e Comunidad

cdel Blnille.
€l juege de bazas

La Comunidad del Anillo - El juego de bazas es un juego
de cartas cooperativo para 1 a 4 jugadores en el que viviras
la primera parte del clasico de J.R.R. Tolkien a lo largo de
18 capitulos.

¢Qué es un juego de bazas? La mecanica de bazas se usa
en muchos juegos de cartas clasicos (Brisca, Tute, Corazo-
nes, Picas, Bridge o Tarot, por ejemplo). Una baza se forma
cuando cada jugador juega una carta de su mano en el cen-
tro de la mesa. Uno de los jugadores gana la baza y se lleva
las cartas.

¢Qué es un juego cooperativo? En un juego cooperati-
vo, los jugadores deben colaborar para alcanzar los objeti-
vos de sus compaifieros y ganar o perder juntos como grupo.

éQué es un Capitulo? Los Capitulos son los escenarios
que componen la historia de La Comunidad del Anillo. De-
terminan los personajes que deben usar los jugadores, las
reglas especiales y los objetivos que deben cumplir para ga-
nary avanzar. Pueden jugarse en cualquier orden, aunque se
recomienda hacerlo secuencialmente.
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Cuando el sefior Bilbo Bolsén
de Bolson Cerrado anuncié

Capitulo 1

Una reunion
muy esperada
Personajes:

| Frodo*, Bilbo*,
Gandalf, Pippin

Victoria:

Corta (completa
todos los Personajes
elegidos)

el i cinal 5 fichas de madera
cartas del mazo principa + 1 ficha de Anillo
« 4 fichas de Estrella

_) Carta: de rzazvemia {‘: 0
o e jugador o\
L 7

Colinas 1-8
Montaias 1-8
Bosques 1-8

= No puedes salir con una carta de
Anillos hasta que alguien juegue una
carta de Anillos en otra baza (o si el

1nico palo en la mano del jugador
de salida es Anillos).

« Cuando juegas el 1 de Anillos,
puedes elegir ganar la baza. E11
de Anillos debe seguir el palo de
triunfo como de costumbre.

« Valor: el nimero de una carta
dentro de su palo.

Cartas de los Capitulos 2 a 18
(96 cartas con un

6 cartas de referencia orden especifico en

2 compartimentos sellados)
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<principales tipos de carta

Cartas del mazo

Cartas de
Capitulo

Numero y titulo
del Capitulo

Personajes usados
en este Capitulo

(El * indica que es
obligatorio elegir a
este Personaje)

principal

Valor de la carta
Icono de palo de la carta

Composicién del mazo principal:

Colina 1-8
£A Montana 1-8
& Bosque 1-8
@ Sombra 1-8
@ Anillo 1-5

Cartas de Personaje

Nombre del Personaje

\ Descripcion del Personaje

¢ Objetivo del Personaje

Accion de preparacion
del Personaje

Capitulo 1:

Una reunién
muy esperada

F Personajes:
# Frodo*, Bilbo*,

Victoria:
Corta (completa

Gandalf, Pippin todos los Personajes

Condicién de victoria
del Capitulo
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@reparacién del Capitulo 1

Toma la carta del Capitulo 1 «Una reuni6én muy espera-
da» y ponla bocarriba en el centro de la mesa junto con
las cartas de Personaje indicadas.

Capitulo 1:
Una reunién
muy esperada

H Personajes:
Frodo*, Bilbo

., Bilbo®,
Gandalf, Pippin

Coloca una ficha de Estrella junto a cada Personaje que
tenga un * después de su nombre en la carta de Capitulo.

9 Baraja las cartas del mazo principal y reparte 1 bocarriba
junto a la carta de Capitulo. Se la denomina carta per-
dida. Si la carta perdida es el 1 de Anillos, reparte otra
carta, devuelve el 1 de Anillos al mazo y baréajalo.

o Reparte el resto de las cartas del mazo principal a los juga-
dores segtn el nimero de jugadores. Estos miran sus car-
tas pero las mantienen en secreto.

» 2 jugadores: 12 cartas cada
uno (consulta la pagina 20)

» 3 jugadores: 12 cartas
cada uno

» 4 jugadores: 9 cartas
cada uno

Z
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6 El jugador que recibe la
carta 1 de Anillos toma a
Frodo y la ficha de Anillo
con la cara de No pue-
des salir con Anillos
bocarriba. Se queda la
carta 1 de Anillos en la
mano. Asegurate de usar
ellado correcto de la car-
ta de Frodo en funcion
del nimero de jugado-
res que haya en la parti-
da (304).

