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. Nivel de dificultad = 5

Los héroes llegan a Minas Tirith con nuevas de su victoria en
Cair Andros y un mensaje de Faramir para Lord Alcaron. Al
llegar a la ciudad, se enteran de que Lord Alcaron ha tenido
gue viajar por un importante asunto hacia el norte, a Anorien.
Aun asi, pronto son convocados en secreto a la Torre Blanca por
nada menos que Denethor, el mismisimo Senescal de Gondor.
Denethor ha tenido noticias del valor de los héroes en la defensa
de Cair Andros, y se ha enterado de que Lord Alcaron confia en
ellos. En la mente de Denethor, unos recién llegados en quien se
pueda confiar son la herramienta perfecta para una tarea espe-
cial de tipo clandestino.

En la privacidad de los aposentos internos del Senescal, Denethor
les pide a los héroes un delicado favor. Teme que se esté fraguan-
do una conspiracion entre los muros de Minas Tirith: conspirado-
res a sueldo de Mordor que buscan usurpar el cargo de Senescal v
entregarle Gondor a Sauron. Les pide a los héroes que descubran
la verdad del asunto...

“El temor del Senescal” se juega con un mazo de Encuentros
creado con todas las cartas de los siguientes conjuntos de En-
cuentro: El temor del Senescal, Calles de Gondor y Bandidos.
(Calles de Gondor y Bandidos pueden encontrarse en la expan-
sion de lujo Herederos de Numenor de El Senior de los Anillos:

el Juego de Cartas.)

Preparacion

Al preparar “El temor del Senescal™, retira todas las cartas de Ene-
migo de los conjuntos de Encuentro Calles de Gondor y Bandidos
junto con las 3 cartas de Objetivo de Pista que incluye el conjunto
de Encuentro E/ temor del Senescal, mezclalas y crea un mazo dis-
tinto con ellas. Este serd el mazo de “Bajos fondos”, que habra que
poner aparte del mazo de Encuentros. A continuacion, retira las 3
cartas de Enemigo Villano y las 3 cartas de Objetivo de Complot
del mazo de Encuentros. Baraja las cartas de Enemigo Villano y
elige una al azar para ponerla aparte boca abajo. Esta serd la carta de
Enemigo “oculta”. Retira del juego las otras 2 cartas de Villano (sin
mirarlas). Repite este proceso con las cartas de Complot. La carta
de Complot que pongas aparte sera la carta de Complot “oculta™.

Palabra clave “Bajos fondos X"

En este escenario, los Héroes intentan descubrir la conspiracion
que un malvado concilidbulo esta fraguando en Minas Tirith. Para

_ representar los peligros ocultos que implica sacar a la [luz una ame-
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naza asi, algunos Lugares de este escenario tienen la palabra clave
“Bajos fondos”. Cuando un Lugar con la palabra clave “Bajos fon-
dos™ entre en juego, coge un niumero de cartas de la parte superior
del mazo de Bajos fondos igual al valor indicado y amontonalas
boca abajo bajo ese Lugar.

Cuando un Lugar abandone ¢l juego, todas las cartas boca abajo
amontonadas bajo ese Lugar son reveladas de una en una y anadi-
das al area de preparacion. Si una carta del mazo de Bajos fondos
fuese a ser descartada, se coloca en la pila de descartes del mazo
de Encuentros. Si se revela un Lugar con la palabra clave “Bajos
fondos™ desde ¢l mazo de Encuentros y no quedan cartas en el
mazo de Bajos fondos, entonces la palabra clave “Bajos fondos™
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Ejemplo: Se revela Las Casas de los Muertos
desde el mazo de Encuentros, que tiene la palabra
clave “Bajos fondos 27, asi que el jugador
inicial la anade al drea de preparacion, coge las
2 cartas superiores del mazo de Bajos fondos y
las amontona bajo la carta de Lugar, poniendolas
boca abajo.
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NO LEAS EL SIGUIENTE TEXTO
HASTA QUE LOS HEROES
HAYAN COMPLETADO LA MISION.
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Tras destruir al campeon del conciliabulo y acabar aparentemen-
te con la conspiracion, el alivio de Denethor era palpable, v su
recompensa fue sustancial. A pesar de ello, y de la satisfaccion
gue invadia la Ciudad Blanca, en vuestro inferior se ocultaba un
callado desasosiego. Habia algunos sutiles indicios que no con-
cordaban, y varios testigos habian desaparecido sin rastro. A pe-
sar del innegable poder de su campeon derrotado, la ambicion de
la conspiracion parecia haber sido aun mayor.

Durante las siguientes semanas, indagasteis con discrecion en
busca de respuestas adicionales. Fuisteis progresando poco a
poco, hasta que de pronto os encontrasteis cerca del corazon de
las tinieblas. Como una vibora atrapada en su nido, envoscada

B 2013 Fantasy Right Publishing, Inc, Ninguna parte de aste producto puede reproducirse sin permiso escrito axplicito. The
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v venenosa, el cerebro en la sombra, que en realidad habia |

sobrevivido, lanzo un ataque desesperado contra Rnuestros

héroes. Pero como tantos enemigos antes de ellos, los asesinos de

Harad fracasaron.

Con su campeon derrotado, sus mejores asesinos muertos v su

identidad a punto de ser revelada, el sirviente secreto de Mor-
dor eligio escapar de la ciudad con los pocos sirvientes que
le quedaban.

Tras enterarse de GUe Sid L'fff.l;':'f.ifl;'lfl;t-_-l} L-.F-I-'L-I'-”.':._i'_fl)‘ Gidii .l"l:'(}j.”lf'{f!',?l,i. II}L"‘
nethor apremio a los heroes para que emprendieran la persecu-
cion. Y asi comenzo vuestra caza, equipados con caballos rapidoy

v el sello del Senescal. Por desgracia, el escurridizo villano os

sacaba una gran ventaja, v acabasteis siguiendo su sinuosa ruta
durante casi dos semanas.

El rastro del enemigo os ha llevado hacia el norte primero, y

luego hacia el oeste al pie de las montanas, hasta la linde del

Bosque de Druadan, un lugar salvaje conocido por los peligros
que alberga...

