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CAPITULO I:

INTRODUCCION

uerrevos de o Tievra Medin es la segunda expansion del juego de
G mesa Guerra del Anillo (27 ed.). Introduce un nuevo concepto en el

juego: las facciones. Las facciones incluyen varios grupos y criaturas
que, durante la Guerra del Anillo, apoyaron o bien a los Pueblos Libres
(los muertos de El Sagrario, los ents de Fangorn y las grandes dguilas de
las Montanas Nubladas) o bien a la Sombra (los corsarios de Umbar, los
dunlendinos y las grandes aranas).

COMPONENTES

La expansion Guerreros de la Tierra Media incluye los siguientes componentes:
— Este reglamento
— 1 dado de accién especial de los Pueblos Libres (verde)
— 1 dado de accién especial de la Sombra (naranja)
— 48 figuras de plastico (8 por faccion)
— 8 figuras que representan a los muertos de El Sagrario

— 8 figuras que representan a las dguilas de
las Montanas Nubladas

— 8 figuras que representan a los ents de Fangorn
— 8 figuras que representan a los corsarios de Umbar

— 8 figuras que representan a los dunlendinos de
las Tierras Brunas

— 8 figuras que representan a los retonos de Ella-Larana
— 6 tarjetas de referencia para las facciones
— 2 hojas de referencia
— 62 cartas
— 20 cartas de evento de faccién de los Pueblos Libres
— 20 cartas de evento de faccion de la Sombra
— 6 cartas de Llamada a la Batalla de los Pueblos Libres
— 6 cartas de Llamada a la Batalla de la Sombra
— 6 cartas de evento de los Pueblos Libres
— 3 cartas de evento de la Sombra

= 1 carta de personaje de los Pueblos Libres (Barbol)
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PREPARATIVOS

Para empezar la partida, realiza los preparativos habituales de Guerra del
Awnillo con los siguientes cambios:

— Retira las siguientes cartas de evento del mazo de personajes de los
Pueblos Libres: “Gwaihir, el Senor de los Vientos” (15), “;Vienen las
aguilas!” (18), “El despertar de los ents: Barbol” (19), “El despertar
de los ents: ucornos” (20), “El despertar de los ents: la cimara de los
ents” (21), “Muertos de El Sagrario” (22). Reemplaza estas cartas
por las nuevas cartas de evento de los Pueblos Libres incluidas en esta
expansion.

— Retira las siguientes cartas de evento de la Sombra: del mazo
de estrategias, “Corsarios de Umbar” (10) y “La furia de los
dunlendinos” (11); del mazo de personajes, “El antro de Ella-Larana”
(1). Reemplaza estas cartas por las nuevas cartas de evento de la
Sombra incluidas en esta expansion.

— Anade las nuevas cartas de evento a los mazos de evento
correspondientes.

— Aparte de los dos mazos habituales de eventos, cada jugador dispondra
ahora de un tercer mazo al principio de la partida: el mazo de eventos
de faccién. Cada jugador debera barajar este nuevo mazo y dejarlo
junto a sus otros dos mazos.

— Deja a un lado los dados de faccidn, las figuras de faccién y las cartas
de Llamada a la Batalla para acceder a ello cuando lo necesites.

— Cada jugador recibe las tres tarjetas de referencia de sus facciones y
las deja sobre la mesa, con la imagen boca arriba, de modo que las
condiciones de entrada de cada faccién estén visibles.

— Cada jugador recibe una hoja con las tablas de referencia para los
dados de accién.

Atencion: puedes jugar esta expansion tinicamente con el juego
bésico o bien combindndola con Seszores de ln Tierra Medin. De ser asi,
también deberas aplicar todos los preparativos senalados en Sezzores de
In Tievra Medin.

Si en tu partida vas a usar la figura promocional de Bérbol, sustituye
su carta de personaje por la carta de Barbol que se incluye en esta
expansion. En esta expansion no se incluye la figura de Barbol.
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FIGURAS DE PLASTICO

Figuras de facciones de los Pueblos Libres (24)

t 1

Muertos (8 Aguilas (8 Ents (8

Figuras de facciones de la Sombra (24)

&Y u

Corsarios (8 Dunlendinos (8 Arafias (8

DADOS DE FACCION

Pueblos Libres Sombra

TARJETAS DE REFERENCIA

Pueblos Libres (3) Sombra (3)
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CARTAS

Cartas de evento de faccion (40)

Pueblos Libres (20) Sombra (20)

Cartas de Llamada a la Batalla (12)

Pueblos Libres (6) Sombra (6)

Cartas de evento (9)

Pueblos Libres (6) Sombra (3)

Carta de personaje (1)

Barbol
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CAPITULO II:

NUEVAS REGLAS

NUEVOS TERMINOS

Invicto
El adjetivo “invicto” senala un asentamiento controlado por el mismo jugador
que lo controlaba al principio de la partida.

Un asentamiento que haya sido conquistado por el oponente y luego
recapturado por su propietario original, se vuelve a considerar “invicto”.

Un baluarte bajo asedio se considera invicto si el ejército asediado pertenece al
propietario original.

LAS FACCIONES

Los ejércitos de hombres, elfos y enanos de los Pueblos Libres que
combatieron durante la Guerra del Anillo no estaban solos, sino que
recibieron la ayuda de muchos aliados. Del mismo modo, los ejércitos de
Sauron no sélo inclufan orcos, haradrim, hombres del Este y trols. Estos
aliados estdn representados en el juego mediante las facciones que aparecen en
esta expansion.

El sistema de juego de las facciones se basa en dos nuevos componentes: las
cartas de evento de faccion y los dados de faccion.

CARTAS DE EVENTO DE FACCION

Al jugar con Guerreros de la Tierra Media, aparte de los dos mazos de evento
habituales (de personajes y de estrategias), cada jugador dispondra de un
tercer mazo: el mazo de eventos de faccion, compuesto por veinte cartas
de faccion.

Al principio de cada turno, incluido el primero, se robara una carta de evento
del mazo de facciones.

Como norma general, una carta de faccién se considera una carta de evento y
estard sujeta a las mismas cartas y efectos que cualquier otra carta de evento.
Del mismo modo, el mazo de facciones esta sujeto a las mismas reglas y
efectos que cualquier otro mazo de eventos.

