa a la 
fase de Planificación.

Paso 1: Obtener recursos
Cada jugador coge 1 ficha de Recursos de la 
reserva por cada Héroe que tenga en juego y 
la coloca en la reserva de recursos de ese Hé-
roe. Cada Héroe tiene una reserva de recursos 
junto a él que contiene las fichas de Recursos 
de dicho Héroe. Los jugadores gastarán fichas 
de las reservas de recursos de sus Héroes pa-
ra jugar cartas de su mano, lo cual se describe 
más adelante.

Paso 2: Robar cartas
Cada jugador roba 1 carta de la parte superior de 
su mazo y la añade a su mano de cartas (no hay lí-
mite de mano). El mazo de un jugador está forma-
do por Aliados, Eventos y cartas Vinculadas que 
pueden ayudar a los Héroes durante la partida.

Fase 2: Planificación
La fase de Planificación representa a los Héroes 
preparando el siguiente tramo de su viaje, reu-
niendo los objetos y aliados necesarios para te-
ner éxito en la misión.
Durante esta fase, los jugadores pueden jugar 
cartas de Aliado o Vinculadas desde su mano. 
Las cartas de Aliado representan a amigos, se-
guidores y compañeros de los Héroes, mientras 
que las cartas Vinculadas representan armas, ar-
maduras, objetos, artefactos y habilidades que 
ayudan a los Héroes durante su aventura.

Illus. ©2010 Middle Earth Enterprises ©2010 FFG 5Magali Villeneuve

1

3

1

4

9

Noble • Silvano • Guerrero

‰ lEgolAs

A distancia.
Respuesta: Después de que Legolas participe 
en un ataque que destruya a un Enemigo, pon 
2 fichas de Progreso sobre la misión actual.
“Yo puedo seguir esta senda, pero otros no tienen esa 

habilidad.” –La Comunidad del Anillo

HÉroE
Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 1John Stanko

12

2

3

2

5
Dúnedain • Noble • Montaraz

‰ ArAgorn

Centinela.
Respuesta: Después de que Aragorn sea asignado 
a una misión, gasta 1 recurso de su reserva de 
Recursos para prepararlo.
“Soy Aragorn hijo de Arathorn y si por la vida o por la 

muerte puedo salvaros, así lo haré.” 
–La Comunidad del Anillo

HÉroE

El tipo de las cartas se indica en su parte inferior.

Reserva 
de fichas

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGDavid Lecossu 39

1

vinCulAdA

Objeto • Arma
Vincula esta carta a un Héroe. Restringido.
El Héroe vinculado recibe +1 Û al atacar a 
un Orco.
Respuesta: Después de que el Héroe vinculado 
ataque y destruya a un Enemigo, pon 1 ficha de 
Progreso sobre la misión actual.
Era bastante bueno llevar una hoja forjada en Gondolin 
para las guerras de los trasgos de las que había 
cantado tantas canciones… –El Hobbit

HojA dE gondolin

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGDavid Lecossu 39

1

vinCulAdA

Objeto • Arma
Vincula esta carta a un Héroe. Restringido.
El Héroe vinculado recibe +1 Û al atacar a 
un Orco.
Respuesta: Después de que el Héroe vinculado 
ataque y destruya a un Enemigo, pon 1 ficha de 
Progreso sobre la misión actual.
Era bastante bueno llevar una hoja forjada en Gondolin 
para las guerras de los trasgos de las que había 
cantado tantas canciones… –El Hobbit

HojA dE gondolin

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 16David Horne

0

0

1

1

1

Respuesta: Después de que el Explorador del 
Río Nevado entre en juego, elige un Lugar. 
Pon 1 ficha de Progreso sobre ese Lugar.
...no vio una sombra, ni una mancha, sino las figuras 
pequeñas de unos jinetes, muchos jinetes, y en las puntas 
de las lanzas el reflejo matinal, como el centelleo de unas 
estrellas diminutas que los ojos no alcanzaban a ver. 
–Las Dos Torres

Rohan • Explorador

ExplorAdor dEl río nEvAdo

AliAdo
Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 16David Horne

0

0

1

1

1

Respuesta: Después de que el Explorador del 
Río Nevado entre en juego, elige un Lugar. 
Pon 1 ficha de Progreso sobre ese Lugar.
...no vio una sombra, ni una mancha, sino las figuras 
pequeñas de unos jinetes, muchos jinetes, y en las puntas 
de las lanzas el reflejo matinal, como el centelleo de unas 
estrellas diminutas que los ojos no alcanzaban a ver. 
–Las Dos Torres

Rohan • Explorador

ExplorAdor dEl río nEvAdo

AliAdo

MEC01_Learn To Play_ES.indd   8 19/11/2018   13:03:00
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Comenzando por el jugador inicial y siguiendo 
en el sentido de las agujas del reloj, cada juga-
dor tiene la oportunidad de jugar cualquier can-
tidad de cartas de Aliado y Vinculadas desde su 
mano. Para jugar una carta, el jugador debe pa-
gar su coste, lo cual se describe más adelante. A 
continuación, la carta se juega y se coloca en la 
zona de juego de ese jugador. Después de que 
todos los jugadores hayan tenido la oportunidad 
de jugar cartas, pasa a la fase de Misión.

Pagar costes
Para pagar el coste 
de una carta, el juga-
dor debe gastar una 
cantidad de recursos 
igual a dicho cos-
te, que aparece en la 
esquina superior iz-
quierda de la carta.
Cuando un jugador gasta recursos, los coge de 
la reserva de recursos de uno de sus Héroes y 
los coloca en la reserva general. Un jugador no 
puede cubrir el coste de una carta usando recur-
sos de cualquier reserva; debe cogerlos de una 
reserva que tenga correspondencia de re-
cursos. Es decir, los recursos deben gastar-
se de aquellos Héroes cuya esfera de influencia 
se corresponda con la esfera de influencia de la 
carta que se está jugando. Por ejemplo, un juga-
dor sólo puede jugar cartas que tengan un ico-
no de Liderazgo si gasta recursos de Héroes que 
también tengan dicho icono.
Los jugadores pueden gastar recursos de las re-
servas de recursos de varios Héroes para pagar 
el coste de una misma carta siempre que ha-
ya correspondencia de recursos entre esa carta 
y todas las reservas de las que se vayan a gas-
tar recursos. Si una carta tiene un coste de “0”, 
los jugadores pueden jugar esa carta sin gastar 
recursos; sin embargo, el jugador debe tener al 
menos un Héroe en juego que tenga correspon-
dencia con la esfera de influencia de esa carta.

Todas las cartas Vinculadas describen a qué car-
tas pueden vincularse; la mayoría se vinculan a 
cartas de Héroe, pero algunas pueden vincularse 
a otros tipos de cartas.

La carta “Senescal de Gondor” 
está vinculada a la carta “Aragorn”.

La carta “Senescal 
de Gondor” sólo 

puede vincularse a 
cartas de Héroe.

Si los jugadores usan los mazos de inicio, no 
tendrán que preocuparse por la correspondencia 
de recursos, ya que todas las cartas de esos ma-
zos pertenecen a una sola esfera de influencia.

Colocar cartas
Cada tipo de carta dicta la forma en la que se juega.
Cuando un jugador juega una carta de Aliado, 
coloca dicha carta en su zona de juego.
Cuando un jugador juega una carta Vincula-
da, la vincula a otra carta que ya esté en jue-
go; para ello, la coloca de forma que la carta 
que ya está en juego se solape ligeramente con 
la vinculada.

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGEmpty Room Studios 26

2

vinCulAdA

Gondor • Título
Vincula esta carta a un Héroe.
El Héroe vinculado gana el rasgo Gondor.
Acción: Agota al Senescal de Gondor para 
añadir 2 recursos a la reserva de Recursos del 
Héroe vinculado.
“Fueron encargados ayer.” –Denethor, El Retorno del Rey

‰ sEnEsCAl dE gondor

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGEmpty Room Studios 26

2

vinCulAdA

Gondor • Título
Vincula esta carta a un Héroe.
El Héroe vinculado gana el rasgo Gondor.
Acción: Agota al Senescal de Gondor para 
añadir 2 recursos a la reserva de Recursos del 
Héroe vinculado.
“Fueron encargados ayer.” –Denethor, El Retorno del Rey

‰ sEnEsCAl dE gondor

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 1John Stanko

12

2

3

2

5
Dúnedain • Noble • Montaraz

‰ ArAgorn

Centinela.
Respuesta: Después de que Aragorn sea asignado 
a una misión, gasta 1 recurso de su reserva de 
Recursos para prepararlo.
“Soy Aragorn hijo de Arathorn y si por la vida o por la 

muerte puedo salvaros, así lo haré.” 
–La Comunidad del Anillo

HÉroE

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGEmpty Room Studios 26

2

vinCulAdA

Gondor • Título
Vincula esta carta a un Héroe.
El Héroe vinculado gana el rasgo Gondor.
Acción: Agota al Senescal de Gondor para 
añadir 2 recursos a la reserva de Recursos del 
Héroe vinculado.
“Fueron encargados ayer.” –Denethor, El Retorno del Rey

‰ sEnEsCAl dE gondor

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGEmpty Room Studios 26

2

vinCulAdA

Gondor • Título
Vincula esta carta a un Héroe.
El Héroe vinculado gana el rasgo Gondor.
Acción: Agota al Senescal de Gondor para 
añadir 2 recursos a la reserva de Recursos del 
Héroe vinculado.
“Fueron encargados ayer.” –Denethor, El Retorno del Rey

‰ sEnEsCAl dE gondor

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGSara Biddle 35

1

Acción: Agota un personaje que controles para 
declararlo inmediatamente atacante (y resolver el 
ataque) contra cualquier objetivo Enemigo que 
cumpla los requisitos necesarios.
“...pues quien primero golpea, si golpea con bastante 
fuerza, quizá no tenga que golpear de nuevo.” 
–Gandalf, Las Dos Torres

EvEnTo
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Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGSara Biddle 35

1

Acción: Agota un personaje que controles para 
declararlo inmediatamente atacante (y resolver el 
ataque) contra cualquier objetivo Enemigo que 
cumpla los requisitos necesarios.
“...pues quien primero golpea, si golpea con bastante 
fuerza, quizá no tenga que golpear de nuevo.” 
–Gandalf, Las Dos Torres

