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€l fuege de bazas

Las Dos Torres - El juego de bazas es un juego de cartas
cooperativo para 1 a 4 jugadores en el que viviras la segunda
parte del clasico de J.R.R. Tolkien a lo largo de 18 capitulos.
El juego que tienes entre manos es una continuacion inde-
pendiente de La Comunidad del Anillo - El juego de bazas,
pero se puede jugar por si solo (los capitulos que van del 1 al
18 se encuentran en la anterior entrega de esta saga).

éQué es un juego de bazas? La mecénica 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 coopera-
tivo, los jugadores deben colaborar para alcanzar los objeti-
vos de sus comparieros y ganar o perder juntos como grupo.

¢Qué es un Capitulo? Los Capitulos son los escenarios
que componen la historia de Las Dos Torres. Determinan
los Personajes que deben usar los jugadores, las reglas espe-
ciales y los objetivos que deben cumplir para ganar y avan-
zar. Pueden jugarse en cualquier orden, aunque se reco-

mienda hacerlo secuencialmente.
1
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Aragorn se arrodill junto a él.
Boromir abrié los ojos y traté
de hablar. Al fin salieron unas
palabras, lentamente.

Capitulo 19:
La partida
de Boromir
Personajes:
J| Aragorn*, Boromir*, Corta (completa todos
Legolas, Gimli los Personajes elegidos)

Carta del Capitulo 19

la Tor
Sales en Ia primera baza

4 cartas de
Personaje

Cartas de los Capitulos
20 a 36 (96 cartas con
un orden especifico
en 2 compartimentos
sellados)

11 fichas de madera
« 1 ficha de Torre Blanca
« 1 ficha de Torre Negra
« 4 fichas de Estrella
« 1 ficha de Anillo (Parte II)
« 4 fichas de Carga (Parte II)

37 cartas del
mazo principal

Torres: ganas la baza. El efecto se
anula si ambas torres se juegan en

1a misma baza. S alguien sale con
una carta de Torre, a siguiente carta
jugada determina el palo.

Oreos: si no te queda més opeion que
salir con Orcos, pierdes el Capitulo.
Valor: el nimero de una carta dentro
de su palo.

6 cartas de
referencia
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<principales tipos de carta

Cartas del mazo
principal

Valor de la carta

Icono de palo de la carta

Composicion del
mazo principal:

@ colina 1-8
£A Montana 1-8
& Bosque 1-8
@ Sombra 1-8
& 3 Orcos
M 1 Torre Blanca
$ 1 Torre Negra

Cartas de Personaje

e gaffiT ent
las bazas (empatar también cuenta).
A Quien tengala Torre Blanca es

Aragorn. Intercambia con guake
é rre Blanca).

Cartas de
Capitulo

Numero y titulo
del Capitulo

Personajes usados
en este Capitulo

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

ragorn'
7

Nombre del Personaje

\ Descripcion del Personaje

¢ Objetivo del Personaje

Accion de preparacion
del Personaje

Capitulo 19:
La partida
de Boromir
1 Personajes:
Aragorn*, Boromir*, | Corta (completa todos

Legolas, Gimli los Personajes elegidos)

Condici6n de victoria

del Capitulo
3
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A cada uno
z

@reparacién del Capitulo 19

o Toma la carta del Capitulo 19 «La partida de Boromir»

y ponla bocarriba en el centro de la mesa junto con las
cartas de Personaje indicadas.

9 Coloca una ficha de Estrella junto a cada Personaje que

tenga un * después de su nombre en la carta de Capitulo.

e Baraja las cartas del mazo principal y reparte 1 carta
bocarriba junto a la carta de Capitulo. A esta carta se
la denomina carta perdida. Si en algiin momento la
carta perdida es la Torre Blanca o la Torre Negra, reparte
otra carta, devuelve la carta de Torre al mazo y bargjalo.

Reparte el resto de las cartas del mazo principal a los
jugadores segun el nimero de jugadores. Estos miran
sus cartas pero las mantienen en secreto.

- 2 jugadores: 12 cartas cada
uno (consulta la pagina 26)

» 3 jugadores: 12 cartas
cada uno

4 jugadores: 9 cartas




6 El Jugador que recibe la
carta de Torre Blanca toma
a Aragorn y la ficha de Torre
Blanca. Se queda con la carta
de Torre Blanca en la mano.

M

G Empezando por la izquierda
de Aragorn, cada jugador
elige una carta de Personaje.
Es obligatorio elegir a los
Personajes con una estrella
para esta ronda. Esto signi-
fica que alguien tendra que elegir a Boromir, aun-
que no necesariamente el primer jugador que tenga
la oportunidad de hacerlo. Asegtirate de usar el lado
correcto de las cartas de Gimli y Legolas en fun-
cion del namero de jugadores que haya en la partida
(3 0 4). Retira todas 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 decide qué objetivo te serd mdas facil
conseguir.

0 Empezando por el jugador a la izquierda de Aragorn

y siguiendo en sentido horario, cada jugador que
1 tenga un Personaje con una accion de preparacion 1
(indicada por un M) la realiza.

