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“Aunque me imagino que así ocurre a menudo. Las hazañas de las que 
hablan las antiguas leyendas y canciones, señor Frodo: las aventuras, como 
yo las llamaba. Yo pensaba que los personajes maravillosos de las leyendas 
salían en busca de aventuras porque querían tenerlas, y les parecían exci-
tantes, y en cambio la vida era un tanto aburrida: una especie de juego, por 
así decir. Pero con las historias que importaban de veras, o con esas que uno 
guarda en la memoria, no ocurría lo mismo. Se diría que los protagonistas 
se encontraban de pronto en medio de una aventura, y que casi siempre 
ya tenían los caminos trazados, como dice usted. Supongo que también 
ellos, como nosotros, tuvieron muchas veces la posibilidad de volverse atrás, 
sólo que no la aprovecharon. Quizá, pues, si la aprovecharan tampoco lo 
sabríamos, porque nadie se acordaría de ellos. Porque sólo se habla de los 
que continuaron hasta el fin... y no siempre terminan bien, observe usted; 
al menos no de ese modo que la gente de la historia, y no la gente de fuera, 
llama terminar bien. Usted sabe qué quiero decir, volver a casa, y encon-
trar todo en orden, aunque no exactamente igual que antes... como el viejo 
señor Bilbo. Pero no son ésas las historias que uno prefiere escuchar, ¡aunque 
sean las que uno prefiere vivir!”

—Samsagaz Gamyi

Historias jamás contadas

Cada vez que los jugadores empiezan una aventura, la apli-
cación de Viajes por la Tierra Media le añade contenido, 
seleccionado de entre un gran número de posibilidades. La 
aventura en sí puede varias en múltiples aspectos: el tamaño y 
la disposición del tablero, los Enemigos y aliados con los que 
se encuentran los Héroes, los eventos que los acosan y mucho 
más. Como resultado, los jugadores pueden probar la misma 
campaña varias veces y la historia nunca será la misma.

descripción general
El Señor de los Anillos: Viajes por la Tierra Media es un juego cooperati-
vo para entre 1 y 5 jugadores. En el transcurso de cada partida, un gru-
po de héroes se embarcará en arriesgadas aventuras, colaborando para 
explorar el vasto y épico mundo de fantasía creado por J.R.R. Tolkien, 
El Señor de los Anillos, y sobrevivir a sus peligros. A lo largo de sus viajes, 
los protagonistas combatirán contra poderosos adversarios, descubrirán 
tesoros perdidos y saber olvidado, y personalizarán sus habilidades de 
forma acorde a la función que desempeñan en su comunidad. Algo 
siniestro está resurgiendo, uniendo todo lo que es diabólico, sombrío y 
corrupto, y es hora de que los héroes desafíen a este mal y comiencen 
sus Viajes por la Tierra Media.

Una campaña épica

Cada partida de El Señor de los Anillos: Viajes por la Tierra Media es 
una aventura dentro de una gran campaña, durante la cual los Héroes 
intentan completar una serie de objetivos antes de verse superados por 
las fuerzas del mal que plagan la Tierra Media. Sea cual sea el resultado 
de una aventura en particular, los Héroes y la campaña avanzan. Fi-
nalmente, tras completar diversas aventuras, la campaña llegará a una 
dramática conclusión con el triunfo o el fracaso del grupo de Héroes.

la aplicación

Para jugar a El Señor de los Anillos: Viajes por la Tie-
rra Media, uno de los jugadores debe descargar la 
aplicación gratuita de Viajes por la Tierra Media en 
un dispositivo compatible. Esta aplicación es la que 
determina los desafíos y el contenido de cada aven-
tura, desde la colocación del tablero y las fichas hasta 
el comportamiento de los Enemigos. La aplicación permite también a 
los Héroes guardar su campaña, de modo que puedan completarla en 
el transcurso de varias sesiones de juego. Puedes encontrar y descargar 
la aplicación Viajes por la Tierra Media en Amazon™ Appstore, Apple 
iOS App Store™, Google Play™ o Steam®.

cómo Usar este cUaderno

El propósito de este cuaderno es enseñar a los nuevos jugadores cómo 
jugar a Viajes por la Tierra Media. Todos deberían leer el cuaderno de 
Aprende a jugar antes de la primera partida.

El juego incluye también una guía de referencia con una descripción 
detallada de las reglas y excepciones que no se tratan en este cuaderno. 
Si surgen dudas durante la partida, recomendamos a los jugadores que 
consulten la guía de referencia, no el cuaderno Aprende a jugar.



Gimli

SUGERENCIAS DE INICIO 

Cometido: “Guardián”

Objetos: “Hacha de batalla” y “Cota de malla de anillos”

HISTORIA

Hace tiempo que en Gimli, hijo de Glóin y descendiente de Durin el Inmortal, arde el deseo de salir en busca de 

aventuras más allá del exilio de su pueblo en Ered Luin. Cuando su padre se incorporó a la compañía que partía al 

este para recuperar el Reino bajo la Montaña perdido, Gimli no pudo unirse al grupo. Sin embargo, ahora que ha 

alcanzado una edad respetable, Gimli está preparado para desatar sobre sus enemigos su ferocidad y destreza.

Como ocurre con cualquier enano, bulle en él la pasión por cobrarse su venganza contra los viles orcos que habitan 

en la oscuridad del subsuelo. En estos tiempos, empero, no es necesario adentrarse en las entrañas de la tierra para 

encontrarlos, así que Gimli aguarda ansioso el momento de la llamada para liberar a los oprimidos de la creciente 

oscuridad, o mejor aún, librar una guerra contra ella.

TM Lic. SZC to FFG

Vigor

Sabiduría

Agilidad

Brío

Astucia

Daño

Miedo

Después de atacar, puedes poner 1 carta revelada 

en la prueba encima de tu mazo.

Enano

Gimli

3

6

42

4

2

2

4

Herida maldita
Mantén esta carta boca arriba.

Cuando debas descartar 1  
boca arriba, en vez de eso, 
ponlo boca abajo.

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Daga

1: 2 impactos2: 3 impactos, Perforante

25 


TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Ocultación

Si te atacan, antes de realizar 
una prueba, evita todo el  y 
descarta esta Ventaja.Cuando ataques, puedes 

descartar esta Ventaja para 
añadir 1 .

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Cada uno de los otros Héroes 
sufre 1  boca abajo.A continuación, descarta esta 

carta.

Animadversión

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Básica 1

Cuando hagas una prueba de , 

puedes descartar esta Habilidad 
para añadir 1 .

Vigor incansable

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Título 3

Después de Golpear con 
esta Habilidad, retírala de 
la aventura.Golpear 3

Compañero de manadas

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Debilidad

Desviado

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Si atacas mientras estás en 
un espacio con una hoguera, 
puedes descartar una carta 
con  de la prueba para 
añadir Perforante o Castigo.

Hoguera

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Batidor 1

Antes de Correr, obtén 
1 Inspiración.Correr 1 (durante tu turno, 

descarta esta carta para moverte 
1 casilla).

Pionero

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Aragorn 1

Después de explorar una pieza 
de tablero, tú o un Héroe 
cercano podéis Otear 1.

Errante

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

3

contenido

6 hojas de Héroe

28 cartas de Daño 83 cartas de Objeto 15 cartas de Ventaja 28 cartas de Miedo 

30 cartas de 
Habilidad básica

21 cartas de 
Habilidad de título

20 cartas de  
Habilidad de Debilidad 

4 fichas de Terreno  
de barril / mesa

22 piezas de tablero de viaje 2 piezas de tablero de batalla1 Guía de referencia 31 figuras de plástico  
(6 Héroes, 25 Enemigos)

10 fichas de Terreno 
de arroyo / muro

10 cartas de Terreno

72 cartas de  
Habilidad de Cometido 

30 cartas de 
Habilidad de Héroe

30 fichas de  
Inspiración / Exploración

21 fichas de Desgaste 5 fichas de 
Oscuridad

8 fichas de 
Personaje 

(4 variantes)

20 fichas de  
Búsqueda / Amenaza

4 fichas de Terreno 
de hoguera / estatua

9 fichas de Terreno 
de arbusto / roca

3 fichas de Terreno 
de foso / neblina

12 Estandartes enemigos 
con peanas de plástico
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preparación de la primera campaña
Los jugadores deben seguir los pasos de esta sección para preparar su 
primera campaña de Viajes por la Tierra Media.

1. Seleccionar la campaña y la dificultad: Pulsa el botón de “Par-
tida nueva” en la pantalla del título de la aplicación. La aplica-
ción guía a los jugadores por una serie de pantallas en las que 
seleccionan la campaña, la dificultad y un espacio de guardado. 
Recomendamos a los jugadores que seleccionen la campaña “Los 
huesos de Arnor” y la dificultad “Normal”.

2. Crear el grupo y seleccionar a los Héroes: Cada jugador se-
lecciona un Héroe en la aplicación, coge la figura y la hoja de 
Héroe que le correspondan y los coloca en su zona de juego. Los 
jugadores controlarán a estos Héroes durante toda la campaña, 
que se desarrolla en varias aventuras.