Por ejemplo, la habilidad de Gandalf el Gris como guia se aplica a cualquier
tipo de carta de evento, de modo que también afectaria a las cartas de faccién
y al mazo de facciones.
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Por otro lado, las habilidades que hacen referencia a cartas de un mazo
concreto (por ejemplo, la habilidad “Lanza de terror” del “Rey Brujo —
Senor de los Espectros del Anillo” o la condicién de descarte de la carta de
evento de los Pueblos Libres de “Un poder demasiado grande”) no se aplican
a las cartas de faccion.

No obstante, existen algunas diferencias importantes que indicamos a
continuacion:

— Las cartas de faccién no cuentan a efectos del limite de seis cartas en
mano.

— Un jugador puede tener como maximo cuatro cartas de faccién en la
mano. Cualquier carta sobrante debera dejarse de inmediato en la pila
de descarte.

— Si un mazo de facciones se agota, las cartas descartadas se mezclan otra
vez para formar un nuevo mazo.

Importante: se puede usar un resultado de Evento de un dado
normal para robar una carta del mazo de facciones o para jugar
cualquier carta de facciéon. El resultado del dado de accién
indicado en cada carta (Personaje, Ejército o Alistamiento)
también puede usarse para jugar una carta de faccion.

CARTAS DE RECLUTAMIENTO DE FACCION

Algunas cartas de faccién se emplean para reclutar mds figuras de una faccién.
Estas cartas funcionan de modo distinto a las cartas de evento normales que
reclutan unidades, tal como se indica a continuacién:

— Si un jugador juega una carta de facciéon de una faccién que todavia
no ha entrado en juego, la carta no tiene ningun efecto, a menos que
permita al jugador “afadir figuras al despliegue inicial”. En este caso,
el jugador colocaria las figuras reclutadas sobre la carta de faccion.
Estas figuras entrarfan en la partida en cualquiera de las regiones
iniciales de esa faccion cuando la faccién entrara en juego, junto con
las figuras indicadas en los preparativos para esa facciéon.

— Si un jugador juega una carta de facciéon de una faccién que se ha
retirado del juego, la carta no tiene ningun efecto.

— Algunas cartas de faccién permiten al propietario colocar figuras sobre
la carta y luego reclutar figuras de la misma. Las figuras que estén en la
carta no se considera que estén en juego, y si la carta se descartara por
cualquier motivo, se devolverifan a la reserva de refuerzos.
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DADOS DE FACCION

Al jugar con esta expansion cada jugador recibe un dado de faccién especial.
Cuando la primera faccién de un jugador entre en juego, ese jugador anadira
el dado de faccién a su reserva de dados de accion al principio de su siguiente
turno.

Atencidn: si durante la partida un jugador ya no tiene ninguna
faccién en juego, debera retirar su dado de faccién de su
reserva de dados al principio del siguiente turno. El dado
podra recuperarse si una nueva faccion vuelve a entrar en juego
para ese jugador.

Usar un dado de faccién requiere una accién y s6lo cuenta como un dado
normal de accidn a efectos de la regla para “pasar”. NO ES un dado
normal de accién bajo ningiin otro efecto (como eventos que requieran
el uso de “cualquier dado de accion” o para la influencia de los anillos
élficos), a menos que se indique lo contrario.

Los resultados de un dado de faccién son especificos para cada faccion y s6lo
pueden emplearse para las cartas y figuras de faccién (asi, los resultados no
pueden usarse como un resultado de acciéon normal, excepto el resultado del
Ojo de Sauron, como se indica mas adelante). Si hubiera mas de una faccién
en juego, el jugador elegird a cudl de las facciones afecta la accion del dado de
faccion.

RESULTADOS DEL DADO

Pueblos Libres

X N BE BE B BB

Jugar/ Jugar/ Reclutar Reclutar

faccion, facciéon,
., ., Robar carta Robar carta / /
faccion faccion ., ., Jugar carta  Robar carta
de faccion  de faccién .., .,
de faccién  de faccion

Reclutar Reclutar

Sombra
Jugar,/ Reclutar Reclutar
Recl}x/tar Robar carta faccion/ faccion/ Ojo de Comodin
faccién Jugar carta Robar carta ~ Sauron

de faccion ., .
de facciéon  de faccién
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El efecto concreto de una accién sobre cada faccién viene indicado en las
reglas para cada faccién. Por lo general:

Reclutamiento: anadir una o varias figuras de una faccién en juego,
siguiendo las reglas para esa faccién, o bien poner en juego una nueva
faccion.

Jugar una carta de faccién: poner en juego una carta de evento de
faccién de la mano.

Robar una carta de faccién: robar una carta de evento de faccién.

Ojo de Sauron: al colocarlo en la casilla de Basqueda, tiene el mismo
efecto que el mismo resultado en un dado normal de accion.

Comodin: permite o bien reclutar una faccién, o bien jugar una carta
de faccion, o bien robar una carta de faccién.

Atencion: los resultados de los dados normales de accién

no pueden aplicarse a las figuras de faccién (por ejemplo,

para reclutarlas o moverlas). Sin embargo, se pueden usar los
resultados apropiados de un dado de accién para robar y jugar
cartas de faccion, tal como se ha seialado anteriormente.

JUGAR CON FACCIONES

PONER EN JUEGO UNA FACCION

Al principio de la partida ninguna faccién empieza en juego. Antes de que una
faccién pueda entrar en juego, deberd cumplirse una condicién determinada.

Al cumplirse dicha condicién, se podrd usar un resultado de Alistamiento de
un dado normal de accién (o el resultado de Reclutamiento de un dado de
faccién) para poner en juego a esa faccion.

Las condiciones son:

Muertos de El Sagrario: Aragorn (o Trancos) estd en Erech o a una
region de distancia de allf (incluidas las regiones al otro lado de las
montanas, como Edoras, Abismo de Helm y Oestemnet).

Aguilas de las Montafias Nubladas: la tltima posicion conocida de la
Comunidad no es Rivendel o bien Gandalf el Blanco esta en juego.

Ents de Fangorn: Saruman estd en juego y algiin Compaiiero o la
Comunidad entera estd en Fangorn.

