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“Y el Ojo apunta hacia aquí, ciego casi a toda otra co-
sa. Y así tenemos que mantenerlo: fijo en nosotros. Es 
nuestra única esperanza. He aquí, por lo tanto, mi con-
sejo. No tenemos el Anillo. Sabios o insensatos, lo he-
mos enviado lejos, para que sea destruido, y no nos des-
truya. Y sin él no podemos derrotar con la fuerza la fuer-
za de Sauron. Pero es preciso ante todo que el Ojo del 
Enemigo continúe apartado del verdadero peligro que 
lo amenaza. No podemos conquistar la victoria con las 
armas, pero con las armas podemos prestar al Portador 
del Anillo la única ayuda posible, por frágil que sea.” 

—Gandalf, El Retorno del Rey 

Bienvenidos a la Expansión de Saga El Señor de los 
Anillos: El Retorno del Rey para El Señor de los Anillos: 
El Juego de Cartas. A diferencia de otras expansiones 
del juego, que exploran aventuras originales ambienta-
das en la Tierra Media, las Expansiones de Saga dan a 
los jugadores la oportunidad de participar directamente 
o incluso recrear los acontecimientos que J.R.R. Tolkien 
narró en sus clásicos de la literatura. 

En El Señor de los Anillos: El Retorno del Rey, los ju-
gadores se unirán a Aragorn y sus compañeros en el en-
frentamiento contra las fuerzas de Sauron que amenazan 
a Gondor, además de a Frodo, que tras muchas penurias 
ha logrado entrar en las tierras de Mordor para destruir 
el Anillo Único de una vez por todas. En esta continua-
ción de Las Dos Torres encontrarás seis escenarios que 
concluyen la historia de El Señor de los Anillos. 

Resumen de los componentes 
La Expansión de Saga El Retorno del Rey incluye los si-
guientes componentes: 

• Estas reglas 

• 330 cartas, divididas en: 

• 7 cartas de Héroe 

• 57 cartas de Jugador 

• 18 cartas de Misión 

• 229 cartas de Encuentro 

• 19 cartas de Campaña 

Símbolo de la expansión 
Las cartas de esta expansión pueden identificarse me-
diante este símbolo que aparece antes de su número de 
colección:
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Cartas de Jugador  
de la expansión de saga 
El Señor de los Anillos: El Retorno del Rey incluye nue-
vas cartas que los jugadores pueden usar para persona-
lizar los mazos con los que juegan a las Expansiones de 
Saga de El Señor de los Anillos. Aunque la mayoría de 
las cartas de Jugador incluidas son totalmente compati-
bles con todos los escenarios publicados de El Señor de 
los Anillos: El Juego de Cartas, un puñado de ellas solo 
están ideadas para usarlas en los escenarios de las Ex-
pansiones de Saga de El Señor de los Anillos. Son las si-
guientes cartas de la esfera de Comunidad ☺: Aragorn 
( 1), Frodo Bolsón ( 2), Aragorn ( 3), Estandarte de 
Elendil ( 25) y Disfraz de Orco ( 26). 

La esfera de Comunidad 
La esfera de Comunidad, indicada por el icono ☺, es 
una esfera de influencia de El Señor de los Anillos: El 
Juego de Cartas con sus propias reglas. Enfatiza el sa-
crificio y la determinación de los valientes héroes que 
emprendieron la misión de destruir el Anillo Único y po-
ner fin a la amenaza de Sauron. 

Los Héroes que pertenecen a esta esfera solo se pueden 
usar cuando se juegan escenarios de las Expansiones de 
Saga de El Señor de de los Anillos. Además, solo se pue-
de jugar con 1 Héroe de la esfera de Comunidad a la vez. 
Por lo tanto, no puede haber en juego en ningún momen-
to más de un Héroe perteneciente a esta esfera. Nota: 
esta limitación no se aplica al modo multijugador épico, 
como se describe en la página 10. 

Héroes de la esfera de Comunidad 
El Señor de los Anillos: El Retorno del Rey incluye 
3 Héroes que pertenecen a la esfera de Comunidad (☺): 
Aragorn ( 1), Frodo Bolsón ( 2) y Aragorn ( 3). Al 
usar cualquier Héroe ☺ , los jugadores no pueden em-
pezar con ninguna otra versión del mismo personaje co-
mo Héroe inicial ni incluir otra versión del personaje en 
sus mazos. 

Al igual que otros Héroes, estas versiones de Aragorn y 
Frodo Bolsón obtienen 1 recurso durante la fase de Re-
cursos. Además de para cubrir el coste de cartas de la es-
fera de Comunidad, los recursos de la reserva de estas 
versiones de Aragorn y Frodo se pueden gastar para cu-
brir el de las cartas neutrales. 

Las dos cartas de Aragorn tienen el texto: “Si Aragorn 
abandona el juego, los jugadores pierden la partida”. Es-
te texto no puede ser modificado por efectos de cartas de 
Jugador ni de cartas de Encuentro. 

Aragorn no cuenta para el límite de Héroes. Por lo tan-
to, es posible que el jugador inicial comience la partida 
con hasta 4 Héroes bajo su control si uno de ellos es ☺ 
Aragorn. 

Dado que estas versiones de Aragorn y Frodo pertene-
cen a la esfera de Comunidad, no se pueden usar como 
Héroes al jugar escenarios que no sean Expansiones de 
Saga de El Señor de los Anillos. 

Reglas multijugador: Aragorn 
Las dos cartas de Aragorn tienen el texto: “El jugador 
inicial gana el control de Aragorn”. Cuando la ficha de 
jugador inicial cambia de manos durante la fase de Re-
cuperación, el jugador inicial gana el control de Ara-
gorn, de todos los recursos de la reserva de Recursos de 
Aragorn y de todas las cartas vinculadas a él. 