@ Empezando por la izquierda de Frodo, cada jugador
elige una carta de Personaje. Es obligatorio elegir a los
personajes con una estrella para esta ronda. Esto sig-
nifica que alguien tendra que elegir a Bilbo, aunque no
necesariamente el primer jugador que tenga la oportu-
nidad de hacerlo. Retira las fichas de Estrella una
vez que cada jugador tenga un Personaje.
Consejo: cuando elijas las cartas de Personaje, observa
detenidamente las cartas que tienes en la mano y deci-
de qué objetivo te serd mas facil conseguir.

e Empezando por el jugador a la izquierda de Frodo, ca-
da jugador que tenga un Personaje con una accién de
preparacion (indicada por un W) la realiza.

Intercambiar significa que el Personaje activo le
pasa 1 carta bocabajo a 1 de los personajes indica-
dos. El Personaje receptor mira la carta que le han
pasado, la afiade a su mano y luego vuelve a pasar
1 carta cualquiera bocabajo, que puede ser la que le
pasaron originalmente.

Los personajes que no participen en una ronda de-
terminada no pueden formar parte de un intercam-
bio (como pasaria con Merry o Sam cuando usas la
carta de Pippin). Frodo no puede intercambiar el 1
de Anillos.

e Podéis empezar la partida.
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< Bazas

Los jugadores tienen una mano de cartas que representan el
mundo de la Tierra Media y la influencia del Anillo Unico en
él. Jugandolas con astucia, colaboran para completar el obje-
tivo de cada Personaje y ganar la partida.

Cada reparto del mazo se denomina ronda, y cada ronda se
compone de una serie de bazas. Una baza consiste en que ca-
da jugador juega 1 sola carta. A continuacion tienes mas de-
talles sobre los términos clave, como jugar las cartas y como
determinar el ganador de cada baza.

Salir: el primer jugador de una baza (Illamado jugador de sa-
lida) juega cualquier carta de su mano en el centro de la me-
sa. El palo de esta primera carta es el palo de triunfo de esta
baza (Colinas, Montanas, Bosques, Sombras o Anillos). Fro-
do sale en la primera baza.

Seguir: los jugadores restantes, en sentido horario a partir
del jugador de salida, tienen que jugar una carta en la mesa
que coincida con el triunfo si pueden hacerlo. Esto se cono-
ce como seguir el palo. Si un jugador no puede seguir el palo,
puede jugar cualquier carta de su mano.

Ganar: una vez que todos los jugadores han jugado 1 carta
en la baza, se comprueba quién la gana. El jugador que tenga
la carta més alta del palo de triunfo gana la baza y pone todas
las cartas jugadas bocabajo en un monton delante de si. El
ganador de la baza sale en la siguiente baza.

Ejemplo: Frodo sale con un 1 de Colinas y Gandalf es el
siguiente. Tiene un 3 de Colinas y un 6 de Colinas y debe
seguir el palo. Elige jugar el 3 de Colinas. Bilbo no tiene
ninguna carta de Colinas, asi que elige jugar el 5 de Ani-
llos. Como Gandalf ha jugado la carta mas alta del palo
de Colinas, gana la baza. Gandalf sale en la siguiente baza
(consulta el siguiente diagrama).
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<aalo de Anillos

El palo de Anillos es como los otros 4, solo que tiene tnica-
mente 5 cartas (en vez de 8 como los otros) y algunas reglas
especiales asociadas.

&R &R
&l A Hn\lle > D o A Hn\lle > ol

Salir con Anillos: los jugadores no pueden
salir con una carta de Anillos hasta que alguien
haya jugado una carta de Anillos en una baza
anterior (porque un jugador no tenia el palo de
triunfo y jugd una carta de Anillos en su lugar).
Para reflejar esto, la ficha de Anillo comienza
por la cara No puedes salir con Anillos.

Una vez que alguien haya jugado una carta de
Anillos, los jugadores ya podran salir con car-
tas de Anillos en futuras bazas. Dale la vuelta a la ficha de
Anillo para que se vea la cara de Puedes salir con Anillos.

En el improbable caso de que un jugador de salida solo tenga
cartas de Anillos, puede salir con una de ellas aunque nadie
haya jugado atn cartas del palo de Anillos.