EvEnTo
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Icono de 
esfera

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGKristina Gehrmann 45

1

2

2

4

3

Respuesta: Después de que el Rastreador Norteño 
sea asignado a una misión, pon 1 ficha de Progreso 
sobre cada Lugar del área de preparación.
“¿Qué caminos se atreverían a transitar, qué seguridad 
habría en las tierras tranquilas, o de noche en las casas 
de los simples mortales si los Dúnedain se quedasen 
dormidos, o hubiesen bajado todos a la tumba?” 
–Aragorn, La Comunidad del Anillo

Dúnedain • Montaraz

rAsTrEAdor norTEño

AliAdo

1

3

Illus. ©2010 Middle Earth Enterprises ©2010 FFG 3Tom Garden

2

2

1

4

9

‰ glóin

Enano • Noble
Respuesta: Después de que Glóin sufra daño, 
añade 1 recurso a su reserva de Recursos por 
cada punto de daño que acabe de sufrir.
La barba, muy larga y bifurcada, era blanca, casi tan 
blanca como el blanco de nieve de las ropas.  
–La Comunidad del Anillo

HÉroE
Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 7Gabrielle Portal

9

4

1

1

3
Noble • Rohan
‰ Éowyn

Acción: Descarta 1 carta de tu mano para darle a 
Éowyn +1 Ò hasta el final de la fase. Cada jugador 
puede activar este efecto una vez por ronda.
Alta y esbelta era ella en la túnica blanca ceñida de 
plata; pero fuerte y vigorosa a la vez, templada como 
el acero, verdadera hija de reyes. –Las Dos Torres

HÉroE
Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 8Magali Villeneuve

1

1

2

3

7

Gondor • Noble

‰ ElEAnor

Respuesta: Agota a Eleanor para cancelar los 
efectos “al ser revelada” de una carta de Traición 
que acabe de ser revelada desde el mazo de 
Encuentros. Luego descarta esa carta y sustitúyela 
por la siguiente carta del mazo de Encuentros.
“Gondor mengua, dices. Pero se mantiene en pie y aun 

declinante, la fuerza de Gondor es todavía poderosa.” 
–Boromir, La Comunidad del Anillo

HÉroE

2

1. Glóin tiene un icono de recursos de Liderazgo y 3 fichas de Recursos en su reserva de re-
cursos. Éowyn y Eleanor tienen un icono de recursos de Espíritu y 2 fichas de Recursos en 
su reserva de recursos cada una.

2. Tom quiere jugar el Rastreador Norteño desde su mano. El Rastreador Norteño tiene un 
icono de esfera de Espíritu, así que sólo puede pagar su coste con recursos de personajes 
que tengan el icono de espíritu.

3. Tom gasta 2 fichas de Recursos de la reserva de recursos de Éowyn y 2 fichas de Recursos 
de la reserva de recursos y devuelve esas fichas a la reserva de fichas. Después coloca el 
Rastreador Norteño boca arriba en su zona de juego.

Pagar el coste de cartas

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGKristina Gehrmann 45

1

2

2

4

3

Respuesta: Después de que el Rastreador Norteño 
sea asignado a una misión, pon 1 ficha de Progreso 
sobre cada Lugar del área de preparación.
“¿Qué caminos se atreverían a transitar, qué seguridad 
habría en las tierras tranquilas, o de noche en las casas 
de los simples mortales si los Dúnedain se quedasen 
dormidos, o hubiesen bajado todos a la tumba?” 
–Aragorn, La Comunidad del Anillo

Dúnedain • Montaraz

rAsTrEAdor norTEño

AliAdo

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 7Gabrielle Portal

9

4

1

1

3
Noble • Rohan
‰ Éowyn

Acción: Descarta 1 carta de tu mano para darle a 
Éowyn +1 Ò hasta el final de la fase. Cada jugador 
puede activar este efecto una vez por ronda.
Alta y esbelta era ella en la túnica blanca ceñida de 
plata; pero fuerte y vigorosa a la vez, templada como 
el acero, verdadera hija de reyes. –Las Dos Torres

HÉroE
Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 8Magali Villeneuve

1

1

2

3

7

Gondor • Noble

‰ ElEAnor

Respuesta: Agota a Eleanor para cancelar los 
efectos “al ser revelada” de una carta de Traición 
que acabe de ser revelada desde el mazo de 
Encuentros. Luego descarta esa carta y sustitúyela 
por la siguiente carta del mazo de Encuentros.
“Gondor mengua, dices. Pero se mantiene en pie y aun 

declinante, la fuerza de Gondor es todavía poderosa.” 
–Boromir, La Comunidad del Anillo

HÉroE
Illus. ©2010 Middle Earth Enterprises ©2010 FFG 3Tom Garden

2

2

1

4

9

‰ glóin

Enano • Noble
Respuesta: Después de que Glóin sufra daño, 
añade 1 recurso a su reserva de Recursos por 
cada punto de daño que acabe de sufrir.
La barba, muy larga y bifurcada, era blanca, casi tan 
blanca como el blanco de nieve de las ropas.  
–La Comunidad del Anillo

HÉroE

A la reserva 
de fichasIllus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGKristina Gehrmann 45

1

2

2

4

3

Respuesta: Después de que el Rastreador Norteño 
sea asignado a una misión, pon 1 ficha de Progreso 
sobre cada Lugar del área de preparación.
“¿Qué caminos se atreverían a transitar, qué seguridad 
habría en las tierras tranquilas, o de noche en las casas 
de los simples mortales si los Dúnedain se quedasen 
dormidos, o hubiesen bajado todos a la tumba?” 
–Aragorn, La Comunidad del Anillo

Dúnedain • Montaraz

rAsTrEAdor norTEño

AliAdo
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Fase 3: Misión
La fase de Misión les da a los jugadores la opor-
tunidad de progresar en su viaje. Durante esta 
fase, los jugadores pueden asignar personajes 
para hacer avanzar la misión.
Para resolver la fase de Misión, los jugadores 
realizan estos pasos en orden:
1. Asignar personajes
2. Preparación
3. Resolución de la misión

Cada paso se describe a continuación. Después 
de que los jugadores hayan realizado los pasos 
de la fase de Misión, pasa a la fase de Viaje.

Paso 1: Asignar personajes
Empezando por el jugador inicial y siguiendo 
en el sentido de las agujas del reloj, cada juga-
dor tiene la oportunidad de asignar cualquier 
cantidad de sus personajes a la carta de Misión 
actual. Tanto los Héroes como los Aliados se 
consideran personajes.
Para asignar un personaje, el jugador que lo con-
trola deberá agotarlo. Cada jugador puede asig-
nar a la misión tantos personajes como quiera 
durante este paso; sin embargo, si algún perso-
naje ya está agotado, no podrá ser asignado.

Paso 2: Preparación
Después de que todos los jugadores hayan teni-
do la oportunidad de asignar sus personajes a la 
misión, los jugadores revelan una cantidad de 
cartas del mazo de Encuentros igual al núme-
ro de jugadores de la partida; a esto se le llama 
preparación, y se usa para poblar la zona de 
juego con nuevos Lugares, Enemigos y Obje-
tivos. Este paso tiene lugar en cada ronda, in-
cluso si los jugadores no asignaron personajes 
a la misión.
Revela las cartas de una en una. Si alguna de las 
cartas tiene un efecto “Al ser revelada”, resuél-
velo siguiendo sus instrucciones antes de reve-
lar la siguiente carta.

Las cartas de Enemigo, Lugar u Objetivo reve-
ladas durante este paso se colocan en el área 
de preparación, que es una zona de juego 
situada en el centro de la mesa, junto al mazo 
de Misión.

Cuando se revela un 
“Rey Araña”, cada jugador 
debe agotar un personaje.

Cuando se revela una carta de Traición, resuel-
ve su texto y luego colócala en la pila de descar-
tes de Encuentros salvo que la carta especifique 
algo distinto.
Si el mazo de Encuentros se queda sin cartas du-
rante esta fase, se baraja la pila de descartes de En-
cuentros para crear un nuevo mazo de Encuentros.

Paso 3: Resolución de la misión
Durante este paso, se comparan los esfuerzos de 
los jugadores para avanzar en su misión con las 
fuerzas dispuestas por el mazo de Encuentros 
para determinar así cuánto progreso se realiza.
Cada personaje tiene una fuerza de Voluntad 
que se emplea para hacer avanzar la misión.
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3
Criatura • Araña

rEy ArAñA

Al ser revelada: Cada jugador debe elegir 
y agotar 1 personaje que controle.

Sombra: El jugador defensor debe elegir y 
agotar 1 personaje que controle (2 personajes 
si este ataque no tiene defensores).

EnEmigo
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Criatura • Araña

rEy ArAñA

Al ser revelada: Cada jugador debe elegir 
y agotar 1 personaje que controle.

Sombra: El jugador defensor debe elegir y 
agotar 1 personaje que controle (2 personajes 
si este ataque no tiene defensores).

EnEmigo
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2

2

grAn TElArAñA dEl BosquE

Bosque

lugAr

Viaje: Cada jugador debe agotar 1 Héroe que 
controle para viajar aquí.
Cuando se acercó, vio que la sombra era en realidad una 
confusión de telarañas superpuestas. –El Hobbit
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Criatura • Araña

rEy ArAñA

Al ser revelada: Cada jugador debe elegir 
y agotar 1 personaje que controle.

Sombra: El jugador defensor debe elegir y 
agotar 1 personaje que controle (2 personajes 
si este ataque no tiene defensores).

EnEmigo

Área de 
preparación
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0
Las sombras se hacen más oscuras y os apercibís de una presencia maligna 
que intenta alejaros del sendero. Debéis derrotarla para pasar por aquí.
Al ser revelada: Cada jugador debe buscar 1 carta de Araña de su elección 
en el mazo de Encuentros o en la pila de descartes y añadirla al área 
de preparación.
Los jugadores deben encontrar y derrotar al Vástago de Ungoliant para 
ganar la partida.

A través del Bosque Negro

«¡no ABAndonÉis El sEndEro!»