Si Aragorn es el último Héroe bajo el control de un ju-
gador y deja de estar controlado por ese jugador, enton-
ces ese jugador es eliminado de la partida de inmediato.
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El Anillo Único 
El Señor de los Anillos: El Retorno del Rey contiene El 
Anillo Único, una carta de Objetivo que los jugadores 
tienen que usar al jugar La torre de Cirith Ungol o El 
Monte del Destino. Al preparar cualquiera de esos esce-
narios, el jugador inicial debe vincular El Anillo Único a 
un Portador del Anillo que controle. 

Mientras esté vinculado a un Héroe, El Anillo Único tie-
ne el texto “El Héroe vinculado no cuenta para el límite 
de Héroes”. Por lo tanto, es posible que el jugador inicial 
comience la partida con hasta 4 Héroes bajo su control 
si uno de ellos es un Portador del Anillo con El Anillo 
Único vinculado. 

El Anillo Único también tiene el texto: “Si El Anillo 
Único abandona el juego, los jugadores pierden la parti-
da”. Al igual que en la novela, los jugadores tendrán que 
proteger con esmero al Portador del Anillo, porque si 
el Héroe vinculado abandona el juego, El Anillo Único 
también lo hace y los jugadores pierden la partida. 

Reglas para multijugador: 
El Anillo Único 
El Anillo Único también tiene el texto: “El jugador ini-
cial gana el control del Héroe vinculado”. Cuando la fi-
cha de jugador inicial cambia de manos durante la fase 
de Recuperación, el jugador inicial gana el control del 
Portador del Anillo vinculado, todos los recursos de la 
reserva de Recursos de ese Héroe y todas las cartas vin-
culadas a él. 

Si el Héroe con El Anillo Único vinculado es el último 
Héroe bajo el control de un jugador y ese Héroe abando-
na el control de ese jugador, ese jugador queda elimina-
do de la partida de inmediato. 

Reglas de la expansión de saga 
La Expansión de Saga El Retorno del Rey presenta los 
acontecimientos y conflictos fundamentales de la nove-
la del mismo nombre. Como giran en torno a los actos 
heroicos de Frodo y Aragorn, además de cómo el Anillo 
Único va convirtiendo a su portador en un ser desconfia-
do, las misiones de esta expansión incluyen reglas adicio-
nales para jugar las misiones de una Expansión de Saga. 

Preparación del juego 
Al preparar cualquier escenario de El Retorno del Rey, el 
jugador inicial debe tomar el control del héroe apropia-
do de la esfera de Comunidad: al preparar El paso de la 
Compañía Gris, El asedio de Gondor o La batalla de los 
campos del Pelennor, el jugador inicial toma el control de 
☺ Aragorn ( 1). Al preparar La Puerta Negra se abre, el 
jugador inicial toma el control de ☺ Aragorn ( 3). Al pre-
parar La torre de Cirith Ungol o El Monte del Destino, el 
jugador inicial toma el control de un Héroe de la esfera de 
☺ que tenga el rasgo Portador del Anillo al comienzo de 
la partida y vincularle El Anillo Único a ese Héroe. 

Reglas de saga del paso 
de Preparación 
Cuando se juegan escenarios de las Expansiones de Sa-
ga de El Señor de los Anillos, los jugadores revelan las 
cartas de Encuentro individualmente siguiendo el orden 
de juego durante el paso de Preparación de la fase de Mi-
sión. Empezando por el jugador inicial, cada jugador re-
vela 1 carta de Encuentro y resuelve su preparación an-
tes de que el siguiente jugador revele una carta. Si una 
carta de Encuentro tiene un efecto que utilice la segunda 
persona (revela, roba, etc.) esa carta se refiere al jugador 
que la reveló. Si la carta de Encuentro revelada tiene la 
palabra clave “Oleada”, el jugador que la reveló revela 
una carta de Encuentro adicional antes de que la partida 
continúe con el siguiente jugador. Las cartas de Encuen-
tro con la palabra clave “Maldito X” siguen afectando a 
todos los jugadores.
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Modo de campaña 
La Expansión de Saga El Retorno del Rey incluye nue-
vas cartas de Campaña, ayudas y cargas que permiten 
a los jugadores jugar los 6 escenarios incluidos en esta 
caja en el modo de campaña como parte de la campaña 
de El Señor de los Anillos que comenzaron en la Expan-
sión de Saga El Señor de los Anillos . Los escenarios de 
El Retorno del Rey se juegan después de completar los 
de Las Dos Torres. 

Aunque las Expansiones de Saga están diseñadas pa-
ra animar a jugarlas en forma de campaña, los jugadores 
pueden jugar los escenarios como aventuras individuales 
si así lo prefieren. Para leer las reglas completas del modo 
de campaña, consulta las páginas 30 a 31 del reglamento 
para aprender a jugar incluido en la caja básica. 

Reglas del modo de 
campaña: Aragorn 
Al preparar un escenario en el modo de campaña que in-
cluya a ☺ Aragorn, si un jugador había registrado a Ara-
gorn como uno de sus Héroes en el diario de campaña, 
pierde el control de esa versión de Aragorn. Ese jugador 
puede elegir un Héroe distinto para sustituir a Aragorn 
sin incurrir en la penalización de + 1 a la Amenaza. Re-
gistra el nuevo Héroe en el diario de campaña. Cualquier 
carta con la palabra clave “Permanente” que estuviera 
vinculada a la versión anterior de Aragorn se transfiere 
al Aragorn de la esfera de Comunidad. 