Intercambiar significa que el Personaje activo
le pasa 1 carta bocabajo a 1 de los Personajes
indicados. 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
determinada no pueden formar parte de un
intercambio. Aragorn no puede intercambiar la
Torre Blanca.

e Una vez que todos hayais completado la accion de
preparacion, si la tenéis, podéis empezar la partida.
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< Bazas

Los jugadores tienen una mano de cartas que represen-
tan el mundo de la Tierra Media y las fuerzas que intentan
dominarla. Jugandolas con astucia, colaboran para com-
pletar el objetivo 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
cada jugador juega 1 sola carta. A continuacion tienes mas
detalles sobre los términos clave, como jugar las cartas y
como determinar el ganador de cada baza.

Salir: el primer jugador de una baza (llamado jugador de
salida) juega cualquier carta de su mano en el centro de la
mesa. El palo de esta primera carta es el palo de triunfo de
esta baza (Colinas, Montahas o Sombras). Aragorn sale
en la primera baza.

Seguir: los jugadores restantes, en sentido horario a par-
tir del jugador de salida, tienen que jugar una carta en la
mesa que coincida con el triunfo si pueden hacerlo. Esto se
conoce 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 juga-
dor que tenga la carta més alta del palo de triunfo gana la
baza y pone todas las cartas jugadas bocabajo en un mon-
ton delante de si. El ganador de la baza sale en la
siguiente baza.

Ejemplo: Aragorn sale con un 1 de Colinas y Boromir
es el siguiente. Tiene un 3 de Colinas y un 6 de Colinas
y tiene que seguir el palo. Elige jugar el 3 de Colinas.
Gimli no tiene ninguna carta de Colinas, asi que elige
jugar el 8 de Bosques. Como Boromir ha jugado la carta
mas alta del palo de Colinas, gana la baza. Boromir sale
en la siguiente baza (consulta el siguiente diagrama).
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<Zarta5 de Corre

Las cartas de Torre Blanca y Torre Negra son cartas espe-
ciales que funcionan de forma diferente a las demas del
mazo principal.

Solo puedes jugar una carta de Torre en una baza si no
puedes seguir el palo.

Una carta de Torre gana cualquier baza en la que se juegue,
sea cual sea el valor de las demés cartas. Sin embargo, si
las 2 cartas de Torre se juegan en la misma baza, ninguna
de las dos gana la baza (se anulan mutuamente) y la carta
mas alta del palo de triunfo gana como de costumbre.

Se puede salir con una carta de Torre, pero como las car-
tas de Torre no tienen palo, la siguiente carta jugada
puede ser de cualquier palo y la siguiente carta jugada que
si tenga un palo determina el palo (aunque quien haya
jugado dicha carta no cuenta como jugador de salida).
Todos los jugadores tienen que seguir ese palo, si pueden.
Si se ha salido con una carta de Torre, no es obligatorio
seguir con una carta de Torre.

En cuanto un jugador juega o revela una carta de Torre de su
mano, toma la ficha de Torre correspondiente como recorda-
torio para todos los jugadores (saber qué jugador tiene cada
Torre suele ser importante para los objetivos de Personaje).

Ejemplo: Aragorn sale con un 2 de Bosques. Boromir
juega después. Tiene un 7 de Bosques y un 3 de Bos-
ques y tiene que seguir el palo. Boromir elige jugar el
7 de Bosques. Gimli no tiene ninguna carta de Bosque,
asi que elige jugar la Torre Negra. Gimli gana la baza
y sale en la siguiente (consulta el diagrama siguiente).




Cartas de¢e Orcos

Las 3 cartas de Orcos son cartas especiales que funcionan
4| : a L N
de forma diferente a las demas del mazo principal.

Solo puedes jugar una carta de Orcos en una baza si no
puedes seguir el palo.

Una carta de Orcos nunca puede ganar una baza.

Si tienes que salir con una carta de Orcos, cuenta de inme-
diato como fracasar en tu objetivo y pierdes el Capitulo.
Jugar una carta de Orcos después de que se haya salido
con una carta de Torre no te hace perder el Capitulo.

En el improbable caso de que una baza esté compuesta
solamente por cartas de Orcos y las 2 cartas de Torre,
ningan jugador gana la baza. Se aparta y el jugador de
salida vuelve a salir.

Orcos
No puedes ganar una baza.
No puedes salir con esta carta. Si no
te queda méas opcion que salir con
esta carta, pierdes el Capitulo. ap
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<Comunicacic’m

M Losjugadores solo pueden hablar de la informacién visible |\g
para todos los jugadores durante la preparacion y la par-
tida. No pueden hablar de las cartas que hay en sus manos
o en las de otros jugadores ni ensenarlas. Durante la pre-
paracion, los jugadores no deben comentar qué Persona-
jes prefieren, ya que esto equivaldria a revelar informa-
cién. Los jugadores si que pueden recordarse unos a otros
los objetivos y las reglas especiales de sus Personajes, el
estado actual de sus objetivos o cualquier otra informaciéon
conocida por todos los jugadores, como las cartas que hay
bocarriba sobre la mesa.

Los jugadores tienen que mantener las bazas que han
ganado bocabajo a un lado para que no se confundan con
las cartas que tienen en la mano. Si les ayuda, los jugado-
res pueden guardar bocarriba como recordatorio las cartas
que ganen y formen parte del objetivo de su Personaje (por
ejemplo, las cartas de Bosque para Legolas), pero asegu-
rate de que no haya confusion sobre qué cartas estan en tu
mano y cudles se estan jugando.

Objetivos de Personaje

Cada Personaje tiene un objetivo que tiene que completar
durante la ronda el jugador que lo selecciond.