El Anillo Unico: el 1 de Anillos es la carta individual més
poderosa del juego. Cuando un jugador juega el 1 de Anillos,
puede decidir que quiere ganar la baza; si lo hace, la gana inde-
pendientemente de las cartas que se hayan jugado o se vayan
a jugar después en la baza. Si decide no ganar la baza automéa-
ticamente, trata la carta como si tuviera el valor 1 del palo de
Anillos. Para jugar el 1 de Anillos debes seguir las reglas nor-
males que rigen cudndo puedes jugar cartas del palo de Anillos.

Importante: solo el 1 de Anillos puede ganar automatica-
mente cualquier baza; los Anillos del 2 al 5 ganan o pier-
den una baza como lo haria cualquier otra carta.
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<Comunicacio’n

Los jugadores solo pueden hablar de la informacion visible
para todos los jugadores durante la preparacion y la partida.
No pueden hablar de las cartas que hay en sus manos o en
las de otros jugadores ni ensefiarlas. Durante la preparacion,
los jugadores no deben comentar qué Personajes prefieren,
ya que esto equivaldria a revelar informacion. Los jugadores
si que pueden recordarse unos a otros los objetivos y las re-
glas especiales de sus Personajes, el estado actual de sus ob-
jetivos o cualquier otra informacién conocida por todos los
jugadores, como las cartas que hay bocarriba sobre la mesa.

Los jugadores deben mantener las bazas que han ganado bo-
cabajo a un lado para que no se confundan con las cartas que
tienen en la mano. Si les ayuda, los jugadores pueden guardar
bocarriba como recordatorio las cartas que ganen y formen
parte del objetivo de su Personaje (por ejemplo, las cartas de
Anillos para Frodo), pero asegurate de que no haya confusion
sobre qué cartas estan en tu mano y cuéles se estan jugando.

<Objetivos de personaj>

Cada Personaje tiene un objetivo que debe completar duran-
te la ronda el jugador que lo selecciond.

Marecar objetivos como completados: una vez que hayas
cumplido la condicion para obtener el objetivo de un Personaje
(y siempre que no sea posible fallar en el objetivo més adelan-
te), pon una ficha de Estrella en tu carta de Personaje para re-
cordarles a los demas jugadores que has cumplido tu objetivo.

Terminar antes

de tiempo: si todos
terminan todos los
objetivos de Personaje

(y no es posible fallarlos
maés adelante en la ronda),
puedes parar la partida
antes de tiempo y avanzar.

Por el contrario, si una
jugada implica que sera
imposible cumplir el
objetivo de un Personaje,
puedes parar la ronda

en cuanto sepas que has e
fallado el objetivo. El objetivo de Pippin esta
completo y asi se ha mar-

cado colocando una ficha

/A\ de Estrella sobre él.

= -
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< fin de la ronda >

4 Cuando todos los jugadores hayan jugado todas las cartas |
que tengan en la mano (excepto Gandalf, al que le sobrara
1 carta), la ronda habré terminado.

Si todos han cumplido el objetivo de su Personaje en esta
ronda, los jugadores ganan y han completado el Capitulo.
Pon la carta de este Capitulo a un lado y saca la carta del si-
guiente de la caja junto con cualquier otra carta nueva que
necesites. Si un jugador no ha cumplido el objetivo de su
Personaje, todos pierden. Puedes repetir la ronda e inten-
tarlo de nuevo.

Hay muchos Capitulos en el juego, y es poco pro-
bable que los superes todos en una sola sesion. Usa
las cintas de la caja para marcar donde te has que-

dado y asi poder volver méas tarde para continuar
desde ese punto.

iJuega el Capitulo 1!
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< Reglas adicionales

M Los Capitulos siguientes son similares al primero. Empiezas
con una carta de Capitulo que te indicara todas las cartas que
vas a usar.

Siempre se aplica la regla de oro: «Si el texto de una carta
contradice las reglas, prevalece el texto de la carta».

Nuevos Personajes

Cada nuevo Capitulo introducira nuevos Personajes y retos.
Algunos Personajes de Capitulos anteriores permanecen en
el juego, otros se marchan y otros puede que regresen.

Capitulo 2:
Un retraso de nada
en la Comarca
Personajes:
Frodo*, Sam*, Merry*,
Gandalf, Pippin
Amenaza:

Jinetes Negros (1-4)

Amenaza

El mazo de Amenazas representa el peligro inminente que
acecha a la Compaiia.