Mazo de 
Misión

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 1John Stanko

12

2

3

2

5
Dúnedain • Noble • Montaraz

‰ ArAgorn

Centinela.
Respuesta: Después de que Aragorn sea asignado 
a una misión, gasta 1 recurso de su reserva de 
Recursos para prepararlo.
“Soy Aragorn hijo de Arathorn y si por la vida o por la 

muerte puedo salvaros, así lo haré.” 
–La Comunidad del Anillo

HÉroE

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 1John Stanko

12
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3

2

5
Dúnedain • Noble • Montaraz

‰ ArAgorn

Centinela.
Respuesta: Después de que Aragorn sea asignado 
a una misión, gasta 1 recurso de su reserva de 
Recursos para prepararlo.
“Soy Aragorn hijo de Arathorn y si por la vida o por la 

muerte puedo salvaros, así lo haré.” 
–La Comunidad del Anillo

HÉroE

Aragorn tiene 
una fuerza de 

Voluntad de “2”.
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Cada Enemigo y cada Lugar tienen una fuerza 
de Amenaza que se emplea para obstaculizar el 
progreso de los personajes en la misión.

Para resolver la misión, cada personaje que esté 
asignado a la misión añade su fuerza de Volun-
tad para crear una fuerza de Voluntad total de 
todos los personajes asignados. A continuación, 
se suma toda la fuerza de Amenaza de los Ene-
migos y Lugares del área de preparación para 
crear una fuerza de Amenaza total. Los jugado-
res comparan la fuerza de Voluntad total con la 
fuerza de Amenaza total y determinan el progre-
so de su misión del siguiente modo:
• Éxito: La fuerza de Voluntad total es mayor 

que la Amenaza total.
• Sin éxito: La fuerza de Voluntad total es me-

nor que la Amenaza total.
• Ninguna de las dos cosas: La fuerza de Vo-

luntad es igual a la Amenaza total.
La resolución de la misión determina si los ju-
gadores obtienen fichas de Progreso o si aumen-
tan su Amenaza. Si la resolución de la misión no 
tiene resultado, no ocurre nada.

Misión con éxito

Si la misión tiene éxito, sobre la carta de Mi-
sión que esté revelada en ese momento se colo-
cará una cantidad de fichas de Progreso igual a 
la diferencia entre la fuerza de Voluntad total y 
la fuerza de Amenaza total.
Cada carta de Misión tiene un número de pun-
tos de misión. Cuando la cantidad de fichas de 
Progreso que haya sobre la carta de Misión sea 

Misión sin éxito

Cuando no se tiene éxito en la misión, aumenta 
la Amenaza de cada jugador en su dial de Ame-
naza en tantos puntos como la diferencia entre 
la Amenaza total y la Voluntad total. Si el dial 
de Amenaza de un jugador llega a “50”, ese ju-
gador queda eliminado de la partida inmediata-
mente, lo cual se describe en la página 20.

igual o mayor que el número de puntos de mi-
sión, los jugadores completan esa etapa de la 
misión, lo cual se describe más adelante.

A veces habrá un Lugar activo; es decir, una 
carta de Lugar que se ha colocado junto a la carta 
de Misión revelada en lugar de en el área de pre-
paración. Un Lugar se vuelve activo cuando un ju-
gador viaja a él, lo cual se describe más adelante.
Si hay un Lugar activo, cualquier efecto de juego 
o capacidad que coloque fichas de Progreso en la 
misión actual en vez de eso las colocará en el Lu-
gar activo, hasta un máximo de los puntos de mi-
sión de dicho Lugar.
Si la cantidad de fichas de Progreso que hay en un 
Lugar activo es igual a los puntos de misión de ese 
Lugar, queda explorado. Descarta ese Lugar y 
coloca cualesquiera fichas de Progreso adicionales 
en la carta de Misión actual de forma normal.
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Criatura • Araña

rEy ArAñA

Al ser revelada: Cada jugador debe elegir 
y agotar 1 personaje que controle.

Sombra: El jugador defensor debe elegir y 
agotar 1 personaje que controle (2 personajes 
si este ataque no tiene defensores).

EnEmigo
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2

2

grAn TElArAñA dEl BosquE

Bosque

lugAr

Viaje: Cada jugador debe agotar 1 Héroe que 
controle para viajar aquí.
Cuando se acercó, vio que la sombra era en realidad una 
confusión de telarañas superpuestas. –El Hobbit

77
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Criatura • Araña

rEy ArAñA

Al ser revelada: Cada jugador debe elegir 
y agotar 1 personaje que controle.

Sombra: El jugador defensor debe elegir y 
agotar 1 personaje que controle (2 personajes 
si este ataque no tiene defensores).

EnEmigo
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2

grAn TElArAñA dEl BosquE

Bosque

lugAr

Viaje: Cada jugador debe agotar 1 Héroe que 
controle para viajar aquí.
Cuando se acercó, vio que la sombra era en realidad una 
confusión de telarañas superpuestas. –El Hobbit

77

Tanto el “Rey Araña” como la “Gran Telaraña del 
Bosque” tienen una fuerza de Amenaza de “2”.

Este Lugar ha sido explorado.
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2

Arroyo EnCAnTAdo

Bosque

lugAr

Mientras el Arroyo Encantado sea el Lugar 
activo, los jugadores no pueden robar cartas.
“Sé que hay un arroyo, negro y caudaloso, que cruza el 
sendero. No bebáis ni os bañéis en él, pues he oído decir 
que produce encantamientos, somnolencia y pérdida de la 
memoria.” –Beorn, El Hobbit

95
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Arroyo EnCAnTAdo

Bosque

lugAr

Mientras el Arroyo Encantado sea el Lugar 
activo, los jugadores no pueden robar cartas.
“Sé que hay un arroyo, negro y caudaloso, que cruza el 
sendero. No bebáis ni os bañéis en él, pues he oído decir 
que produce encantamientos, somnolencia y pérdida de la 
memoria.” –Beorn, El Hobbit

95

Puntos 
de misión
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8

mosCAs y ArAñAs
A través del Bosque Negro

Entre las cosas visibles lo más horrible eran las telarañas: espesas telarañas oscuras, con hilos extraordinariamente gruesos, tendidas casi siempre de árbol a árbol o enmarañadas en las ramas más bajas, a los lados. No había ninguna que cruzara el sendero, y no pudieron adivinar si esto era por encantamiento o por alguna otra razón. –El Hobbit
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mosCAs y ArAñAs
A través del Bosque Negro

Entre las cosas visibles lo más horrible eran las telarañas: espesas telarañas oscuras, con hilos extraordinariamente gruesos, tendidas casi siempre de árbol a árbol o enmarañadas en las ramas más bajas, a los lados. No había ninguna que cruzara el sendero, y no pudieron adivinar si esto era por encantamiento o por alguna otra razón. –El Hobbit
Colocación de fichas de Progreso sobre una carta de Misión

Puntos 
de misión
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1. Tom agota a Éowyn para asignarla a la misión. Kris agota tanto a Aragorn como al Guardia de la Ciuda-
dela para asignarlos a la misión. Ya hay una carta de Lugar de Campos Gladios en el área de preparación. 

2. Los jugadores revelan 1 carta del mazo de Encuentros por cada jugador y las añaden al área de preparación. 
3. Los jugadores suman el total de Ò asignada y lo comparan al total de $ del área de preparación. El re-

sultado es un empate de 7 Ò contra 7 $. Tom usa la capacidad de la carta de Éowyn para aumentar a 8 
la Ò de los jugadores, lo que les permite poner 1 ficha de Progreso en la carta de Misión actual.

Fase 4: Viaje
La fase de Viaje representa la exploración y los 
desplazamientos de los Héroes por la Tierra Media.
Es muy frecuente que en el área de preparación 
haya una o más cartas de Lugar. Durante esta fa-
se, los jugadores pueden elegir viajar a uno de 
esos Lugares.
Para viajar a un Lugar, los jugadores eligen un 
Lugar del área de preparación. Coloca ese Lugar 
junto a la carta de Misión revelada para indicar 
que es el Lugar activo. Sólo puede haber un Lu-
gar activo a la vez. Si ya hay un Lugar activo, los 
jugadores no pueden viajar a un nuevo Lugar.
El texto de una carta de Lugar puede tener un 
efecto “Viaje” que indique un efecto que deben 
resolver los jugadores para viajar a ese Lugar.

Resolver una misión

Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 7Gabrielle Portal

9
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1

1

3
Noble • Rohan
‰ Éowyn

Acción: Descarta 1 carta de tu mano para darle a 
Éowyn +1 Ò hasta el final de la fase. Cada jugador 
puede activar este efecto una vez por ronda.
Alta y esbelta era ella en la túnica blanca ceñida de 
plata; pero fuerte y vigorosa a la vez, templada como 
el acero, verdadera hija de reyes. –Las Dos Torres

HÉroE
Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG 1John Stanko
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5
Dúnedain • Noble • Montaraz

‰ ArAgorn

Centinela.
Respuesta: Después de que Aragorn sea asignado 
a una misión, gasta 1 recurso de su reserva de 
Recursos para prepararlo.
“Soy Aragorn hijo de Arathorn y si por la vida o por la 

muerte puedo salvaros, así lo haré.” 
–La Comunidad del Anillo

HÉroE
Illus. ©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFGLeonardo Borazio 13
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“Pero los Señores de Minas Tirith continúan luchando, 
desafiando a nuestros enemigos, guardando el pasaje del 
río, desde Argonath al mar.” 
–Elrond, La Comunidad del Anillo

Gondor • Guerrero

guArdiA dE lA CiudAdElA

AliAdo
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CAmpos glAdios

Terreno pantanoso

lugAr

Obligado: Mientras los Campos Gladios sean 
el Lugar activo, cada jugador debe aumentar 
un punto adicional su Amenaza durante la fase 
de Recuperación.
“En una ocasión tomaron un bote y fueron a los Campos 
Gladios donde crecían matorrales de lirios y junquillos.” 
–Gandalf, La Comunidad del Anillo
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Sombra: El enemigo atacante recibe +1 Û. Si 
este ataque no tiene defensores, además aumenta 
en 3 tu Amenaza.

Trasgo • Orco

pATrullA dEl ClAro dEl EsTE

EnEmigo
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Criatura • Insecto

zumBACuErnos

Obligado: Después de que el Zumbacuernos se enfrente a 
ti, inflige 5 puntos de daño a un mismo Héroe que controles.

Sombra: Inflige 1 punto de daño a cada personaje 
que controle el jugador defensor (2 puntos de 
daño si este ataque no tiene defensores).

Victoria 5.

EnEmigo
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Con vuestros enemigos atacando la balsa, es difícil mantener el equilibrio y 
combatirlos con efectividad.
Revela 1 carta adicional del mazo de Encuentros en cada fase de Misión. No 
realices comprobaciones de enfrentamiento durante la fase de Encuentros. 
Cada jugador podrá enfrentarse a 1 Enemigo de forma opcional en cada fase 
de Encuentros.