Si Aragorn había sido añadido a la lista de Héroes caí-
dos, retira su nombre de la lista y cada jugador sufre una 
penalización permanente de + 1 a la Amenaza. 

Reglas del modo de campaña: 
Portador del Anillo 
Al jugar escenarios en modo de campaña que incluyan 
a Aragorn como Héroe de la esfera de Comunidad, los 
jugadores no pueden usar ninguna carta que comparta 
un nombre con el del Portador del Anillo de la campaña. 

Reglas y nuevos términos 
Tiro con arco X 
Mientras una carta con la palabra clave Tiro con arco es-
té en juego, al comienzo de cada fase de Combate los ju-
gadores deben infligir tantos puntos de daño a cartas de 
personaje en juego como el valor de Tiro con arco espe-
cificado. Este daño puede ser infligido a personajes que 

estén bajo el control de cualquier jugador, y puede ser 
dividido entre los jugadores como crean conveniente. Si 
hay desacuerdo sobre cómo asignar el daño de Tiro con 
arco, el jugador inicial tiene la última palabra. Si hay va-
rias cartas con la palabra clave Tiro con arco en juego, 
los efectos son acumulativos. Recuerda que la Ú no blo-
quea el daño de Tiro con arco. 

Desesperación 
“Desesperación” es una nueva palabra clave que apare-
ce en algunas cartas de Misión de El Retorno del Rey. 
La palabra clave “Desesperación” representa las accio-
nes emprendidas por los héroes de la Tierra Media en 
el último libro de El Señor de los Anillosque cambiarán 
su mundo. Mientras la misión principal tenga la pala-
bra clave “Desesperación”, el nivel de eliminación por 
Amenaza de cada jugador aumenta a 99, y no se puede 
reducir la Amenaza de ningún jugador más de 1 punto 
en cada ronda mediante efectos de cartas de Jugador que 
no sean ayudas. Además, el valor de Amenaza necesario 
para activar efectos Valor (que aparecen en otras expan-
siones) cambia de 40 a 80. 

Inmune a efectos de 
cartas de Jugador 
Las cartas con el texto “Inmune a efectos de cartas de 
Jugador” ignoran los efectos de todas las cartas de Juga-
dor. Además, las cartas que son inmunes a los efectos de 
las cartas de Jugador no pueden ser elegidas como obje-
tivo de efectos de cartas de Jugador. 

Peligro 
Cuando un jugador revela una carta de Encuentro con 
la palabra clave Peligro, debe resolver la preparación de 
esa carta en solitario, sin consultar a los demás jugado-
res. Los demás jugadores no pueden realizar ninguna ac-
ción ni activar ninguna respuesta durante la resolución 
de la preparación de esa carta.

Por ejemplo: Ato y Juan están jugando el es-
cenario “La batalla de los campos del Pelen-
nor” y hay dos copias del Orco del Ojo en 
juego. El Orco del Ojo tiene la palabra cla-
ve “Tiro con arco 1”. Esto da como resultado 
un valor acumulado de Tiro con arco de 2. Al 
comienzo de la fase de Combate, los jugado-
res deciden infligir 1 punto de daño al Aliado 
de Ato, el Príncipe Imrahil, y el punto de daño 
restante al Héroe de Juan, Beregond.
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El paso de la Compañía Gris 
Mientras Frodo, Sam y Gollum viajaban por los bos-
ques de Ithilien, Aragorn y sus compañeros combatían 
en la batalla del Abismo de Helm y cabalgaban a las 
ruinas de Isengard para lidiar con el traidor Saruman. 
Durante su parlamento, el sirviente del mago, Gríma, 
trató de alcanzarlos con un palantir que lanzó desde un 
balcón elevado, pero falló por poco. Aragorn dejó a Sa-
ruman y a su sirviente a cargo de los ents que vigilaban 
la torre de Orthanc, pero se llevó el orbe de vuelta al 
Abismo de Helm, y en la alta torre de Cuernavilla escu-
driñó la piedra vidente y descubrió mucha información 
sobre los movimientos del Enemigo. 

En el palantir, vio que una flota de corsarios se acerca-
ba a la costa de Gondor a la vez que el ejército de Mi-
nas Morgul salía a batallar contra Minas Tirith. Al ver 
que la Ciudad Blanca caería si no llegaba ninguna ayu-
da a la costa antes de que fuera tarde, el heredero de 
Isildur determinó tomar la ruta más directa que atrave-
saba las montañas para llegar a Pelargir: los Senderos 
de los Muertos. 

Este nombre despertaba el terror en quienes habitaban 
cerca de su entrada, pues se decía que los Senderos de 
los Muertos estaban encantados por los fantasmas de 
hombres de la Segunda Edad de la Tierra Media, perju-
ros que se habían negado a unirse a Isildur cuando éste 
los convocó a la guerra contra Mordor. Isildur los mal-
dijo por su falta de lealtad y los condenó a vagar en las 
sombrías colinas hasta que cumplieran su juramento. 

Era difícil saber si ayudarían al heredero de Isildur o si 
obstaculizarían su camino, pero Aragorn estaba decidi-
do a alcanzar la costa de la forma más rápida... 

Preparación de la partida 
“El paso de la Compañía Gris” se juega con un mazo 
de Encuentros creado con todas las cartas del siguien-
te conjunto de Encuentro: El paso de la Compañía Gris. 
Este conjunto se indica con el siguiente icono: 

Palabra clave Fantasmal 
Fantasmal es una nueva palabra clave que aparece en los 
Enemigos Muerto viviente de El paso de la Compañía 
Gris. Representa la naturaleza misteriosa y aterradora de 
los muertos vivientes perjuros que la Compañía Gris en-
contró durante su viaje por los Senderos de los Muertos. 