Si se juega en solitario, el jugador elige dos Héroes y los controla 
a ambos.

3. Coger los Objetos iniciales: La aplicación asigna Objetos iniciales 
a cada Héroe. Cada jugador busca las cartas de Objeto que corres-
pondan con los nombres y niveles indicados en la aplicación y las 
coloca junto a su hoja de Héroe. Si lo prefieren, los jugadores pue-
den seleccionar Objetos iniciales distintos dentro de la aplicación.

4. Crear los mazos de Daño, Miedo y Debilidad: Baraja por se-
parado las cartas de Daño, las cartas de Miedo y las cartas de 
Habilidad de Debilidad (únicamente las de Debilidad, no el 
resto de cartas de Habilidad), forma un mazo con cada grupo 
de cartas y colócalos todos en el centro de la zona de juego, al 
alcance de todos los jugadores.

5. Crear el suministro común: Separa las fichas de Exploración/
Inspiración, Búsqueda/Amenaza, Personaje y Estandarte enemi-
go, así como los tres tipos de cartas de Ventaja en pilas separadas 
para crear el suministro común. Aparta todas las demás piezas de 
tablero y figuras enemigas; algunos de estos elementos se usarán 
durante la aventura. Devuelve a la caja las piezas de tablero de ba-
talla y las fichas de Terreno: no se usarán en la primera aventura.

6. Empezar la campaña: Los jugadores eligen un nombre para el 
grupo, pulsan “Empezar” en la aplicación y miran la breve esce-
na que presenta la historia y la misión de los Héroes.

7. Elegir Cometido: Cada jugador selecciona un Cometido en la 
aplicación, que es el que desempeñará en la primera aventura. Se 
puede elegir cualquiera de los Cometidos indicados, pero como 
Cometido inicial recomendamos los siguientes para cada Héroe: 

 � Aragorn: Capitán

 � Elena: Músico

 � Beravor: Batidor

 � Gimli: Guardián

 � Bilbo: Ladrón 

 � Legolas: Cazador

Ocultación

Si te atacan, antes de realizar 
una prueba, evita todo el  y 
descarta esta Ventaja.
Cuando ataques, puedes 
descartar esta Ventaja para 
añadir 1 .

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Al final de tu turno, si no hay 
Enemigos cercanos, descarta 
esta Ventaja.
Si sufres  o , descarta esta 
Ventaja.
Cuando ataques, añade 
2 impactos.

Valentía

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Cuando hagas una prueba, 
puedes descartar esta Ventaja 
para descartar cualquier 
número de cartas de la 
prueba y revelar ese mismo 
número de cartas adicionales.

Determinación

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Mazos de Daño, 
Miedo y Debilidad

Fichas del  
suministro común

Cartas de Ventaja

cometidos

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

 � Batidor: Ayuda al grupo a moverse más rápido

 � Capitán: Ayuda al grupo a prepararse para cualquier 
situación

 � Cazador: Inflige graves daños con sus ataques

 � Guardián: Protege a sus camaradas y cuenta con una 
férrea defensa

 � Ladrón: Evita a los Enemigos y es autosuficiente

 � Músico: Inspira a los otros a triunfar en sus empeños

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

Vigor

Sabiduría

Agilidad

Brío

Astucia Daño

Miedo

Una vez por ronda, después de Correr, 
Ocultarse o Golpear, puedes Otear 1.

Humano

Beravor

4

5

5

2

3

3

3

3

Bastón

1: 2 impactos
1: 2 impactos
2: 3 impactos, 
Aturdimiento

 28 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Atuendo de viaje

Aumenta tu límite de  en 1.
Antes de sufrir  boca abajo, 
puedes evitar 1 de ese . 

 24 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Bastón

1: 2 impactos
1: 2 impactos
2: 3 impactos, 
Aturdimiento

 28 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Objetos iniciales, figura y hoja de Héroe de Beravor

Indicación del nivel 1 
en la carta de Objeto



Beravor 1

Durante tu
 turno, si n

o hay Enemigos 

en tu casi
lla, p

uedes descar
tar e

sta 

Habilidad para q
ue tú y cad

a uno 

de los otros Héroes que est
én en tu 

casil
la ad

quiráis
 Ocultaci

ón.

Salvaguardar 2 (descarta esta
 carta 

para evitar 2  o 
 a un Héroe 

que 

esté e
n tu casilla).

Escondámonos

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravor 2

Táctica • Conocimiento

Cuando hagas una prueba, puedes 

descartar esta Habilidad para 

convertir 1  en 1  y Otear 1.

Correr 1 (durante tu turno, 

descarta esta carta para moverte 

1 casilla).

Caminos ancestrales

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravor 3

Táctica • Conocimiento
Cuando hagas una prueba, puedes 
descartar esta Habilidad para 
convertir 1  en 1  y Otear 1.
Correr 1 (durante tu turno, 
descarta esta carta para moverte 
1 casilla).

Caminos ancestrales

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravor 4

InnatoCuando hagas una prueba, 
puedes descartar esta Habilidad para convertir 

todos los  en .

No hay destino

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravor 5

Innato • Valor

Durante tu turno, puedes 

descartar esta Habilidad para 

descartar 1 .

Don de los hombres

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Básica 6

Cuando hagas una prueba, si 
no revelas ningún , puedes 
descartar esta Habilidad para 
convertir todos los  en .

Momento de necesidad

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Beravor 5

Innato • Valor
Durante tu turno, puedes 
descartar esta Habilidad para 
descartar 1 .

Don de los hombres

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Batidor 3

Después de Correr con esta 
Habilidad, puedes colocar a 
otro Héroe en tu casilla sin 
provocar ataques.
Correr 1 (durante tu turno, 
descarta esta carta para moverte 
1 casilla).

Sendas inadvertidas

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Básic
a 1

Cuando hagas u
na prueba de 

, 

puedes d
esca

rtar
 est

a H
abilidad 

para 
añadir 1

 .

Vigor incansable

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Básica 2

Cuando hagas una prueba de , 

puedes descartar esta Habilidad 

para añadir 1 .

Agilidad felina

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Básica 3

Cuando hagas una prueba de , 

puedes descartar esta Habilidad 

para añadir 1 .

Brío indomable

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Básica 4

Cuando hagas una prueba de , puedes descartar esta Habilidad para añadir 1 .

Sabiduría antigua

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Básica 5

Cuando hagas una prueba de , 

puedes descartar esta Habilidad 

para añadir 1 .

Astucia aguda

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Básica 6

Cuando hagas una prueba, si 

no revelas ningún , puedes 

descartar esta Habilidad para 

convertir todos los  en .

Momento de necesidad

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Batidor 1

Antes de Correr, obtén 

1 Inspiración.

Correr 1 (durante tu turno, 

descarta esta carta para moverte 

1 casilla).

Pionero

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Batidor 2

Después de Correr con esta 
Habilidad, puedes colocar a 
otro Héroe en tu casilla sin 
provocar ataques.
Correr 1 (durante tu turno, 
descarta esta carta para moverte 
1 casilla).

Sendas inadvertidas

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Batidor 3

Después de Correr con esta 
Habilidad, puedes colocar a 
otro Héroe en tu casilla sin 
provocar ataques.Correr 1 (durante tu turno, 

descarta esta carta para moverte 
1 casilla).

Sendas inadvertidas

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Debilidad

Aislado

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

5

8. Reunir cartas de Habilidad: Cada Héroe reúne las siguientes 
15 cartas de Habilidad:

 � una copia de cada carta de Habilidad numerada del 1 al 6 
identificada como “Básica” en la parte inferior

 � las cartas de Habilidad numeradas del 1 al 5 identificadas con 
el nombre de su Héroe en la parte inferior

 � las cartas de Habilidad numeradas del 1 al 3 identificadas con 
el nombre del Cometido que haya elegido para su Héroe en la 
parte inferior (los recuadros de texto de estas cartas tienen un 
fondo verde para que sea más fácil identificarlas)

 � la primera carta del mazo de Debilidades

9. Preparar la carta de Cometido y crear el mazo de Habilida-
des: Cada Héroe busca la carta de Habilidad inicial de su Co-
metido: las cartas de Habilidad iniciales son las que tienen el 
número “1” después del nombre del Cometido en la parte infe-
rior y estrellas al lado del título. Cada Héroe prepara su carta de 
Habilidad inicial colocándola boca arriba bajo su hoja de Héroe. 
A continuación, baraja las 14 cartas restantes para crear su mazo 
de Habilidades y lo coloca boca abajo en su zona de juego.

10. Colocar las piezas de tablero y las fichas: Pulsad “Partir” en la 
aplicación y seguid las instrucciones, colocando piezas de tablero 
y fichas como indique para crear el tablero de juego.

Cada pieza de tablero tiene un código alfanumérico único para 
que sea más fácil buscarla y orientarla cuando se coloque. Ase-
guraos de que dejáis suficiente espacio para colocar más piezas 
durante la partida: la aplicación muestra una niebla junto a las 
piezas iniciales para indicar aproximadamente dónde se añadi-
rán otras piezas más tarde.

Después de seguir todas las instrucciones de la aplicación, los 
jugadores pueden dar comienzo a su aventura.