Corsarios de Umbar: los hombres del Sur y los hombres del Este
estan “En guerra”.

Dunlendinos: Saruman esta en juego.

Retonos de Ella-Larana: la Gltima posicién conocida de la
Comunidad no es Rivendel.
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En cuanto una faccién entra en juego, dale la vuelta a la tarjeta de referencia
de esa faccién, donde aparece un resumen de sus reglas. A continuacién se
indican las figuras que cada faccién despliega inicialmente:

— Muertos de El Sagrario: 2 en Erech.

== Aguilas de las Montafias Nubladas: 2 en el Nido de Aguilas.
= Ents de Fangorn: 2 en Fangorn.

— Corsarios de Umbar: 3 en Umbar.

== Dunlendinos: 2 en las Tierras Brunas del Norte y 2 en las Tierras
Brunas del Sur.

— Retonos de Ella-Larana: 1 en Dol Guldur y 1 en Minas Morgul.

Tal como se ha indicado antes, si un jugador hubiera jugado determinadas
cartas de faccién, podria afadir mds figuras al despliegue inicial.

FIGURAS DE FACCION

Las figuras de faccion no son unidades de ejército, y es mejor mantenerlas
separadas de otras unidades que estén en su misma region.

No tienen fuerza de combate, no pueden ser atacadas por unidades enemigas,
no afectan al movimiento del enemigo y no se tienen en cuenta a efectos de
limite de apilamiento, a menos que alguna regla o evento concreto especifique
lo contrario.

Las figuras de faccién (a menos que sus propias reglas senalen lo contrario)
tampoco se ven afectadas por la presencia de un ejéreito amistoso en la misma
regién. Por ejemplo, no se retirarfan si un ejército amistoso situado en su
region se retirara y tampoco se verfan afectadas si ese ejército fuera eliminado.

La presencia de figuras de faccién en una regién no concede el control de
dicha region al jugador ni tampoco afecta al marcador politico.

El nimero maximo de figuras de una faccién que puede haber en juego
esta limitado por la cantidad de figuras disponibles en la reserva (ocho por
faccién). No obstante, ten en cuenta que:

— Las facciones de los Pueblos Libres estin limitadas por la reserva de
figuras, de modo que las figuras de facciones de los Pueblos Libres que
sean climinadas quedardn fuera de la partida.

— Las facciones de la Sombra no estan limitadas en este sentido, de modo
que cualquier figura de faccién de la Sombra que resulte eliminada se
devolvera a la reserva de refuerzos.

FACCIONES EN COMBATE

Un jugador puede llamar a la batalla las figuras de una faccién en juego
usando el efecto de sus cartas de Llamada a la Batalla.

Cada jugador puede recibir hasta seis cartas de Llamada a la Batalla antes de
una batalla: dos cartas (una carta de Llamada a la Batalla de personaje y otra
de estrategia) por cada faccién que esté en juego y que cumpla los requisitos
para ser llamada a la batalla.
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Al principio de la batalla el jugador anade estas cartas a su mano.

Atencién: aunque en el dorso de la carta aparezca un simbolo
de personaje o de estrategia para ocultar su identidad, las
cartas de Llamada a la Batalla no pertenecen al mazo de cartas
de personaje o estrategia. Por este motivo, la habilidad de
“Hechicero” del Rey Brujo no se aplica a las cartas de Llamada
a la Batalla.

Al principio de cada ronda cada jugador podrd decidir jugar una de estas
cartas, en vez de jugar una carta de evento de la mano para aplicar su efecto
como carta de combate.

Las cartas de Llamada a la Batalla se pueden reutilizar mientras se cumplan los
requisitos necesarios para jugarlas, y al final de cada ronda los jugadores las
recuperan.

Atencién: si alguna carta te impide jugar una carta de combate
(p- ¢j. “Grond, martillo infernal” o “La locura de Denethor”),
también te impedird jugar cartas de Llamada a la Batalla. Del
mismo modo, las cartas que anulen el efecto de una carta de
combate (p. ¢j. “Nube de murciélagos”) también anulan el
efecto de una carta de Llamada a la Batalla.

Descarta las cartas de Llamada a la Batalla de la mano al final de la batalla y
déjalas a un lado para volverlas a usar mds adelante.

PARTIDAS POR EQUIPOS

En las partidas con Guerreros de la Tierra Media que incluyan a més de dos
jugadores se aplicardn las siguientes reglas:

— Cada jugador del equipo tendra un limite de 3 cartas de facciéon en la
mano en vez de 4.

= Unicamente el jugador lider del equipo robard la carta de faccion al
principio del turno. Si lo desea, luego puede entregarle una carta de
faccién a su compainero de equipo.

— Cualquier jugador del equipo puede usar un dado de faccion, en el
mismo momento en que usarfa un dado de accién normal.

== Cualquier jugador del equipo puede usar un dado de accién para
poner en juego una carta de faccién de su mano.

— Cualquier jugador del equipo puede llamar a la batalla a una faccién en
una batalla en la que participe un ejército que controle.

— Un jugador puede usar una carta de faccién para cualquier faccién,
independientemente de las naciones que controle. Sin embargo, un
jugador sélo puede jugar una carta de faccién que se refiera a un
“ejército de la Sombra” para un ejército que él controle.
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CAPITULO III:

LAS FACCIONES

LOS MUERTOS DE EL SAGRARIO
(MUERTOS)

ll Por fin ha llegado la hora. Marcharé en seguida a
Periargiv en ln ribeva del Anduin, y vosotros vendréis
conmigo. Y cuando hayan desaparecido de esta tierra
todos los servidoves de Sauvon, consideraré como cumplido
vuestro juramento, y entonces tendvéis paz y podréis
partir para siempre. Povque yo soy Elessar, el hevedero de

Isildur de Gondor. , ,

Los MuEerTOs DE EL SAGRARIO (MUERTOS)

Si Aragorn / Trancos esta en Erech o a una regién de distancia de Erech
| (incluidas las regiones al otro lado de las montafias), puedes usar un resultado de
Alistamiento o de Reclutamiento de faccién para poner en juego a los muertos.

que rompieron la promesa que le hicieron a los senores de Gondor.
Para redimirse y descansar en paz, deberan cumplir su antiguo
juramento sirviendo al legitimo heredero de Isildur.