Capitulo 2:

Un retraso de nada
en la Comarca

Personajes:
Frodo*, Sam*, Merry*,
Gandalf, Pippin

Amenaza:
Jinetes Negros (1-4)

Finete
Jnet

Baraja las cartas de Amenaza numeradas indicadas en la car-
ta de Capitulo y col6calas bocabajo para formar el mazo de
N Amenazas. Durante la preparacion, algunos Personajes ro-
baran o elegiran cartas de Amenaza del mazo. La carta se co-
loca bocarriba junto a su carta de Personaje.

/i
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En el improbable caso de que
la carta perdida coincida tan-
to con el valor de la carta de
Amenaza robada como con
los palos requeridos por el ob-
jetivo de un Personaje, roba
una nueva carta de Amenaza.

Ejemplo: si el 3 de Coli-
nas es la carta perdida y
Sam roba el 3 de Jinetes

Negros, roba una nueva
carta de Amenaza.

Algunos Capitulos tienen cartas de Amenaza especiales que
no se afladen al mazo de Amenazas, sino que se asignan a un
Personaje especifico, dandole un objetivo o restriccion adi-
cional para la ronda. Usa estas cartas de Amenaza solo cuan-
do lo especifique la carta de Capitulo.

Eventos y reglas especiales

Algunos Capitulos tienen cartas de Evento que cambian las
reglas. Sigue sus instrucciones al pie de la letra durante la
preparacion y/o la partida. Consulta las Preguntas especifi-
cas de Capitulos (pagina 14) si tienes alguna duda sobre co-
mo funciona un Evento o Capitulo concreto.

Habia nueve Jinetes alli Evento de Huyendo hacia el vado

abajo, junto al agua, y Frodo A Cuando elijas Personajes, toma la

se sinti6 desfallecer ante la s = 1 £ro asouAlicy

amenaza de aquellas caras « Frodo recibe El Rey Brujo.

levantadas. No sabia de * Merry reﬂl;f El Soplo Negro.
R " « Pippin recibe Espectro

Bl e pudicra impegllg « Trancos recibe Invisible.

cruzar también el vado y + Sam recibe Terror.

entendi6 que era inutil tratar « Glorfindel y Bill el Péney no reciben

de escapar por el largo e una carta especial de Amenaza.

incierto camino que llevaba

alos lindes de Rivendel, una

vez que los Jinetes hubiesen

vadeado el agua.

Regalos

Algunos Capitulos asignan Re-
galos a personajes especificos
que les otorgan reglas o ven-
tajas extra durante la prepara-
cion y/o la partida. Usa estos
Regalos solo cuando lo espe-
cifique la carta de Capitulo,
no permanecen en Capitulos
futuros.
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Ausencia de Frodo

Si Frodo no forma parte del Capitulo, el jugador que recibe el
1 de Anillos elige Personaje primero, y luego la seleccion con-
tinda en sentido horario. El jugador con el 1 de Anillos realiza
primero su accion de preparacion después de que todos elijan
un Personaje y toma la ficha de Anillo. La accién de prepara-
cion de un Personaje indicara si sale en la primera baza.

Numeros de carta

Los nimeros pequefios de la esquina inferior derecha de las
cartas son ttiles si quieres volver a ordenar el juego como
venia de fabrica para volver a jugar los Capitulos. Adema4s,
su color sirve de referencia para buscar todas las cartas que
necesitas para jugar al modo El Camino sigue y sigue... (con-
sulta la pagina 19).

7

< Gana 2 o més cartas
de Anillo. (4 jugadores)

) Numero
A Eljugador que recibe El Anillo Unico es de carta
Frodo. No puedes intercambiar la carta de El

Anillo Unico. Sales en la primera baza. a

Condiciones de victoria
La carta de Capitulo indica su duracion y la condicién de vic-
toria, corta o larga.

Corta

«Completa todos los Persona-
jes elegidos»: si los jugadores
cumplen todos los objetivos de
los Personajes elegidos, ganan
el Capitulo y pueden jugar el si-
guiente. Si fallan algtin objetivo,
pueden repetir el Capitulo.

Victoria:
Corta (completa

todos los Personajes
elegidos)




Larga

«Completa todos los Persona-
jes»: los Capitulos con condi-
cion de victoria larga se juegan
en varias rondas. Si los jugado-
res cumplen todos los objetivos
de los Personajes elegidos en

Victoria:
Larga (completa todos

una ronda determinada, apar- los Personajes)
tan esas cartas de Personaje. A Dale la Cota de

. . Mithril a Frodo. No es
Si los jugadores no han com- obligatorio completar

pletado todos los Personajes, a Bill el Poney.
juegan otra ronda con este Ca-
pitulo. Algunos Capitulos indi-
can Personajes especificos que

no es necesario completar.