Si Beravor escoge como Cometido el de Batidor, su mazo de Habilidades se 
compondrá de las cartas de Habilidad básica del 1 al 6, las cartas de Beravor 
del 1 al 5, las cartas de Batidor del 1 al 3 y una carta de Debilidad al azar.

Código sobre una pieza de tablero

Vigor

Sabiduría

Agilidad

Brío

Astucia Daño

Miedo

Una vez por ronda, después de Correr, 
Ocultarse o Golpear, puedes Otear 1.

Humano

Beravor

4

5

5

2

3

3

3

3

Batidor 1

Antes de Correr, obtén 
1 Inspiración.
Correr 1 (durante tu turno, 
descarta esta carta para moverte 
1 casilla).

Pionero

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Batidor 1

Antes de Correr, obtén 
1 Inspiración.
Correr 1 (durante tu turno, 
descarta esta carta para moverte 
1 casilla).

Pionero

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Icono de carta de 
Habilidad inicial

Si Beravor es Batidor,  
coloca “Pionero” bajo su hoja de Héroe.
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cómo jUgar
Las partidas de Viajes por la Tierra Media se juegan en una serie de ron-
das, cada una de las cuales consta de tres fases que los jugadores deben 
resolver en el siguiente orden:

1. Fase de acción: Durante esta fase, los Héroes se mueven por 
el tablero, interactúan con el entorno y atacan a los Enemigos.

2. Fase de la Sombra: Durante esta fase, los Enemigos se mueven 
y atacan a los Héroes, y otras amenazas siniestras se fortalecen.

3. Fase de reagrupamiento: Durante esta fase, los Héroes se pre-
paran para la siguiente ronda.

Después de resolver todas las fases, empieza una nueva ronda con la 
fase de acción. El proceso se repite de esta manera hasta que acabe 
la aventura.

Fase de acción

Durante la fase de acción, cada Héroe juega un turno, durante el cual 
realiza acciones para buscar, combatir y viajar por la Tierra Media. Los 
Héroes van alternándose para jugar sus turnos en el orden que prefie-
ran, que puede cambiar cada ronda.

Durante su turno, un Héroe puede realizar dos acciones (o la misma 
dos veces). Las acciones son:

 � Viaje

 � Ataque

 � Interacción

Después de que todos los Héroes hayan jugado un turno, 
pulsan el botón de la esquina inferior derecha de la aplica-
ción para pasar a la fase de la Sombra.

acción de viaje

La acción de viaje permite a un Héroe moverse por el tablero. El table-
ro se compone de varias piezas, que a su vez están divididas en una o 
más casillas. Una casilla es una zona del tablero delimitada por bordes 
de color gris. Las casillas que comparten un borde gris se consideran 
adyacentes.

Casillas

Bordes  
grises

Cuando un Héroe realiza la acción de viaje, puede moverse dos veces, 
desplazándose a una casilla adyacente cada vez.

Un Héroe puede interrumpir sus dos movimientos para realizar la se-
gunda acción de su turno. Por ejemplo, puede mover una casilla, reali-
zar su segunda acción y, a continuación, mover otra casilla.

exploración

Todas las piezas de tablero de viaje tienen un recua-
dro en el que puede colocarse una ficha de Explora-
ción, según indique la aplicación. Una pieza de tablero 
con una ficha de Exploración sobre ella se considera 
inexplorada. Cuando un Héroe se mueve a cualquier 
casilla de una pieza de tablero inexplorada, debe explo-
rarla de inmediato.

Para explorar una pieza de tablero, el Héroe selecciona en la aplicación 
la ficha correspondiente y, a continuación, pulsa el botón “Confirmar”. 
La aplicación indicará al Héroe que descarte la ficha de Exploración y 
obtenga 1 de Inspiración. Para hacerlo, basta con darle la vuelta a la 
ficha de Exploración y colocarla en su hoja de Héroe. La Inspiración se 
describe más adelante.

Explorar una pieza de tablero no es una acción separada, sino el resul-
tado de que un Héroe se mueva a una pieza de tablero con una ficha de 
Exploración sobre ella.

Legolas se mueve dos casillas a la izquierda.

Ficha de 
Exploración

Legolas se ha movido a una pieza de tablero sin explorar, así 
que debe explorarla. Descarta la ficha de Exploración y obtiene 

1 de Inspiración, que coloca sobre su hoja de Héroe.

Vigor

Sabiduría

Agilidad

Brío

Astucia Daño

Miedo

Una vez por ronda, durante tu turno, puedes 
gastar 1 Inspiración para mover 1 casilla sin 
provocar ataques.

Elfo

Legolas

5

4

6

3

2

4

3

2
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acción de ataqUe

La acción de ataque permite a los Héroes atacar a una banda de ene-
migos para intentar retirarla del tablero. Una banda de Enemigos se 
compone de 1 o más figuras del mismo tipo, que se mueven y atacan 
juntas. Cada banda de Enemigos tiene un retrato correspondiente en la 
aplicación:

Para realizar un ataque, el Héroe selecciona el Objeto que utilizará, que 
debe tener un icono de característica en la esquina superior izquierda 
de la carta: 

El Héroe debe además elegir una banda de Enemigos dentro de su 
alcance. Si hay una banda de Enemigos en la misma casilla que el 
Héroe, se considera dentro de su alcance. Las bandas de Enemigos en 
casillas adyacentes al Héroe también se consideran dentro de su alcance 
si está atacando con una carta de Objeto que tenga el icono de ataque 
a distancia () en la esquina superior derecha.

Después de que el Héroe elija un Objeto y una banda de Enemigos, re-
suelve una prueba de ataque contra esa banda. Las pruebas se describen 
más adelante, en la sección “Pruebas” de la página 10.

Retrato de la banda de 
Orcos en la aplicación

Una banda de  
dos figuras de Orco

Los cinco iconos 
de característica

Gran arco

1: 2 impactos
2: 5 impactos

 32 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Icono de 
característica en 

una carta de Objeto

Gran arco

1: 2 impactos
2: 5 impactos

 32 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Icono de ataque 
a distancia en 

una carta de Objeto

acción de interacción

La acción de interacción permite a los Héroes descubrir puntos de in-
terés en el tablero, indicados por fichas de Búsqueda, Personaje y Ame-
naza. Interactuar con estas fichas es la manera que tienen los Héroes 
de avanzar en la aventura, encontrar Objetos, obtener experiencia y 
neutralizar las Amenazas.

Si un Héroe se encuentra en la misma casilla que una de estas fichas, el 
Héroe puede realizar la acción de interacción seleccionando la ficha en 
la aplicación y pulsando el botón con la acción correspondiente (). 
Cuando realiza una acción de interacción, la aplicación proporciona al 
Héroe las instrucciones pertinentes y, a continuación, el Héroe conti-
núa con su turno.

inspeccionar FicHas en la aplicación

Los jugadores pueden inspeccionar las fichas en la aplicación 
en cualquier momento con sólo seleccionarlas y leer su texto, 
que suele describir lo que representa la ficha. Inspeccionar una 
ficha no es una acción, y el jugador puede pulsar el botón 
“Cancelar” para cerrar la descripción de la ficha. Sin embargo, 
si un jugador pulsa el botón precedido por el icono , estará 
realizando una acción de interacción y tendrá que cumplir los 
requisitos para hacerlo. De igual manera, mientras inspeccio-
na una ficha de Exploración, el Héroe no debe pulsar el botón 
“Confirmar” a menos que esté explorando la ficha.

añadir piezas de tablero

La aplicación indica a los jugadores que coloquen nuevas pie-
zas de tablero cuando se cumplen ciertas condiciones, que in-
cluyen explorar e interactuar con fichas, derrotar a Enemigos, 
etc. Cuando la aplicación indica a los jugadores que coloquen 
una pieza, resalta el código alfanumérico que dicha pieza lleva 
impreso. Los jugadores deben fijarse en el código resaltado 
para orientar la pieza con respecto al resto del tablero.

Ficha de Búsqueda Ficha de Personaje Ficha de Amenaza

Un Héroe puede realizar una acción de 
interacción para revelar esta ficha de Búsqueda.
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Fase de la sombra

La fase de la Sombra es la oportunidad de las fuerzas del mal de con-
traatacar y obstaculizar el avance de los Héroes. Durante la resolución 
de la fase de la Sombra, la aplicación guía a los Héroes en los siguientes 
pasos: activación de los Enemigos, Oscuridad y Amenaza. Después de 
la fase de la Sombra, los Héroes pasan a la fase de reagrupamiento.

paso de activación de los enemigos

Durante el paso de activación de los Enemigos, cada banda de Enemi-
gos intenta moverse y atacar. La aplicación le indica a la banda de Ene-
migos un objetivo hacia el que moverse y al que atacar:

Primero, la banda de Enemigos se mueve el número 
de espacios indicado en dirección al Héroe objeti-
vo, siguiendo el camino que recorra el menor nú-
mero de casillas posible. La banda de Enemigos se 
detiene cuando el Héroe esté dentro de su alcance. 
Se considera dentro del alcance si el grupo está en 
la misma casilla que el Héroe o si está en una casilla 
adyacente y además tiene el icono de ataque a dis-
tancia () en su retrato.