La historia continua en "El Bosque de Driuadan™, la segunda Aven-
tura del ciclo “Contra la Sombra™.
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Nivel de dificultad =6

Los héroes han sacado a la luz una peligrosa conspiracion que
se escondia entre los muros de Minas Tirith, pero el cerebro en la
sombra del conciliabulo logro escapar de la ciudad antes de que
fuese revelada su verdadera identidad. A peticion de Denethor, los
héroes han perseguido al astuto villano y a sus secuaces. El rastro
de los conspiradores los ha llevado hacia el norte, mas alla del
Rammas Echor, v luego hacia el oeste, hasta la linde del Bosque

5 \fii; ‘-RFH‘Q\%&K%\ ';-;\:j"'

e G e s B L S
e i U £ B T

i
= .

de Druadan, una antigua tierra con reputacion de hostil. Ahora,
nuestros héroes avanzan tras la pista de su presa entre antiguos

LN

arboles y extranas rocas...
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“El Bosque de Druadan™ se juega con un mazo de Encuentros
creado con todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuen-
tro: El Bosque de Driadan y Bosque amenazador. (Bosque ame-
nazador puede encontrarse en la expansion de lujo Herederos de
Numenor de El Senor de los Anillos: el Juego de Cartas.)
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Palabra clave “Al acecho X"~

“Al acecho” es una nueva palabra clave que representa la increible
capacidad que tienen los woses para acechar a su presa por todo el
Bosque de Draadan.
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Cuando se revela una carta de Encuentro con la palabra clave “Al
acecho” desde el mazo de Encuentros. los jugadores-(como-gru-
po) deben descartar de las reservas de Recursos de sus Héroes
el numero de recursos indicado en la carta. Si los jugadores no
tienen recursos suficientes para igualar el valor indicado, entonces
tendran que descartar tantos recursos como puedan.
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Ejemplo: Se revela desde el mazo de Encuentros
la Elite Druadan, que tiene la palabra clave “Al
acecho X", Su texto de reglas dice: “'X es el numero
de jugadores de la partida. . Hay 3 jugadores en la
partida, asi que los jugadores (como grupo) deben
descartar un total de 3 recursos de las reservas
de Recursos de sus Héroes. El jugador 1 decide
descartar 1 recurso de la reserva de Recursos de
Aragorn. el jugador 2 decide no descartar ningiin
recurso, y el jugador 3 descarta 2 recursos de la
reserva de Gimli para llegar al total de 3.
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—Hay un olor malo en el aire —afirma mientras su rm'mo”
inclina para mirar hacia el cielo oriental-. Mor- sari-Mor
dice que vienen arnos malos para los Hombres Altos v los
Hombres Salvajes.
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NO LEAS EL SIGUIENTE TEXTO
HASTA QUE LOS HEROES
HAYAN COMPLETADO LA MISION.
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Levanta la mano para despedirse y desaparece. Os queddis |
solos una vez mds con las rocas grises v el tupido curso del "
Druadan. Ahogada por la distancia, ois la voz de Drii-buri- '
Dri que se eleva ligeramente sobre el murmullo del bosque:

O e B i e e el i
i W

Resistid contra la Sombra.

Las pequerias y asperas manos de Dru-buri-Dru tocan suave-

mente las vuestras en sefial de amistad. Sus ojos estan tristes  Salis del bosque aliviados y cansados. Os alegra estar vivos,
por aquellos caidos en el innecesario combate. v os satisface haber visto el fin de los conspiradores. Dejando
a los Druadan a vuestras espaldas, volvéis en direccion este y
sur hacia Minas Tirith.

NN

“—Dri-buri-Drit recordara que no todos los Hombres Altos
son enemigos —retumba su voz, que recuerda a las raices de la
vieja tierra y las piedras de los profundos rios— Dru-buri-Dri Al despertar en la manana del segundo dia, veis columnas de
contara a Ghan-buri-Ghan que algunos Hombres Altos tocan — humo que recorren el cielo oriental. Las granjas y pueblos de
a los Hombres Salvajes de forma distinta al acero. Anorien esian ardiendo. EI mal ha llegado a las tierras del

Badansanad):
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norte del Rammas Echor, y sus gentes necesitaran ayuda...

W

El hombrecillo os dedica una ultima mirada de aprecio v luego
ladra una orden a los suvos. Los woses comienzan a fundirse  La historia continta en “Encuentro en Amon Din”, la tercera
de nuevo en la silenciosa oscuridad del bosque. Drii-buri-Drii - Aventura del ciclo “Contra la Sombra™

empieza a seguirlos, pero se gira una ultima vez antes de que

el bosque absorba su presencia.
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Nivel de dificultad =5

Tras escapar del Bosque de Druadan y asistir a la muerte de
los conspiradores bajo las flechas de los woses, los héroes han
comenzado su viaje de vuelta a Minas Tirith. La marfiana del
segundo dia, asisten a una sombria vision al despertar. Docenas
de columnas de humo se elevan a lo largo de las montuosas tie-
rras de labranza de Anorien.

Parece que la muerte si habia cruzado el Anduin.

Mientras nuestros héroes se aproximaban con cauitela al incen-
dio mads cercano, se encontraron con dos granjeros ocultos en-
tre unos setos. Los aterrados siervos les hablaron de grupos de
orcos deambulando por los campos y trayendo la destruccion a
los indefensos pastores y granjeros de las tierras circundantes.
También les contaron que un grupo especialmente cruel habia
asaltado la aldea cercana durante la noche. Temian que los al-
deanos estuviesen muerios.

Al acercarse a la aldea, los héroes vieron seiales de que quiza
los aldeanos no habian estado del todo indefensos. Varios cuer-
pos de orcos yacian tirados en las calles, y una rudimentaria
barricada de carretas v fardos de heno cubiertos de tierra pro-
tegian la plaza del pueblo. Parecia que solo los edificios de las
afueras del pueblo habian sido saqueados y quemados.

Cuando los héroes se acercaron a la barricada, los aldeanos
les miraron con sospecha y una expresion que pasaba de la
desconfianza a la esperanza de recibir avuda. El humo for-
maba una espesa niebla en las calles, enrojeciendo los ojos y
agotando la paciencia.

Lo que parecia ser un noble vy su escolta de guardias estaban
ayudando a los aldeanos con la defensa y atendiendo a los he-
ridos y quemados. Tenian un aspecto ojeroso y cansado por el
combate nocturno. Cuando los héroes se aproximaron, el tizna-
do v cansado noble entrecerro los ojos para ver a los recién lle-

¢ gados entre la acre bruma, y se llevo la mano a la espada. Cuan-

do una leve rafaga de viento aclaro el aire durante un instante,
el noble les sonrio ampliamente al reconocerlos. Se trataba ni
mas ni menos que de Lord Alcaron.