Para comenzar la siguiente ronda, se baraja el mazo principal
y se reparte. Los jugadores eligen Personajes y siguen toda la
preparacion de la ronda usando la misma carta de Capitu-
lo. Los jugadores pueden volver a elegir Personajes comple-
tados en la siguiente ronda, pero no tienen por qué hacerlo.
Por ejemplo, un jugador podria elegir un Personaje comple-
tado previamente porque crea que su mano no funcionara
con ningtn Personaje de los no completados.

Siempre que Frodo se use en un capitulo, tisalo en todas las
rondas, incluso después de que se haya cumplido su objetivo.

Si los jugadores han completado todos los Personajes y cum-
plido todos los objetivos de cada Personaje elegido para la
ronda en curso, ganan el Capitulo y pueden pasar al siguiente.

Si en algtin momento los jugadores fallan un objetivo, pier- 4|
den el Capitulo y pueden volver a empezar. Pueden elegir
empezar de nuevo desde el principio del Capitulo o conser-

var los personajes que hubieran completado.
A

= =
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Preguntas especificas de Capitulos

A continuacion tienes aclaraciones adicionales sobre Capi-
tulos y Personajes concretos:

Capitulo 1
Pippin siempre cumple su objetivo si gana 0 bazas.

Capitulo 2

Aclaracion: si Sam roba el 3 de Jinetes Negros, tiene que
ganar el 3 de Colinas. Merry tiene que ganar exactamente
1 baza o exactamente 2 bazas; si gana mas o menos falla su
objetivo. Nota: Bilbo no se usa en el Capitulo.

Capitulo 3
Gildor no tiene por qué ganar la altima baza, solo jugar un
Bosque en ella.

Capitulo 4

Juega hasta que todos los jugadores se queden sin cartas;
Gordo no juega ninguna carta en las altimas bazas. Si Gor-
do gana la baza con su ultima carta, el jugador a la izquierda
de Gordo se convierte en el jugador de salida.

Solitario: antes del resto de la preparacion, reparte al Perso-
naje Gordo 5 cartas mas (9 en total) del mazo. No repartas
a Gordo una carta nueva después de cada baza.

Capitulo 5

No hay penalizacion especifica por perder una carta ante el
Viejo Hombre-Sauce, pero esto podria impedir que un Perso-
naje consiga su objetivo. El 9 de Viejo Hombre-Sauce solo se
usa en este Capitulo. Tras la Gltima baza, si la partida es a 3 ju-
gadores, a Tom le quedaran 2 cartas en la mano, y a 4 juga-
dores, 1 carta. La carta de El Bosque Viejo pierde los empates.

Solitario: después de construir el mazo de El Bosque Viejo,
haz la preparaciéon como lo harias normalmente para una
partida en solitario, excepto porque el mazo de robo que
usardas para reponer las manos solo tendré 12 cartas.

2 jugadores: usa el siguiente diagrama para la mano abierta:
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Capitulo 6

Baya de Oro debe ganar exactamente 3 bazas (y ninguna
mas) y estas deben sucederse en secuencia. Baya de Oro
mantiene su mano bocarriba durante toda la ronda y todos los
jugadores pueden hablar de ella. A Tom le quedarén 5 cartas
en la mano al final de la ronda. No repartas una carta perdida [N
ademaés de seguir la preparacion de los Tumularios.

Solitario: durante la preparacién del Evento de los Tumula-
rios, retira 5 cartas del mazo (como en una partida de 4 juga-
dores), y realiza la preparaciéon como lo harias normalmente
para una partida en solitario, excepto porque el mazo de ro-
bo que usaras para reponer las manos tendréa solo 16 cartas.
Durante la preparacion de Baya de Oro, dale 4 cartas del
mazo de robo (para que Baya de Oro tenga 8 cartas en la
mano). No recibird més cartas durante la ronda.

2 jugadores: la preparacion sigue el diagrama del Capitulo 5.
Sila pirdmide controla a Baya de Oro, todas sus cartas en la
piramide se mantienen bocarriba, pero las 5 de arriba siguen
cubiertas. Si la pirAmide controla a Tom, las cartas de Ta-
mulo se mantienen todas bocarriba, sin cubrir ninguna carta.