Si la banda de Enemigos no puede acercarse lo suficiente a un Héroe 
como para que esté dentro de su alcance, pero sí a otro Héroe, ese 
Héroe más próximo se convierte en el nuevo objetivo. Si múltiples 
Héroes satisfacen esta condición, los Héroes eligen cuál de ellos se con-
vierte en el nuevo objetivo.

Si el Enemigo puede moverse hasta tener al Héroe objetivo dentro de 
su alcance, hay que pulsar el botón “Atacar” y la aplicación muestra la 
cantidad de Daño () y Miedo () que podría sufrir el Héroe. Las 
mecánicas de sufrir Daño y Miedo se describen en la página 12.

Si la banda de Enemigos no puede moverse hasta tener a un objetivo 
dentro de su alcance, ignora todas las instrucciones y se pulsa el bo-
tón “Sin objetivos”. Esto proporciona nuevas instrucciones al Enemi-
go, por lo general que se acerque a un Héroe.

El Enemigo ataca e inflige 3 de Daño () y 1 de Miedo ().

paso de oscUridad

Durante el paso de Oscuridad, las tinieblas llenan de terror los cora-
zones y las mentes de los Héroes. Como la Oscuridad no siempre está 
presente durante una aventura, los Héroes resuelven este paso única-
mente cuando se lo indique la aplicación.

Un Héroe está en la Oscuridad si se da cualquiera de las siguientes 
tres condiciones:

 � Está en una casilla con un icono de Oscuridad impreso.

 � Está en una casilla con una ficha de Oscuridad.

 � La aplicación indica que está en la Oscuridad.

Durante la resolución del paso de Oscuridad, cada Héroe en la Oscuri-
dad sufre la cantidad de Miedo que indique la aplicación. La mecánica 
de sufrir Miedo se describe en la página 12.

Icono de 
Oscuridad

Tanto Gimli como Legolas sufren la cantidad de Miedo 
indicada en la aplicación durante el paso de Oscuridad porque 
se encuentran en casillas con un icono de Oscuridad impreso.

Icono de ataque 
a distancia  
en el retrato

Las instrucciones para la banda de orcos son “Mover 1: Atacar a Aragorn 
(o al Héroe más próximo).” Si no puede llegar a la casilla de Aragorn 

para atacarlo, en vez de eso, se mueve hacia Gimli y lo ataca.
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paso de amenaza

Con el paso del tiempo, las amenazas que plagan la Tierra Media estre-
chan el cerco y se vuelven más peligrosas. Durante este paso, la Amena-
za aumenta y podrían producirse eventos de Amenaza.

La Amenaza está representada por una barra en la parte superior de la 
pantalla de la aplicación, que se va llenando a medida que aumenta la 
Amenaza. Cuando la Amenaza aumenta hasta superar un umbral, se 
activa un evento de Amenaza en la aplicación y los Héroes lo resuelven 
siguiendo sus instrucciones. Cada umbral tiene un número asociado 
que indica la cantidad de Amenaza necesaria para activarlo. Si en algún 
momento la barra se llena por completo, la partida acaba con la derro-
ta de los Héroes.

La Amenaza aumenta durante cada paso de Amenaza en las siguientes 
cantidades: 

 � 2 por cada Héroe que esté jugando

 � 1 por cada ficha de Amenaza en el tablero

 � 1 por cada pieza inexplorada del tablero

Además, algunos efectos pueden causar que la Amenaza aumente en 
otras fases del juego. La aplicación siempre calcula y aumenta la Ame-
naza de forma automática. Un Héroe puede seleccionar un umbral en 
la aplicación en cualquier momento para ver una descripción breve del 
evento que tiene asociado.

A medida que se vaya llenando la barra de Amenaza, los 
Héroes habrán de enfrentarse a mayores peligros.

Este umbral se activa durante el paso de 
Amenaza si la Amenaza es de 15 o más.

Fase de reagrUpamiento

Después de la fase de la Sombra, la aplicación indica a los Héroes que 
se preparen para la siguiente ronda.

En primer lugar, todos los Héroes reinician sus mazos de Habilidad 
barajando sus pilas de descartes junto con sus mazos. A continuación, 
la aplicación indica a los Héroes “Otea 2”. Esto consiste en que cada 
Héroe revela las dos primeras cartas de su mazo de Habilidades, elige 
una para prepararla y la coloca bajo su hoja de Héroe. Cuando una 
carta está preparada, pueden usarse sus capacidades.

Un Héroe sólo puede tener 4 cartas de Habilidad preparadas al mismo 
tiempo, por lo que es importante mantener separadas sus cartas pre-
paradas de cualquier otra carta en su zona de juego. Si alguna vez un 
Héroe tiene más de 4 cartas preparadas, debe descartar algunas de ellas 
hasta que sólo queden 4 preparadas.

Después de decidir si quiere o no preparar una carta, el Héroe coloca 
las cartas no preparadas encima o debajo del mazo, en cualquier orden. 
Colocando cartas inútiles (como las Debilidades) debajo del mazo y las 
útiles (como aquellas con el icono de Éxito  en la esquina superior 
izquierda) encima del mazo, un Héroe puede asegurarse de que sus 
próximas acciones tengan resultados positivos.

Después de Otear, los Héroes pulsan el botón “Continuar” y empiezan 
una nueva ronda, comenzando con la fase de acción.

completar Una aventUra
El grupo de Héroes gana o pierde en conjunto las aventuras. Ganar les 
supondrá mayores recompensas, pero ganen o pierdan siempre pasarán 
a la siguiente aventura de la campaña. Después de completar su pri-
mera aventura, los jugadores deberían leer la sección “Reglas de cam-
paña” de la Guía de referencia, que describe cómo pueden los Héroes 
mejorar sus Objetos y adquirir nuevas Habilidades antes de empezar la 
siguiente aventura.

objetivos

Cada aventura indica a los Héroes una serie de objetivos. Durante una 
aventura, el objetivo actual de los Héroes se muestra bajo la barra de 
Amenaza. Después de que los Héroes completen un objetivo, la aplica-
ción les proporcionará uno nuevo automáticamente.

Si los Héroes completan el último objetivo antes de que se llene la barra 
de Amenaza, ganan la aventura. Si uno de los Héroes es derrotado, los 
restantes pueden seguir jugando; sin embargo, si no logran completar 
el último objetivo antes del comienzo de la siguiente fase de la Sombra, 
pierden la aventura.

Vigor

Sabiduría

Agilidad

Brío

Astucia Daño

Miedo

Elfo

Elena

Una vez por prueba, después de gastar 
1 Inspiración, un Héroe cercano obtiene 
1 Inspiración.

5

4

6

3

4

2

3

2

Elena 2

Conocimiento • Innato
Antes de realizar una prueba 
de  o , puedes mirar la 
primera carta de tu mazo y 
ponerla encima o debajo del 
mismo.

Luz élfica

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Básica 1

Cuando hagas una prueba de , 
puedes descartar esta Habilidad 
para añadir 1 .

Vigor incansable

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Elena 2

Conocimiento • Innato
Antes de realizar una prueba 
de  o , puedes mirar la 
primera carta de tu mazo y 
ponerla encima o debajo del 
mismo.

Luz élfica

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Cuando Elena prepara la carta Luz élfica,  
la coloca bajo su hoja de Héroe.



ejemplo de prUeba

1. Bilbo realiza una acción de interacción con una ficha de 
Búsqueda de su casilla. Se le indica que haga una prueba de 
agilidad () con un requisito de 2 Éxitos.

3. Bilbo quiere superar la prueba, así que gasta una ficha de 
Inspiración para convertir 1  en 1 . Ahora tiene 2 , 
suficiente para superar la prueba.

2. La agilidad de Bilbo es “3”, así que revela 3 cartas de enci-
ma de su mazo de Habilidades. Las cartas reveladas tienen 
un total de 1 icono de Éxito () y 2 de Destino ().

4. Bilbo pulsa “Superada” y sigue las instrucciones que apare-
cen. Por último, descarta las cartas que reveló y las pone en 
la pila de descartes de su mazo de Habilidades.

Básica 2

Cuando hagas una prueba de , 
puedes descartar esta Habilidad 
para añadir 1 .

Agilidad felina

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Bilbo 1

Innato • Valor
Antes de realizar una prueba, en 
vez de eso, puedes descartar esta 
Habilidad para realizar una prueba 
de  y obtener 1 Inspiración.
Ocultarse (después de una prueba, 
descarta esta carta para adquirir 
Ocultación).

El lado Tuk

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Básica 5

Cuando hagas una prueba de , 
puedes descartar esta Habilidad 
para añadir 1 .

Astucia aguda

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Básica 2

Cuando hagas una prueba de , 
puedes descartar esta Habilidad 
para añadir 1 .

Agilidad felina

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Bilbo 1

Innato • Valor
Antes de realizar una prueba, en 
vez de eso, puedes descartar esta 
Habilidad para realizar una prueba 
de  y obtener 1 Inspiración.
Ocultarse (después de una prueba, 
descarta esta carta para adquirir 
Ocultación).