Marcar 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 mas adelante), pon una ficha de Estrella en tu
carta de Personaje para recordarles a los demas jugadores
que has cumplido tu objetivo.

Terminar antes de tiempo: si todos termi-
nan todos los objetivos de Personaje (y no es posi-
ble fallarlos més adelante en la ronda), pue-

des parar la partida antes de tiempo y avanzar.
Por el contrario, si una jugada implica que sera imposi-
ble cumplir el objetivo de un Personaje, puedes parar la
ronda en cuanto sepas que has fallado el objetivo.
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< fin de la ronda

M Cuando todos los jugadores hayan jugado todas las cartas |\
que tengan en la mano, la ronda habra 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
siguiente 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
intentarlo 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
quedado y asi poder volver més tarde para conti-
nuar desde ese punto.

iJuega el Capitulo 19!
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< Reglas adicionales

Los Capitulos siguientes son similares al primero. Empie-
zas con una carta de Capitulo que te indicara todas las car-
tas 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 introducird nuevos Personajes y
retos. Algunos Personajes de Capitulos anteriores per-
manecen en el juego, otros se marchan y otros puede que
regresen.

Nueva accién de preparacion: Solapar

Algunos Personajes tienen una accién de preparaciéon que
les permite solapar una carta. Eso significa que eliges cual-
quier carta de tu mano y la pones bocabajo debajo de tu
carta de Personaje. Esta carta no cuenta como si estuviera
en tu mano (y por tanto no tienes la obligacién de jugarla
para seguir el palo, por ejemplo). Puedes devolverla a tu
mano en cualquier momento antes o después de jugar
una baza. Si tu mano esté vacia, tienes que devolverla a
tu mano.

Puedes mirar tu carta solapada en cualquier momento de
la ronda, pero no puedes cambiarla. No puedes usar una
carta solapada durante un intercambio.

<4 Gana 2 o més cartas de Orcos.

A Solapa 1 carta.




S 22

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 especi-
ficas de Capitulos (paginas 14 y 24) si tienes alguna duda
sobre como funciona un Evento o Capitulo concreto.

La conversacion discurre con tal
lentitud que juegas las bazas I turno
més tarde.

Cuando juegue dejugar
una carta de tu e esth
debajo de lafi ca. Luego,
pon una carta de tu mano bocarriba

debajo de lafcha de Torre Blanca
N siestissiguiendo, la carta que pongas
debajo de a ficha de Torre Blanca tiene
que seguir el palo actual, i s posible.
i ests saliendo, puedes poner cualquier
carta debajo de I ficha de Torre Blanca.
e esta carta determina el dela
baza en lugar de que o haga el palo de
1a carta que juegas desde debajo de a
ficha de Torre Blanca).

Y todos los nombres.

Ausencia de Aragorn

Si Aragorn no forma parte del Capitulo, otro Personaje o
Evento indicara a quién se asigna Personaje primero en
funcién de si un jugador tiene una determinada carta en la
mano (como una de Torre especifica) y luego la seleccion
contintia en sentido horario. La accién de preparacion de
un Personaje indicara quién sale en la primera baza.

Numeros de carta

Los ntimeros pequeilos de la esquina inferior derecha de
las cartas son ttiles si quieres volver a ordenar el juego
como venia de fibrica para volver a jugar los Capitulos
(observa que la numeracién de las cartas contintia la de las
incluidas en La Comunidad del Anillo - El juego de bazas,
que iban de la 1.01 a la 3.48).

1ad vazad> \Clllpdldl Laipici cucuea ).

A Quien tenga la Torre Blanca es

Aragorn. Intercambia con cualquier Ntmero
jugador (quédate con la Torre Blanca). de carta
Sales en la primera baza.
! \

Condiciones de victoria
La carta de Capitulo indica su duracion y la condiciéon de
victoria, corta o larga.

Corta

«Completa todos los Personajes elegi-
dos»: si los jugadores cumplen todos
los objetivos de los Personajes elegi-

Victoria:

dos, ganan el Capitulo y pueden jugar | cort completa todos

los Personajes elegidos)

el siguiente. Si fallan algin objetivo,
pueden repetir el Capitulo.




Larga
«Completa todos los Per-
sonajes»: los Capitulos con

Victoria:

condici6n de victoria larga se LargalCOmpIStaodos

3 B o los Personajes)

juegan en varias rondas. Si i
2 Evento de Torre:

los jugadores cumplen todos Hennett o oe

los objetivos de los Perso- A Sustituye las cartas

najes elegidos en una ronda de Cansancio por el 6y

. el 7 de Anillos. Usa los
determinada, apartan esas Even AR ee .

cartas de Personaje. de un hermano y
El Estanque Vedado.

Si los jugadores no han com-
pletado todos los Personajes,
juegan otra ronda con este
Capitulo. Algunos Capitulos indican Personajes especificos
que no es necesario completar.

Para comenzar la siguiente ronda, se baraja el mazo prin-
cipal y se reparte. Los jugadores eligen Personajes y siguen
toda la preparacion de la ronda usando la misma carta de
Capitulo. Los jugadores pueden volver a elegir Personajes
completados en la siguiente ronda, pero no tienen por qué
hacerlo. Por ejemplo, un jugador podria elegir un Perso-
naje completado previamente porque crea que su mano no
funcionara con ningtin Personaje de los no completados.

Usa los Personajes con asterisco en todas las rondas,
incluso después de que se hayan completado.