Capitulo 7

Cebadilla puede ganar otras bazas, lo importante es que
tiene que ganar 1 de las 3 dltimas para cumplir su objeti-
vo. El Sr. Sotomonte no se considera Frodo a efectos de
otras cartas (por ejemplo, Sam no puede intercambiar con [
él). Cualquier jugador puede elegir al Sr. Sotomonte, no solo
el jugador que ha recibido el 1 de Anillos. Si el Sr. Sotomonte
tiene el 1 de Anillos, puede intercambiarlo.

Capitulo 8

Trancos nunca puede ganar bazas exactamente iguales a su
carta de Amenaza. El Rey Brujo y El Soplo Negro no se ana-
den al Mazo de Amenazas.

Capitulo 9

Cuando los jugadores eligen Personaje, también reciben
su Jinete Negro especifico. Trancos puede mirar su car-
ta de Amenaza y cuando cumpla su objetivo lo anunciara.
Frodo solo necesita completarse una vez. Bill el Poney
le pasa 1 carta a Frodo y a Sam al mismo tiempo, no de 1
en 1. A Glorfindel le quedaré 1 carta en la mano al final
de la ronda.

Durante la ronda con Glorfindel y Frodo, Glorindel sale en
la primera baza.

Solitario: Trancos no recibe la carta de Amenaza especial
Invisible.

/N




= 7

Capitulo 10

El mazo de Amenazas de Jinetes Negros no se usara en este
ni en futuros Capitulos. El objetivo de Elrond no sustituye
al de los otros personajes; se deben cumplir todos.

u 2 jugadores: durante la preparacion de Elrond, los Persona-
jes controlados por jugadores eligen primero sus cartas an-
tes de ponerse de acuerdo sobre 1 de las 5 cartas de piramide
bocarriba que se van a pasar.

Capitulo 11

El efecto del Cuerno de Gondor es obligatorio. Si hay empate
en palos con mayor niimero de cartas en la mano de Boro-
mir, anuncia todos los palos empatados. Aragorn no elige
una carta de Amenaza durante la preparacion; en su lugar
aplica el efecto de La Espada Quebrada.

Solitario: no se usa el Cuerno de Gondor.

Capitulo 12

El 1 de Anillos cuenta como un 1 para el Evento de Saruman.
Una baza ganada por Gwaihir, Sombragris o Radagast
que contenga mas de 1 carta de su palo cuenta para su ob-
jetivo (pero solo una vez). Radagast puede elegir cualquier
carta durante la preparacién (incluso una de Anillo). Solo
determina el palo de triunfo de la baza si él va a ser el juga-
dor de salida de todos modos. Sombragris puede mirar su
carta solapada en cualquier momento.

Capitulo 13

Puedes volver a elegir un Personaje ya completado, pero eso
podria suponer tener que jugar una ronda extra para poder
completar el Capitulo.

Capitulo 14

Puedes completar los Eventos de Moria en cualquier orden,
excepto el Evento del Puente, que tiene que ser el ltimo. De-
bes completar los 3 Eventos de Moria para terminar el Capi-
tulo (La Larga Oscuridad es el tinico que puedes completar
varias veces). Si usas la Cota de Mithril, sigue contando como
completar el Evento de Moria.

Solitario: ignora el texto de preparacion del Evento de La
Larga Oscuridad. Durante la preparaciéon del Evento del
Puente, prepéaralo como lo harias normalmente para una
partida en solitario, excepto porque el mazo de robo que usa-
ras para reponer las manos solo tendra 12 cartas.

2 jugadores: prepara el Evento del Puente segtin el diagrama
del Capitulo 5.
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Capitulo 15

Gimli puede ganar bazas de la forma habitual; simplemente
los otros jugadores no pueden ver lo que esta jugando hasta
el final de la baza.

Solitario: no uses el Evento de Con los ojos vendados.
2 jugadores: la piramide no puede controlar a Gimli.

Capitulo 16
Si jugdis 2 o 3 jugadores, no uséis a Sam.

Solitario: ignora el Evento de El Espejo. En su lugar, asigna
personajes al azar a cada mano (excepto a Frodo).

2 jugadores: construye la pirAmide normalmente y luego los
2 jugadores siguen las instrucciones de El Espejo entre ellos.

Capitulo 17
Si conoces otros juegos de bazas, imaginate que todas las
cartas de Rio son triunfos (que pierden ante el 1 de Anillos).

Solitario: afade cartas de Rio como lo harias para una par-
tida de 4 jugadores. Después de repartir las manos inicia-
les, el mazo de robo que usaras para reponer manos tendra
28 cartas.