Durante el paso de determinar daño del combate de un 
ataque realizado por un Enemigo que tenga la palabra 
clave Fantasmal, si fuese a infligirse cualquier cantidad 
de daño por el ataque, en lugar de eso el daño queda can-
celado y el jugador defensor aumenta su Amenaza en esa 
misma cantidad. 

El Ejército de los Muertos 
El Ejército de los Muertos es una carta de doble cara que 
tiene una versión de Enemigo por un lado y una versión 
de Objetivo-Aliado por el otro. Al jugar el escenario El 
paso de la Compañía Gris, el Enemigo Ejército de los 
Muertos se añade al área de preparación cuando los ju-
gadores avanzan a la etapa 3A. El Objetivo Aliado El 
Ejército de los Muertos es una carta de ayuda que solo 
se puede obtener derrotando al Enemigo El Ejército de 
los Muertos al jugar en modo de campaña.

Por ejemplo: Samuel está enfrentado a El 
Ejército de las Sombras, un Enemigo de 4 Û 
con la palabra clave Fantasmal. Durante la 
fase de Combate, elige defender el ataque de 
El Ejército de las Sombras con Gimli, que 
tiene una Ú de 2. El ataque debería infligir 
2 puntos de daño a Gimli, pero en lugar de 
eso el daño queda cancelado y Samuel au-
menta su Amenaza en 2.
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El sitio de Gondor 
Tras un espeluznante viaje bajo el Dwimorberg, Ara-
gorn y sus compañeros salieron por el extremo sur del 
Monte de los Espectros y cabalgaron hasta la Piedra de 
Erech. Allí, el Heredero de Isildur convocó a los Hom-
bres Muertos del Sagrario para que cumplieran sus ju-
ramentos y lo siguieran a Pelargir, adonde se acercaba 
la flota de Umbar. 

Ante el asombro de sus compañeros, el Ejército de los 
Muertos obedeció a Aragorn y acató sus órdenes, pe-
ro aún les esperaba una dura cabalgada para llegar a 
tiempo a Pelargir. Las penurias que habían soportado 
los compañeros estaban más allá de las fuerzas de la 
mayoría de los mortales, pero la urgencia los impulsaba, 
y la voluntad de Aragorn los mantenía inquebrantables. 

En cinco días, recorrieron más de noventa leguas pa-
ra llegar al puerto de Pelargir. En la desembocadura 
del Gilrain encontraron a los hombres de Lamedon que 
combatían contra incursores corsarios que habían na-
vegado río arriba. Aliados y enemigos huyeron por igual 
ante su llegada por temor a los muertos, pero cuando al-
canzaron Pelargir, los corsarios les plantaron batalla. 

La fuerza principal de la flota de Umbar se había reuni-
do allí, en el Anduin, para comenzar el saqueo de Gon-
dor. Tenían ante ellos un gran ejército de corsarios, y la 
Compañía Gris ya estaba cansada por el largo viaje, pe-
ro Aragorn ordenó al Ejército de los Muertos que ataca-
ra y volvió a encabezar el ataque de sus compañeros... 

Preparación de la partida 
“El sitio de Gondor” se juega con un mazo de Encuen-
tros creado con todas las cartas del siguiente conjunto de 
Encuentro: El sitio de Gondor. Este conjunto se indica 
con el siguiente icono: 

La batalla de los 
campos del Pelennor 
Mientras Aragorn y sus compañeros se apresuraban por 
llegar al puerto de Pelargir en el Anduin, Sauron había 
dado al fin la orden de iniciar el gran asalto que lle-
vaba tanto tiempo preparando para destruir Gondor y 
derrotar definitivamente al Oeste. Los orcos que salían 
por la Puerta Negra invadieron la fortaleza insular de 
Cair Andros, y la hueste principal de Mordor partió de 
Minas Morgul con el Capitán Negro a la cabeza, el Rey 
Brujo de Angmar. 

Denethor, Senescal de Gondor, envió mensajeros al rey 
Théoden, apostado en el Sagrario, para pedirle que to-
das sus fuerzas acudieran a Minas Tirith, y se encen-
dieron todas las almenaras que había entre Gondor y 
Rohan. Entretanto, hombres de los feudos más exterio-
res de Gondor llegaron a Minas Tirith para reforzar la 
guarnición de la ciudad. Aun así, enviaron menos fuer-
zas de las esperadas, pues los corsarios estaban amena-
zando la costa. 

Así pues, el Rey Brujo no encontró a los hombres de 
Gondor desprevenidos para el asalto, aunque sí gran-
demente superados en número ante la hueste de Mor-
dor. La víspera del ataque, el Monte del Destino escupió 
fuego, unas nubes negras oscurecieron el cielo, y la no-
che cayó sobre Minas Tirith. A menos que alguna ayuda 
más allá de toda esperanza llegara a tiempo a la Ciudad 
Blanca, Gondor caería sin remedio... 