L os muertos de El Sagrario son los espectros de un pueblo de salvajes

CONDICION PARA ENTRAR EN JUEGO

Los muertos entran en juego cuando Trancos (o Aragorn) estd en Erech o
a una regién de distancia, incluidas las regiones al otro lado de las montanas
(Abismo de Helm, Oestemnet y Edoras).

Si la faccién de los muertos entra en juego, traslada de inmediato a Trancos/
Aragorn (y a tantos Companeros como hubiera en esa misma regién, aun
cuando estuvieran en un baluarte asediado) a Erech para que se unan al
Ejército de los Muertos.

Atencion: los Compaiieros solo pueden unirse al Ejército de
los Muertos cuando entre en juego.
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DESPLIEGUE INICIALY RECLUTAMIENTO

El jugador de los Pueblos Libres coloca dos figuras de muertos en Erech
cuando entren en juego.

Al usar una accién de Reclutamiento, el jugador de los Pueblos Libres coloca
una figura de muerto en el Ejército de los Muertos.

LIMITE DE APILAMIENTO

Los muertos no tienen limite de apilamiento.

RESTRICCIONES

Los muertos de El Sagrario siempre deben estar juntos en una regién (al
principio, Erech), constituyendo el Ejército de los Muertos. El Ejército de
los Muertos no se considera un ejército de los Pueblos Libres bajo ningtin
efecto.

Atencidon: cuando Trancos/Aragorn —y cualquier
Companero que pueda estar con él— esté con el Ejército de
los Muertos, no se considera que esté en la misma region
que un ejérceito de los Pueblos Libres. Los Companeros
s6lo pueden abandonar el Ejército de los Muertos cuando
Trancos/Aragorn lo haga.

COMO USAR LOS MUERTOS

El uso de los muertos se explica en las cartas de faccién pertinentes. El
Ejército de los Muertos podrd moverse y atacar cuando el jugador de los
Pueblos Libres juegue la carta de faccién “Espectros de oscuridad y de
miedo”. No obstante, como algunos efectos aparecen de forma resumida en
las cartas, te los explicamos aqui en mayor detalle.

Movimiento

El Ejército de los Muertos puede moverse mds de una vez con la misma
accion, haciéndolo siempre a una regién adyacente, siempre y cuando el
jugador de los Pueblos Libres elimine una figura de muerto del Ejército de
los Muertos cada vez que lo mueva. La region deberd estar libre (para atacar
a ejércitos enemigos, ver el apartado siguiente). El jugador de los Pueblos
Libres podra repetir este proceso siempre y cuando haya mas de una figura de
muerto en el Ejército de los Muertos.

Ataque

Después de que el Ejército de los Muertos termine su movimiento, el jugador
de los Pueblos Libres puede usarlo para atacar a un ¢jército de la Sombra que
esté en una region adyacente.

El ataque del Ejército de los Muertos no es como una batalla normal: el
jugador de la Sombra no podra responder ante ¢l ataque de ninguna forma,
ningtn jugador podra jugar cartas de combate o de Llamada a la Batalla, y no
hay ningun efecto del terreno que afecte a la tirada.
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Para atacar, el jugador de los Pueblos Libres eliminard una figura de muerto
del Ejército de los Muertos y luego tirard 3 dados, consiguiendo un impacto
en cada resultado de 4 o mas.

Mientras queden muertos en el Ejército de los Muertos, el jugador podra
repetir este proceso, retirando una figura cada vez para volver a realizar un
ataque contra el mismo ejército de la Sombra.

Si el ataque elimina a todas las unidades del ejército de la Sombra, cualquier
Nazgul o Servidor que hubiera en dicho ejército también sera eliminado.

Cuando el ataque termine, todas las unidades del ejército de la Sombra que
hayan sobrevivido deberdn retirarse juntas a una region adyacente —que no
podra ser la misma regién de la que proceda el ataque— siguiendo las reglas
habituales para una retirada. Si el ¢jército de la Sombra no puede retirarse (al
estar asediado o al no haber ninguna regién a la que pueda retirarse), entonces
no lo hara.

Cualquier Servidor o Nazgul que haya en el ¢jército en retirada podra retirarse
junto con éste o bien quedarse atras, segun decida el jugador de la Sombra.

Si el ejército de la Sombra atacado se retira o es eliminado, el Ejército de los
Muertos podri avanzar a la region que haya quedado vacante (sin tener que
retirar ninguna figura de muerto).

Atencion: como el jugador de la Sombra puede mover sus
¢jércitosta una regiéon que contenga el Ejército de los Muertos,
a veces el Ejército de los Muertos puede encontrarse en la
misma regién que un ¢jéreito de la Sombra. En este caso el
jugador de los Pueblos Libres podria atacar a ese ejército de la
forma indicada con el Ejército de los Muertos, simplemente
como si la regién estuviera adyacente al Ejército de los
Muertos (es decir, retirando una figura de muerto para tirar

3 dados), o bien podria ignorar a ese ejército de la Sombra y
sacar el Ejército de los Muertos de la region.

LLAMAR A LA BATALLA

Si el Ejército de los Muertos estd en la misma region que un ejéreito defensor
o en una regién adyacente a éste, ¢l jugador de los Pueblos Libres puede
decidir llamar los muertos a la batalla en vez de usar una carta de combate.

El efecto de la llamada a la batalla se explica con detalle en cada carta.

ELIMINACION

Si en cualquier momento no hay mas figuras de muertos en el Ejército de los
Muertos, la faccion de los muertos de El Sagrario se retira de inmediato de la
partida.

El jugador de los Pueblos Libres puede declarar que Trancos/Aragorn —y
cualquier Companero que estuviera con él— abandona el Ejército de los
Muertos (por ejemplo, para unirse a un ejéreito de los Pueblos Libres que esté
en la misma regién o para irse). En este caso, el Ejército de los Muertos se
disgrega y la facciéon queda fuera de la partida.
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EJEMPLO

Los muertos de El Sagrario han sido reclutados varias veces, de modo que
ya hay 5 figuras en Evech junto con Trancos. El jugador de los Pueblos
Libres juega una carta de “Espectros de oscuridad y de miedo” para
activarlo.