—Llega del oeste una ayuda que no habiamos pedido —grito—.
jSoy el primero en decir que me alegro mucho de veros aqui!

Tras unos breves saludos, Lord Alcaron conto gravemente a los
firoes lu dificil situacion en (a que se enconiraban y como ha-
bia sido enviado al norte hacia cosa de un mes por asuntos del
reino. Denethor habia juzgado prudente, en caso de que Cair
Andros cavera, solicitar la leva de Anorien y preparar la eva-
cuacion de las tierras del norte al lado mas seguro del Rammas

- Echor. Al recibir noticias de la victoria en Cair Andros, Alca-
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ron habia desbandado a los reclutas v pasado la ultima semana
atendiendo asuntos del Senescal en la region.

~Aunque la victoria en Cair Andros retraso la marea de Gon-
dor —dijo con una mueca-, la derrota debio de dejar a un buen
numero de enemigos atrapados en la orilla occidental del rio.

Alcaron suspiro.

~Cabria pensar que esas criaturas fan viles intentarian vol-
ver con su amo de cualquier forma posible, pero no hemos te-

nido esa suerte. En lugar de eso, se han desplazado hacia el

oeste para hostigar esas tierras, quemando v asesinando alli
donde van.

Alcaron siguio contandoles como los caminos de Anorien se ha-
bian vuelto demasiado peligrosos para viajar. Incluso con una
escolta armada, Alcaron se habia visto obligado a buscar la fra-
gil seguridad de la aldea en la gue se encontraban.

~Un gran grupo de enemigos ha caido sobre las tierras que
rodean Amon Din —continuo diciendo mientras les indica-
ba la gran colina que dominaba el horizonte septentrional--.
Los dirige un capitan particularmente malvado que se hace
lamar Ghulat.

Escupio al decir el horrible nombre v senialo las barricadas.

~Apenas logramos rechazarlos anoche. No creo que esperasen
ninguna resistencia. El enemigo no volvera a cometer ese error.

Alcaron miro agotado a un grupo de cansados aldeanos armados
con guadanas v horcas que se apoyaban en un carro cercano.

—No estoy seguro de nuestras posibilidades de sobrevivir otra
noche.

Se giro hacia los héroes y una amplia sonrisa surco su ennegre-
cido rostro.

~Ahora que estdis aqui, tengo moltivos para tener esperanza.
Quiza aun logremos salvar esta aldea. ;Qué decis?

“Encuentro en Amon Din" se juega con un mazo de Encuentros
creado con todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuen-

tro: Encuentro en Amon Din y Orcos asoladores. (Orcos asolado-
res puede encontrarse en la expansion de lujo Herederos de Nu-

menor de El Sedior de los Anillos: el Juego de Cartas.)
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Palabra clave “Aldeanos X~

Aldeanos es una palabra clave nueva que aparece en cartas de Lugar
y de Mision del escenario Encuentro en Amon Din. La palabra clave
“Aldeanos” crea fichas que representan a las personas que viven
cerca de Amon Din y que necesitan que los Heroes las rescaten.

Cuando entra en juego un Lugar con la palabra clave “Aldeanos™ o
se revela una carta de Mision con esa misma palabra clave, coloca
tantas fichas de Recurso sobre dicha carta como indique el valor
de la palabra clave. Las fichas de Recurso colocadas de este modo
sobre una carta de Lugar o de Mision son fichas de Aldeano. Las
fichas de Aldeano no cuentan como recursos.

Ejemplo: Desde el mazo de Encuentros se revela

ensalzando la historia de Andrien v de como Ecthelion el Segundo,
el padre de Denethor, construyo los antiguos muros del Rammas |
Echor. Alcaron senala que se esta llevando a cabo un gran esfuerzo

por reparar las antiguas defensas.

~Gondor nunca caerd —exclama—. No mientras sus gentes vivan sus
vidas como un desafio.

Evita mirar hacia el este, v un destello de duda traiciona la bravata
de sus palabras.

Cuando las torres de Minas Tirith se alzan va de forma prominen-
te bajo la blanca cima del Monte Mindolluin, un grupo de jinetes
con estandartes de Gondor viene a vuestro encuentro por el cami-
no. Al acercarse, veis que son soldados de Gondor con armadura
completa y rostros serios y decididos ante la tarea que se les ha
encomendado.

Granja Ardiendo, que tiene la palabra clave
“Aldeanos 47, asi que el jugador inicial la anade al

: o ; _ El capiian de la compaiiia se aproxima, saludando con un gesio de
area de preparacion con 4 fichas de Recurso encima.

respeto al reconocer a Lord Alcaron.

-El Senescal esta llamando al Pelennor a las armas. Con el ene-
migo repelido en Cair Andros, Lord Boromir quiere aprovechar su
desorganizacion v avanzar para recuperar Osgiliath —dice el capi-
tan haciendo un gesto hacia el este—. Debo enviar a todo aquel que
pueda empuiar una espada para gue se una a las fuerzay de Lord
Boromir:

Cuando se descarta una ficha de Aldeano. devuélvela a la reserva
de fichas.
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Aldeanos rescatados y aldeanos
muertos
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Al preparar el escenario Encuentro en Amon Din, la etapa | A indica
a los jugadores que pongan las cartas de Objetivo Aldeanos Resca-
tados y Aldeanos Muertos en el area de preparacion. Estas cartas
representan el destino final de los aldeanos que son atacados por
Ghulat y sus orcos. Durante la partida habra efectos del escenario
que colocan fichas de Aldeano sobre Aldeanos Rescatados y ﬁchas
de Dafio sobre Aldeanos Muertos. Para ganar la partida, los juge
dores tendran que acumular mas fichas de Aldeano sobre A]Lir:dnm
Rescatados que fichas de Dano sobre Aldeanos Muertos.

e

Alcaron se encoge de hombros cuando los soldados prosiguen su
camino hacia el norte
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Supongo que los lechos de plumas v los dulces vinos de Minas
Tirith tendran que esperar unos dias mas —dice mieniras hace girar
. Lord Boromir

—
=

a su caballo para encarar un camino hacia el este
no es alguien a quien se¢ pueda hacer esperar:

+

Se detiene un momento v os contempla con mirvada interrogante,
palmeando el puno de su espada.

e

—cTodo el que pueda empunar una espada? Espero que podamos
cabalgar juntos unas horas mas, amigos de Gondor:

@ et i T it T e e i e

NO LEAS EL SIGUEENTE TEXTO
HASTA QUE LOS HEROES
HAYAN COMPLETADO LA MISION.
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Mirais hacia el este, donde las negras cumbres de las Montarias de
la Sombra estan coronadas por una plomiza bruma gris. Parece
que Gondor aun no ha terminado con vosotros...
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la cuarta Aventura del
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La historia continua en “Asalto a Osgiliath”,
ciclo “Contra la Sombra™.
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Ghular ha muerto v la aldea esta a salvo. Entre la muerte v la de-
solacion, un estoico Alcaron os recuerda que estas tierras habrian
sufrido un castigo mucho peor de haber caido Cair Andros. Mien-
tras los aldeanos entierran a sus muertos y comienzan las repa-
raciones, sus mujeres sacan sus mejores comidas y manteles para
celebrar que la aldea ha sobrevivido.y para darles las gracias a sus
salvadores. Cuando os senidis a festejar, los lejanos fuegos parecen
haberse reducido mucho. Esperdis que esto sea una sefial de que las
poblaciones locales del resto del territorio tambiéen esten logrando
superar a las bandas de saqueadores.

el et e

=

el i

i

ol
e, ~ - -

Lord Alcaron demuestra ser un agradable compaiiero en el camino
de regreso a Minas Tirith. Se hincha de orgullo durante el camino,
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Nivel de dificultad = 8

Tras salvar a los aldeanos cerca de Amon Din, los héroes se han
unido a Lord Alcaron para ayudar a las fuerzas de Lord Boro-
mir a recuperar Osgiliath. En el campamento del ejército os ale-
gra encontraros de nuevo con Lord Faramir, quien os presenta
a su hermano Boromir, hijo mayor de Denethor y céelebre héroe
de Gondor:

La vieja Osgiliath se encuentra entre ambas orillas del Anduin. Es
una ciudad que se encuentra en un cruce de caminos y gue sirve
de puente entre los margenes del gran rio. En la larga guerra con-
tra Mordor, el control de Osgiliath ha sido una pieza clave. Una
pieza que Boromir quiere recuperar.

Mientras el sol despunta sobre las Montanias de la Sombra, im-
poniéndose a la inmovil niebla del rio, el gran cuerno de Gon-
dor suena a labios de Boromir. Cuando su sonido desaparece en
la manana, los hombres de Gondor gritan a una. Gritan por la
batalla vy la perdicion de sus enemigos con sus espadas en alto.
Traiga muerte o dolor, la siguiente batalla por Osgiliath va a
dar comienzo...

“Asalto a Osgiliath” se juega con un mazo de Encuentros crea-
do con todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro:
Asalto a Osgiliath, Elite de Mordor y Surenos. (Elite de Mordor y
Surefios pueden encontrarse en la expansion de lujo Herederos de
Numenor de El Seiior de los Anillos: el Juego de Cartas.)

Controlar Lugares

El Asalto a Osgiliath es una batalla para liberar la antigua capital
de Gondor de las fuerzas de Mordor. Para representar la lucha de
Gondor por expulsar al enemigo de cada rincon de la ciudad en
ruinas, se indica a los jugadores que tomen el control de los Luga-
res Osgiliath cuando abandonen el juego.

La etapa 1B dice: “Obligado: Cuando un Lugar Osgiliath aban-
done el juego como Lugar explorado, el jugador inicial toma el
control de ese Lugar.”. Para tomar el control de un Lugar, el juga-
dor inicial retira todas las fichas de Progreso del Lugar que acaban
de explorar y lo coloca frente a él en su area de juego en lugar de
descartarlo. 1.0os [ ugares aque estén haio el control de cualguier
jugador siguen en juego. Su texto de reglas esta activo y pueden
ser afectados por efectos de cartas.
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Perder el control de Lugares

Cuantos mas Lugares Osgiliath controlen los jugadores, con mas
fuerza se¢ defenderd ¢l mazo de Encuentros. Hay muchos efectos
de cartas de Encuentro que obligan a los jugadores a devolver
Lugares que controlen al arca de preparacion,

Cuando un jugador devuelve un Lugar que controle al arca de
preparacion, pierde el control de ese Lugar y retira todas las fichas
de Progreso del mismo. Si un jugador es eliminado de la partida,
s¢ devuelve al area de preparacion todos los Lugares Osgiliath
controlados por ese jugador.
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mientras agarra a Faramir por el hombro— ;Y quién mejor para
tomar y controlar ese reino que quien mejor lo conoce?

NO LEAS EL SIGUIENTE TEXTO
HASTA QUE LOS HEROES
HAYAN COMPLETADO LA MISION.
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Alcaron sonrie a Faramir esperando ganarse su entusiasmo, pevo.
Faramir no muerde el cebo.

_-.-H.' g g e B i Pl ¢ em e . ".
5

—Esto se hara en contra de mi consejo, pero ivé, pues mi hermano
asi lo quiere —dice Faramir mientras arroja el palo a las llamas y '
se levanta sin apartar la vista del fuego—. Gondor esta en deuda

con vosotros, amigeos de Gandalf.
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Por fin termina la batalla.

SRR N

Levanta la mirada y sus ojos se encuentran con los vuestros.

N

Se hace el silencio durante un rato. No hay entrechocar de armas,
impactos de flecha ni gritos de dolor: Solo silencio, respiraciones
y miradas agotadas. Los cuerpos de hombres y orcos abarrotan
las calles v canales de Osgiliath, v un fuerte viento dispersa los
restos de carrona.

—No puedo pediros mas de lo que ya habéis dado —dice mientras
sus labios esbozan una leve sonrisa por primera vez en la noche-.
Pero me sentiria honrado por tener de nuevo vuestra compania Si
nos la concedierais.

Partire al ravar el alba —termina diciendo con un asentimiento

Despegdis vuestros dedos bafiados en sangre de las armas v sentis
: de cabeza antes de marcharse.

en los hombros el dolor de golpes va olvidados.

N2 Sy

Pasa junto a la luz de vuestra hoguera y pronto le perdéis de vista
entre el laberinto de fogatas que rodean Osgiliath esa noche.

b S NS

Poco después, el cuerno de Gondor rompe el silencio con un so-
nido triunfal. El estandarte de los Senescales es desplegado en lo
alto del blanco puente del rio. El grito de victoria primario gue si-
gue al cuerno lo comienza Boromir con su espada en alto. El grito
crece hasta que inexorablemente os unis a él. Su sonido y euforia
hacen vibrar las columnas de marmol de vuestro alrededor. Es el

Lord Alcaron da una palmada v se pone en pie con una gran son-
risa.