Travesía por el Anduin

surCAndo El Anduin

1

2

Mazo de 
Encuentros

Mazo de  
MisiónÁrea de 

preparación

Personaje de Tom Personajes de Kris

3
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2

grAn TElArAñA dEl BosquE

Bosque

lugAr

Viaje: Cada jugador debe agotar 1 Héroe que 
controle para viajar aquí.
Cuando se acercó, vio que la sombra era en realidad una 
confusión de telarañas superpuestas. –El Hobbit
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grAn TElArAñA dEl BosquE

Bosque

lugAr

Viaje: Cada jugador debe agotar 1 Héroe que 
controle para viajar aquí.
Cuando se acercó, vio que la sombra era en realidad una 
confusión de telarañas superpuestas. –El Hobbit
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Criatura • Araña

rEy ArAñA

Al ser revelada: Cada jugador debe elegir 
y agotar 1 personaje que controle.

Sombra: El jugador defensor debe elegir y 
agotar 1 personaje que controle (2 personajes 
si este ataque no tiene defensores).

EnEmigo

Área de 
preparación
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Las sombras se hacen más oscuras y os apercibís de una presencia maligna 
que intenta alejaros del sendero. Debéis derrotarla para pasar por aquí.
Al ser revelada: Cada jugador debe buscar 1 carta de Araña de su elección 
en el mazo de Encuentros o en la pila de descartes y añadirla al área 
de preparación.
Los jugadores deben encontrar y derrotar al Vástago de Ungoliant para 
ganar la partida.

A través del Bosque Negro

«¡no ABAndonÉis El sEndEro!»

Mazo de 
Misión Lugar 

activo
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Viaje: Cada jugador debe agotar 1 Héroe que 
controle para viajar aquí.
Cuando se acercó, vio que la sombra era en realidad una 
confusión de telarañas superpuestas. –El Hobbit
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Viaje: Cada jugador debe agotar 1 Héroe que 
controle para viajar aquí.
Cuando se acercó, vio que la sombra era en realidad una 
confusión de telarañas superpuestas. –El Hobbit

77

Antes de viajar a la “Gran 
Telaraña del Bosque”, cada 

jugador debe agotar un Héroe.

Cuando los jugadores viajan a un Lugar del área 
de preparación, ese Lugar se vuelve activo.
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Fase 5: Encuentros
La fase de Encuentros representa las confronta-
ciones y persecuciones con Enemigos. Durante 
esta fase, cada jugador tiene la oportunidad de 
enfrentarse a un Enemigo del área de prepara-
ción, y luego los Enemigos podrían enfrentarse 
a los jugadores.
Para resolver la fase de Encuentros, los jugado-
res realizan los siguientes pasos en orden:
1. Enfrentamiento opcional
2. Comprobaciones de enfrentamiento

Después de que todos los jugadores hayan reali-
zado los pasos de la fase de Encuentros, pasan a 
la fase de Combate. Cada paso se describe en la 
siguiente columna.

Paso 1: Enfrentamiento opcional
En el orden que prefieran, cada jugador tiene la 
opción de enfrentarse a un Enemigo del área 
de preparación. Para ello, el jugador coge una car-
ta de Enemigo del área de preparación y la coloca 
en su zona de juego, enfrentada a sus personajes.

Paso 2: Comprobaciones 
de enfrentamiento
Después de que todos los jugadores hayan tenido la 
oportunidad de enfrentarse a un Enemigo, los juga-
dores se turnan para realizar comprobaciones 
de enfrentamiento. Empezando por el juga-
dor inicial y siguiendo en el sentido de las agujas 
del reloj, cada jugador realiza una comprobación de 
enfrentamiento; para ello, compara el valor de Ame-
naza de su dial de Amenaza con el coste de enfren-
tamiento de cada Enemigo del área de preparación.

Viajar a Lugares
Las cartas de Lugar que están en el área 
de preparación contribuyen con su fuer-
za de Amenaza durante la fase de Misión, 
haciendo que sea más difícil que los juga-
dores tengan éxito en ella. Una forma de 
retirar Lugares del área de preparación es 
viajando a ellos. El Lugar activo, que no 
está en el área de preparación, no contri-
buye con su Amenaza cuando los jugado-
res resuelven la misión.
Cuando los jugadores hayan coloca-
do suficientes fichas de Progreso en el 
Lugar activo (mediante éxito en la mi-
sión o con capacidades de las cartas), lo 
habrán explorado adecuadamente y se 
habrán librado de su amenaza. Explo-
rar un Lugar de este modo lo descar-
ta y permite a los jugadores viajar a un 
nuevo Lugar activo durante una fase de 
Viaje posterior.

El Enemigo del área de enfrentamiento que tenga 
el mayor coste de enfrentamiento que sea igual 
o menor al nivel de Amenaza del jugador se en-
frenta a él. Cuando un Enemigo se enfrenta a un 
jugador, su carta se coloca en la zona de juego 
del jugador (de forma idéntica a cuando un juga-
dor se enfrenta a un Enemigo). Ten en cuenta que 
siempre que tenga lugar un enfrentamiento (ya 
sea por elección del jugador, por una comproba-
ción de enfrentamiento o por la capacidad de una 
carta), el resultado es el mismo: se considera que 
el jugador se ha enfrentado al Enemigo y que el 
Enemigo se ha enfrentado al jugador.
Los jugadores siguen realizando comprobacio-
nes de enfrentamiento en el sentido de las agu-
jas del reloj hasta que en el área de preparación 
no queden Enemigos o hasta que los Enemigos 
restantes del área de preparación no puedan en-
frentarse a ninguno de los jugadores.
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Criatura • Araña

rEy ArAñA

Al ser revelada: Cada jugador debe elegir 
y agotar 1 personaje que controle.

Sombra: El jugador defensor debe elegir y 
agotar 1 personaje que controle (2 personajes 
si este ataque no tiene defensores).

EnEmigo
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1. Tom, el jugador inicial, realiza la primera comprobación de enfrentamiento. El Rey Araña tie-
ne el mayor coste de enfrentamiento (20) igual o menor que el nivel de Amenaza de Tom (24), 
así que se enfrenta a él.

2. Kris realiza la siguiente comprobación de enfrentamiento. El Vástago de Ungoliant tiene el ma-
yor coste de enfrentamiento (32) igual o menor que el nivel de Amenaza de Kris (35), así que 
se enfrenta a ella.

3. Tom realiza la siguiente comprobación de enfrentamiento. Su nivel de Amenaza es menor que 
el coste de enfrentamiento de los Enemigos que quedan en el área de preparación, así que nin-
guno de ellos se enfrenta a Tom.

4. Kris realiza la siguiente comprobación de enfrentamiento. La Araña del Bosque tiene el ma-
yor coste de enfrentamiento (25) igual o menor que el nivel de Amenaza de Kris (35), así que 
se enfrenta a ella.

5. Tom primero, y después Kris, realizan otra comprobación de enfrentamiento. El coste de en-
frentamiento del Zumbacuernos es mayor que sus niveles de Amenaza, por lo que de momento 
permanece en el área de preparación. Puesto que todos los jugadores han realizado comproba-
ciones de enfrentamiento sucesivas sin enfrentarse a ningún Enemigo, el paso “Comprobacio-
nes de enfrentamiento” ha sido completado.
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Obligado: Después de que la Araña del Bosque se 
enfrente a un jugador, recibe +1 Û hasta el final de 
la ronda.

Sombra: El jugador defensor debe elegir y descartar 
1 carta Vinculada que controle.
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Al ser revelada: Cada personaje asignado actualmente 
a una misión recibe –1 Ò hasta el final de la fase.

Sombra: Aumenta en 4 la Amenaza del jugador 
defensor (en 8 si este ataque no tiene defensores).
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Obligado: Después de que el Zumbacuernos se enfrente a 
ti, inflige 5 puntos de daño a un mismo Héroe que controles.

Sombra: Inflige 1 punto de daño a cada personaje 
que controle el jugador defensor (2 puntos de 
daño si este ataque no tiene defensores).
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Fase 6: Combate
La fase de Combate representa las batallas y 
conflictos entre los héroes de la Tierra Media 
y los enemigos que intentan obstaculizarlos o 
dañarlos durante su misión. Durante esta fase, 
los Enemigos enfrentados podrían ganar tácti-
cas impredecibles mediante cartas de Sombra. A 
continuación, tanto los Enemigos como los ju-
gadores tienen la oportunidad de atacar.
Para resolver la fase de Combate, realiza estos 
pasos en orden:
1. Adjudicar cartas de Sombra
2. Resolver ataques de los Enemigos
3. Resolver ataques de los jugadores

Cada paso se describe a continuación. Tras rea-
lizar los pasos de la fase de Combate, pasa a la 
fase de Recuperación.

Paso 1: Adjudicar cartas de Sombra
Adjudica 1 carta del mazo de Encuentros a ca-
da Enemigo que esté enfrentado en ese momen-
to. Estas cartas reciben el nombre de cartas 
de Sombra. Coloca cada carta de Sombra bo-
ca abajo junto al Enemigo al que se le adjudica. 
Los jugadores no pueden mirar aún estas cartas 
de Sombra.
En primer lugar, adjudica cartas de Sombra a los 
Enemigos enfrentados al jugador inicial, y lue-
go continúa con el resto de Enemigos enfrenta-
dos a todos los demás jugadores, siguiendo el 
sentido de las agujas del reloj. Al adjudicar car-
tas de Sombra a Enemigos enfrentados a un ju-
gador, las cartas se les adjudican primero a los 
Enemigos de mayor coste de enfrentamiento an-
tes de hacerlo con los Enemigos de menor cos-
te de Enfrentamiento. Si el mazo de Encuentros 
se queda sin cartas, cualquier Enemigo que no 
haya recibido una carta de Sombra se queda sin 
ella durante esta ronda.

Si una carta de Enemigo abandona el juego, su 
carta de Sombra se descarta. Al final de la fa-
se de Combate, se descartan todas las cartas de 
Sombra que se adjudicaran en esta ronda.