1) Primero, el jugador de los Pueblos Libres elimina una figura para
desplazar el Ejército de los Muertos a Lamedon, que no estd ocupado.

2) Después el mismo jugador elimina una segundan figura pava
desplazar el ejército o Pelargir, que tampoco estd ocupado.

3) Ahora al Ejército de los Muertos le quedan 3 figuras. En Harondor
del Oeste hay un ejército de ln Sombra, y el jugador elimina una figura
mds de muerto pava atacarlo, con lo que quedan dos figuras en el
Ejército de los Muertos.

El jugador de los Pueblos Libres tiva 3 dados y consigue 2 impactos.

4) El jugador de los Pueblos Libres decide dav por concluido el ataque y el
Jugador de ln Sombra retiva su ejército de Harondor del Oeste o Ithilien
del Sur.

El jugador de los Pueblos Libres podrin avanzar con el Ejército de los
Muertos o Havondor del Oeste, pero decide dejarlo en Pelargir.
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LAS AGUILAS DE LAS

MONTANAS NUBLADAS
(AGUILAS)

l l Y vievon venir o Gwaihir el Senor de los Vientos, yasu
hermano Landroval, las mas grandes de todas las Aguilas
del Norte, los descendientes mds poderosos del viejo
Thorondor, aquel que en los tiempos en que la Tierra Media
era joven, construia sus nidos en los picos inaccesibles de lns
Montanas Circundantes. Detrds de las dguilns, rapidas
como un viento cveciente, legaban en largas hileras todos los
vasallos de los montanas del Novte. Y desplomandose desde
las altas regiones del aive, se lanzaron sobre los Nazgiil, y el
batir de las grandes alas eva como el rugido de un huracin. ’ ’

Las AguiLas DE LAs MONTANAs NUBLADAS (AGUILAS)

Si la ltima posicién conocida de la Comunidad no es Rivendel o si Gandalf’
ucgo, puedes usar un resultado de Alistamiento o de
to de faccién para poner en jucgo a las dguilas.

Media. Sirvientes de Valar y enemigos implacables de Sauron y de
todas las despreciables criaturas que le sirven, las dguilas son unas

criaturas del aire valientes ¢ independientes, con un fuerte vinculo con
Gandalf'y Radagast.

L as dguilas de las Montanas Nubladas son las mayores aves de la Tierra

CONDICION PARA ENTRAR EN JUEGO

Las dguilas pueden entrar en juego si la tltima posicién conocida de la
Comunidad no es Rivendel o bien si Gandalf el Blanco esta en juego.

DESPLIEGUE INICIALY RECLUTAMIENTO

El jugador de los Pueblos Libres coloca dos figuras de dguilas en el Nido de
Aguilas cuando entran en juego.

Al usar una accién de Reclutamiento, el jugador de los Pueblos Libres coloca
una figura de 4guila en el Nido de Aguilas.
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LIMITE DE APILAMIENTO

Las aguilas no tienen limite de apilamiento.

COMO USAR LAS AGUILAS

El uso de las dguilas viene explicado en las cartas de faccién correspondientes.
No obstante, como algunos efectos aparecen de forma resumida en las cartas,
te los explicamos aqui en mayor detalle.

MOVIMIENTO

Si el efecto de una carta senala “mueve todas las dguilas”, el jugador de los
Pueblos Libres podrda mover todas las figuras de dguila en juego a cualquier
region del tablero, sin ninguna restriccion.

LLAMAR A LA BATALLA

Si hay una o mds figuras de dguila a una distancia de cuatro regiones del
ejército defensor, el jugador de los Pueblos Libres podra decidir llamar las
dguilas a la batalla en vez de usar una carta de combate. Al calcular la distancia
para las dguilas, ignora cualquier limitacion por regiones montanosas. El
jugador podrd mover tantas dguilas como desee que estén dentro de dicho
alcance a la region donde suceda la batalla.

El efecto de la llamada a la batalla se explica con mayor detalle en cada carta.

ELIMINACION

Si en cualquier momento no quedan figuras de dguila en juego, la faccién de
las dguilas queda inmediatamente fuera de la partida.
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LOS ENTS DE FANGORN
(ENTS)

l l Somos mds fuertes que los trols. Estamos hechos de los huesos
de la tierva. Somos capaces de quebrar ln piedra, como
las raices de los drboles, sélo que mds vapido, mucho mds
rapido, jcuando estamos despiertos! Si no nos abaten, o si
no nos destruye el fuego o alguna magyia, podrviamos reducir
Isengard a un monton de astillas y convertiv esos muros
en escombros. ’ ’

X Los ENTs DE FANGORN (ENTS)

| Si Saruman cstd en juego y un Compafiero o la C: idad se en
Fangorn, puedes usar un resultado de Alistamiento o de Reclutamiento de
faccién para poner en juego a los ents.

de una antigua raza que, enfurecidos por las acciones del mago

Saruman, finalmente decidieron entrar en liza. Los ents son poderosos
e implacables en su furia, pero los Companeros de la Comunidad deberin
incitarlos a tiempo si quieren que la intervencién de los ents resulte
provechosa.

l os “Pastores de los Arboles” de Fangorn son los tltimos miembros

CONDICION PARA ENTRAR EN JUEGO

Los ents pueden entrar en juego si Saruman estd en juego y un Companero o
la Comunidad estd en Fangorn.

DESPLIEGUE INICIALY RECLUTAMIENTO

Cuando entren en juego, el jugador de los Pueblos Libres colocara dos figuras
de ents en Fangorn, que constituiran el Bosque de los Ents.

Al usar una accién de Reclutamiento, el jugador de los Pueblos Libres
colocara una figura de ents en el Bosque de los Ents.

LIMITE DE APILAMIENTO

Los ents no tienen limite de apilamiento.
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RESTRICCIONES

Siempre debe haber al menos un ent en Fangorn junto con un Companero o
la Comunidad para formar el Bosque de los Ents.