XY

-

ANSENS

.

- Manana cabalgaré con Faramir y sus montaraces!

sonido de la victoria, mas antiguo que la ciudad, mas antiguo que
el rio que la atraviesa.

Se ha cortado una garra al enemigo v éste se ha retirado. Fue
rechazado en Cair Andros, v su control sobre Osgiliath se ha roto.
Veis la luz de Numenor brillar en los ojos de los hombres que os

Os da una palmadita en el hombro a cada uno v sigue a Faramir
sin formular su peticion.

No fue una decision dificil. Pronto os encontrais en la oscuridad
que precede al alba reuniéndoos con los hombres de Faramir en
el extremo oriental de la ciudad. Cuando los primeros ravos de

i, e p:

luz asoman sobre las Montaiays de la Sombra, Alcaron advierte
vuestra presencia. Sonrie v os guinia un ojo a modo de bienvenida.
Momentos después, la columna de montaraces comienza a mover-
se con Faramir a la cabeza. Una vez mas, partis en direccion este
hacia la oscuridad y el peligro...

"

rodean. Los primeros hijos de Gondor, Faramir y Boromir, espe-
cialmente Boromir, son adorados por sus hombres como los retor-
nados vastagos de antiguos tiempos. Es un gran dia.

A
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Esa noche, Lord Alcaron v Lord Faramir vienen a vuestro encuen-
tro, junto al alegre resplandor de las hogueras. Alcaron esia eufo-
rico v jubiloso, v Faramir, reservado.

A e ﬁ#‘h

La historia contintia en “La sangre de Gondor™, la quinta Aventura

del ciclo "“Contra la Sombra”
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—~No nos detendremos aqui —exclama Lord Alcaron mientras apun-
Mariana los seguiremos y caza-
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ta hacia la oscuridad del este—.
remos.
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Sonrie v cierra el puno con fuerza.

—No nos detendremos hasta que sus negros huesos se rompan con-
tra las montanas.

Faramir se sienta junto a vuestra hoguera con aire cansado.

A TP P

—Lord Alcaron ha convencido a mi hermano de que deberiamos
perseguir al enemigo hacia Ithilien —dice con voz calmada mien-

T A

tras coge un palo y empieza a remover la hoguera con ojos distan-
tes v ausentes—. Saldremos con las primeras luces del dia.

LTS

—Ithilien volvera a ser nuestro! —exclama Alcaron sin que el so-
lemne comportamiento de Faramir pueda reducir su entusiasmo—.
Estaremos a las puertas de Sauron en lugar de que él esté a las

nuesrras.
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Faramir mira al entusiasmado noble, visiblemente incomodo al
oir el nombre del Enemigo pronunciado de forma tan casual, pero

é@@

FUPPLE-DANTH
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\ Alcaron no parece darse cuenta.
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Cuando Faramir llego a la estatua, toco la piedra con dulzura,
como si saludara a un viejo amigo. Luego se arrodillo junto al

Nivel de dificultad =6

En lo que supone una gran victoria para Gondor, la ciudad de
Osgiliath ha sido recuperada, y el rio Anduin vuelve a estar una
vez mds bajo el control del Senescal. Junto a Lord Boromir, Fa-
ramir y Alcaron, los héroes lucharon con valentia para retomar
la antigua ciudad.

rostro caido y se quedo sentado unos momentos. Se levanto despa-
cio, observando atentamente el camino y el terreno circundante.
No habian visto enemigo alguno desde la tarde anterioy, lo cual
le preocupaba. En el cielo se arremolinaban nubes grises, v habia
empezado a caer una ligera lluvia. Con las ultimas luces de la
tarde, el bosque habia perdido su color. v parecia observar todos
sus movimientos en el claro,
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Las derrotadas fuerzas de los orcos vy hombres malvados se reti-
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ran hacia el este, v Lord Alcaron ha apremiado a Boromir para

que persiga al enemigo en desbandada.

Una expresion decidida surco el rostro de Faramir, quien regreso
—No permitas que ni uno solo de ellos vuelva a contaminar el cop |a compaiiia pensativo.

Pelennor otra vez! —pidio Lord Alcaron—. Deberiamos cazarlos.
: - ~Ya hemos llevado este disparate demasiado lejos ~dijo—. Hay un

Perseguirlos hasta aplastarlos contra las montanas. CUTIEITON SAEVMCD Gl GIINEIS RO R M e N

cambio desagradable en el bosque.

Embriagado por la confianza de la victoria y conmovido por la

pasion del noble, Boromir accedio v pidio a su hermano que se

encargara de la empresa con sus montaraces. Faramir consintio

con reticencia.

Se callo durante un momento v observo los arboles.

—Las tierras que estan tan cerca del Valle de Morgul llevan dema-
siado tiempo bajo Su influencia. No es seguro continuar:

A peticion de Faramir, nuestros héroes se unieron a la expedi-
cion. La manana siguiente a la caida de Osgiliath, la compania
de montaraces comenzo su incursion en los otofiales bosques

de Ithilien.

Alcaron empezo a protestar, pero Faramir no cedio.

J—

—Mi hermano tendra que contentarse con el trabajo realizado
hasta ahora. Volvemos a Osgiliath.
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Cuando la compaiiia se volvio hacia el oeste para emprender el
viaje de regreso, el sonido de un cuerno lejano rompio el silencio
del bosque. Crecio v disminuyo como un pajaro de metal. Un zum-
bido escalofriante que no presagiaba nada bueno.

Durante los dias siguientes, los montaraces lograron seguir el
rastro v destruir varios grupos de enemigos. Sus cadaveres se
dejaron a merced de los elementos. funestas senales de adver-
tencia para quienes viniesen de Mordor con intencion de volver
a cruzar Ithilien. Durante las ultimas horas de la tarde del tercer
dia, la compaiiia llego a una vieja encrucijada cerca del pie de
las montanas.
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De pronto, el bosque que rodeaba a los montaraces cobro vida
con el suhito movimiento de las negras siluetas y erueles hojas del B3
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enemigo. Los lideraba una imponente figura vestida con tunica,
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Faramir caminé hasta la cabeza de la columna con nuestros
héroes y Lord Alcaron a pocos pasos. Al llegar a la encrucija-
da, Faramir la atraveso para acercarse a la vieja estatua que
montaba guardia mirando al oeste. Alcaron comenzo a seguirlo,
pero Faramir le hizo un gesto para que retrocediera.