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

Si en algin momento los jugadores fallan un objetivo, pier-
den el Capitulo y pueden volver a empezar. Pueden elegir

empezar de nuevo desde el principio del Capitulo o
conservar los Personajes que hubieran completado. A

Z A ~




S 22

Preguntas especificas
de Capitulos
(Capitulos 19 a 28)

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

Capitulo 19

Quien haya recibido la carta de Torre Negra no lo anuncia.
Aragorn no sabra quién es su compariero hasta que se
juegue la Torre Negra. Si Aragorn juega la Torre Negra,
tiene que ganar él solo la mayoria de las bazas. Boromir
puede ganar la baza en la que se juega la Torre Negra, pero
no contara para las 2 bazas que necesita para completar
su objetivo.

Capitulo 20

Si Eomer tiene 2 o més cartas de Orcos en la mano cuando
se empiecen a jugar las cartas del Capitulo, no podra com-
pletar su objetivo. Ten cuidado.

2 jugadores: si la piramide controla a un Personaje con
una accién de preparacion de solapar, elige 1 de las 5 car-
tas bocarriba y coldcala bocarriba parcialmente debajo de
su carta de Personaje. No cuenta como jugable. Puedes
volver a moverla a la izquierda de la pirAmide en cualquier
momento o cuando no haya otras cartas jugables.

Solitario: afiade 2 cartas de Orcos al reparto inicial de
4 manos, junto con las 2 cartas de Torre.

Capitulo 21

Grishnakh y Uglik tienen que ganar el mismo namero
de bazas. Si Grishnakh no tiene la carta de Torre
Negra durante su preparacion, quien la tenga se la pasa
a Grishnakh, que a cambio le pasa 1 carta bocabajo
a quien se la dio. Uglak puede pasar la carta de Torre
Blanca si quiere.

2 jugadores: antes de repartir, retira las 2 cartas de Torre
del mazo. Después de repartir las 7 primeras cartas de la
pirdmide, afiade las 2 cartas de Torre de nuevo y baraja el
mazo. Luego, termina de repartir a la pirdmide antes de
repartir a los dos jugadores.

AN
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Capitulo 22

Tanto las cartas de Bosque como las de Bosque de Fangorn
son cartas del palo de Bosques (por tanto, el palo de Bosques
va del 1 al 16). Las cartas del Bosque de Fangorn se llaman
asi para que sea mas facil afadirlas y retirarlas del mazo.

Para entender como juega las bazas Barbol, imagina que es
como si las jugase 1 turno mas tarde que los demas Perso-
najes. Cuando sale, la carta que pone debajo de la ficha de
Torre Blanca es la que determina el palo de triunfo (o lo que
es lo mismo, no lo determina la carta que sale de debajo de
la ficha). Si Barbol sale y hay una carta de Orcos debajo de
la ficha de Torre Blanca, no pierde; solo pierde por una carta
de Orcos si sale y pone una carta de Orcos debajo de la ficha
de Torre Blanca. Barbol no puede intercambiar la Torre
Blanca. Si nadie juega una carta del palo de triunfo, nadie
gana la baza. Se aparta y el jugador de salida vuelve a salir.

Ejemplo: Barbol sale con un 7 de Sombras de su mano,
que pone en la mesa. El palo de triunfo es ahora Som-
bras. A continuacion, Barbol toma la carta 5 de Mon-
tafias que estd debajo de la ficha de Torre Blanca y la
juega en la baza como su carta jugada. Barbol pone la
ficha de Torre Blanca sobre su 7 de Sombras. Merry es
el siguiente en jugar y tiene que seguir el palo de triunfo,
que es Sombras. Juega un 2 de Sombras. Después le toca
a Ramaviva, que sigue con un 4 de Sombras. Ramaviva
gana la baza con la carta mas alta del palo de triunfo.

Ejemplo (continuacién): Ramaviva sale con un 1 de
Bosques. Barbol tiene que seguir el palo de triunfo, Bos-
ques, asi que toma un 6 de Bosques de su mano y lo pone
en la mesa. A continuacién, Barbol toma la carta 7 de
Sombras que esta debajo de la ficha de Torre Blanca y la
juega en la baza como su carta jugada. Barbol pone ahora
la ficha de Torre Blanca sobre su 6 de Bosques. Merry es
el siguiente en jugar y tiene que seguir el palo de triunfo,
que sigue siendo Bosques, asi que juega un 2 de Bosques.
Merry gana la baza con la carta mas alta del palo de triunfo.




Ejemplo (continuaciéon): Merry sale con un 3 de
Bosques. Barbol tiene que seguir el palo de triunfo,
Bosques, asi que toma un 8 de Bosques de su mano
y lo pone en la mesa. Le toca a Ramaviva y tiene que
seguir el palo de triunfo, que es Bosques, pero como no
tiene ninguna carta de Bosque juega un 1 de Sombras.
A continuacion, Barbol toma la carta 6 de Bosques que
esta debajo de la ficha de Torre Blanca y la juega en la
baza como su carta jugada. Barbol pone ahora la ficha
de Torre Blanca sobre su 8 de Bosques. Barbol gana la
baza con la carta més alta del palo de triunfo.

Capitulo 23
No olvides retirar del mazo las cartas de Bosque de Fangorny
anadir de nuevo las de Colina antes de repartir este capitulo.