El lado Tuk

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Básica 5

Cuando hagas una prueba de , 
puedes descartar esta Habilidad 
para añadir 1 .

Astucia aguda

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Aragorn 1

Después de explorar una pieza 
de tablero, tú o un Héroe 
cercano podéis Otear 1.

Errante

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Aragorn 1

Después de explorar una pieza 
de tablero, tú o un Héroe 
cercano podéis Otear 1.

Errante

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 
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G

Básica 5

Cuando hagas una prueba de , 
puedes descartar esta Habilidad 
para añadir 1 .

Astucia aguda

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Vigor

Sabiduría

Agilidad

Brío

Astucia Daño

Miedo

Antes de interactuar, mira la primera carta de tu 
mazo. Si es una carta con , obtén 1 Inspiración.
Sólo puedes equiparte con 1 .

Hobbit

Bilbo

6

3

7

4

3

3

2

2
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pruebas, los éxitos son acumulativos: los Héroes pueden realizar la 
prueba varias veces y la aplicación lleva la cuenta del número total 
de éxitos.

 � Algunas pruebas incluyen un número que indica cuántos éxitos 
son necesarios para superarlas (por ejemplo, “Prueba ; 1”). Si 
el Héroe obtiene un número de Éxitos igual o mayor que el re-
querido, supera la prueba. De lo contrario, la falla. Sea cual sea el 
resultado, la aplicación le dará más instrucciones al Héroe.

 � Cuando se ataca a los Enemigos y cuando se intenta cancelar 
el Daño y el Miedo, los Éxitos se usan de otras maneras que se 
describen más adelante.

Después de completar la prueba, el Héroe coloca todas las cartas reve-
ladas en la pila de descartes de su mazo de Habilidades.

destino e inspiración

Durante una prueba, las cartas que revela un Héroe pueden contener 
iconos de Destino (). Los iconos de Destino no tienen efecto intrín-
seco, pero el Héroe que los revela puede gastar fichas de Inspiración 
para convertir iconos de Destino en iconos de Éxito (). Cada ficha de 
Inspiración gastada convierte un único icono de Destino. Para gastar 
1 ficha de Inspiración, el Héroe la coge de su hoja de Héroe y la devuel-
ve al suministro común.

Cuando un Héroe obtiene Inspiración, co-
ge una ficha de Inspiración del suministro 
común y la pone en su hoja de Héroe. Un 
Héroe nunca puede tener más fichas de Ins-
piración que el límite de Inspiración indica-
do en su hoja de Héroe.

Límite de Inspiración de 
4 en una hoja de Héroe

Vigor

Sabiduría

Agilidad

Brío

Astucia Daño

Miedo

Una vez por ronda, después de Correr, 
Ocultarse o Golpear, puedes Otear 1.

Humano

Beravor

4

5

5

2

3

3

3

3

prUebas
Las pruebas son la manera principal que tienen los Héroes de interac-
tuar con su entorno y atacar a los Enemigos. Los Héroes suelen realizar 
pruebas cuando exploran, tienen encuentros, atacan a sus Enemigos e 
interactúan con las gentes de la Tierra Media.

Cada prueba requiere que los Héroes usen una de las características 
indicadas en sus hojas de Héroe: agilidad (), vigor (), brío (), 
sabiduría () o astucia (). Para realizar una prueba, un Héroe revela 
cartas de encima de su mazo de Habilidades. El número de cartas que 
revela es igual al valor de la característica que se está poniendo a prueba.

Después de revelar las cartas, el Héroe determina el nú-
mero de Éxitos () que ha obtenido. Cada icono de Éxi-
to () en la esquina superior izquierda de las cartas reve-
ladas proporciona 1 Éxito. El texto de las cartas reveladas 
se ignora: no tiene efecto durante las pruebas.

El Héroe usa los Éxitos de distintas maneras según la prueba:

 � Algunas requieren que el Héroe introduzca el número de Éxitos 
en la aplicación pulsando el botón “+”. A continuación, la aplica-
ción revela el resultado de la prueba. En el caso de algunas de estas 

Bilbo 2

Innato • Valor
Antes de realizar una prueba, en 
vez de eso, puedes descartar esta 
Habilidad para realizar una prueba 
de  y obtener 1 Inspiración.
Ocultarse (después de una prueba, 
descarta esta carta para adquirir 
Ocultación).

El lado Tuk

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Icono  
de Éxito

El vigor () de Beravor es “3”. Cuando realiza  
una prueba de , revela 3 cartas de su mazo.

Básica 1

Cuando hagas una prueba de , 
puedes descartar esta Habilidad 
para añadir 1 .

Vigor incansable

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

3
Batidor 4

Conocimiento
Cuando tú o un Héroe cercano 
hagáis una prueba de , 
puedes descartar esta Habilidad 
para añadir 1  y Otear 1.
Correr 1

Palabra de advertencia
TM

 Li
c. 

SZ
C 

to 
FF

G

Beravor 2

Táctica • Conocimiento
Cuando hagas una prueba, puedes 
descartar esta Habilidad para 
convertir 1  en 1  y Otear 1.
Correr 1 (durante tu turno, 
descarta esta carta para moverte 
1 casilla).

Caminos ancestrales

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Si un Héroe obtiene 2 éxitos, pulsa 2 veces el botón “+”.



ejemplo de prUeba de ataqUe

Doblegadestinos

Cuando se use para atacar 
mientras tienes 3  o 
más, añade Aturdimiento.

1: 2 impactos, Castigo
1: 2 impactos
2: 5 impactos

 90 

TM
 Li

c. 
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C 
to 

FF
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1. Aragorn ataca a una banda de Tumularios en su casilla con 
su Doblegadestinos. Doblegadestinos requiere una prueba 
de vigor () o de sabiduría (); la sabiduría de Aragorn es 
mayor, así que escoge esa característica.

2. La sabiduría de Aragorn es “4”, así que revela 4 cartas 
de su mazo de Habilidades. Las cartas que revela tienen 
2 Éxitos () y 2 de Destino ().

3. Aragorn gasta 2  para resolver el tercer efecto de Doblega-
destinos, con lo que introduce 5 impactos en la aplicación.

4. Aragorn gasta 1 ficha de Inspiración para convertir 1  en 
1 . Gasta ese  en el primer efecto de Doblegadestinos, 
con lo que añade 2 impactos más y selecciona “Castigo” en 
la aplicación. A continuación, pulsa “Aplicar”.

5. La aplicación aplica 7 impactos directamente a la vida del 
Tumulario (Castigo ignora su valor de hechicería). Un Tu-
mulario es derrotado, así que Aragorn retira un Tumulario 
de su casilla y obtiene una ficha de Inspiración. A conti-
nuación, descarta las cartas que ha revelado y las pone en 
su pila de descartes.

6. La aplicación muestra el mensaje de contraataque para la 
banda de Tumularios. Como tiene a Aragorn dentro de su 
alcance, pulsa “Sí” y resuelve un ataque enemigo.

Doblegadestinos

Cuando se use para atacar 
mientras tienes 3  o 
más, añade Aturdimiento.

1: 2 impactos, Castigo
1: 2 impactos
2: 5 impactos

 90 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
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Doblegadestinos

Cuando se use para atacar 
mientras tienes 3  o 
más, añade Aturdimiento.

1: 2 impactos, Castigo
1: 2 impactos
2: 5 impactos

 90 
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Aragorn 2

Táctica
Golpear 3 (cuando ataques, 
descarta esta carta para añadir 
3 impactos).
Salvaguardar 2 (descarta esta 
carta para evitar 2  o  a un 
Héroe que esté en tu casilla).

Trancos

TM
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c. 
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Aragorn 5

Innato • Valor
Durante tu turno, puedes 
descartar esta Habilidad para 
descartar 1 .

Don de los hombres

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Vigor

Sabiduría

Agilidad

Brío

Astucia Daño

Miedo

Cuando los Héroes usen Otear durante la fase 
de reagrupamiento, tú y los Héroes cercanos 
reveláis cada uno 1 carta adicional.

Aragorn

Humano

4

5

5

3

2

2

4

3

Capitán 1

Al inicio de tu turno, puedes 
descartar esta Habilidad para 
que tú y 1 Héroe cercano 
podáis Otear 2.

Bien pertrechado

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Capitán 3

Táctica
Después de atacar, puedes descartar 
esta Habilidad para obtener 
1 Inspiración y que 1 Héroe 
cercano pueda atacar también.
Golpear 2 (cuando ataques, descarta 
esta carta para añadir 2 impactos).

Liderar la carga

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Vigor

Sabiduría

Agilidad

Brío

Astucia Daño

Miedo

Cuando los Héroes usen Otear durante la fase 
de reagrupamiento, tú y los Héroes cercanos 
reveláis cada uno 1 carta adicional.

Aragorn

Humano

4

5

5

3

2

2

4

3

Doblegadestinos

Cuando se use para atacar 
mientras tienes 3  o 
más, añade Aturdimiento.

1: 2 impactos, Castigo
1: 2 impactos
2: 5 impactos

 90 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Doblegadestinos

Cuando se use para atacar 
mientras tienes 3  o 
más, añade Aturdimiento.