La pétrea figura, que debio de haber sido una vision impresionan-
te para aquellos que recorrieron los caminos mucho tiempo atras,
representaba a un rey de antaiio sentado en un trono. El paso
del tiempo habia suavizado sus facciones, y entre sus pliegues vy
grietas crecian musgo v liguenes. Manos hostiles habian trazado
bastos garabatos y toscos cortes para profanar la escultura. Ha-
bian derribado la cabeza de la estatua v la habian sustituido por
una piedra burdamente tallada. Sobre ella habian pintado en rojo
Ui rostio sciiciite coi wii 50l0 ojo. Lxtraiiaineiite, lu cabezu co-
ronada del viejo rey que estaba tirada a un lado no tenia ninguna
marca. También parecia que la hierba era mas verde alli donde
habia caido la cabeza.

v de la que se apartaban los orcos que atacaban a la compania.

Aungue su rostro estaba oculto casi por completo por la capucha |
de sus vestiduras de color gris oscuro, del hombre emanaba un
terrible proposito. No se trataba de una emboscada corriente.

Lord Alcaron exclamo un valiente desafio al desenvainar su espa-

da. Faramir y sus adustos montaraces se limitaron a desenfundar %

sSus armas con un susurro de acero y esperaron la acometida de
Sus atacantes.

Ambos bandos se encontraron con el fragor del trueno.

“La sangre de Gondor” se juega con un mazo de Encuentros crea-

do con todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro;

La sangre de Gondor y Orcos asoladores. (Orcos asoladores puede
clconiarse e la expansion de iwjo Herederos de Numenor de

El Sefior de los Anillos: el Juego de Cartas.)
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Cartas ocultas

La sangre de Gondor es un escenario de dos etapas que pone a
los jugadores en mitad de una emboscada en la Encrucijada de
Ithilien. Las cartas ocultas son cartas de Encuentro que represen-
tan a las fuerzas de Mordor que esperan para atacar a los Héroes

' y que se colocan boca abajo en el area de juego de un jugador. A

tal efecto, tanto la etapa 1B como la 2B tienen la misma linea de
texto: “Al comienzo de la fase de Mision, cada jugador coge |
carta oculta.”.

Cuando se pide a un jugador que coja | carta oculta, debe coger
la carta superior del mazo de Encuentros y colocarla boca abajo
en su area de juego sin mirarla. St no quedan cartas en el mazo de
Encuentros cuando se pida a un jugador que coja 1 carta de En-
cuentro, entonces debe barajar la pila de descartes de Encuentros
para volver a formar el mazo de Encuentros y luego colocar la
carta superior de éste boca abajo en su area de juego.

Si un jugador es eliminado, todas las cartas ocultas de su area de
juego son descartadas.

Poner boca arriba las cartas ocultas

Cuando se pida a un jugador poner sus cartas ocultas boca arriba,
pondra boca arriba todas las cartas ocultas de su area de juego, de
una en una. Si un jugador pone boca arriba una carta oculta y es
un Enemigo, se enfrenta a ese Enemigo inmediatamente. Si un ju-
gador da la vuelta a una carta oculta y es una Traicion o un Lugar,
descarta esa carta inmediatamente.
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- NO LEAS EL SIGUIENTE TEXTO
HASTA QUE LOS HEROES
HAYAN COMPLETADO LA MISION,
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Aungue vuestros cuerpos se encuentran temblorosos por el ago-
taomiento, no nodéis desconsar La victoria en Cair Andros. La
victoria en Osgiliath. Si un hijo del Senescal fuese raptado por
Sauron, el gozo de Gondor por tales logros se volveria amargas
cenizas en su boca.

La noche cae sobre Ithilien mientras seguis el rastro de los uruks
que se llevaron a Faramir y Alcaron. Corréis siempre que podéis,
v vais lo mas rapido posible cuando no se puede correr. Vuestros
ojos pasan constantemente del suelo a la oscuridad que tenéis de-
lante, esperando atisbar vuestra presa.

Al ir acercandoos al temido Valle de Morgul, la vegetacion que
encontrdis esta cada vez mds muerta o corrompida. El tenue olor
de la descomposicion invade la tierra y se vuelve mas fuerte con
cada paso que dais hacia el este. La luna pronto aparece sobre

B 2013 Fantasy Flight Publishing, inc. Ninguna parte de este producto puede reproducirse sin permiso escritn exphcito, The
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las Montanas de la Sombra, baiiando el paisaje con una luz sin
alma. Aunque la iluminacion no os reconforta, agradeceéis su ayu- |
da para seguir el rastro de los uruks. De todas vuestras peligrosas |

tareas, de todos los desafios presentados a Mordor en el pasado,
jesta es la mision en la gue no debéis fracasar!

La moribunda vegetacion va dando paso a rocas y tierra endure-
cida. El rastro de los raptores uruk se vuelve mds claro, v sentis
que estais cerca. Corréls junto a la tibia y maloliente corrien-
te del Morgulduin que sale del mismo Valle de Morgul v cuvas
orillas de piedra se retiran hacia el este en la creciente sombra.
Mientras continuais, empezais a sentir la presencia de Mordor
ante vosotros, como un peso fisico gue os impele a deteneros vy
huir. Los tentaculos de la desesperacion comienzan a aferrarse
a vuestros corazones al recordar historias sobre el lugar. Pero
proseguis con teson, sin que flaquee vuestra determinacion. Sentis
frente a vosotros la torva presencia de Minas Morgul, la Torre de
la Hechiceria.

La historia contintia en “El Valle de Morgul™, la sexta Aventura del
ciclo "Contra la Sombra™.
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Mientras perseguiais a las dispersas fuerzas enemigas en lIthilien,
la compaiiia de montaraces de Faramir fue emboscada por orcos
cerca de la vieja Encrucijada. Durante el combale, tanio Lord
Faramir como Lord Alcaron fueron capturados.

Ante la idea de que el hijo de Denethor acabara en las camaras
de tortura de Sauron, los héroes comienzan una persecucion a la
desesperada. Tras frenéticas horas de rastreo, se encuentran a la
entrada del temido Valle de Morgul.

Cuando la Ciudad Muerta se alza ante sus ojos a lo lejos, se en-
cuentran cerca de su presa.

Al ver a sus perseguidores tan cerca, los jadeanies uruks pare-
cen visiblemente frustrados. Grunen furiosamente y se detienen
para deliberar. Una figura encapuchada que va con ellos, que
sin duda debe de ser su lider, da ordenes a los orcos sin per-
der la calma. A nuestros héroes les recuerda al hechicero de
Morgul que dirigio la emboscada en la encrucijada. Aunque el
malhechor vace muerto en el bosque, no tienen ninguna gana de
enfrentarse a otro de su clase.