2 jugadores: afiade 2 cartas bocabajo a la parte superior de la
piramide, cubiertas por la fila de 3 cartas.

Capitulo 18

El efecto de preparacion de Meriadoc Brandigamo esta
activo durante toda la preparacion. La carta diferente se roba
en el turno de preparacion del Personaje que quiera hacerlo.
En una partida de 3 jugadores, habra 1 Personaje no elegi-
do en cada grupo. Este Capitulo siempre consta de 2 rondas.
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Tres Anillos para los Reyes Elfos bajo el cielo.
Siete para los Sefiores Enanos en casas de piedra.
Nueve para los Hombres Mortales condenados a morir.
Uno para el Sefior Oscuro, sobre el trono oscuro
en la Tierra de Mordor donde se extienden las Sombras.
Un Anillo para gobernarlos a todos. Un Anillo para encontrarlos,
un Anillo para atraerlos a todos y atarlos en las tinieblas

en la Tierra de Mordor donde se extienden las Sombras.
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<€l Camino sigue y sigue...

Podéis seguir jugando al juego una vez terminados todos los
Capitulos.

Primero toma todas las cartas que tengan un recuadro numé-
rico negro o dorado en la esquina inferior derecha. Las cartas
con un recuadro numérico blanco no se usan en este modo.

P <201> <344

Recuadro Recuadro Recuadro
numérico negro numérico blanco numérico dorado

Sea cual sea el nimero de jugadores, usaras a Frodo y
a Gandalf, asi como las cartas de Amenaza numeradas
del 1 al 7. A continuacién, toma cartas al azar en funciéon
del nimero de jugadores para construir un Capitulo:

2 0 3 jugadores 4 jugadores o

« 4 Personajes con un solitario

recuadro numérico
dorado, 1 al azar por el

« 5 Personajes con un
recuadro numérico

lado Apesadumbrado

+ 3 Personajes con un
recuadro numérico negro

« 1 carta de Regalo

« 1 Jinete Negro especial
(cartas con reverso rojo
de Jinete Negro)

dorado, 1 al azar por el
lado Apesadumbrado

« 6 Personajes con un
recuadro numérico negro

« 1 carta de Regalo

« 1 Jinete Negro especial
(cartas con reverso rojo

de Jinete Negro)

Para ganar, debes cumplir los objetivos de todos los persona-
jes, de forma similar a la condicién de victoria «larga» de las
cartas de Capitulo en el modo historia, excepto porque tam-
bién debes usar una carta especial de Jinete Negro en una de
las rondas para completar la partida. Dale la carta especial de
Jinete Negro a un Personaje al azar no Apesadumbrado. La
carta especial de Jinete Negro «Invisible» tiene que darse a
un Personaje que de por si use una carta de Amenaza.

El jugador que reciba el 1 de Anillos debe seleccionar a Fro-
do (que se usara en todas las rondas) y siempre sale en la pri-
mera baza (ignora las acciones de preparacion que indiquen
que el Personaje sale en la primera baza y no sean de Frodo). u

Todas las interacciones con la carta perdida son opcionales. Si
varios personajes interactian con la carta perdida, los jugado-
res deciden en grupo cuél de los personajes se lleva la carta, ya

que es importante para personajes como Tom Bombadil/\
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Cambios ¢n las reglas
para 2 jugadores

La preparacion para 2 jugadores es similar a la de 3 jugado-
res, con algunos cambios. Uno de los jugadores controlara
una mano abierta compartida, representada por una pira-
mide de cartas. Esta pirimide tendra asignada una carta de
Personaje y actuara como el tercer jugador de la ronda.

Preparacion: reparte las cartas como lo harias en una
partida de 3 jugadores y forma 1 mano de 12 cartas
para construir la pirdmide de cartas. Sigue el siguiente
diagrama. Reparte primero 3 cartas en la fila superior
(2 bocarriba y 1 bocabajo), luego ctibrelas ligeramente
con 4 cartas formando una fila central (todas bocaba-
jo), y luego cubre estas ligeramente con una fila infe-
rior (5 bocarriba).
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Flnillo et Corina Bosaue Bovsen

El jugador al que se le haya repartido el 1 de Anillos con-
trolara la piramide, lo que incluye elegir un Personaje para
ella durante la preparacion y jugar cartas de la mano de la
piramide durante las bazas. Usa la cara de 3 jugadores de la
carta de Frodo.