Preparación de la partida 
“La batalla de los campos del Pelennor” se juega con un 
mazo de Encuentros creado con todas las cartas del si-
guiente conjunto de Encuentro: La batalla de los cam-
pos del Pelennor. Este conjunto se indica con el siguien-
te icono: 

Minas Tirith 
Minas Tirith es un Objetivo que se pone en juego cuando 
los jugadores llegan a la etapa 3A. El Objetivo represen-
ta la Ciudad Blanca siendo asediada durante La batalla 
de los campos del Pelennor. Si Minas Tirith tiene una 
cantidad de daño igual a sus puntos de impacto al final 
de una ronda, la Ciudad Blanca habrá sucumbido y los 
jugadores pierden la partida. 
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Hay varios efectos de cartas de Encuentro que tienen co-
mo objetivo Minas Tirith. Si estos efectos se activan du-
rante la etapa 2B, mientras Minas Tirith no está en juego, 
los jugadores deben resolver los efectos hasta donde sea 
posible. En el caso de las cartas de Encuentro que permi-
ten elegir entre varios resultados, esto podría impedir que 
los jugadores elijan un resultado que no puede resolverse.

Asalto 
Asalto es una nueva palabra clave que aparece en la eta-
pa 3B de La batalla de los campos del Pelennor. Repre-
senta el implacable ataque del ejército de Mordor contra 
la ciudad de Minas Tirith. Mientras la etapa 3B esté en 
juego, no puede colocarse progreso sobre esa etapa me-
diante efectos de cartas de Jugador o teniendo éxito en 
la misión. Sin embargo, sí puede colocarse progreso de 
forma normal sobre el Lugar activo. 

Cuando los jugadores no tengan éxito en la misión, los ju-
gadores no aumentan su Amenaza como de costumbre. 
En lugar de eso, deben infligir X puntos de daño a Minas 
Tirith, donde X es la diferencia entre la Amenaza total del 
área de preparación y la fuerza de Voluntad total de los 
personajes asignados a la misión. Este daño solo se calcu-
la una vez por todo el grupo, no por cada jugador.

Consejo estratégico 
Al jugar La batalla de los campos del Pelennor, hay va-
rios efectos activados que deben tenerse en cuenta en ca-
da ronda. Para que la aventura que viven los jugadores 
sea más gratificante y dinámica y la partida no se ralen-
tice, todos estos efectos se han diseñado de forma que se 
activen al comienzo de la fase de Misión o bien al final 
de la ronda. Para obtener la mejor experiencia de juego, 
recomendamos que los jugadores comprueben los efec-
tos activados al comienzo de cada fase de Misión y lue-
go al final de la ronda. 

Las cartas que más hay que tener en cuenta son: 
- Minas Tirith 
- El Rey Brujo 
- Grond 
- Espectro sobre Alas 
- La Flota Corsaria (solo en modo de campaña)

Por ejemplo: María y Eva han asignado un 
total de 20 Ò  a la misión en la etapa 3B. Al 
final del paso de Preparación, hay un total de 
25 $ en el área de preparación. En lugar de 
que cada jugador aumente su Amenaza en 5, 
infligen un total de 5 puntos de daño a Minas 
Tirith como grupo, lo que reduce los puntos 
de impacto de Minas Tirith de 50 a 45.

La torre de Cirith Ungol 
Mientras Aragorn cruzaba raudo el sur de Gondor ha-
cia el puerto de Pelargir, el retorcido Gollum llevó a 
Frodo y a Sam al Antro de Ella-Laraña como parte de su 
plan para recuperar su “Tesoro”. Sin embargo, Gollum 
subestimó en gran medida la fuerza del desesperado co-
raje de Sam. La araña gigante Ella-Laraña fue heri-
da de muerte cuando se lanzó sobre la daga élfica del 
hobbit, y Gollum acabó con las manos vacías. 

Mas la traición de Gollum se cobró un alto precio. 
Ella-Laraña le inoculó su veneno a Frodo, y Sam, que 
creía ser el último superviviente de la Comunidad del 
Anillo, se echó sobre los hombros la carga de seguir en 
solitario el camino hacia el Monte del Destino. Sin em-
bargo, no llegó lejos antes de que una tropa de orcos 
descubriera el cuerpo de Frodo y él oyera algo sorpren-
dente: ¡Frodo no estaba muerto! La picadura que lo ha-
bía envenenado era solo temporal, pero cuando desper-
tara, se encontraría prisionero de los orcos. 

Horrorizado por esta revelación, Sam decidió rescatar a 
su señor y siguió a los orcos a la torre de Cirith Ungol. 
Cuando llegó al muro exterior, le sorprendió oír ruidos 
de combate en el interior. Parecía que los orcos esta-
ban peleándose por qué hacer con su prisionero. Ani-
mado por este giro de los acontecimientos, Sam se ar-
mó de valor para entrar solo en la fortaleza, pero pri-
mero tendría que pasar por delante de los Centinelas 
Silenciosos... 

Preparación de la partida 
“La torre de Cirith Ungol” se juega con un mazo de En-
cuentros creado con todas las cartas de los siguientes 
conjuntos de Encuentro: La torre de Cirith Ungol, Orcos 
de Mordor y Sombras tenebrosas. Estos conjuntos se in-
dican con los siguientes iconos:
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La Puerta Negra se abre 
Tras la milagrosa victoria en la batalla de los campos 
del Pelennor, Aragorn convocó un consejo para deter-
minar su próximo movimiento. Gandalf aconsejó que no 
esperasen a que Sauron actuase, sino que preparasen 
sus ejércitos para atacar Mordor en un desesperado in-
tento por mantener su Ojo fijo en ellos. 

Aunque aún no había reclamado el reino de Gondor, los 
señores que asistieron al consejo aceptaron igualmen-
te seguir el estandarte de Aragorn hasta la Puerta Ne-
gra del reino de Sauron si eso suponía darle al Portador 
del Anillo el tiempo necesario para completar su misión. 
Así que tan solo tres días después de la batalla de los 
campos del Pelennor, el Ejército del Oeste partió de Mi-
nas Tirith hacia Mordor. 