La verdad es peor. Mucho peor.

La figura encapuchada senala con vehemencia la lejana torre, y
su decision no deja lugar a réeplica. El mas alto de los uruks se
echa sumisamente sobre los hombros un fardo del tamano de un
hombre. Gruiie a dos de los suvos para que lo sigan y echa a
andar hacia el este a paso ligero. Esta claro que la figura enca-

b puchada no quiere-arriesgar su trofeo estando-a las-puertas de

Mordor:

Mientras el monstruoso trio baja por el antiguo camino empedra-
do, los uruks restantes se vuelven para enfrentarse a los héroes
que se aproximan. Cuando estan lo suficientemente cerca para
oirlo, la figura encapuchada da una palmada y empieza a relirse.
El sonido es inquietantemente familiar.

—;Sois incorregibles! —exclama— ;Por que no os moris?

Levanta los brazos fingiendo frustracion mientras los uruks des-

. pliegan sus armas con una cacofonia oxidada. La sed de sangre

brilla en sus ojos.

—Por suerte, llegais demasiado tarde —sigue diciendo la figura
encapuchada.

fuce un gesio casual hacia el alto uruk que se dirige hacia el esie,

- en direccion a la fantasmal ciudad. El fardo de su prisionero se

balancea sobre su espalda acorazada.

—Sauron tendrad su premio —dice el hombre encapuchado mientras
se quita la capucha y una nube se aparia de la luna—. Ahora nada
| drci ev:'tarff:.

Una escalofriante punzada en el corazon sacude a los héroes.
El tiempo parece detenerse cuando el alcance de la traicion les

resulta evidente. La enfermiza luz sepuleral de Minas Morgul =

parece mds brillante. Las aguas del Morgulduin borbotean con

cruel regocijo.

~Deberia ser natural que alguien tan viejo como yo hubiera do-
minado el arte de la paciencia —dice Lord Alcaron, cuyvo verdade-
ro nombre es Ulchor—.

prueba. jEnhorabuena!

Baja los brazos de forma dramatica y continua hablando:

—Mi amo queria a los dos hermanos, pero parece gue solo le en-
tregare al menor —dice mientras se encoge de hombros—. Sin em-
bargo, algo me dice que el menor es mejor premio.

Alcaron se toma un instante para estudiar los rostros de sus
antiguos amigos. Su sonrisa parece iluminarse al ver el horror
en ellos.

—~Claro que también pretendo entregarle vuestras cabezas como
premio de consolacion.

Ll traidor hace un gesto con la cabeza hacia el uruk mas grande.

~Os presento a mi fiel sirviente, Murzag —dice mientras mueve
la cabeza hacia Murzag y sus compareros, guienes empiezan a
avanzar al tiempo que lamen sus armas—. Espero que su compania
os resulte destripante.

Mientras los wruks cargan contra los héroes, Alcaron se da
la vuelta con indiferencia v comienza a caminar hacia Minas
Morgul. Su risa resuena contra las paredes del valle, donde unas
desagradables flores blancas parecen tragarse el sonido.

“El Valle de Morgul™ se juega con un mazo de Encuentros creado
con todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro: El

Valle de Morgul, Elite de Mordor y Criaturas del bosque. (Elite de

Mordor y Criaturas del bosque pueden encontrarse en la expan-
sion de lujo Herederos de Numenor de El Serior de los Anillos:
el Juego de Cartas.)

Ppeparac:ién

Al preparar El Valle de Morgul, la etapa 1A indica a los jugadores
que busquen-en el mazo de Encuentros la carta de Objetivo A la
Torre y la afadan al area de preparacion. Esta carta representa a
los siervos de Mordor que llevan a Faramir a la torre de Minas

Pero vuestra persistencia me ha puesto a

o P PR e B Lt
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Morgul. Puesto que en este escenario los jugadores intentan res-

catar a Faramir, el objetivo dice: “Retira a Faramir de la partida.”.

Esto significa que los jugadores no podran usar ninguna version def

F aramlr al _}U.gar este escenano
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Enemigos “Capitan”

El escenario El Valle de Morgul tiene 3 etapas, y cada etapa tiene
su correspondiente Enemigo Capitan: Murzag, Lord Alcaron y
el Nazgil de Minas Morgul. Para superar cada etapa y ganar la
partida, los jugadores deben derrotar a cada Capitan. Estos te-
naces Enemigos no se detendran ante nada para impedir que los
Héroes rescaten a Faramir, asi que cada etapa incluye una linea
de texto que impide que el Capitan de dicha etapa abandone el
juego a menos que sea destruido. Esto significa que cualquier
efecto de cartas que por lo general devolverian a ese Enemigo
al mazo de Encuentros o lo retirarian del juego no tendra efecto
sobre el Capitdn de esa etapa,
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Contra todo pronostico, habéis vencido al jinete negro y a sus
secuaces. Pero semejante victoria apenas os ha dado 1nos ins-
tantes de respiro. Como sacudida por la colera, la fantasmal luz
de Minas Morgul palpita lenta v ominosamente ante vosotros,
como una mortaja funebre al aire. La ondulante luz se refleja
en las flores blancas sin alma que parecen llorar en silencio por
vuestro roce con la muerte.

El grito del Nazgul vuelve a rasgar el aire nocturno. Un fan-
tasmal coro de estridentes flautas empieza a sonar tras las mu-
rallas blancas como el hueso de la ciudad. Cuando sus puertas
se abren una vez mdas, algo termina por romperse en vuestro
interior v el terror os atenaza. Arrastrando el cuerpo de Fara-
mir, que apenas esta consciente, huis a la desesperada hacia el
oeste tan rapido como os [levan vuestras exhaustas piernas. No
os atrevéis a volver la vista hacia Minas Morgul v la sepulcral

procesion que surge de sus puertas.

Durante aios posteriores, recordaréis poco de la huida hacia el
oeste. Es un vago borron de montanas baldias y hojas marchi-
tas, del bosque nocturno v el espectral rostro de la lejana luna
sobre vuestras cabezas. Ahora, cuando mirais a la luna llena, no
podéis evitar recordar el terrible brillo de Minas Morgul, y el

recuerdo os hace estremecer.