COMO USAR LOS ENTS

El uso de los ents se explica en las cartas de facciéon correspondientes. Los
ents pueden moverse y atacar cuando el jugador de los Pueblos Libres juegue
la carta de faccién “La marcha de los ents”. No obstante, como las reglas

de “La marcha de los ents” aparecen de forma resumida en las cartas, te las
explicamos aqui en mayor detalle.

La marcha de los ents

Si hay figuras de ent en el Bosque de los Ents, el jugador de los Pueblos Libres
podra usar dichas figuras para mover o atacar con los ents, haciéndolo una o
varias veces con la misma accién. Esto supone que durante la misma accién

se pueden realizar una serie de movimientos y ataques, en el orden que el
jugador desee, siempre y cuando queden figuras de ents que tomar o eliminar
del Bosque de los Ents.

Movimiento

Para mover a los ents, el jugador de los Pueblos Libres tomard una figura

de ent del Bosque de los Ents y la colocard en una region adyacente a otra
regién que ya contenga un ent. La regién no puede contener ninguna unidad
enemiga (para atacar a ejércitos enemigos, ver el apartado siguiente). El
jugador de los Pueblos Libres podra repetir este proceso mientras quede mds
de una figura de ent en el Bosque de los Ents. Asi pues, a partir de esta regla
los ents formardn una cadena ininterrumpida que se originara en el Bosque de
los Ents.

Ataque

El jugador de los Pueblos Libres podra atacar a un ejército de la Sombra en
una regién adyacente a un ent. Para ello, el jugador de los Pueblos Libres
debera eliminar una figura de ent del Bosque de los Ents y tirar tres dados,
consiguiendo un impacto con cada resultado de 4 o mas. Mientras queden
ents en el Bosque de los Ents podra repetir este proceso.

El ataque de los ents no es como una batalla normal: el jugador de la Sombra
no podra responder ante el ataque de ninguna forma, ningtn jugador podra
jugar cartas de combate o de Llamada a la Batalla, y no hay ningtn efecto del
terreno que afecte a la tirada.

Si el ataque elimina a todas las unidades del ejército de la Sombra, cualquier
Nizgul o Servidor que hubiera en dicho ejército también serd eliminado.

Atencién: como el jugador de la Sombra puede mover sus
ejércitos a una regién que contenga un ent, a veces una figura
de ent puede encontrarse en la misma region que un ejéreito
de la Sombra. En este caso el jugador de los Pueblos Libres
podria atacar a ese ¢jército de la forma indicada con los ents,
simplemente como si la regién estuviera adyacente a un ent (es
decir, retirando una figura de ent para tirar 3 dados).

Arrasar Orthanc y eliminar a Saruman

Si un ataque de los ents elimina a todas las unidades de la Sombra en Orthanc,
o si Orthanc no contiene ninguna unidad enemiga y un ent entra alli, Saruman
es eliminado.
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LLAMAR A LA BATALLA

Si hay una figura de ent en la misma regién que un ¢jército defensor o en una
regién adyacente a éste, el jugador de los Pueblos Libres puede decidir llamar
los ents a la batalla en vez de usar una carta de combate.

El efecto de la llamada a la batalla se explica con detalle en cada carta.

ELIMINACION

Si en algin momento no queda ninguna figura de ent en el Bosque de los
Ents o si no hay ningin Companero o la Comunidad en Fangorn, la faccién
de los ents queda inmediatamente fuera de la partida.

EJEMPLO

En Fangorn hay 4 ents y en los Vados del Isen bay un ejército de ln
Sombra compuesto por tres unidades de vegulaves de Isengard. El jugador
de los Pueblos Libres juega una carta de faccion de “La marcha de los
ents” y decide atacar al ejército de ln Sombra que hay en los Vados del
Isen.

& &

1) El jugador de los Pueblos Libres elimina un ent del Bosque de los Ents
y tira tres dados, consiguiendo un impacto con cadn resultado de 4 o mis.
Obtiene dos impactos, de modo que elimina a dos unidades de ln Sombra.

2) Puesto que el ejército todavin no ha sido destruido, el jugador de los
Pueblos Libres decide prosequir el ataque y elimina para ello otro ent del
Bosque de los Ents. El nuevo ataque solo consigue un impacto, pero ya
basta para destruir a ln iltima unidad de ln Sombra. En este momento
quedan dos ents en el Bosque de los Ents.

3) Dado que no quedn ningin ejército enemigo adyacente a Fangorn en
este momento, el jugador de los Pueblos Libres opta por tomar uno de los
dos ents que quedan en el Bosque de los Ents en Fangorn v lo trasiada a
los Vados del Isen, acercandose asi a Orthanc. Con esto termina ln accion
de los ents.
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LOS CORSARIOS DE UMBAR
(CORSARIOS)

l l Una gran flota se acevca a la desembocadura del Anduin,
tripulada por los corsarios de Umbay, un pais del Sur. Hace
tiempo que dejaron de temer el poderio de Gondoy, y se han
alindo al enemigo, y ahora intentan ayndarle con un golpe
Auro. ’ ’

" ——"
Los corsarios b UMBAR (CORSARIOS)

Si los hombres del Sur y los hombres del Este estan “En guerra”, puedes
usar un resultado de Alistamiento o de Reclutamiento de faccién para
poner en juego a los corsarios.

la ciudad de Harad, en Umbar, ha asolado Gondor durante muchos

I a amenaza de los corsarios, zarpando con sus grandes bajeles desde
anos.

Durante la Guerra del Anillo, el temor ante sus oscuras velas hizo que los
feudos del Sur se mostraran reticentes a socorrer Minas Tirith, y si Aragorn no
les hubiera derrotado, podrian haber causado un enorme dano.

Los corsarios son un poderoso aliado para Sauron, ya que pueden realizar
incursiones por el litoral de la Tierra Media y subir por el rio Anduin,
transportando ademas rapidamente los ejéreitos de la Sombra hasta costas muy
lejanas.

CONDICION PARA ENTRAR EN JUEGO

Los corsarios pueden entrar en juego si los hombres del Sur y los hombres del
Este estan “En guerra”.

DESPLIEGUE INICIALY RECLUTAMIENTO

Cuando entren en juego, el jugador de la Sombra colocari tres figuras de
corsario en Umbar.