Los 2 Personajes Anciano de blanco empiezan con el
lado de Gandalf/Saruman bocabajo y barajados para
que no se sepas cudl es cual. Solo se les da la vuelta a las 2
cartas de Anciano de blanco una vez que los dos Perso-
najes Anciano de blanco hayan ganado al menos 1 baza.
Las bazas que hayan ganado se descartan. Luego, el juga-
dor de Gandalf el Blanco realiza su accion de prepara-
cion antes de que empiece la siguiente baza y tiene que
ganar 2 bazas mas para completar su objetivo. Las bazas
descartadas se retiran de la ronda y no cuentan ni a favor
ni en contra del objetivo de Aragorn. A Gandalf le que-
dara una carta bocarriba sobre la mesa al final de la ronda.
Si al final de la ronda atin no se ha dado la vuelta a los 2
Personajes Anciano de blanco, pierdes el Capitulo. El
jugador de Gandalf el Blanco puede usar una carta de
referencia como recordatorio de su carta bocarriba.

2 jugadores: sila piramide controla a Gandalf el Blanco,
afiade la carta perdida bocarriba cerca de la parte inferior
de la piramide.

Capitulo 24
Si Eowyn gana una baza con una carta de Torre no cuenta
para su objetivo.

2 jugadores: reparte las 4 primeras cartas para la piramide
durante el Evento del Consejo de Lengua de Serpiente.

Solitario: para el Evento del Consejo de Lengua de Ser-

piente, reparte la Torre Blanca y un total de 2 cartas para

cada mano, y luego asigna los Personajes antes de terminar
la preparacién del modo solitario de la forma habitual.
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Capitulo 25

Este capitulo siempre se juega en 4 rondas. Si no has com-
pletado todos los Personajes al final de la cuarta ronda,
pierdes el Capitulo. No pierdes el Capitulo por fallar el
objetivo de un Personaje (excepto el de Aragorn). Las
cartas de Orcos que Legolas ponga bajo la carta de Gimli
permaneceran alli hasta que Gimli complete su objetivo.
Después de que Gimli complete su objetivo, estas car-
tas de Orcos se devuelven al mazo y se barajan para las
siguientes rondas. Las 6 cartas de Orcos con ilustraciones
Unicas se tratan igual que las demas cartas de Orcos, pero
se retiran después del Capitulo. Si no tienes otra opciéon
que salir con una carta de Orcos, pierdes el Capitulo.

2 jugadores: quien reparte juega por la piramide. En la
ronda 3, la pirdmide no descarta ni roba por Suena el
cuerno. Reparte las cartas de la piramide en el orden que
se indica a continuacion. Dales la vuelta a las cartas que
queden descubiertas.

Reparte las cartas en este orden

Solitario: no apartes las cartas de Torre en cada ronda
durante la preparaciéon. En su lugar, tras anadir las car-
tas de Torre y el ntimero especificado de cartas de Orcos al
mazo para la ronda, reparte 4 cartas al azar a cada mano.
Reparte 1 carta adicional a cada Personaje después de
una baza, como de costumbre, hasta que cada Personaje
haya recibido suficientes cartas para jugar bazas iguales al
reparto de cartas especificado en esa ronda para una par-
tida de 4 jugadores.

N
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Capitulo 26

Ramaviva y Hayala usan el mismo mazo de cartas de
Colina barajado (pero obtendran cartas de Colina al azar
diferentes). Hayala completa su objetivo si el nimero
total combinado de cartas de Bosque y de Bosque de Fan-
gorn que gana es igual al valor de la carta de Colina que
eligié (por ejemplo, si Hayala elige el 2 de Colinas, com-
pleta su objetivo si gana 1 carta de Bosque y 1 carta de
Bosque de Fangorn, 2 cartas de Bosque y O cartas de Bos-
que de Fangorn, o 0 cartas de Bosque y 2 cartas de Bosque
de Fangorn).

Capitulo 27

No olvides retirar del mazo las cartas de Bosque de Fan-
gorn y anadir de nuevo las de Colina. Tendras que anular
la carta de Torre Negra de Saruman con la carta de Torre
Blanca para completar su objetivo.

Capitulo 28
Repartir:

« 2 0 3 jugadores: 9 cartas por jugador y 1 perdida
« 4 jugadores: 7 cartas por jugador y 1 perdida

Pippin no roba maés cartas de Sombra después de que se
agote el mazo de Palantir.

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

/) /)
g \ g

7
-5 &/




Un valle en largo y pronunciado declive, un profundo

abismo de sombra, se internaba a lo lejos en las montafas.
Del lado opuesto, a cierta distancia entre los brazos del valle,
altos y encaramados sobre un asiento rocoso en el regazo de
Ephel Daath, se erguian los muros y la torre de Minas Mor-
gul. Todo era oscuridad en torno, tierra y cielo, pero la ciu-
dad estaba iluminada. No era el claro de luna aprisionado
que en tiempos lejanos brotaba como agua de manantial de
los muros de marmol de Minas Ithil, la Torre de la Luna,
bella y radiante en el hueco de las colinas. Més pélido en ver-
dad que el resplandor de una luna que desfallecia en algin
eclipse lento era ahora la luz, una luz trémula, un fuego fatuo
de cadéveres que no alumbraba nada y que parecia vacilar

como un nauseabundo hélito de putrefacci6n.
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Preparacidn del Capitulo 29

A partir del Capitulo 29, hay algunos cambios fundamen-
tales en el mazo principal y en la forma de jugar.

o Toma la carta del Capitulo 29 «Sméagol domado» y
ponla bocarriba en el centro de la mesa junto con las
cartas de Personaje indicadas.