Al llegar la manana, un grupo de los montaraces que sobrevi-
vieron os encuentran desplomados contra la estatua de la encru-
cijada. No estaban seguros de quien estaba en peor estado, el
herido v magullado Faramir o sus palidos rescatadores, imper-
turbables v helados por el horror y el cansancio.

Echais la vista atras desde vuestras monturas. Minas Tirith se
aleja en la distancia, v la Torre de Ecthelion parece daros un
wltimo adios con su rojo brillo en el atardecer:

Lo recordais todo. Los abrazos de oso v la gratitud de Boro-
mir en Osgiliath, los atentos cuidados en las casas de curacion
mientras vuestros cuerpos sanaban y vuestras mentes olvidaban.
La gran celebracion en la corte de Denethor, llena de flores,

sonrisas e intenso vino tinto. Recordais al Senescal prometiendo
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la amistad de la Ciudad Blanca. Recorddis palabras, apretones
de manos v musica. Y la despedida de Faramir, v como la eterna |

gratitud de sus ojos era la mas preciada recompensa.

Pero vuestros ofos se mueven hacia el este indefectiblemente,
Vv vuestros corazones dan un vuelco cada vez que recuerdan 1o

gue tratais de olvidar. La emboscada. La taciturna vigilancia de

Minas Morgul. El frio terror del Espectro del Anillo. La traicion
de un amigo.

Hacéis volverse u los caballos ¥ s L'.UJIJIIL.“L;.:.': fiuciu el uiurde cel,
hacia el Paso de Rohan. Os sentis reconfortados por tener Gon-
dor a vuestra espalda. Por su fuerite, resuelia e inquebrantable
resistencia a la sombira. Presentis que volveréis a ver sus verdes
campos y blancas torres.

Hasta ese dia, os esperan otras aventuras.
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lchor estaba sentado en la sala comun del

Pez Saltarin, esperando a que llegaran los

peones de su plan. Sonrio educadamente a
la chusma humana que entraba y salia de la taberna
v que levantaban sus vasos, se tocaban el sombrero o
murmuraban un quedo “que tenga un buen dia, mi-
lord”. Nurnca le habia gustado-el mar,-y el penctrante
olor a pescado v algas que se pegaba a los muros
de Pelargir le revolvia el estomago. No sentiria nin-
guna tristeza por dejar este lugar y a su patética y
salada gente.

La vida en Gondor habia sido dolorosamente larga.
Demasiado larga. Por suerte acabaria pronto.

Ulchor intento imaginar los limites de la astucia de
su amo. Sauron era paciente como la noche, y tejia
Sus planes de forma delicada en el telar del oeste,
plantando semillas negras que permanecerian mucho
tiempo dormidas, esperando el tiempo de florecer.

Ulchor dio un sorbo al vino mientras recordaba.

Después de que a Barad-Diir llegara la noticia de
que Denethor habia tenido un segundo hijo, Sauron
empezé a urdir un plan. Un plan que, décadas mas
tarde, veria a Ulchor asentado en esta cloaca de
barcos podridos v olores salobres que los necios de
Gondor llamaban ciudad.

Habia sido convocado y no habia permanecido ocio-
so. Sin dudarlo, Ulchor dejo a sus esposas de san-
gre v a sus esclavos en su fortaleza de las costas de
Nurnen. De todas formas odiaba el salado aire de
ese lugar. Ademas, cuando eras convocado por Sau-
ron, nho te convenia retrasarte. Quedaban pocos de
la estirpe de Ulchor, y el Seior Oscuro valoraba en
gran medida sus servicios. A diferencia de los yrch,
la especie de Ulchor era competente, inteligente y
verdaderanmiente cruel. Eran un pucblo conuna as-
tucia superior a lo normal, y por sus venas corria la
sabiduria y la larga vida de Oesternesse. En el oeste
los llamaban “Numenoreanos negros”, pero pocos
conocian realmente sus poderes o el alcance de su
odio hacia los herederos de Elendil.

Habian pasado mas de dieciséis anos desde que el
pequeno fortin de Anorien fuera arrasado por una
expedicion de orcos. Asesinaron brutalmente a todos
los siervos de la zona circundante, a todos los cria-
dos v a toda la familia noble.
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Con una excepcion; cuando por fin llego la avuda,
encontraron al hijo del noble aun con vida. Se habia
salvado milagrosamente ocultandose en log desagiies
de piedra de la fortaleza, evitando asi el fuego y la
atencion de los orcos. Cuando lo encontraron, el jo-
ven estaba casi muerto, famélico, gravemente afecia-
do por el humo y loce de pena -y terror. Pero el chico
habia sobrevivido, vy con él lo hizo su linaje. El fortin
se reconstruyo tiempo después, y se invilo a nuevos
granjeros a labrar la malhadada tierra. El hijo se
convirtio en Lord, y el Lord se hizo fuerte. Adqui-
rio influencia en toda la region y respeto en la corle
del Senescal.

Necios, pensé Ulchor. Los huesos del chico estaban
enterrados bajo pesadas rocas en la corriente que
discurria tras la fortaleza. No habia quedado ningiin
alma que pudiera poner en duda la historia del trau-
matizado superviviente. Cuando llegaron parientes
lejanos para ayudar con la reconstruccion, lo acogie-
ron como a uno de los suyos. Algunas de las mujeres
comentaron incluso cudnto se parecia a su padre )
como tenia (0s ojos de su madre. La fiechiceria que
habia devuelto la juventud a sus rasgos habia sido
muy eficaz.

Y él también. Ulchor dio otro trago como para enfa-
tizar esto. Se alegraba al pensar en los dias que se
avecinaban. Cuando el resto del oeste se hundiera
en el mismo odiado mar que ahogo la tierra natal de
Sus ancestros.

Pronto, los emisarios del Consejo Blanco llegarian
al puerto de Pelargir. Y gracias a su ingenio y a sus
enganos, acabarian confiando en él. Los embaucaria
como a todos los demas, y gracias a la credibilidad
de su nombre, lo ayudarian a acercarse a su presa
mucho mas.

Ya podria haberse hecho con el hermano mayor. Lord
Boromir era fuerte v competente, pero también fanfa-
rron, obstinado y rapido en actuar. No, el dificil era
el hermano menor, con sus inteligentes ojos y tristes
sonrisas. Sauron queria que los llevaran ante él, pero
Sauron no los conocia como él. Ulchor, a quien la
chusma llamaba Alcaron, se aseguraria de que el hijo
de Denethor que era verdaderamente peligroso no es-
capara a su paciente red.
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