Al usar una accién de Reclutamiento, el jugador de la Sombra colocard una
figura de corsario en Umbar.
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LIMITE DE APILAMIENTO

Como méximo puede haber 5 figuras de corsario en una region. Estas figuras
no se contabilizan a efectos del limite normal de apilamiento de 10 unidades.

RESTRICCIONES

Las figuras de corsarios no son unidades de ejército de la Sombra. No
obstante, pueden desplazarse junto con un ejéreito de la Sombra que esté en
su misma regién cuando dicho ejército se mueva.

Cuando se muevan (ya sea solos, mediante una carta de faccién, o bien junto
con un ¢jéreito de la Sombra), sélo podran ir a las siguientes regiones:

— Regiones costeras del Mar Occidental;
= Cualquier regiéon de Gondor excepto Erech y;
— Osgiliath.

Si un ejéreito de la Sombra que incluya a corsarios se mueve a cualquier otra
region, los corsarios deberdn quedarse atris.

Los corsarios situados en una regién con un ejéreito de la Sombra que avance
o se retire tras el combate, podran avanzar o retirarse junto con él, siempre y
cuando la regién sea una a las que tienen permitido ir. Si no, deberin quedarse
atras.

Atencion: si los corsarios estdn en la misma regién que un
¢jército de la Sombra asediado, no se considerard nunca que
estén dentro del baluarte asediado.

COMO USAR LOS CORSARIOS

El uso de los corsarios se explica en cada una de las cartas de faccién
correspondientes. Los corsarios pueden moverse cuando el jugador de la
Sombra juegue una carta de “Una gran flota”, y pueden transportar unidades
de ejército de la Sombra cuando juegue la carta “Navios de gran calado”.
Algunos efectos aparecen de forma resumida en las cartas, por lo que te los
explicamos aqui en mayor detalle.

Movimiento

Al mover a los corsarios, el jugador de la Sombra podra desplazar las figuras de
corsario hasta 4 regiones (dentro de las limitaciones senaladas anteriormente),
ya sea en grupo o individualmente. Las figuras podrdn entrar en una region
ocupada por un ejército enemigo o atravesarla.

Transporte

Si las unidades de un ejército de la Sombra estdn en una regién con corsarios,
podran ser transportadas por estos. Cada figura de corsario podra transportar
hasta dos unidades de la Sombra y tantos Servidores o Nazgil como desee.
Los corsarios y el ejército podran moverse juntos hasta 4 regiones (con

las limitaciones habituales que se aplican tanto a los ejércitos como a los
propios corsarios), terminando su movimiento en una regién libre o en un
asentamiento controlado por el enemigo que esté desocupado.
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Transporte de ataque

Si las unidades de un ejército de la Sombra estan en una regién con corsarios,
podran ser transportadas por estos para realizar un ataque. Cada figura de
corsario podrd llevar al ataque hasta dos unidades de la Sombra y tantos
Servidores o Nazgiil como desee. Los corsarios y el ejército podrin moverse
juntos hasta 2 regiones (con las limitaciones habituales que se aplican tanto a
los ejércitos como a los propios corsarios), y luego atacar una region adyacente
(o a un baluarte asediado controlado por el enemigo que esté en esa regiéon).

Atencidn: si en la regién de destino hubiera un ejéreito de

la Sombra, el ejército transportado podra fusionarse con ese
ejéreito (comprobando de inmediato el limite de apilamiento)
antes de atacar.

LLAMAR A LA BATALLA

Si hay una o mas figuras de corsario en la misma region que un ejército de
la Sombra, y dicho ejército no estd siendo asediado, el jugador de la Sombra
puede decidir llamar los corsarios a la batalla en vez de usar una carta de
combate. El efecto de la llamada a la batalla se explica con mayor detalle en
cada carta.

Atencidn: si a resultas de la carta de Llamada a la Batalla “Una
flota de galeones” se trasladan nuevas unidades de la Sombra

a la batalla, estas unidades se anadirdn al ejército de la Sombra
tras aplicar las bajas, pero antes de que finalice la ronda. Por
este motivo, no podran usarse para asumir las bajas de la ronda
actual. Sin embargo, si todas las unidades del ejército resultan
eliminadas, la batalla podrd proseguir gracias a estas nuevas
unidades y cualquier Servidor o Nazgul que hubiera en el
ejército no serd eliminado.

ELIMINACION

Si el jugador de los Pueblos Libres controla Umbear, la faccién de los corsarios
se retira de inmediato de la partida.
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LOS SALVAJES

DE LAS TIERRAS BRUNAS
(DUNLENDINOS)

l l Ni siquiera en medio millar de anios han olvidado ln afrenta
[...] Es un odio ancestral que Saruman ha avivado. Y son
feroces cuamdo se les incita. No los detendrin lns luces del
alba wi las sombras del crepisculo, hasta que hayan tomado
prisionero o Théoden, o ellos mismos hayan sucumbido. ’ ,

0 SAI-.VA]ES;E LAs TIERRAS B;II.INAS (DPuNLENDINOS)

Si Saruman esta en juego, puedes usar un resultado de Alistamiento o de
Reclutamiento de faccién para poner en juego a los dunlendinos.

Caballos de Rohan les habian usurpado la tierra que por derecho les

correspondia, y a Saruman le resulté ficil aprovechar esta enemistad
en beneficio propio. Si bien son firmes en su odio, los dunlendinos temen
enormemente a sus enemigos y por ello no son muy fiables en combate.

I os salvajes de las Tierras Brunas consideraban que los Sefiores de los

CONDICION PARA ENTRAR EN JUEGO

Los dunlendinos pueden entrar en juego si Saruman estd en juego.

DESPLIEGUE INICIALY RECLUTAMIENTO

El jugador de la Sombra coloca dos figuras de dunlendinos en cada
asentamiento de las Tierras Brunas que esté controlado por la Sombra cuando
entren en juego.

Al usar una accién de Reclutamiento, el jugador de la Sombra coloca:

— Una figura de dunlendino en cada asentamiento de las Tierras Brunas
controlado por la Sombra, o bien;

— Una figura de dunlendino en una regién de Isengard o de Rohan que
contenga un ejéreito de la Sombra, a menos que dicho ejército esté
dentro de un baluarte asediado.
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LIMITE DE APILAMIENTO

Como maximo puede haber 3 figuras de dunlendinos en una regién. Estas
figuras no se contabilizan a efectos del limite normal de apilamiento de 10
unidades.