Paso 2: Resolver ataques 
de los Enemigos
Después de haber adjudicado cartas de Sombra 
a todos los Enemigos enfrentados, resuelve los 
ataques enemigos. Empezando por el jugador 
inicial y siguiendo en el sentido de las agujas 
del reloj, cada jugador realiza estos pasos en or-
den por cada Enemigo con el que esté enfrenta-
do. El jugador que realice los pasos se denomina 
el jugador activo.
a. Elegir un Enemigo: El jugador activo elige 

a un Enemigo enfrentado de su zona de jue-
go que aún no haya atacado en esta ronda.

b. Declarar defensor: El jugador activo pue-
de elegir uno de sus personajes preparados 
como defensor. Agota ese personaje. Co-
mo alternativa, el jugador puede no declarar 
ningún defensor.

c. Resolver efecto de Sombra: El jugador ac-
tivo pone boca arriba la carta de Sombra del 
Enemigo elegido y resuelve cualquier efecto 
de Sombra que ésta pudiera tener. Los efectos 
de la carta que no sean de Sombra se ignoran.

d. Determinar daño: Si la fuerza de Defensa 
del defensor es igual o mayor que la fuerza 
de Ataque del Enemigo elegido, el defensor 
no sufre daño.

Las cartas de Sombra pueden tener un efecto 
“Sombra” en el lado boca arriba de la carta que 
los jugadores tendrán que resolver durante el 
combate, lo cual se describe más adelante.
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Al ser revelada: Cada jugador debe elegir 
y agotar 1 personaje que controle.

Sombra: El jugador defensor debe elegir y 
agotar 1 personaje que controle (2 personajes 
si este ataque no tiene defensores).
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Si no es así, resta la fuerza de Defensa del 
defensor a la fuerza de Ataque del Enemigo 
elegido. El defensor sufrirá una cantidad de 
daño igual a la diferencia. El daño se descri-
be con más detalle en la sección “Puntos de 
impacto y daño” de la página 20.
Si un ataque no tiene defensores, asigna to-
do el daño del ataque, que será igual a la 
fuerza de Ataque total del Enemigo atacan-
te, a uno de los Héroes controlados por el 
jugador activo. La fuerza de Defensa del 
Héroe no reduce el daño asignado por ata-
ques sin defensores.

Paso 3: Resolver ataques 
de los jugadores
Después de que todos los Enemigos enfrentados 
a jugadores hayan realizado un ataque, los juga-
dores tienen la oportunidad de usar sus persona-
jes para atacar a los Enemigos. Empezando por 
el jugador inicial y siguiendo en el sentido de las 
agujas del reloj, cada jugador puede realizar es-
tos pasos en orden por cada Enemigo con el que 
esté enfrentado. El jugador que realice los pasos 
se denomina el jugador activo.
a. Declarar el objetivo del ataque y decla-

rar atacantes: El jugador activo elige un 
Enemigo con el que esté enfrentado y un 
número cualquiera de personajes prepara-
dos que controle para atacar a ese Enemigo. 
Un mismo Enemigo puede ser atacado por 
varios personajes.

b. Determinar la fuerza de Ataque: El ju-
gador activo suma la fuerza de Ataque de 
todos los atacantes declarados para de-
terminar la fuerza de Ataque combinada 
del ataque.

c. Determinar daño: Si la fuerza de Defensa 
del Enemigo es igual o mayor que la fuer-
za de Ataque combinada de todos los ata-
cantes, el defensor no sufre daño. Si no es 
así, resta la fuerza de Defensa del Enemigo 
a la fuerza de Ataque de los atacantes; el 
Enemigo sufre una cantidad de daño igual 
a la diferencia. El daño se describe en la 
sección “Puntos de impacto y daño” de la 
página 20.

El jugador activo puede declarar un ataque con-
tra cada Enemigo con el que esté enfrentado, 
y puede repetir los pasos anteriores (a–c) has-
ta que se hayan declarado todos estos ataques o 
hasta que el jugador no pueda o no quiera decla-
rar más ataques en esta fase.

Fase 7: Recuperación
La fase de Recuperación representa una opor-
tunidad para que los Héroes descansen y se re-
agrupen. Durante esta fase, realiza estos pasos 
en orden:
1. Preparar: Prepara todas las cartas agotadas 

que estén en juego.
2. Aumentar Amenaza: Cada jugador au-

menta en 1 su dial de Amenaza.
3. Pasar el jugador inicial: El jugador ini-

cial pasa la ficha de jugador inicial al si-
guiente jugador en el sentido de las agujas 
del reloj.

Después de realizar los pasos de la fase de Re-
cuperación, pasa a la siguiente ronda de la 
partida comenzando por la fase de Recursos. Si-
gue jugando rondas de esta forma hasta que la 
partida acabe.
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Al ser revelada: Cada jugador debe elegir 
y agotar 1 personaje que controle.

Sombra: El jugador defensor debe elegir y 
agotar 1 personaje que controle (2 personajes 
si este ataque no tiene defensores).
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‰ ArAgorn

Centinela.
Respuesta: Después de que Aragorn sea asignado 
a una misión, gasta 1 recurso de su reserva de 
Recursos para prepararlo.
“Soy Aragorn hijo de Arathorn y si por la vida o por la 

muerte puedo salvaros, así lo haré.” 
–La Comunidad del Anillo

HÉroE
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1. Kris está enfrentada a 2 Enemigos, la Araña del Bosque y el Vástago de Ungoliant. Al comienzo 
de la fase de Combate, cada Enemigo enfrentado recibe 1 carta del mazo de Encuentros boca aba-
jo como carta de Sombra.

2. Kris decide resolver primero el ataque realizado por el Vástago de Ungoliant. Agota el Arquero 
del Cauce de Plata y lo declara defensor contra el ataque.

3. Para resolver el ataque, Kris pone boca arriba la carta de Sombra del atacante. La carta de Sombra 
es la Patrulla del Claro del Este, que da al Enemigo atacante + 1 Û. Kris compara el ataque total 
enemigo (6 Û) con la defensa del Arquero del Cauce de Plata (0 Ú) y pone 6 fichas de Daño en 
el personaje defensor. Puesto que el Arquero del Cauce de Plata sólo tiene 1 punto de impacto, es 
destruido y retirado del juego.

4. A continuación, Kris resuelve el ataque realizado por la Araña del Bosque. Declara que el ataque 
será “sin defensores”.

5. Para resolver el ataque, Kris pone boca arriba la carta de Sombra del atacante. La carta de Som-
bra es el Río Encantado, que no tiene efecto de Sombra. El Ataque de la Araña del Bosque es 2 Û. 
Puesto que no hubo defensor, Kris debe poner todo el daño en un solo Héroe que controle. Pone 
2 fichas de Daño sobre Aragorn, que sobrevive al ataque y conserva todavía 3 puntos de impacto.

Defenderse contra ataques enemigos
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Al ser revelada: Cada personaje asignado actualmente 
a una misión recibe –1 Ò hasta el final de la fase.

Sombra: Aumenta en 4 la Amenaza del jugador 
defensor (en 8 si este ataque no tiene defensores).
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Obligado: Después de que la Araña del Bosque se 
enfrente a un jugador, recibe +1 Û hasta el final de 
la ronda.

Sombra: El jugador defensor debe elegir y descartar 
1 carta Vinculada que controle.
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Ejemplo: Atacar Enemigos

Tom está enfrentado con 2 Enemigos, el Señor de las Bestias de Dol Guldur y los Orcos de 
Dol Guldur.
1. Tom declara un ataque contra los Orcos de Dol Guldur y agota a Glorfindel como atacante.
2. Tom coge el ataque de Glorfindel (3 Û) y le resta la defensa de los Orcos de Dol Guldur (0 Ú), 

lo que da un resultado de 3. Tom pone 3 fichas de Daño de la reserva de fichas sobre los Orcos 
de Dol Guldur. Este Enemigo empezó con 3 puntos de impacto, así que es destruido y se des-
carta del juego.

3. A continuación, Tom declara un ataque contra el Señor de las Bestias de Dol Guldur y agota a 
Legolas (3 Û) y al Lancero de Gondor (1 Û) como atacantes.

4. Tom coge el ataque combinado (4 Û) y le resta la defensa del Señor de las Bestias de Dol Gul-
dur (1 Ú), lo que da un resultado de 3. Tom pone 3 fichas de Daño de la reserva de fichas sobre 
el Señor de las Bestias de Dol Guldur. Este Enemigo empezaba con 5 puntos de impacto, así 
que sobrevive al ataque y conserva 2 puntos de impacto. Las fichas de Daño permanecen sobre 
el Enemigo para indicar que está dañado.

1
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para curar 1 punto de daño a cualquier personaje. 
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Obligado: Cuando el Señor de las Bestias 
de Dol Guldur ataca, adjudícale 1 carta de 
Sombra adicional.

Dol Guldur • Orco

sEñor dE lAs BEsTiAs dE dol guldur

EnEmigo
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Al ser revelada: El jugador inicial elige 1 personaje 
que esté asignado a una misión actualmente. Inflige 
2 puntos de daño a ese personaje.

Sombra: El enemigo atacante recibe +1 Û  
(+3 Û si este ataque no tiene defensores).

Dol Guldur • Orco

orCos dE dol guldur

EnEmigo
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Centinela.
Respuesta: Después de que el Lancero de Gondor 
sea declarado defensor, inflige 1 punto de daño al 
Enemigo atacante.
Eran más de mil. Las lanzas en alto, parecían un bosque 
naciente. –Las Dos Torres

Gondor • Guerrero

lAnCEro dE gondor

AliAdo
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A distancia.
Respuesta: Después de que Legolas participe 
en un ataque que destruya a un Enemigo, pon 
2 fichas de Progreso sobre la misión actual.
“Yo puedo seguir esta senda, pero otros no tienen esa 

habilidad.” –La Comunidad del Anillo
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Conclusión de la partida
Si al menos un jugador sobrevive y completa la 
última carta de Misión de un escenario, la par-
tida termina con victoria para los jugadores. Si 
todos los jugadores son eliminados de la par-
tida antes de haber completado todas las car-
tas de Misión, la partida termina y todos los 
jugadores pierden.

Avance de misión y 
ganar la partida
Los jugadores completan misiones colocando fi-
chas de Progreso sobre la carta de Misión. Cuando 
la carta de Misión revelada contenga una canti-
dad de fichas de Progreso igual o superior a su 
número de puntos de misión, queda completada.
Cuando una carta de Misión es completada, los 
jugadores la descartan inmediatamente y reve-
lan la siguiente carta de Misión de ese escenario. 
Las fichas de Progreso sobrantes que se colo-
quen sobre una carta de Misión no se conservan 
para la siguiente etapa de la misión. Cuando es 
revelada una nueva carta de Misión, los jugado-
res siguen las instrucciones presentes en el lado 
de la etapa A de la carta y luego le dan la vuelta 
al lado de la etapa B. Si los jugadores completan 
la última etapa de un escenario, ganan la partida.