Marchaban sin esperanza de victoria, empero. Todos 
sabían que su ejército no tenía la fuerza suficiente co-
mo para presentar una auténtica amenaza para Sauron. 
Más bien esperaban poder sacar las fuerzas del enemi-
go de su tierra y despejarles el camino a Frodo y Sam 
para que completaran el último tramo de su viaje hacia 
el Monte del Destino. 

Mientras los hobbits cruzaban la Tierra Tenebrosa, Ara-
gorn lideraba su ejército en dirección norte, hacia el 
Morannon. Allí, izó el estandarte de Elendil y retó al 
mismísimo Señor Oscuro a que saliera a afrontar su jui-
cio. Pasó un tiempo sin que hubiera respuesta, y cuan-
do Aragorn y su séquito iban a dar media vuelta con sus 
caballos para volver con su ejército, la Puerta Negra se 
abrió, y una embajada de Barad-dûr cabalgó a su en-
cuentro para parlamentar... 

Preparación de la partida 
“La Puerta Negra se abre” se juega con un mazo de 
Encuentros creado con todas las cartas de los siguien-
tes conjuntos de Encuentro: La Puerta Negra se abre y 
Orcos de Mordor. Esos conjuntos se indican con los si-
guientes iconos: 

El Monte del Destino 
Tras haber escapado a duras penas de la torre de Cirith 
Ungol, Frodo y Sam se detuvieron brevemente al bor-
de del Morgai, la más interior de las empalizadas natu-
rales que formaban la cordillera montañosa occidental 
de Mordor. A sus pies, podían ver la enorme llanura de 
Gorgoroth salpicada de campamentos enemigos. Sau-
ron estaba reuniendo todas sus fuerzas en Mordor tras 
su derrota en Minas Tirith. 

Los orcos pululaban por la cenicienta llanura como 
hormigas, y la Tierra Negra estaba moteada de innu-
merables hogueras que brillaban como las estrellas del 
cielo. Mientras los hobbits descendían por el Morgai, 
parecía que no había forma de alcanzar el Monte del 
Destino sin ser descubiertos. 

En ese momento, y para asombro del Portador del Ani-
llo y de su ayudante, los enormes ejércitos de Mordor co-
menzaron a dirigirse hacia el norte, dejando sin vigilan-
cia el camino hacia el Orodruin. Sauron estaba dirigien-
do todas sus fuerzas hacia el Morannon, donde Aragorn 
había traído su ejército para retar al Señor Oscuro. 

Ninguno de los hobbits sabía el porqué, pero vieron cla-
ramente que era su oportunidad de completar su misión. 
Esta última etapa determinaría el futuro de la Tierra 
Media: o el Anillo era destruido en los fuegos del Monte 
del Destino, o el Portador del Anillo sería descubierto y 
el Anillo volvería a manos de su oscuro Señor... 

Preparación de la partida 
“El Monte del Destino” se juega con un mazo de En-
cuentros creado con todas las cartas de los siguientes 
conjuntos de Encuentro: El Monte del Destino y Som-
bras Tenebrosas. Estos conjuntos se indican con los si-
guientes iconos:

MEC113_Rules_ES.indd   8MEC113_Rules_ES.indd   8 23/05/2024   7:36:2723/05/2024   7:36:27



99

Pruebas de Fortaleza 
Las pruebas de Fortaleza representan el valor y la deter-
minación del Portador del Anillo en el empeño de llegar 
al Monte del Destino y completar su misión frente a una 
adversidad abrumadora. Cuando un jugador deba realizar 
una prueba de Fortaleza, puede agotar cualquier cantidad 
de Héroes que controle para asignarlos a la prueba. A con-
tinuación, debe descartar las X primeras cartas del mazo 
de Encuentros, donde X es la cifra de la decena de su dial 
de Amenaza. Si la fuerza de Voluntad total de los Héroes 
asignados a la prueba es mayor que la cantidad de iconos 
del Ojo de Sauron  que hay en las cartas de Encuentro 
descartadas por la prueba, el jugador supera la prueba de 
Fortaleza. Si la cantidad de iconos del Ojo de Sauron  es 
igual o mayor que la fuerza de Voluntad total de los Hé-
roes asignados, el jugador fracasa en la prueba de Fortale-
za. Si el mazo de Encuentros está vacío en cualquier mo-
mento de una prueba de Fortaleza, baraja la pila de des-
cartes de Encuentros para formarlo de nuevo. 

Acciones de jugador durante 
las pruebas de Fortaleza 
Las pruebas de Fortaleza interrumpen la secuencia nor-
mal del turno y abren una nueva ventana de acción. Des-
pués de que se haya determinado la cantidad total de ico-
nos del Ojo de Sauron  de las cartas de Encuentro des-
cartadas, los jugadores pueden realizar acciones. Cuan-
do se haya resuelto la prueba de Fortaleza, la partida 
continúa de forma normal, y las acciones de los jugado-
res quedan limitadas a las ventanas de acción normales.