1: 2 impactos, Castigo
1: 2 impactos
2: 5 impactos

 90 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G
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los modificadores se describen en la Referencia rápida que hay en la 
contracubierta de este cuaderno.

El menú de Enemigo muestra el valor de vida de cada figura de la 
banda de Enemigos, así como el valor de armadura o hechicería de cada 
una de ellas. Si un Enemigo tiene valores de armadura o hechicería, los 
impactos reducen primero esos valores. Si no tiene armadura o hechi-
cería, los impactos reducen la vida del Enemigo.

Después de introducir todos los impactos y modificadores, el Héroe 
pulsa el botón “Aplicar” para aplicar los impactos a los Enemigos (inclu-
so si el Héroe no ha causado ningún impacto). Si se reduce la vida de 
un Enemigo a cero, es derrotado y la aplicación indica a los Héroes que 
retiren su figura del tablero.

1 de 
armadura

2 de hechicería

4 de vida

prUebas de ataqUe

Las pruebas de ataque se realizan durante el ataque de un Héroe, des-
pués de elegir una banda de Enemigos a la que atacar y un Objeto con 
el que atacar. Para realizar una prueba de ataque, el Héroe selecciona 
una de las características indicadas en la esquina superior izquierda de 
la carta de Objeto con la que está atacando y realiza una prueba de di-
cha característica. A continuación, el Héroe gasta Éxitos () para resol-
ver una o más de las capacidades de ese Objeto. Cada capacidad indica 
cuántos Éxitos hay que gastar en ella para resolverla, y cada una de ellas 
puede usarse únicamente una vez por ataque.

La mayoría de las capacidades de los Objetos añaden 
impactos contra los Enemigos. Para añadir impactos, 
el Héroe selecciona el retrato del Enemigo para que se 
muestre el menú de Enemigo y después la pestaña de 
ataque para mostrar el panel de ataque del menú. A 
continuación, el Héroe pulsa el botón “+” del panel 
de ataque para introducir los impactos.

Además de causar impactos, las capacidades pueden proporcionar a 
los Héroes modificadores de ataque, como “Perforante”, que permite a 
un Héroe ignorar la armadura de un Enemigo. Si una capacidad tiene 
un modificador, el Héroe selecciona el modificador pertinente en la 
aplicación, que calcula el efecto de cada modificador automáticamente; 

Pestaña  
de ataque

Espada

1: 2 impactos
2: 5 impactos

 27 

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Un Héroe que está usando su “Espada” realiza 
una prueba de . Puede gastar 1  para causar 

2 impactos y 2  para causar 5 impactos.

Botones de más (+) 
y menos (–) para 

introducir impactos

Modificadores 
de ataque

Panel de ataque de un menú de Enemigo



ejemplo de daño

1. Una banda de Trasgos ataca a Elena y le inflige 3 de Da-
ño () y 1 de Miedo (). En el caso de este ataque, una 
prueba de vigor () puede anular los puntos de Daño y 
de Miedo.

2. El vigor de Elena es “2”, así que revela 2 cartas de su mazo 
de Habilidad. Obtiene 2 Éxitos (), así que puede evitar 
hasta 2 puntos de Daño o Miedo. Elige evitar 1 de Daño y 
1 de Miedo, de modo que sólo quedan 2 de Daño.

3. La primera carta de Daño que revela es “Flaqueza”, que le 
indica que sufra una carta de Miedo boca abajo y a con-
tinuación ponga boca abajo la propia carta de “Flaqueza”.

4. La segunda carta que revela Elena es la de “Enredado”. “En-
redado” le indica a Elena que mantenga la carta boca arriba. 
Seguirá obstaculizando su movimiento durante la aventura 
hasta que pueda descartarla o ponerla boca abajo.

Elena 4

Conocimiento • Canción
Durante tu turno, puedes 
descartar esta Habilidad para 
que tú y los Héroes cercanos 
descartéis colectivamente hasta 
4  y  boca abajo.

Lay del Crepúsculo

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Músico 2

Canción
Cuando te muevas a una 
casilla, puedes descartar esta 
Habilidad para que tú y hasta 
2 Héroes cercanos obtengáis 
1 Inspiración cada uno.

Canción de viaje

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Enredo

Mantén esta carta boca arriba.
Cuando realices la acción de 
viaje, mueve 1 casilla menos.
Después de Descansar, pon 
esta carta boca abajo.

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Enredo

Mantén esta carta boca arriba.
Cuando realices la acción de 
viaje, mueve 1 casilla menos.
Después de Descansar, pon 
esta carta boca abajo.

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
GVigor

Sabiduría

Agilidad

Brío

Astucia Daño

Miedo

Elfo

Elena

Una vez por prueba, después de gastar 
1 Inspiración, un Héroe cercano obtiene 
1 Inspiración.

5

4

6

3

4

2

3

2

Flaqueza

Sufre 1  boca abajo.
A continuación, pon esta carta 
boca abajo.

TM
 Li

c. 
SZ

C 
to 

FF
G

Vigor

Sabiduría

Agilidad

Brío

Astucia Daño

Miedo

Elfo

Elena

Una vez por prueba, después de gastar 
1 Inspiración, un Héroe cercano obtiene 
1 Inspiración.

5

4

6

3

4

2

3

2
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Si un Enemigo no es derrotado, recupera toda su 
armadura y hechicería y podría contraatacar. La 
banda de Enemigos puede atacar si está en la casilla 
del Héroe, o en una casilla adyacente si además tie-
ne el icono de ataque a distancia () en su retrato. 
Si el Enemigo puede atacar, el Héroe pulsa el botón 
“Sí” y resuelve un ataque, tal y como se describe en 
la sección “Paso de activación de los Enemigos”, en 
la página 8.

daño y miedo
La Tierra Media está plagada de mortíferos enemigos y otras amenazas 
que ponen en peligro a los intrépidos héroes y pueden hacerles sufrir 
daño () y miedo (). Si un Héroe sufre demasiado Daño o Miedo, 
estará al borde de caer derrotado y tendrá que realizar una prueba de 
resistencia tenaz para determinar si sucumbe a las amenazas de la Tierra 
Media o se recupera y continúa con la aventura.

Cuando un Héroe sufre Daño o Miedo, revela una carta de Daño o 
Miedo del mazo adecuado y la coloca boca arriba en su zona de juego. 
A continuación, resuelve el efecto de la carta. Muchas de estas cartas 
indican al Héroe que ponga la carta boca abajo o la descarte. Si la carta 
indica que la mantenga boca arriba, tendrá un efecto persistente que 
seguirá aplicándose al Héroe que la ha recibido. Si un Héroe sufre varios 
puntos de Daño o Miedo al mismo tiempo, revela cada carta de una en 
una, resolviendo cada carta por completo antes de revelar la siguiente.

En ocasiones, se indica específicamente a un Héroe que sufra Daño o 
Miedo boca abajo. En estos casos, el Héroe coloca la carta de Daño o 
Miedo boca abajo junto a su hoja de Héroe sin leer el texto de la carta.

anUlar daño y miedo

En algunos casos, la aplicación le da a los Héroes la oportunidad de 
anular el Daño o el Miedo antes de sufrirlo. En estos casos, se indica 
una característica para que el Héroe realice una prueba (por ejemplo, 
“Cada uno de los Héroes en la Oscuridad sufre 2 de Miedo; anulados 
por  ”). Antes de sufrir el Daño o Miedo, el Héroe puede hacer una 
prueba de la característica indicada y, por cada icono de Éxito () ob-
tenido durante la prueba, evita 1 punto de ese Daño o Miedo.

resistencia tenaz

Es posible que las tribulaciones y los suplicios que sufre un Héroe en 
sus aventuras pongan su cuerpo y espíritu al límite de lo que puede 
soportar. Todos los Héroes tienen unos límites de Daño y Miedo en sus 
hojas de Héroe:

Después de que un Héroe haya sufrido Daño o Miedo, 
si tiene una cantidad de Daño (boca arriba o boca aba-
jo) igual o superior a su límite de Daño o una cantidad 
de Miedo (boca arriba o boca abajo) igual o superior a 
su límite de Miedo, ese Héroe debe realizar una prue-
ba de resistencia tenaz. Para realizar dicha prueba, el 
Héroe pulsa el botón de grupo en la esquina inferior 

Botón  
de grupo

Límites de  
Daño y Miedo

Vigor

Sabiduría

Agilidad

Brío

Astucia Daño

Miedo

Una vez por ronda, después de Correr, 
Ocultarse o Golpear, puedes Otear 1.

Humano

Beravor

4

5

5

2

3

3

3

3

Icono de ataque 
a distancia 

en un retrato
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izquierda de la aplicación, y, a continuación, selecciona su retrato de 
Héroe y el límite (de Daño o Miedo) que ha alcanzado. A continua-
ción, sigue las instrucciones de la aplicación.

Si un Héroe alcanza ambos límites, realiza dos pruebas de resistencia 
tenaz, en el orden que elija.