AN




Cambios en las reglas para 2 jugadores - Continuacion

Si la pirdmide recibe el 1 de Anillos (es decir, que ninguno
de los jugadores tiene el 1 de Anillos), entonces la piramide
es Frodo, y el jugador a su derecha la controlara.

La pirdmide puede intercambiar y se puede intercambiar
con ella, pero solo usa cartas descubiertas de la fila inferior
para estos intercambios.

Si el Personaje asignado a la piramide anade cartas a su ma-
no durante la preparacion (como ocurre con Gandalf), estas
se afiaden bocarriba a la izquierda o a la derecha de la fila
inferior, sin cubrir ninguna carta.

El jugador que controla la piramide solo puede jugar las car-
tas descubiertas. La fila inferior es la tinica parte descubierta u
de la mano de la pirAmide al comienzo de una ronda. Dale la
vuelta a las cartas bocabajo de la piramide cuando no haya

cartas que las cubran al final de una baza.
A
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Preparacidn del modo solitario

M 1. Toma una carta de Capitulo y ponla bocarriba sobre la
mesa junto con las cartas de Personaje indicadas.

2. Coloca una ficha de Estrella junto a cada Personaje que
tenga un * después de su nombre en la carta de Capitulo.

3. Deja aparte la carta del 1 de Anillos.

4. Baraja las cartas del mazo principal y reparte 1 carta bo-
carriba junto a la carta de Capitulo. A esta carta se la de-
nomina carta perdida.

S"

Baraja el mazo, reparte 3 manos bocarriba de 4 cartas ca-
da una y reparte una mano mas de 3 cartas bocarriba jun-
to con el 1 de Anillos. En total habra 4 manos. Las cartas
restantes forman un mazo de robo.

6. Asigna a Frodo (por el lado de 3 jugadores) a la mano que
tiene la carta del 1 de Anillos y dale la ficha de Anillo por
el lado de No puedes salir con Anillos.

5Y

Empezando por la mano a la izquierda de Frodo, asigna a
cada mano una carta de Personaje. Es obligatorio asignar
- a los personajes que tienen una ficha de Estrella. Retira
estas fichas segiin los vayas asignando.

8. Empezando por el Personaje a la izquierda de Frodo, cada
Personaje que tenga una accién de preparacion MW rea-
liza dicha accién. Solo puedes usar un intercambio
de 1 Personaje por ronda.

va

Juego en solitario

Cada uno de los 4 Personajes tiene su propia mano con la
que sale o juega en cada baza.

Después de determinar el ganador de una baza, reparte a ca-
da mano 1 nueva carta bocarriba del mazo de robo si este no
se ha agotado.

Debes completar los 4 objetivos de Personaje.

Por lo demas, las reglas son las mismas que las de las parti-
das multijugador.

A = -
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<Resumen de reglas

Si ya conoces otros juegos de bazas, aqui tienes un breve re-
sumen de las mecanicas del juego.

Si es la primera vez que juegas a este tipo de juegos, lee pri-
mero las reglas completas.

e Las cartas se juegan como en otros juegos de bazas. Los juga-
dores deben seguir el palo de triunfo si pueden y la carta mas
alta del palo de triunfo gana la baza.

® Eljugador de salida de una baza puede jugar cualquier carta,
pero hay restricciones para jugar cartas de Anillos.

® El palo de Anillos es especial en 3 aspectos:

@ Este palo va del 1 al 5 (en lugar del 1 al 8 como los otros
4 palos).

@ Los jugadores no pueden salir con Anillos hasta que se ha-
ya jugado una carta de Anillos fuera de palo en una baza
anterior o cuando el jugador de salida solo tiene Anillos.

@ Unasola carta, el 1 de Anillos, puede ganar autométicamen-

te cualquier baza (lo que se conoce como carta de triunfo en
. otros juegos de bazas). El 1 de Anillos también puede jugar-
se como carta normal. Las cartas de Anillo del 2 al 5 de Ani-
llos no son cartas de triunfo y forman un palo normal.

® Laronda termina cuando todos han jugado todas sus cartas.
A algunos personajes les podria quedar una carta en la mano
al final de la ronda (por ejemplo, a Gandalf).

e Para ganar la ronda, todos los jugadores deben haber cum-
plido los objetivos de sus Personajes al final de la ronda.

® Los jugadores no pueden hablar de las cartas que tienen en
la mano ni ensefarlas.

iEscanea este codigo
para ver nuestro
tutorial en video!
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