Por ejemplo: José David ha asignado per-
sonajes a la misión en la etapa 3B, El último 
aliento, que dice:“Al ser revelada: Realiza 
una prueba de Fortaleza.”. José David agota 
a Frodo Bolsón y a Sam Gamyi para asig-
narlos a la prueba, lo que da un total de 5 
de fuerza de Voluntad. A continuación, des-
carta 4 cartas de la parte superior del mazo 
de Encuentros porque su Amenaza es 43. La 
primera carta no tiene icono , pero la se-
gunda tiene 1, y la tercera y cuarta tienen 2 
cada una, lo que da un total de 5 . Puesto 
que la fuerza de Voluntad total asignada a 
la prueba es igual a la cantidad total de ico-
nos , parece que José David fracasará en la 
prueba, pero entonces agota a Rosita Coto 
para sumar sus 2 de fuerza de Voluntad a la 
de Sam Gamyi, lo que aumenta su fuerza de 
Voluntad total a 7. Por lo tanto, José David 
supera la prueba.
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Modo multijugador épico 
Los últimos dos escenarios, La Puerta Negra se abre y 
El Monte del Destino, pueden jugarlos de forma simul-
tánea entre 2 y 8 jugadores en el modo multijugador épi-
co. El modo multijugador épico divide al grupo de juga-
dores en 2 equipos: un equipo juega La Puerta Negra se 
abre y el otro juega El Monte del Destino. Cada escena-
rio es una partida distinta con su propia área de prepa-
ración y que precisa su propio mazo de Encuentros para 
jugarlo, pero los equipos de cada escenario deben cola-
borar para derrotar a Sauron y ganar ambas partidas. 

Para jugar en modo multijugador épico, sigue las ins-
trucciones de Preparación de la carta de preparación de 
doble cara llamada “Modo multijugador épico”. 

Preparar el modo 
multijugador épico 
Las instrucciones de Preparación de la carta del mo-
do multijugador épico indican a los jugadores que creen 
2 áreas de preparación independientes: una para La 
Puerta Negra se abre y otra para El Monte del Desti-
no. Para ello, elige una zona de juego lo bastante gran-
de como para que quepan ambos escenarios y sigue las 
instrucciones de Preparación de cada escenario de for-
ma normal. 

A continuación, los jugadores se dividen en 2 equipos, 
uno para cada escenario. Debe asignarse a cada escena-
rio un mínimo de 1 jugador y un máximo de 4. Además, 
el número de jugadores asignados a El Monte del Des-
tino no puede ser mayor que los asignados a La Puerta 
Negra se abre. 

Nota: Al jugar en modo multijugador épico, se usan tanto a 
☺ Aragorn como al Portador del Anillo. El jugador inicial 
de La Puerta Negra se abre toma el control de ☺ Aragorn 
durante la preparación, y el jugador inicial de El Monte del 
Destino toma el control del Portador del Anillo. 

Tras completar las instrucciones de Preparación, dale 
la vuelta a la carta del modo multijugador épico y coló-
cala junto al mazo de Misión de El Monte del Destino. 

Las cartas de Encuentro que sólo se usan en modo multi-
jugador épico se indican con el siguiente icono: 

Cómo jugar al modo 
multijugador épico 
Los jugadores de cada escenario son los únicos jugado-
res de la partida en dicho escenario. Eso significa que es 
posible que 2 jugadores usen el mismo Héroe estando en 
escenarios distintos. Sin embargo, los jugadores que es-
tén en el mismo escenario deben cumplir las restriccio-
nes del juego en cuanto a cartas únicas. Las cartas de Ju-
gador no pueden afectar ni tomar como objetivo cartas 
que estén en un escenario distinto. 

Cuando un equipo termine una ronda en su etapa, no 
avanza a la siguiente ronda hasta que el otro equipo esté 
listo para avanzar. Antes de que los equipos avancen a la 
siguiente ronda, deben resolverse los efectos Obligado 
de la carta del modo multijugador épico y del Objetivo 
El Ojo de Sauron. Los equipos deberían hablar sobre es-
tos efectos para determinar la mejor opción para el gru-
po. Como resultado de esto, El Ojo de Sauron podría 
moverse de un escenario a otro. 

Cómo jugar al modo multijugador 
épico en modo de campaña 
De 2 a 4 jugadores pueden jugar a La Puerta Negra se 
abre y El Monte del Destino en modo multijugador épico 
como el gran final de su campaña de saga. Simplemen-
te sigue las instrucciones de Preparación de la carta del 
modo multijugador épico y de todas las cartas de Campa-
ña correspondientes. Asegúrate de incluir todas las cargas 
y ayudas apropiadas en cada etapa. Si se incluyen cargas 
o ayudas como parte de la Preparación de ambos escena-
rios, el jugador que controle al Portador del Anillo decide 
qué escenario recibe cada carga o ayuda.

Por ejemplo: Antonio e Isabel están prepa-
rando La Puerta Negra se abre y El Monte 
del Destino en modo de campaña multiju-
gador épico. La reserva de campaña inclu-
ye Herida Severa y Abrumado por la Pena, y 
ambas cargas están incluidas en la prepara-
ción de ambos escenarios. Puesto que Isabel 
controla al Portador del Anillo, decide colo-
car Herida Severa en el área de preparación 
de La Puerta Negra se abre y Abrumado por 
la Pena en el área de preparación de El Mon-
te del Destino durante la preparación.
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Héroes (3) 
Beregond ( 7) 
Gandalf ( 7) 
Pippin (  6) 

Aliados (20) 
2x Bilbo Bolsón ( 15) 
2x Elladan ( 23) 
2x Elrohir ( 18) 
1x Príncipe Imrahil ( 19) 
2x Ramaviva (  20) 
1x Mablung (  19) 
2x Ghân-buri-Ghân ( 22) 
2x Elrond ( 19) 
2x Rastreador Norteño ( 45) 
2x Gléowine ( 62) 
2x Henamarth Cantofluvial ( 60)

Cartas Vinculadas (14) 
2x Pipa de Mago ( 23) 
3x Vara de Gandalf ( 22) 
1x Sombragrís ( 25) 
3x Coraje Inesperado ( 57) 
2x Instinto de Supervivencia 

( 72) 
3x Protector de Lórien ( 70) 

Eventos (16) 
3x Llama de Anor ( 24) 
3x Defensa a la Desesperada 

( 21) 
3x Golpe Apresurado ( 48) 
3x Una Prueba de Voluntad ( 50) 
2x Resistir y Luchar ( 51) 
2x Tumba Enana ( 53)

Mazos de inicio 
Para ayudarte en tus aventuras, aquí tienes dos mazos de inicio ideales para los jugadores que desean jugar cuanto 
antes. Puedes construirlos con las cartas de esta expansión, las de la caja básica y las de las expansiones La Comu-
nidad del Anillo y Las Dos Torres, y jugarlos juntos o por separado.