Si el Héroe falla la prueba de resistencia tenaz, es derrotado. Se retira 
al Héroe del tablero y el grupo pierde la aventura en la siguiente fase de 
la Sombra a menos que complete el último objetivo. Si el Héroe supera 
la prueba, sigue las instrucciones proporcionadas por la aplicación.

reglas adicionales
Esta sección incluye reglas adicionales necesarias para jugar.

enemigos

Esta sección profundiza en las reglas de las bandas de Enemigos.

lista y agotada

Una banda de Enemigos puede estar lista o agotada. Los Enemigos 
se agotan después de que la aplicación los active o después de que ata-
quen. Cuando un Enemigo está agotado, su retrato en la aplicación 
se oscurece.

Los Enemigos agotados no pueden activarse, contraatacar ni ser provo-
cados. La aplicación vuelve a dejar listas todas las bandas de Enemigos 
al final de la fase de la Sombra.

provocar a los enemigos

Cuando un Héroe está en la misma casilla que una banda de Enemigos 
lista, ciertas acciones pueden provocar a dicha banda de Enemigos y 
causar que ataque. Un Héroe provoca a los Enemigos siempre que se 
producen las siguientes situaciones:

 � antes de que un Héroe salga de una casilla con un Enemigo listo

 � antes de que un Héroe interactúe con una ficha que esté en una 
casilla con un Enemigo listo

Para resolver la provocación de un Enemigo, el Héroe 
pulsa el botón de provocar que aparece a la izquierda 
de los retratos de los Enemigos en la aplicación. A con-
tinuación, selecciona el retrato del Enemigo al que está 
provocando. Ese Enemigo resuelve de inmediato un 
ataque enemigo contra el Héroe como indique la apli-
cación. Después de que el Enemigo ataque, el Héroe 
puede salir de la casilla o realizar la acción de interac-
ción como pretendía.

Al contrario de lo que ocurre cuando se activan Enemigos o los Ene-
migos contraatacan, las bandas de Enemigos no se agotan cuando se 
las provoca.

interrUmpir las activaciones de los enemigos

Algunas capacidades, como la carta de Habilidad de Elena “Hija del 
Lhûn”, pueden interrumpir la activación de un Enemigo para aplicar 

Banda lista Banda agotada

Botón de 
provocar

impactos o modificadores. Para resolver estas capacidades, el Héroe 
selecciona el retrato del Enemigo, introduce y aplica los impactos o 
modificadores que indique la capacidad y, a continuación, retoma la 
activación del Enemigo.

colocar a los enemigos

Cuando se va a colocar una banda de Enemigos en el tablero, la aplica-
ción indica dónde se coloca y de cuántas figuras se compone y añade su 
retrato a la barra de Enemigos, en la parte inferior de la pantalla. Debe 
haber una banda de Enemigos (compuesta por 1 o más figuras) en el 
tablero por cada retrato que se muestre en la aplicación.

enemigos de élite

Las bandas de Enemigos de élite son más fuertes que las de Enemigos 
básicos y cuentan con bonificaciones especiales. Se puede identificar 
una banda de Enemigos de élite porque su retrato tiene un marco con 
pinchos y el icono de un estandarte. Cuando se coloca una banda de 
Enemigos de élite en el tablero, los Héroes colocan la ficha de Estan-
darte de élite (con el fondo rojo) que corresponda con el icono de es-
tandarte de la banda junto a las figuras de los Enemigos.

Las bonificaciones de una banda de Enemigos de élite se muestran en 
su menú de Enemigo. La aplicación aplica automáticamente todas estas 
bonificaciones, pero los Héroes pueden seleccionarlas en el menú para 
consultar sus efectos. Además de disfrutar de las bonificaciones indica-
das, todos los Enemigos de élite pueden realizar contraataques incluso 
cuando están agotados.

bandas de enemigos dUplicadas

Es posible que haya múltiples bandas de Enemigos del mismo tipo 
que no sean de élite. En esos casos, se asigna automáticamente a cada 
banda de Enemigos adicional un Estandarte enemigo, que se muestra 
junto al retrato de dicho Enemigo en la aplicación. Cuando los Héroes 
colocan la banda de Enemigos duplicada en el tablero, colocan también 
el Estandarte enemigo correspondiente junto a las figuras de la banda.

Retrato de Enemigo de élite y Estandarte enemigo correspondiente

La primera banda de Orcos no tiene Estandarte enemigo. 
La segunda banda de Orcos usa el Estandarte enemigo azul.

Bonificaciones de una banda de élite
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cartas de Habilidad preparadas

Como se describe en la sección sobre la fase de reagrupamiento, cuan-
do un Héroe Otea cartas, puede preparar una de ellas colocándola boca 
arriba bajo su hoja de Héroe. Un Héroe no puede tener más de 4 cartas 
preparadas; si alguna vez fuera a preparar una quinta, tendrá que des-
cartar una de sus cartas ya preparadas.

Igual que sucede con las hojas de Héroe y las cartas de Objeto, las cartas 
de Habilidad tienen capacidades que ayudan a los Héroes a cumplir sus 
metas. Sin embargo, las capacidades de una carta de Habilidad sólo 
pueden usarse mientras la carta esté preparada, o por decirlo de otro 
modo, los Héroes deben ignorar las capacidades de las cartas de Habi-
lidad que revelen para realizar una prueba.

La capacidad de cada carta especifica cuándo se puede usar. Para usar 
una capacidad, el Héroe resuelve su texto. Las capacidades de muchas 
de las cartas de Habilidad indican al Héroe que las descarten de su zona 
de cartas preparadas.

palabras clave

La mayoría de las cartas de Habilidad contienen una o más palabras 
clave en negrita, como por ejemplo “Correr 1”. Las palabras clave son 
formas abreviadas de describir capacidades que aparecen con frecuencia 
en las cartas. Puedes encontrar las reglas de todas las palabras clave en la 
Referencia rápida de la contracubierta de este cuaderno.

rasgos

Algunas cartas de Habilidad (y cartas de Objeto) contienen rasgos en 
cursiva como “Enano” y “Táctica”. Los rasgos no tienen efectos in-
trínsecos, aunque otros efectos de juego podrían aludir a cartas con 
ciertos rasgos.

cercano

Algunas capacidades y reglas podrían hacer referencia a componentes o 
casillas cercanos. Un componente se considera cercano a otro si ambos 
comparten la misma casilla o están en casillas adyacentes. Una casilla 
cercana se refiere a la misma casilla y todas las casillas adyacentes a ella. 
Un componente no se considera cercano a sí mismo.

aplicar

Las capacidades que “aplican” impactos y modificadores a los Enemi-
gos no son ataques. Para resolver estas capacidades, el Héroe introdu-
ce los impactos y los modificadores en el menú del Enemigo y pulsa 
“Aplicar”, pero el Héroe pulsa siempre “No” si la aplicación muestra el 
mensaje de contraataque.

cartas de Habilidad especiales

Las cartas de Debilidad y de Título son tipos especiales de las cartas 
de Habilidad que suelen formar parte de los mazos de Habilidad de 
los Héroes.

cartas de títUlo

Las cartas de Título reflejan momentos decisivos memorables de cada 
Héroe durante una campaña y suelen incluir potentes capacidades que 
únicamente pueden usarse una vez por aventura. Cuando un Héroe 
obtiene una carta de Título, busca la carta especificada entre las cartas 
de Habilidad de Título sin usar y la prepara de inmediato.

cartas de debilidad

Cada Héroe empieza la partida con una carta de Debilidad en su mazo 
de Habilidades. Las cartas de Debilidad no tienen efecto intrínseco: su 
propósito es precisamente ser inútiles para los Héroes, ocupar espacio 
en los mazos de Habilidad y no contribuir con iconos a las pruebas. 
Cuando un Héroe obtiene una carta de Debilidad durante una aven-
tura, roba la primera carta del mazo de Debilidades y la pone en la pila 
de descartes de su mazo de Habilidades. Un Héroe puede preparar una 
carta de Debilidad para retirarla temporalmente de su mazo de Habili-
dades, aunque no le conceda ninguna capacidad.

reinicio de los mazos de Habilidad

Un Héroe debe reiniciar su mazo de Habilidades en las siguientes  
situaciones:

 � durante la fase de reagrupamiento

 � cuando no le quedan cartas en su mazo

 � cuando un efecto así lo indique

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

cartas de ventaja

Los Héroes pueden adquirir las ventajas de Ocultación, Valentía o De-
terminación, que mejoran sus posibilidades de éxito al combatir contra 
Enemigos y superar pruebas. Si un Héroe obtiene una Ventaja, roba 
una carta de Ventaja del tipo adecuado y la coloca en su zona de juego. 
El efecto de cada Ventaja se describe en su carta.

cartas de objeto de tipo pertrecHo

Los Héroes pueden encontrar Pertrechos durante sus aventuras, cartas 
de Objeto con el icono de Pertrecho () en la parte inferior. Cuando un 
Héroe obtiene un Pertrecho, busca la carta especificada entre las cartas 
de Objeto sin usar y la coloca boca arriba, junto a sus otros Objetos. A 
continuación, coloca sobre el Pertrecho tantas fichas de Desgaste como 
indique el número de la esquina inferior izquierda de la carta.