Eliminación de jugadores 
y perder la partida
Un jugador es eliminado de la partida si mueren to-
dos sus Héroes o si su dial de Amenaza llega a “50”.
Cuando un jugador es eliminado de la partida, 
se descarta su mano de cartas y todas las car-
tas de Jugador que controle. Cualquier Enemi-
go con el que estuviera enfrentado el jugador 
se coloca en el área de preparación. Los Ene-
migos que vuelvan al área de preparación de es-
te modo conservan sus fichas de Daño y cartas 
Vinculadas. Los jugadores que no estén elimi-
nados siguen jugando, y revelarán una carta de 
Encuentro menos en fases de Misión posteriores 
por cada jugador que haya sido eliminado.

Reglas adicionales
Esta sección contiene reglas adicionales que 
deben conocer los jugadores para su prime-
ra partida de El Señor de los Anillos: el Juego 
de Cartas.

Puntos de impacto y daño
Los personajes y los Enemigos tienen una canti-
dad de puntos de impacto que determina la 
cantidad de daño que puede sufrir dicho perso-
naje o Enemigo.

Por cada punto de daño que sufra un personaje o 
Enemigo, se coloca una ficha de Daño sobre la 
carta de ese personaje o Enemigo. Cada ficha de 
Daño que haya sobre una carta reduce sus pun-
tos de impacto en 1. Si los puntos de impacto 
de un personaje o Enemigo se reducen a 0 o por 
debajo de 0 en cualquier momento, dicho perso-
naje o Enemigo queda destruido. Cuando un 
personaje de un jugador es destruido, debe co-
locarse en la pila de descartes de dicho jugador. 
Cuando un Enemigo es destruido, se coloca en la 
pila de descartes de Encuentros.
Los efectos de algunas cartas permiten curarse a 
los personajes. Cuando esto ocurra, se retira del 
personaje la cantidad de fichas de Daño indicada.
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Criatura • Araña

rEy ArAñA

Al ser revelada: Cada jugador debe elegir 
y agotar 1 personaje que controle.

Sombra: El jugador defensor debe elegir y 
agotar 1 personaje que controle (2 personajes 
si este ataque no tiene defensores).

EnEmigo
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‰ ArAgorn

Centinela.
Respuesta: Después de que Aragorn sea asignado 
a una misión, gasta 1 recurso de su reserva de 
Recursos para prepararlo.
“Soy Aragorn hijo de Arathorn y si por la vida o por la 

muerte puedo salvaros, así lo haré.” 
–La Comunidad del Anillo

HÉroE
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Capacidades de cartas
Los textos de las cartas contienen muchos tipos 
de capacidades.

Respuestas
Una respuesta es una capacidad opcional que se 
puede resolver inmediatamente después de que ha-
ya ocurrido un suceso concreto durante la parti-
da. Por ejemplo, cada vez que un jugador asigna la 
carta de Héroe “Aragorn” a una misión, puede re-
solver la capacidad de respuesta de esa carta y gas-
tar un recurso de la reserva de recursos del Héroe 
para prepararlo.

Hay cinco categorías de capacidades de carta 
que aparecen en las cartas de Héroe y de Juga-
dor: acciones, respuestas, palabras clave, capa-
cidades constantes y efectos obligados.

Acciones
Una acción es una capacidad opcional que apa-
rece en algunas cartas y que los jugadores pue-
den resolver durante momentos específicos de 
la partida.

Para resolver una acción de una carta de Hé-
roe, de Aliado o Vinculada, dicha carta debe 
estar en juego. Por norma general, los juga-
dores pueden resolver acciones entre una fa-
se y otra y entre los pasos definidos de cada 
fase. El Apéndice I de la referencia de reglas 
proporciona a los jugadores una secuencia 
de la ronda exhaustiva que indica los mo-
mentos concretos durante los que pueden 
resolver acciones.
Algunas capacidades de acción van adjetivadas 
con una fase de la partida concreta, como “Ac-
ción de Misión” o “Acción de Combate”. Esas 
capacidades indican que el jugador sólo puede 
resolver la acción durante la fase indicada.

Para resolver una respuesta presente en una car-
ta de Héroe, de Aliado o Vinculada, dicha carta 
debe estar en juego.

Palabras clave
Las palabras clave se usan como referencia para 
la aplicación de efectos comunes que aparecen en 
muchas cartas. Las palabras clave aparecen en la 
parte superior del cuadro de reglas de las cartas. 
Las reglas de cada palabra clave son las siguientes:

Maldito x

Si durante el paso de Preparación de la fase de 
Misión o durante la preparación de la partida se 
revela una carta de Encuentro con la palabra cla-
ve “Maldito”, cada jugador debe añadir el valor 
especificado a su nivel de Amenaza.

a distancia

Un personaje que tenga la palabra clave “A dis-
tancia” puede atacar a Enemigos que estén en-
frentados con otros jugadores.
Mientras otro jugador esté resolviendo sus ata-
ques, cualquier jugador puede declarar como 
atacante un personaje con la palabra clave “A dis-
tancia” que controle. En cualquier caso, el per-
sonaje debe ser agotado y cumplir cualquier otro 
requisito necesario para realizar el ataque.
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Centinela.
Respuesta: Después de que Aragorn sea asignado 
a una misión, gasta 1 recurso de su reserva de 
Recursos para prepararlo.
“Soy Aragorn hijo de Arathorn y si por la vida o por la 

muerte puedo salvaros, así lo haré.” 
–La Comunidad del Anillo
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Noble • Rohan
‰ Éowyn

Acción: Descarta 1 carta de tu mano para darle a 
Éowyn +1 Ò hasta el final de la fase. Cada jugador 
puede activar este efecto una vez por ronda.
Alta y esbelta era ella en la túnica blanca ceñida de 
plata; pero fuerte y vigorosa a la vez, templada como 
el acero, verdadera hija de reyes. –Las Dos Torres

HÉroE

Capacidad 
de acción
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RestRingido

La palabra clave “Restringido” aparece en al-
gunas cartas Vinculadas. No se puede vincular 
a un mismo personaje más de dos cartas Vincu-
ladas con la palabra clave “Restringido”. Si en 
algún momento vinculas a un mismo personaje 
una tercera carta Vinculada que tenga la palabra 
clave “Restringido”, descarta inmediatamente 
una de ellas.

centinela

Un jugador puede declarar a un personaje que 
tenga la palabra clave “Centinela” como defen-
sor contra ataques enemigos realizados contra 
otros jugadores. El personaje defensor debe ser 
agotado y cumplir cualquier otro requisito nece-
sario para defender contra el ataque.

Efectos obligados
Un efecto obligado es un efecto forzoso que 
aparece en las cartas y que debe resolverse en 
momentos concretos de la partida.

Puesto que los efectos “Obligado” deben resol-
verse forzosamente, es importante que los ju-
gadores estén al tanto de cualquier suceso del 
juego que active los efectos “Obligado” que ha-
ya en juego. Los jugadores deben resolver un 
efecto “Obligado” cada vez que tenga lugar el 
suceso del juego que lo activa.
Los efectos de “Sombra”, de “Viaje y “Al ser re-
velada”, que se han descrito con anterioridad en 
este documento, son versiones de efectos “Obli-
gado” que se resuelven durante sucesos del jue-
go comunes, como al revelar cartas.

Capacidades constantes
Una capacidad constante es una capacidad for-
zosa que afecta a la partida continuamente 
mientras la carta que la posee siga en juego. A 
diferencia de las acciones, respuestas y efectos 
“Obligado”, las capacidades constantes no vie-
nen introducidas por una palabra en negrita.
Puesto que las capacidades constantes siem-
pre afectan a la partida, es importante que los 
jugadores sean conscientes de las capacidades 
constantes que hay en juego. Por ejemplo, los 
jugadores deben recordar que si está en juego la 
carta “Arroyo Encantado”, no pueden robar car-
tas de su mazo.

oleada

Cuando se revela una carta de Encuentro con la 
palabra clave “Oleada” durante el paso de Pre-
paración de la fase de Misión, revela 1 carta 
adicional del mazo de Encuentros. Si una car-
ta tiene tanto la palabra clave “Oleada” como 
un efecto “Al ser revelada”, resuelve la palabra 
clave “Oleada” inmediatamente después de re-
solver el efecto “Al ser revelada”.

VictoRia x

Para ver las reglas sobre la palabra clave “Victo-
ria X”, consulta la sección “Puntos de victoria” 
de la página 29.
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zumBACuErnos

Obligado: Después de que el Zumbacuernos se enfrente a 
ti, inflige 5 puntos de daño a un mismo Héroe que controles.

Sombra: Inflige 1 punto de daño a cada personaje 
que controle el jugador defensor (2 puntos de 
daño si este ataque no tiene defensores).

Victoria 5.

EnEmigo

Efecto 
obligado
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Rasgos
Los rasgos aparecen en negrita cursiva en la par-
te superior del cuadro de texto de reglas de las 
cartas. Los rasgos no tienen efectos inherentes, 
pero los efectos de las cartas pueden hacer refe-
rencia a ellos.

Cartas únicas
Algunas cartas representan personajes, lugares 
y objetos concretos y con nombre propio de la 
ambientación de la Tierra Media. Esas cartas 
se denominan cartas únicas y se identifican 
mediante un icono ‰ que precede al nombre de 
la carta. Los jugadores no pueden jugar ninguna 
carta que comparta nombre con una carta única 
que ya esté en juego. Sin embargo, sí pueden ju-
gar una carta que comparta nombre con una car-
ta única que haya sido retirada del juego y esté 
en una pila de descartes.

Cartas neutrales
Las cartas neutrales son cartas que no pertene-
cen a ninguna esfera de influencia. La caja bási-
ca de El Señor de los Anillos: el Juego de Cartas 
contiene 1 carta neutral: “Gandalf”. Para jugar 
una carta neutral, el jugador debe gastar una can-
tidad de recursos igual a su coste, pero no es ne-
cesaria correspondencia de recursos.

Cartas de Evento
Las cartas de Evento proporcionan a los jugado-
res acciones y respuestas que pueden jugar di-
rectamente desde su mano.