Héroes (3) 
Éowyn ( 5) 
Faramir ( 3) 
Sam Gamyi ( 3) 

Aliados (21) 
2x Bill el Póney ( 8) 
3x Explorador del Río Nevado

( 16) 
3x Rosita Coto ( 9) 
2x Halbarad ( 8) 
3x Gimli ( 8) 
2x Anborn ( 7) 
3x Lancero de Gondor ( 29) 
0-3x Elfhelm ( 13) 
0-3x Gandalf ( 73) 
2x Corteza ( 12) 
2x Boromir ( 11) 
2x Legolas ( 11)

Cartas Vinculadas (11) 
3x Senescal de Gondor ( 26) 
3x Daga de Oesternesse ( 13) 
1x Arod ( 13) 
1x Piedra de Celebrían ( 27) 
1x Escudo de Oro ( 15) 
0-2x Estandarte de Elendil 

( 25) 
0-2x La Comunidad del Anillo

( 25) 

Eventos (16) 
3x Finta ( 34) 
3x Siempre Alerta ( 20) 
3x Sacrificio Valeroso ( 24) 
3x Ataque Furtivo ( 23)

Presciencia y fortaleza 
La misión del Portador del Anillo está plagada de 
peligros, y para cumplirla hacen falta sabiduría y de-
terminación. Ese es el motivo de que Gandalf el Gris 
se arrogase la tarea de guiar a Frodo en su empresa, 
y también de que lidere este mazo en el empeño por 
destruir el Anillo Único. 

Le acompañan Pippin, que ayuda a robar cartas, y 
Beregond, para mitigar la Amenaza. En un mazo de 
Gandalf es fundamental tener bajo control la pri-
mera carta de tu mazo, y por eso incluye a Bilbo 
Bolsón, que te ayuda a conseguir una Pipa de Mago 
tan pronto como sea posible. Los otros Aliados in-
cluidos se han elegido por su relación entre poder y 
coste, además de porque son bastante flexibles para 
adaptarse a diversas situaciones. Resistir y Luchar 
te confiere aún más flexibilidad para los momentos 
en los que necesitas que un Aliado particular regrese 
para sacarte de un apuro. 

Muchas cartas Vinculadas están pensadas para asig-
nárselas a Gandalf en concreto, aunque te aconseja-
mos plantearte repartir las de Coraje Inesperado y 
Protector de Lórien entre Gandalf y Beregond, pues-
to que el más aguerrido defensor de Gondor necesi-
tará a veces ese aumento en la defensa para sobrevi-
vir a ataques particularmente potentes. También he-
mos incluido Instinto de Supervivencia para man-
tener a Beregond con vida en las situaciones en las 
que su Defensa de 4 no sea suficiente.

Valor y vigilancia 
Ni la fuerza ni el coraje bastan por sí solos cuando se 
trata de hacer frente al poder desatado de Sauron. Es-
te mazo reúne a muchos de los personajes más vale-
rosos de la Tierra Media bajo el liderazgo de Faramir 
de Gondor. Tanto él como Sam (y Gimli) te propor-
cionan capacidades para preparar personajes al en-
frentarse a Enemigos, por lo que este mazo está pre-
parado para asignar a la misión a todos los persona-
jes cada turno y prepararlos después con capacidades 
de las cartas cuando sea necesario para que puedan 
defenderse. 

Rosita Coto es particularmente valiosa en este ma-
zo, ya que puede potenciar la fuerza de Voluntad, la 
Defensa o el Ataque de Sam según sea necesario, de-
pendiendo de lo que robes en el mazo de Encuentros. 
Además, ¡gracias a la capacidad de Faramir puede ha-
cerlo varias veces en la misma ronda! 

El Senescal de Gondor se incluye para vinculárselo a 
Éowyn de modo que puedas jugar sin problemas los 
numerosos Aliados de Táctica de alto coste del mazo. 

Incluye las siguientes cartas según las circunstancias: 

•	Incluye a Gandalf en lugar de a Elfhelm si ningún 
otro jugador está jugando al Héroe Gandalf. 

•	Incluye el Estandarte de Elendil si juegas con ☺ 
Aragorn, y La Comunidad del Anillo si estás ju-
gando con el Portador del Anillo. 
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Pruebas de juego 
Craig Bergman, Mike Bogenschutz, Mark Bridge, Thomas 
Burns, Jason Clifford, Mark Craumer, Christopher Crissey, 
Ali Eddy, Luke Eddy, Justin Engelking, Vincent Doquang, 
Tom Duffield, Tony Fanchi, Ira Fay, Mike Foster-Coode, 
Jérémy Fouques, Jason Lyle Garrett, David Gearhart, Jacob 
Hampton, Michaël Hatik, Matt Holland, Tom Howard, Jean- 
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UE: Importado por Asmodee Group 18 Rue Jacqueline Auriol 
Quartier Villaroy BP 40119 78041 GUYANCOURT Cedex Francia
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