Si se indica a un Héroe que desgaste un Pertrecho, debe gastar una 
ficha de Desgaste, retirándola de la carta de Pertrecho. Cuando se gaste 
la última ficha de Desgaste de un Pertrecho, el Objeto se pone boca 
abajo y no se puede volver a usar durante la aventura. Los Pertrechos 
reciben siempre su número inicial de fichas de Desgaste al inicio de 
cada aventura.

combate con más de Un objeto

Un Héroe puede atacar con más de un Objeto si todos los Objetos 
comparten la característica que se esté usando en la prueba. Cuando se 
ataca con más de un Objeto, el Héroe puede gastar Éxitos () para re-
solver las capacidades de cualquiera de los Objetos elegidos. Si el Héroe 
está atacando a una banda de Enemigos adyacente, todos los Objetos 
seleccionados deben tener el icono de ataque a distancia ().

El Pertrecho “Botas” empieza con dos fichas de Desgaste.

Número inicial de 
fichas de Desgaste

Botas

Si vas a realizar una prueba de 
 o , en vez de eso, puedes 
desgastar este Objeto para 
realizar una prueba de  o .

 22 2
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1: Tajo
1: 2 impactos

Después de que tú o 
un Héroe cercano use 
Descansar, Salvaguardar 
u Ocultarse, ese Héroe 
obtiene 1 Inspiración.

Instigador de guerras

 94 
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Espada

1: 2 impactos
2: 5 impactos

 27 
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Un Héroe con la “Espada” y el “Instigador de guerras” 
puede usar los dos Objetos durante un ataque  
si está realizando una prueba de vigor ().
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elementos de la aplicación

Esta sección explica detalles adicionales relacionados con la aplicación.

erUdición y experiencia

Durante una aventura, los Héroes pueden recibir como recompensa 
Erudición y Experiencia. La aplicación lleva el registro de estos recur-
sos, que permiten a los Héroes mejorar sus Objetos y adquirir nuevas 
Habilidades entre aventuras. Los jugadores pueden ignorar estos re-
cursos en su primera aventura; se describen detalladamente en la Guía 
de referencia.

niebla

En la aplicación, las zonas del tablero envueltas en niebla indican luga-
res en los que se colocarán piezas de tablero. De este modo, los jugado-
res saben la dirección hacia la que se ampliará el tablero, para que lo 
tengan en cuenta a la hora de preparar la zona de juego.

La niebla indica que el tablero se ampliará hacia el oeste 
de las piezas colocadas hasta el momento.

cartas de debilidad

Cada Héroe empieza la partida con una carta de Debilidad en su mazo 
de Habilidades. Las cartas de Debilidad no tienen efecto intrínseco: su 
propósito es precisamente ser inútiles para los Héroes, ocupar espacio 
en los mazos de Habilidad y no contribuir con iconos a las pruebas. 
Cuando un Héroe obtiene una carta de Debilidad durante una aven-
tura, roba la primera carta del mazo de Debilidades y la pone en la pila 
de descartes de su mazo de Habilidades. Un Héroe puede preparar una 
carta de Debilidad para retirarla temporalmente de su mazo de Habili-
dades, aunque no le conceda ninguna capacidad.

reinicio de los mazos de Habilidad

Un Héroe debe reiniciar su mazo de Habilidades en las siguientes  
situaciones:

 � durante la fase de reagrupamiento

 � cuando no le quedan cartas en su mazo

 � cuando un efecto así lo indique

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

cartas de ventaja

Los Héroes pueden adquirir las ventajas de Ocultación, Valentía o De-
terminación, que mejoran sus posibilidades de éxito al combatir contra 
Enemigos y superar pruebas. Si un Héroe obtiene una Ventaja, roba 
una carta de Ventaja del tipo adecuado y la coloca en su zona de juego. 
El efecto de cada Ventaja se describe en su carta.

cartas de objeto de tipo pertrecHo

Los Héroes pueden encontrar Pertrechos durante sus aventuras, cartas 
de Objeto con el icono de Pertrecho () en la parte inferior. Cuando un 
Héroe obtiene un Pertrecho, busca la carta especificada entre las cartas 
de Objeto sin usar y la coloca boca arriba, junto a sus otros Objetos. A 
continuación, coloca sobre el Pertrecho tantas fichas de Desgaste como 
indique el número de la esquina inferior izquierda de la carta.

Si se indica a un Héroe que desgaste un Pertrecho, debe gastar una 
ficha de Desgaste, retirándola de la carta de Pertrecho. Cuando se gaste 
la última ficha de Desgaste de un Pertrecho, el Objeto se pone boca 
abajo y no se puede volver a usar durante la aventura. Los Pertrechos 
reciben siempre su número inicial de fichas de Desgaste al inicio de 
cada aventura.

combate con más de Un objeto

Un Héroe puede atacar con más de un Objeto si todos los Objetos 
comparten la característica que se esté usando en la prueba. Cuando se 
ataca con más de un Objeto, el Héroe puede gastar Éxitos () para re-
solver las capacidades de cualquiera de los Objetos elegidos. Si el Héroe 
está atacando a una banda de Enemigos adyacente, todos los Objetos 
seleccionados deben tener el icono de ataque a distancia ().

El Pertrecho “Botas” empieza con dos fichas de Desgaste.

Número inicial de 
fichas de Desgaste

Botas

Si vas a realizar una prueba de 
 o , en vez de eso, puedes 
desgastar este Objeto para 
realizar una prueba de  o .
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1: Tajo
1: 2 impactos

Después de que tú o 
un Héroe cercano use 
Descansar, Salvaguardar 
u Ocultarse, ese Héroe 
obtiene 1 Inspiración.

Instigador de guerras
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Espada

1: 2 impactos
2: 5 impactos
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Un Héroe con la “Espada” y el “Instigador de guerras” 
puede usar los dos Objetos durante un ataque  
si está realizando una prueba de vigor ().

¿y aHora qUé?
Ya conoces lo necesario para jugar tu primera aventura, así 
que inicia la aplicación y sigue atentamente los pasos de pre-
paración de la partida indicados en las páginas 4 y 5. Puedes 
usar la Referencia rápida de la contracubierta de este cuader-
no como recordatorio de las fases y los términos del juego. Si 
tienes alguna duda durante una partida, consulta el glosario 
de la Guía de referencia.

Después de completar tu primera aventura, lee las secciones 
de “Reglas avanzadas” y “Reglas de campaña” de la Guía de 
referencia. Estas secciones explican las reglas de las piezas de 
tablero de batalla, las fichas de Terreno y cómo mejorar las 
Habilidades y los Objetos de tus Héroes. Una vez conozcas 
esta información, ¡podrás empezar con la siguiente aventura!
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reFerencia rápida

estrUctUra del tUrno

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

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

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

3. Fase de reagrupamiento: Cada Héroe reinicia su mazo de Ha-
bilidades y, a continuación, Otea 2 cartas.

acciones

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

 � Viaje: El Héroe se mueve hasta dos veces. Puede realizar su se-
gunda acción entre su primer movimiento y el segundo.

 � Ataque: El Héroe ataca a un Enemigo en su casilla. Si tiene un 
arma de ataque a distancia, puede atacar a un Enemigo cercano.

 � Interacción: El Héroe interactúa con una ficha que esté en 
su casilla.

reinicio de los mazos de Habilidad

Un Héroe debe reiniciar su mazo en las siguientes situaciones:

 � durante la fase de reagrupamiento

 � cuando no quedan cartas en su mazo

 � cuando un efecto así lo indique

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

reglas qUe sUelen pasarse por alto

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

 � Un Enemigo que esté listo es provocado cuando un Héroe sale de 
la misma casilla del Enemigo o cuando un Héroe interactúa con 
una ficha que esté en la casilla del Enemigo.

 � Un componente se considera cercano a otro si ambos comparten 
la misma casilla o están en casillas adyacentes.

 � Un Héroe puede tener un máximo de 4 cartas preparadas a la vez.

modiFicadores de ataqUe

Hay seis modificadores que pueden beneficiar a los Héroes durante 
un ataque:

 � Perforante: Este ataque ignora la armadura del Enemigo.

 � Castigo: Este ataque ignora la hechicería del Enemigo.

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

 � Tajo: Cada uno de los Enemigos de la banda sufre la cantidad 
total de impactos.

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

 � Aturdimiento: Este ataque agota a la banda de Enemigos. Si la 
banda es de Élite, además no puede contraatacar como respuesta 
a este ataque.

palabras clave

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

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

 � Salvaguardar X: Cuando tu Héroe o un Héroe que esté en tu 
misma casilla vaya a sufrir Daño o Miedo, puedes descartar una 
carta con la palabra clave “Salvaguardar X” para evitar hasta X 
puntos de Daño y Miedo en cualquier combinación.

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

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

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

iconos

  Éxito

  Destino (cada Inspiración que se gaste durante una prueba convierte 
1  en 1 )

  Daño

  Miedo

  Ataque a distancia (permite atacar a un objetivo en una casilla  
adyacente)

  Erudición

  Acción de interacción

características de los Héroes

  Agilidad   Brío   Astucia

  Vigor   Sabiduría

objetos

  Pertrecho   Objeto de una mano

  Armadura   Objeto de dos manos