Capitulo 29:
Sméagol domado

Personajes: Corta (completa todos
[ Frodo®, Sam, Gollum | los Personajes elegidos)
(Bribon)*, Sméagol

(Adulon)* Evento de Torre:
La sombra de Barad-diir
A Consultala pégina 20
del reglamento para ver los
cambios en la preparacion.

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

e Prepara el mazo principal retirando las cartas de valor
8 de cada palo (4 en total) y las 3 cartas de Orcos.
Afade las 5 cartas de Anillo y las 2 cartas de Cansan-
cio al mazo principal. Esta es la preparacion basica del
mazo para el resto de los Capitulos.

o Siguiendo las instrucciones del Evento de Torre,
aparta la carta de Torre Blanca y ponla bocarriba junto
a la carta de Evento de Torre La Sombra de Barad—
dir, asi como la ficha de Torre Blanca. Baraja las car-
tas del mazo principal.

6 Reparte el resto de las cartas del mazo principal a los
jugadores segiin el nimero de jugadores. Estos miran
sus cartas pero las mantienen en secreto.

e 2jugadores: 12 cartas cada uno (consulta la
pagina 26)

e 3jugadores: 12 cartas cada uno

e 4jugadores: 9 cartas cada uno




6 Asigna a Frodo a quien tenga la carta del 1 de Anillos
y dale la ficha de Anillo por el lado de No puedes salir
con Anillos. Se queda con la carta del 1 de Anillos en
la mano. Dale también a Frodo las 4 fichas de Carga
(numeradas del 2 al 5).

0 Empezando por la izquierda de Frodo, cada juga-
dor elige una carta de Personaje. Es obligatorio ele-
gir a los Personajes con una estrella para esta ronda.
Esto significa que alguien tendra que elegir a Gollum
y Sméagol, aunque no necesariamente el primer juga-
dor que tenga la oportunidad de hacerlo. Asegurate de
usar el lado correcto de las cartas de Gollum y Sméa-
gol (el que indica «empieza con este lado bocarriba»).
Retira todas 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
decide qué objetivo te sera mds facil conseguir.

6 Empezando por Frodo, cada jugador que tenga un
Personaje con una accién de preparacion (indicada
por un M) la realiza.

Fichas de Carga: Frodo tiene que elegir 1 ficha
de Carga, que determina los detalles de su objetivo
y el de Sam para la ronda. Una vez que Frodo elija

una ficha de Carga para la ronda, ponla bocarriba
cerca de su carta de Personaje y deja a un lado las
3 fichas no utilizadas para evitar confusiones.

Podéis empezar la partida. Frodo sale en la primera

baza.
A
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alo de Anillos

El palo de Anillos es como los otros 4, solo que tiene uni-
camente 5 cartas (en vez de 7 como los otros) y algunas
reglas especiales asociadas.

Salir con Anillos: los jugadores no pue-
den 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 pue-
des salir con Anillos €).

Una vez que alguien haya jugado una carta de Anillos, los
jugadores ya podran salir con cartas 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 aun-
que nadie haya jugado atn cartas del palo de Anillos.

El Anillo Unico: el 1 de Anillos es la carta individual
mas poderosa del juego. Cuando un jugador juega el 1 de
Anillos, puede decidir que quiere ganar la baza; si lo hace,
la gana independientemente de las cartas que se hayan
jugado o se vayan a jugar después en la baza. El 1 de Ani-
llos gana cualquier baza que incluya una carta de
Torre. Si decide no ganar la baza automaticamente, trata
la carta como si tuviera el valor 1 del palo de Anillos. Para
jugar el 1 de Anillos debes seguir las reglas normales que
rigen cuando puedes jugar cartas del palo de Anillos.

Importante: solo el 1 de Anillos puede ganar automa-
ticamente cualquier baza; los Anillos del 2 al 5 ganan

o pierden una baza como lo haria cualquier otra carta.
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Cartas de Cansancio

Las 2 cartas de Cansancio son cartas especiales que funcio- N
nan de forma diferente a las de los 5 palos.

Las cartas de Cansancio solo pueden salir, no seguir. Como
no tienen palo, la siguiente carta jugada puede ser de cual-
quier palo (incluso una carta de Anillo). La siguiente carta
con palo determinaré el palo de triunfo de la baza, aunque
no se considera que quien la haya jugado es el jugador de
salida. Si se ha salido con una carta de Cansancio, no es
obligatorio seguirla con una carta de Cansancio.

Sino te queda mas opcion que jugar una carta de Cansancio
sin salir con ellas, pierdes de inmediato el Capitulo.

En el improbable caso de que una baza esté com-
puesta solamente por cartas de Cansancio y las
2 cartas de Torre, ningan jugador gana la baza. Se
aparta y el jugador de salida vuelve a salir.