Para jugar una carta de Evento, el jugador gas-
ta una cantidad de recursos de sus reservas de 
recursos que sea igual al coste de la carta. De 
igual modo que al jugar una carta Vinculada o 
de Aliado, el jugador debe tener corresponden-
cia de recursos para pagar el coste de una carta 
de Evento.
Después de jugar una carta de Evento, el juga-
dor resuelve la acción o respuesta de la carta in-
mediatamente. A continuación, coloca la carta 
en su pila de descartes.

Comienzo de la 
primera partida

Con esto se completan todas las reglas ne-
cesarias para jugar una primera partida de 
El Señor de los Anillos: el Juego de Car-
tas. Recomendamos usar el escenario y 
mazos sugeridos en la página 6 de este do-
cumento para la primera partida. Si surgen 
preguntas durante la misma, los jugadores 
pueden consultar la referencia de reglas on-
line, que incluye información detallada so-
bre las mecánicas del juego y que se puede 
encontrar en fantasyflightgames.es.
Tras jugar la primera partida, lee la sec-
ción “Reglas avanzadas” para descubrir 
cómo crear mazos originales y explorar 
los demás escenarios del juego.
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Acción: Mira las X cartas superiores del mazo 
de cualquier jugador, añade 1 de esas cartas a la 
mano de su propietario y devuelve el resto a la 
parte superior del mazo en cualquier orden.
“El Señor Denethor me recibió más fríamente que en 
aquella época y me permitió de mala gana que buscara 
en el montón de pergaminos y libros.”
–Gandalf, La Comunidad del Anillo
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Reglas avanzadas
Esta sección contiene reglas avanzadas que ten-
drán que conocer los jugadores para crear sus 
propios mazos y jugar los demás escenarios 
del juego.

Cartas de Objetivo
Las cartas de Objetivo son un tipo de carta de En-
cuentro que se incluye en algunos escenarios. Las 
cartas de Objetivo pueden representar objetos, 
aliados o metas específicos de un escenario que los 
jugadores deben descubrir y usar durante su viaje.
Cuando se revela una carta de Objetivo du-
rante la fase de Misión, se coloca en el área de 
preparación igual que cualquier otra carta de 
Encuentro. Cada carta de Objetivo describe có-
mo pueden hacerse con ella los jugadores y vin-
culársela a uno de sus Héroes.

Protegido
La palabra clave “Protegido” aparece en algunas 
cartas de Objetivo. Después de que sea revelado 
y colocado en el área de preparación un Objetivo 
con la palabra clave “Protegido”, revela la siguien-
te carta del mazo de Encuentros y vincúlasela a la 
de Objetivo. Ningún jugador puede reclamar una 
carta de Objetivo si ésta tiene vinculada alguna 
carta de Encuentro.
Los jugadores resuelven las cartas de Encuentro 
vinculadas a cartas de Objetivo del siguiente modo:
• Carta de Enemigo: La carta de Enemigo per-

manece vinculada al Objetivo hasta que sea 
destruida o abandone el juego debido al efecto 
de una carta.

• Lugar: El Lugar permanece vinculado al Obje-
tivo hasta que abandone el juego por ser explo-
rado o debido al efecto de una carta.

• Traición: Las cartas de Traición no pueden ser 
vinculadas a Objetivos. Si la carta revelada que 
fuese a ser vinculada a una carta de Objetivo es 
una carta de Traición, dicha carta se resuelve de 
forma normal y no se vincula ninguna carta a la 
carta de Objetivo.

• Objetivo: Las cartas de Objetivo no pueden 
ser vinculadas a otros Objetivos. Si la carta 
revelada que fuese a ser vinculada a una car-
ta de Objetivo es una carta de Objetivo, usa la 
siguiente carta del mazo de Encuentros para 
cumplir el efecto de la palabra clave original y 
luego resuelve la palabra clave “Protegido” de 
la segunda carta.

©2010 Middle-earth Enterprises ©2010 FFG
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mApA dE gAndAlf

oBjETivo

Objeto

Protegido. Restringido.

Acción: Aumenta en 2 tu Amenaza para 

reclamar esta carta de Objetivo cuanto esté 

libre de Encuentros. Cuando sea reclamado, 

vincula el Mapa de Gandalf a un Héroe que 

controles. Cuenta como una carta Vinculada. Si es 

desvinculada, devuelve el Mapa de Gandalf al área 

de preparación.

El Héroe vinculado no puede atacar ni defender.

EvAsIÓN dE dol GulduR
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Protegido. Restringido.
Acción: Aumenta en 2 tu Amenaza para reclamar esta 
carta de Objetivo cuanto esté libre de Encuentros. 
Cuando sea reclamada, vincula la Antorcha de la 
Mazmorra a un Héroe que controles. Cuenta como 
una carta Vinculada. Si es desvinculada, devuelve la 
Antorcha de la Mazmorra al área de preparación.
Obligado: Al final de cada ronda, aumenta en 2 la 
Amenaza del controlador del Héroe vinculado.

oBjETivo

Objeto

AnTorCHA dE lA mAzmorrA

EvAsIÓN dE dol GulduR
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Protegido. Restringido.Acción: Aumenta en 2 tu Amenaza para reclamar esta 

carta de Objetivo cuanto esté libre de Encuentros. 

Cuando sea reclamada, vincula la Llave de Sombra a un 

Héroe que controles. Cuenta como una carta Vinculada. 

Si es desvinculada, devuelve la Llave de Sombra al área 

de preparación.Obligado: Al final de cada ronda, el Héroe vinculado 

sufre 1 punto de daño.

oBjETivo

Objeto

llAvE dE somBrAEvAsIÓN dE dol GulduR
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Creación de mazos
Gran parte de la variedad y diversión de El 
Señor de los Anillos: el Juego de Cartas se da 
durante la concepción y construcción de nue-
vos mazos, utilizando para ello las cartas de 
esta caja básica y las que contienen las Aven-
turas y expansiones Deluxe.
Al crear un mazo, los jugadores deben seguir 
estas reglas:
• Un mazo debe tener un mínimo de 50 cartas.
• Un mazo no puede incluir más de 3 copias de 

una carta que tengan el mismo nombre.

Siempre que se cumplan estas directrices, un ma-
zo de Jugador puede contener cualquier combi-
nación de Aliados, cartas Vinculadas y Eventos.
Cada jugador empieza la partida con entre 1 y 3 
cartas de Héroe. Los jugadores pueden hablar en-
tre sí antes de cada partida para elegir los Héroes 
que a cada uno le gustaría usar durante la misma. 
Si varios jugadores quieren usar el mismo Héroe, 
deberán decidir entre ellos quién lo hará final-
mente antes de que empiece la partida, y el res-
to de jugadores tendrán que elegir otros Héroes.

Consejos para la construcción de 
mazos y otras consideraciones

Al crear un mazo, es importante que el jugador considere cómo va a pagar el coste de las cartas 
incluidas en éste. Puede ser tentador usar el trío de Héroes más poderoso posible, pero ¿merece 
la pena empezar la partida con el alto nivel de Amenaza que aportarían esos Héroes? De igual 
modo, un mazo lleno de cartas y efectos de alto coste puede parecer poderoso en teoría, pero el 
tiempo que se tarde en reunir los recursos para poder jugar esas cartas puede ser un gran pro-
blema mientras los Enemigos comienzan su ataque. El jugador también debe asegurarse de que 
todas las cartas de su mazo pertenezcan a una esfera que coincida con los iconos de recursos de 
al menos uno sus Héroes; de otro modo, se encontrará con una carta inútil que no podrá jugar.
Cada esfera de influencia tiene su propio estilo de juego característico y, si se aprovecha bien a 
la hora de crear un mazo, puede proporcionar ciertas ventajas al jugador. Por ejemplo, un ma-
zo puede crearse en torno a la esfera de Táctica para apoyar a sus Héroes con un impresionante 
despliegue de armaduras y armas y combatir directamente contra los Enemigos que salgan del 
mazo de Encuentros. A medida que crece el número de cartas disponibles con las Aventuras, 
cada uno de los mazos de inicio de la caja básica puede desarrollarse y convertirse en un mazo 
estándar completamente jugable.
También es posible centrarse en más de una esfera al crear un mazo. Un mazo creado en torno 
a las esferas de Espíritu y Saber podrá centrarse en la protección, con muchos efectos que curen 
puntos de impacto y reduzcan la Amenaza. El truco para crear mazos en torno a varias esferas 
está en la gestión de recursos; es más difícil tener disponible el tipo de recurso apropiado en el 
momento justo cuando un mazo se crea en torno a dos o tres esferas distintas.
Otra forma útil de crear un mazo es seguir la cohesión que puede verse al construir en torno a 
un rasgo. Por ejemplo, si un jugador quiere usar un mazo creado en torno a tres esferas distin-
tas, podría ser sensato usar cartas Enano de las tres esferas para aprovechar la sinergia e inte-
racciones existentes entre las cartas Enano.
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Descripción de los escenarios
En esta caja básica se incluyen 3 escenarios úni-
cos. A continuación se presenta cada uno de ellos, 
junto con una lista de los conjuntos de Encuentro 
que formarán el mazo de Encuentros del escenario.