RESTRICCIONES

Las figuras de dunlendinos no son unidades de ejército de la Sombra. No
obstante, pueden moverse junto con un ejército de la Sombra que esté en su
misma regién cuando ese ejéreito se mueva. Al moverse con un ejército de la
Sombra, seguirdn las reglas habituales.

Si se mueven sin un ejército de la Sombra (usando una carta de faccién), no
podran atravesar fronteras infranqueables ni tampoco podran entrar en una
region con un ¢jéreito de los Pueblos Libres o un baluarte de los Pueblos
Libres invicto (a menos que esté siendo asediado por el jugador de la Sombra).

COMO USAR LOS DUNLENDINOS

El uso de los dunlendinos se explica en las cartas de facciéon correspondientes.
No obstante, como algunos efectos aparecen de forma resumida en las cartas,
te los explicamos aqui en mayor detalle.

Dunlendinos sin un ejército

Si los dunlendinos se mueven solos (a resultas de una carta de faccién), podran
moverse hasta dos regiones, dentro de las restricciones indicadas previamente,
ya sea individualmente o todos juntos.

No podrin entrar en un baluarte asediado ni salir de él. Sin embargo, podrin
entrar en una regiéon donde un ejéreito de la Sombra esté asediando un
baluarte de los Pueblos Libres.

Dunlendinos con un ejército

Los dunlendinos no forman un ejército de la Sombra por si solos, pero si
estan en la misma regién que un ejército de la Sombra, podrin moverse y
atacar junto con ese ¢jército. De igual modo que sucede con los personajes,
los dunlendinos con un ejército de la Sombra podran avanzar con él y deberdn
retirarse con él, y si el ejército resulta eliminado por completo también
resultardn eliminados ellos.

LLAMAR A LA BATALLA

Si hay dunlendinos en la misma regién que un ejéreito de la Sombra y dicho
ejército no estd siendo asediado, el jugador de la Sombra puede decidir llamar
los dunlendinos a la batalla en vez de usar una carta de combate. El efecto de
la llamada a la batalla se explica con mds detalle en cada carta.

ELIMINACION

Si el jugador de los Pueblos Libres controla los dos asentamientos de las
Tierras Brunas, la facciéon dunlendina se retira de inmediato de la partida.
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LOS RETONOS

DE ELLA-LARANA
(ARARAS)

ll Los retorios, bastardos de companeros miserables de su
propia progenie, que ella destinaba a moriy, se espavcian
por doquier de valle en valle, desde las Ephel Duath hasta
las colinas del Este, y hasta el Dol Guldur vy las fortalezas
del Bosque Negro. Pero minguno podia rvivalizar con
Ella-Larania ln Grande, wltima bija de Ungoliant para
tormento del desdichado mundo. ’ ’

esperanzas de los Pueblos Libres al capturar al portador del Anillo.

Al mismo tiempo, la siniestra presencia de las arafas gigantes asol6
muchos de los confines més recénditos de la Tierra Media, y su papel en
la Guerra del Anillo podria haber sido muy distinto al que cuentan las
crénicas. ..

E lla-Larana, la tltima descendiente de Ungoliant, casi pone fin a las

CONDICION PARA ENTRAR EN JUEGO

Las aranas pueden entrar en juego si la Gltima posicion conocida de la
Comunidad no es Rivendel.

DESPLIEGUE INICIALY RECLUTAMIENTO

Cuando esta faccién entra en juego, el jugador de la Sombra coloca una figura
de arana en Dol Guldur y otra en Minas Morgul.

Al usar una accién de Reclutamiento, el jugador de la Sombra colocard una
figura de arana en Dol Guldur y otra en Minas Morgul.
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LIMITE DE APILAMIENTO

Las aranas no tienen limite de apilamiento, a menos que la carta de facciéon
“Grandes y horribles” esté en juego. Si dicha carta estd en juego, las aranas
que estén en un ejéreito de la Sombra contardn a efectos del limite de
apilamiento de ese ejército.

RESTRICCIONES

Las figuras de arana no son unidades de ejército de la Sombra. Sin embargo,
podran moverse junto con un ejéreito de la Sombra que esté en su misma
regién cuando ese ejéreito se mueva. Al moverse con un ejéreito de la Sombra,
seguirdn las reglas habituales.

Al moverse sin un ¢jército de la Sombra (usando una carta de faccién), no
podran entrar en una regién con un ejército de los Pueblos Libres o con un
asentamiento invicto de los Pueblos Libres (a menos que sea un baluarte
asediado por el jugador de la Sombra).

COMO USAR LAS ARANAS

El uso de las aranas se explica en las cartas de faccién correspondientes. No
obstante, como algunos efectos aparecen de forma resumida en las cartas, te
los explicamos aqui en mayor detalle.

Araiias sin un ejército

Cuando las arafias se muevan solas (a resultas de una carta de faccién), podrin
desplazarse hasta dos regiones, con las restricciones sefialadas previamente, ya
sea individualmente o en grupo.

No podrin entrar en un baluarte asediado ni abandonarlo. No obstante,
podrin moverse a una regién en la que un ejéreito de la Sombra esté
asediando un baluarte de los Pueblos Libres.

Araiias con un ejército

Las araias no constituyen un ejército por si solas, pero si estin en la misma
regién que un ejército de la Sombra, podrian moverse y atacar con ese ejército.
De igual modo que sucede con los personajes, las araiias con un ejéreito de la
Sombra podran avanzar con €l y deberan retirarse con él, y si el ejército resulta
eliminado por completo también ellas resultardn eliminadas.

LLAMAR A LA BATALLA

Si hay aranas en la misma regién que un ejército de la Sombra, el jugador de la
Sombra puede decidir llamar las aranas a la batalla en vez de usar una carta de
combate. El efecto de la llamada a la batalla se explica con mas detalle en cada
una de las cartas.

ELIMINACION

Si en cualquier momento no queda ninguna figura de arana en juego, la
faccién de las aranas se retira de inmediato de la partida.
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