Cansancio
No puede ganar una

Si juegas esta carta sin salir con

ella, pierdes el Capitulo. La siguiente
carta jugada determina el palo.

e P G

4 \

<

Eventos de Corre

Cada capitulo de la Parte 2 incluye un Evento de Torre §A
que anade condiciones adicionales a la preparaciéon. No
tienes que repartir una carta perdida durante los Even-
tos de Torre. Todas las cartas relacionadas con Eventos de

Torre se ponen bocarriba.
A

Z A ~
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< Preguntas especificas

de Capitulos
(Capitulos 29 a 36)

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

Capitulo 29

Asegurate de volver a formar el mazo incluyendo las car-
tas de Anillo y Cansancio (consulta las paginas 22 a 23).
En cuanto se juegue el 1 de Anillos, comprueba si Gollum
ha ganado mas bazas que Sméagol. Si es asi, su obje-
tivo se considera completo para la ronda; de lo contrario,
dale la vuelta a su carta y tendra que haber ganado menos
bazas que Sméagol al final de la ronda. Del mismo modo,
cuando se juegue el 1 de Anillos, comprueba si Sméagol
ha ganado menos bazas que los otros Personajes. Si es asi,
su objetivo se considera completo para la ronda; de lo con-
trario, dale la vuelta a su carta y tendra que haber ganado
mas bazas que Gollum al final de la ronda. La baza que
contiene el 1 de Anillos no cuenta al comprobar por pri-
mera vez en la ronda los objetivos de Sméagol y Gollum,
pero si que contara al final de la ronda.

2 jugadores: si la piramide es Frodo, el jugador que con-
trola las jugadas de la piramide también es quien elige la
ficha de Carga de Frodo.

Capitulo 30

El Evento Las Ciénagas de los Muertos afecta a todos los
jugadores. Si se sale con una carta de Cansancio, se puede
jugar una carta de Sombra después sin que ello suponga
perder por el Evento de Las Ciénagas de los Muertos.

Capitulo 31

Para el Evento de La Puerta Negra, si Frodo tiene varias
cartas mas altas del mismo valor, puede elegir cualquiera de
las empatadas (una carta de Torre siempre se considera la
de valor mas alto, pero el 1 de Anillos no). En el Evento de
Espectros con Alas, si Frodo juega una carta de Anillos des-
pués de salir con una carta de Torre o de Cansancio, deter-
mina el palo al hacerlo, pero no cuenta como haber salido con
Anillos. Para el Evento Huestes de Sauron, si la partida es de
4 jugadores, tendras que usar 1 de los Orcos del Capitulo del
Abismo de Helm. El objetivo de Gollum (Malvado) no se
ve afectado por las cartas de Torre, Orcos o Cansancio, ya que
ninguna de esas cartas tiene valor de por si.

Solitario: cada mano comienza con 5 cartas (en lugar de 4)
debido al Evento de Huestes de Sauron.

= ==
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Capitulo 32

En partidas de 3 y 4 jugadores los grupos de Personajes
estan predeterminados, aunque los jugadores pueden
decidir el orden en que intentan completarlos. La baza que
contiene la Torre Negra no cuenta para el objetivo de
Faramir. Es posible hacer miltiples intercambios con
Henneth Annin.

Capitulo 33
No olvides retirar del mazo las cartas de
6 y 7 de Anillos y devolver al mazo las 2
cartas de Cansancio después del Capitulo
32. El objetivo de Sméagol (Desgra-
ciado) cuenta como completado cuando
gana una carta de valor 2 para el Evento
de La escalera. Carta de
escalon

Capitulo 34

En los intercambios simultaneos, todos los jugadores
que intercambian se pasan las cartas bocabajo al mismo
tiempo y miran las cartas recibidas al mismo tiempo.
En este Capitulo se usan tanto la carta de Primer esca-
16n como la de Ultimo escalén, y tendra que elegir cada
una de ellas un jugador distinto. El objetivo de Gollum
(Siervo del Tesoro) significa que Sam tiene que ganar
un numero de cartas de Colina exactamente igual a la ficha
de Carga de Frodo.

Capitulo 35

A Ella-Larana le quedara 1 carta en la mano al final de la
ronda. Las cartas de valor 8 son el 8 de Montanas, el 8 de
Colinas, el 8 de Bosques y el 8 de Sombras. Ella-Larafia
puede intercambiar cartas de valor 8 con Gollum. La Luz
de Edrendil gana a cualquier carta, incluidos el 1 de Ani-
llos y las cartas de Torre. Los jugadores no estan obligados
a usar La Luz de Edrendil.

Solitario: Ella-Larafia también puede jugar cartas de
Cansancio (como Gollum) sin que eso haga que pierdas el
Capitulo.

Capitulo 36

Sam no puede intercambiar el 1 de Anillos con la carta
perdida del Evento de Torre. Los jugadores con Personajes
distintos a Sam pueden usar una carta de referencia para
recordar la carta bocarriba que tienen delante. Todos los
jugadores (incluido quien tenga a Sam) revelan una carta.

N

N
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“Cambios ¢n las reglas
para 2 jugadores

La preparacion para 2 jugadores es similar a la de 3 juga-
dores, con algunos cambios. Uno de los jugadores contro-
lara una mano abierta compartida, representada por una
pirdmide de cartas. Esta piramide tendra asignada una
carta de Personaje y actuara como el tercer jugador de la
ronda. Coloca la piramide entre los 2 jugadores, como si
hubiera un jugador sentado alli.

Preparacion: reparte las cartas como lo harias en
una partida de 3 jugadores y forma 1 mano de
12 cartas para construir la piramide de cartas. Sigue
el siguiente diagrama. Reparte primero 3 cartas en la
fila superior (2 bocarriba y 1 bocabajo), luego ctibre-
las ligeramente con 4 cartas formando una fila central
(todas bocabajo), y luego cubre estas ligeramente con
una fila inferior (5 bocarriba).