tRaVesía poR el anduin

Nivel de dificultad = 4
Tras sobrevivir a los peligros del Bosque Negro, 
los Héroes continúan su viaje por la ribera del 
río Anduin, en dirección a Lórien, con noticias 
urgentes acerca de una amenaza que crece día 
a día en el Bosque Negro del Sur.
El mazo de Encuentros de Travesía por el An-
duin lo forman todas las cartas de los siguientes 
conjuntos de Encuentro: Travesía por el Anduin, 
Alcance de Sauron, Orcos de Dol Guldur y Tie-
rras Ásperas. Estos conjuntos vienen indicados 
por los siguientes iconos:

eVasión de dol gulduR

Nivel de dificultad = 7
Mientras exploraban las inmediaciones de Dol 
Guldur a petición de la Dama Galadriel, uno 
de los compañeros de los Héroes es captura-
do por las fuerzas del Nigromante y espera a 
ser interrogado en una mazmorra bajo la co-
lina. Sabiendo que su amigo no tiene mucho 
tiempo, los Héroes deciden intentar un rescate 
a la desesperada.
El mazo de Encuentros de Evasión de Dol Gul-
dur lo forman todas las cartas de los siguientes 
conjuntos de Encuentro: Evasión de Dol Gul-
dur, Arañas del Bosque Negro y Orcos de Dol 
Guldur. Estos conjuntos vienen indicados por 
los siguientes iconos:

a tRaVés del Bosque negRo

Nivel de dificultad = 1
El Bosque Negro lleva mucho tiempo siendo un 
lugar peligroso. Hace poco, una de las patrullas 
del rey Thranduil descubrió indicios desconcer-
tantes de que se estaba organizando una ame-
naza en las inmediaciones de Dol Guldur. Se ha 
reunido un grupo de Héroes, controlados por 
los jugadores, para llevar un mensaje a través 
del Bosque Negro, a lo largo del Anduin y has-
ta Lórien para avisar a la Dama Galadriel del 
inminente peligro.
El mazo de Encuentros de A través del Bosque 
Negro lo forman todas las cartas de los siguien-
tes conjuntos de Encuentro: A través del Bos-
que Negro, Arañas del Bosque Negro y Orcos 
de Dol Guldur. Estos conjuntos vienen indica-
dos por los siguientes iconos:
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Modos de juego
El Señor de los Anillos: el Juego de Cartas está 
pensado tanto para jugadores esporádicos como 
para dedicados entusiastas. Para permitir estilos 
de juego distintos hay disponibles tres modos de 
juego: Fácil, Estándar y Pesadilla. Estos 
modos de juego permiten que los jugadores ajus-
ten la dificultad de modo sencillo y creen el tipo 
de desafío que deseen. Además de los modos de 
juego, los jugadores pueden añadir las reglas de 
juego básico o experto como deseen, así como 
la puntuación a cualquiera de los tres modos, de 
forma que puedan ajustar aún más la dificultad.

Modo Fácil
El modo Fácil es ideal para jugadores nuevos y 
para aquellos que prefieren los aspectos coope-
rativos y narrativos del juego con menor dificul-
tad. Para jugar un escenario en modo Fácil, sólo 
tienes que realizar los siguientes pasos durante 
la preparación de cualquier escenario:
1. Añade un recurso a la reserva de Recursos 

de cada Héroe.
2. Retira del mazo de Encuentros del escena-

rio en curso todas las cartas que tengan un 
borde dorado alrededor de su icono de con-
junto de Encuentro.

Modo Estándar
Para jugar a un escenario en modo Estándar, 
sólo tienes que seguir los pasos de preparación 
normales de ese escenario.

Modo Pesadilla
Los jugadores que quieran 
un desafío realmente difí-
cil deberían considerar el 
uso de los “mazos de Pe-
sadilla” suplementarios 
en cada escenario. Pue-
des encontrar más in-
formación sobre los 
mazos de Pesadilla, 
que se venden por separado, 
en fantasyflightgames.es.

Algunos escenarios antiguos (incluyendo los de 
las primeras ediciones de la caja básica) no tie-
nen el icono de indicador de “dificultad” en las 
cartas pertinentes de su mazo de Encuentros. 
Entra en fantasyflightgames.es para ver qué 
cartas tendrías que retirar de esos escenarios.
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Puntuación y tipos de juego
Además de los distintos modos de juego que pue-
den emplear los jugadores para ajustar la dificul-
tad del juego, también puede emplearse el sistema 
de puntuación para medir su éxito, así que como 
las reglas de juego básico y experto para persona-
lizar aún más la dificultad del juego.

Puntuación
Los jugadores que disfrutan jugando el mismo 
escenario varias veces pueden usar el siguien-
te sistema de puntuación para medir el éxito de 
cada partida.
Si los jugadores ganan la partida, determinan su 
puntuación de esta forma:
1. Determina la puntuación inicial: Suma 

los siguientes valores para determinar la 
puntuación inicial.

• La Amenaza final de cada jugador.
• El coste de Amenaza de cada Héroe destruido.
• La cantidad de daño que hay sobre cada 

Héroe superviviente.
2. Añade la penalización por rondas: Suma 

10 por cada ronda de juego completada.
3. Resta los puntos de victoria: Resta del to-

tal el número total de puntos de victoria (se 
describen a continuación) que han obtenido 
los jugadores durante el escenario. El resul-
tado es la puntuación final de los jugadores.

Con este sistema de puntuación, lo deseable es 
obtener una puntuación baja. La puntuación es 
útil para evaluar la eficacia de un mazo o grupo 
a lo largo del tiempo o para comparar distintos 
mazos que han completado el mismo escenario.

puntos de VictoRia

Algunas cartas de Enemigo y de Lugar otorgan 
puntos de victoria a los jugadores cuando aban-
donan el juego. Las cartas que otorgan puntos de 
victoria tienen una palabra clave “Victoria X” 
en la esquina inferior derecha de su cuadro de 
texto de reglas.

Cuando una carta con la palabra clave “Victo-
ria X” abandone el juego, debes ponerla aparte, 
junto al dial de Amenaza de un jugador. Más tar-
de, la carta se usará para determinar la puntua-
ción final cuando acabe la partida.

Juego básico
Los jugadores nuevos o aquellos que quieran 
una experiencia más sencilla pueden jugar y 
disfrutar el juego sin adjudicar cartas de Som-
bra durante la fase de Combate. Esto elimina un 
elemento de sorpresa que podría hacer el juego 
demasiado difícil para un principiante. Cuando 
los jugadores se sientan cómodos con las reglas, 
podrán añadir la adjudicación de cartas de Som-
bra para hacer el combate más impredecible 
y emocionante.

Juego experto
Para un desafío de nivel experto, los jugadores 
pueden intentar completar varios escenarios, co-
mo los 3 escenarios de la caja básica, usando la 
misma combinación de jugadores, mazos y Hé-
roes. Pueden sumarse las puntuaciones de cada 
escenario para obtener una sola puntuación que 
muestre el éxito total de los jugadores a lo largo 
de varios escenarios.
Para un desafío aún mayor, no pongas la Ame-
naza y los puntos de impacto en sus valores ini-
ciales ni recompongas los mazos de Jugador al 
comienzo de cada escenario. Al usar las reglas 
de juego experto, los jugadores deben empezar 
con el escenario “A través del Bosque Negro”, 
seguir con el de “Travesía por el Anduin” y ter-
minar con el de “Evasión de Dol Guldur”.
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El Jefe Ufthak recibe +2 Û por cada ficha de 
Recursos que haya sobre él.
Obligado: Después de que el Jefe Ufthak ataque, 
pon 1 ficha de Recursos sobre él.

 Victoria 4.

Dol Guldur • Orco

jEfE ufTHAk

EnEmigo

Puntos de 
victoria

El “Jefe Ufthak” 
otorga 4 puntos de 

victoria a los jugadores 
si es derrotado.
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Los jugadores pueden fotocopiar esta página para su uso personal.

Nivel de 
Amenaza final

Nombre del escenario

Coste de Amenaza 
de cada Héroe 

muerto

Fichas de Daño 
en los Héroes 

restantes

Puntos de victoria 
obtenidos

Puntos de victoria 
obtenidos

Puntos de victoria 
obtenidos

Puntuación final 
del grupo

Subtotal  
del jugador

Notas

Número de jugadores

Nombres de 
los jugadores

Suma de los subtotales 
de los jugadores

Suma de los subtotales 
de los jugadores

Suma de los subtotales 
de los jugadores

Nivel de 
Amenaza final

Nombre del escenario

Coste de Amenaza 
de cada Héroe 

muerto

Fichas de Daño 
en los Héroes 

restantes

Subtotal  
del jugador

Número de jugadores

Nombres de 
los jugadores

Nivel de 
Amenaza final

Nombre del escenario

Coste de Amenaza 
de cada Héroe 

muerto

Fichas de Daño 
en los Héroes 

restantes

Subtotal  
del jugador

Número de jugadores

Nombres de 
los jugadores

10 puntos  
por ronda

10 puntos  
por ronda

10 puntos  
por ronda

Número de rondas: (total)

Puntuación final 
del grupo

Notas

Puntuación final 
del grupo

Notas

Número de rondas: (total)

Número de rondas: (total)
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Referencia rápida
Esta página contiene un resumen fácil de consultar 
de los conceptos básicos del juego y de la estructu-
ra del turno.

Secuencia de la ronda
1. Fase de Recursos

a. Obtener recursos
b. Robar cartas

2. Fase de Planificación
3. Fase de Misión

a. Asignar personajes
b. Preparación.
c. Resolución de la misión

4. Fase de Viaje
5. Fase de Encuentros

a. Enfrentamientos opcionales
b. Comprobaciones de enfrentamiento

6. Fase de Combate
a. Adjudicar cartas de Sombra
b. Resolver ataques enemigos
c. Resolver ataques de los jugadores

7. Fase de Recuperación
a. Preparar
b. Aumentar Amenaza
c. Pasar el jugador inicial

Palabras clave
Las siguientes secciones sirven como recordatorio 
rápido de cómo funciona cada palaba clave. Para ver 
las reglas completas de una palabra clave, consulta la 
referencia de reglas.
Maldito X: Si se revela una carta de Encuentro con 
la palabra clave “Maldito”, cada jugador debe añadir 
el valor especificado a su nivel de Amenaza.
Protegido: Después de que sea revelado y colocado 
en el área de preparación un Objetivo con la palabra 
clave “Protegido”, revela la siguiente carta del mazo 
de Encuentros y vincúlasela a la de Objetivo. Ningún 
jugador puede reclamar una carta de Objetivo si ésta 
tiene vinculada alguna carta de Encuentro.

A distancia: Un personaje que tenga la palabra clave 
“A distancia” puede atacar a Enemigos que estén en-
frentados con otros jugadores.
Restringido: Un personaje nunca puede tener 
más de dos cartas Vinculadas con la palabra clave 
“Restringido”. 
Centinela: Un jugador puede declarar a un perso-
naje que tenga la palabra clave “Centinela” como 
defensor contra ataques enemigos realizados contra 
otros jugadores.
Oleada: Si se revela una carta de Encuentro con la 
palabra clave “Oleada”, revela 1 carta adicional del 
mazo de Encuentros (tras resolver el efecto “Al ser 
revelada” de la carta si lo hay).

Ì
Î
Ê

Ï

Esferas de influencia

Liderazgo

Saber

Espíritu

Táctica

Fuerza de Voluntad

Fuerza de Ataque

Fuerza de Defensa

Fuerza de Amenaza

Ò
Û

Ú
$

Atributos de los 
personajes y Enemigos
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