7 da




Cambios en las reglas para 2 jugadores - Continuacion

El jugador al que se le asigne primero un Personaje contro-
lara la piramide, lo que incluye elegir un Personaje para ella
durante la preparacion y jugar cartas de la mano de la pira-
mide durante las bazas. Usa la cara de 3 jugadores de cual-
quier carta de Personaje.

La piramide 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 ahade cartas a su
mano durante la preparacion, estas se afiaden bocarriba a
la izquierda o a la derecha de la fila inferior, sin cubrir nin-
guna carta.

El jugador que controla la piramide solo puede jugar las
cartas descubiertas. La fila inferior es la inica parte descu-
bierta 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.




3
Preparacién del
modo solitario
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 las cartas especiales que correspondan a la
parte que estés jugando: las cartas Torre Blanca y Torre
Negra en la Parte I y el 1 de Anillos en la Parte II.

4. Baraja las cartas del mazo principal y reparte 1 carta
bocarriba junto a la carta de Capitulo. A esta carta se la
denomina carta perdida.

5. Separa las cartas que formen parte de la preparaciéon
especial de los personajes presentes (como la Torre
Blanca), afiddeles un ntimero de cartas al azar del mazo
suficiente para poder repartir en total 4 manos de 4 car-
tas cada una, barajalas y reparte 4 manos. Las cartas
restantes forman un mazo de robo.

6. La mano que tenga las cartas especiales toma el Perso-
naje correspondiente para el Capitulo.

7. Empezando por la mano a la izquierda de quien tenga
la carta especial, asigna a cada mano una carta de Per-
sonaje. Es obligatorio asignar a los Personajes que tie-
nen una ficha de Estrella. Retira estas fichas segin los
vayas asignando.

8. Empezando por el Personaje de quien tenga la carta espe-
cial, cada Personaje que tenga una accion de preparaciéon
/ realiza dicha accion. Solo puedes usar un inter-
cambio de 1 Personaje a tu eleccién por ronda.

7 <

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
cada mano 1 nueva carta bocarriba del mazo de robo si
este no se ha agotado.

Tienes que completar los 4 objetivos de Personaje.

Por lo demas, las reglas son las mismas que las de las par-
tidas multijugador.

= ==
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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
numérico negro en la esquina inferior derecha. Las car-
tas con un recuadro numérico blanco no se usan en este

modo.

Recuadro Recuadro
numérico negro numérico blanco

Luego, prepara el mazo como indica el Capitulo 19. Siem-
pre usaras a Aragorn (Cazador) en cada ronda. Ahora,
toma al azar 8 (si sois 2 o 3 jugadores) o 12 (si sois 4) de
los Personajes que se indican a continuacion:

Boromir, Legolas (Cazador), Gimli (Cazador), Eomer,
Merry, Pippin, Gandalf el Blanco, Saruman, Théoden,
Eowyn, Hama, Erkenbrand, Gamelin el viejo, Sombragris,
Gollum (Malvado), Faramir, Sméagol (Desgraciado), Gor-
bagy Shagrat.

Juega el Capitulo como jugarias un Capitulo largo.

Si tienes La Comunidad del Anillo - El juego de bazas,
puedes anadir los siguientes Personajes a esta version de
El Camino sigue y sigue...:

Bilbo (Peculiar), Gandalf (Mago Gris), Gildor Inglorion,
Gordo Bolger, Tom Bombadil, Baya de Oro, Cebadilla,
Glorfindel, Bill el Poney, Gl6in, Arwen, Boromir (Capitan
de Gondor), Gwaihir, Sombragris (Sefior de los Caballos),
Radagast, Gandalf (servidor del Fuego Secreto), Galadriel
y Celeborn.

N
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iA Isengard! Aunque Isengard esté clausurado con puertas de
piedra;

Aunque Isengard sea fuerte y dura, fria como la piedra y des-
nuda como el hueso.

Partimos, partimos, partimos a la guerra, a romper la piedra y
derribar la puerta;

Pues el tronco y la rama estan ardiendo ahora, €l horno ruge;
ipartimos a la guerra!

Al pais de las tinieblas con paso de destino, con redoble de
tambor, marchamos, marchamos.

iA Isengard marchamos con el destino!

iMarchamos con el destino, con el destino marchamos!
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<Resumen de reglas

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

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

e Las cartas se juegan como en otros juegos de bazas. Los
jugadores tienen que seguir el palo de triunfo si pueden
y la carta mas alta del palo de triunfo gana la baza.

e El jugador de salida de una baza puede jugar cualquier
carta.

e Las cartas de Torre Blanca y Torre Negra ganan cual-
quier baza (a menos que ambas se jueguen en la misma
baza).

e No puedes salir con una carta de Orcos. Si no te queda
mas opcion que salir con esta carta, pierdes el Capitulo.

e La ronda termina cuando todos han jugado todas sus
cartas. A algunos Personajes les podria quedar una
carta en la mano al final de la ronda.

e Para ganar la ronda, todos los jugadores tienen que
haber cumplido los objetivos de sus Personajes al final
de la ronda.

e Los jugadores no pueden hablar de las cartas que tienen
en la mano ni ensenarlas.

iEscanea este codigo
para ver nuestro
tutorial en video!
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