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Los héroes se preparaban para el viaje a Tharbad en el circulo de
Isengard. Saruman, el lider del Concilio Blanco, les habia encar-
gado una importante mision: encontrar la forja oculta de Cele-
brimbor, el maestro herrero élfico que forjo Anillos de Poder en la
Segunda Edad. El mago creia que podrian saber el paradero de la

forja secreta de Celebrimbor gracias a un enano con el que debian

encontrarse en Tharbad.

Los héroes estaban cinéndose los cinturones v echandose las bol-
sas al hombro cuando Saruman descendio las escaleras de Or-
thanc para despedirios.

—Este oro deberia de ser suficiente para convencer al enano, Nalir,
de que os venda su mapa —dijo el mago mientras les daba una
pesada bolsa a los héroes— Protegedlo bien. La ubicacion de la

forja de Celebrimbor es un premio de un valor incalculable, y no

podemos permitir que los sirvientes del Enemigo la encuentren an-
fes que nosotros.

Los héroes anadieron el oro a la bolsa de objetos valiosos que ha-
bian recuperado de los orcos del Methedras y luego Saruman les
pidio que se apresuraran y regreso a su torre. Los héroes montaron
en sus corceles v cabalgaron hacia el sur desde el anillo de lsen-
gard hasta que llegaron al Camino Viejo del Sur que los llevaria a
Tharbad, donde encontrarian a Nalir.

El camino se dirigia hacia el oeste v el norte, atravesando el mon-
tuoso pais de las Tierras Brunas, v cabalgaron hasta el ocaso.
Mientras el rojo son descendia en el horizonte, los héroes se reu-
nieron junto a una hoguera para calentarse v reducir el cansancio
de sus extremidades. Pero cuando el suenio empezaba a cerrarles
los ojos, se vieron sobresaltados por el sonido de gritos de guerra
a su alrededor. Una hueste de barbudos dunlendinos descendia de
las-colinas-hacia ellos con las armas desenvainadas. ..

“La trampa de las Tierras Brunas™ se juega con un mazo de En-
cuentros creado con todas las cartas de los siguientes conjuntos de
Encuentro: La trampa de las Tierras Brunas, Guerreros de las Tie-
rras Brunas y Viajeros cansados. Guerreros de las Tierras Brunas y
Viajeros cansados pueden encontrarse en la expansion deluxe La
voz de Isengard de El Sefor de los Anillos: el Juego de Cartas.

Palabra clave - Discrecion X

Discrecion es una palabra clave de algunas cartas de Jugador. Discre-
cion reduce en el valor indicado el coste para jugar la carta, siempre
y cuando la Amenaza del jugador que juega la carta gea 20 o inferior.

Discrecion solo se aplica cuando la carta se juega desde la mano, y

nunca modifica el coste impreso de la carta.

Consejo estratégico

En La trampa de las Tierras Brunas hay varios etectos que se acti-
van después de que un jugador robe una carta. Si hay varios de estos
efectos en juego a la vez, puede ser dificil estar pendientes de todos.
Para gestionar varios efectos que compartan la misma condicion de
activacion, puede ser util tener en mente esta estrategia:

Despues de que un jugador robe una carta, comprucba cada carta de
Encuentro que haya en juego para ver si tiene un efecto Obligado que
se active en ese momento. A continuacion, resuelve cada efecto antes
de proseguir.

Esto puede hacer que el escenario vaya despacio al principio, pero
a medida que los jugadores se familiaricen con los distintos efectos
Obligado, la partida avanzara mas rapidamente.
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NO LEAS EL SIGUIENTE TEXTO
HASTA QUE LOS HEROES
HAYAN COMPLETADO LA MISION
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Heridos, exhaustos y rodeados de lanzas dunlendinas, os preparais
para la derrota. Pero en el ultimo momento, el lider de los montaneses
salvajes levanta la mano para detener el ataque.

- Esperad! —ordena mientras sus ojos miran todas vuestras pertenen-
cias diseminadas por el suelo.

El enorme dunlendino se agacha para coger un amuleto totémico
del suelo. Cuando lo sostiene para examinarlo mas de cerca, veis
que es uno de los artefactos que recuperasteis en la guarida orca
del Methedras.

—sDonde encontrasteis esto? | Decidmelo! —os exige el gran jefe gue-
rrero con una mezcla de ira v asombro en el rostro.

Su gesto se vuelve mas meditabundo mientras escucha el relato de
vuestra tarea en el Methedras v vuestro combate con Mugash el orco.
No deja de dar vueltas al amuleto en la mano mientras escucha, como
si estuviera sopesando qué hacer. Después, con obvia reticencia, hace
un gesto para que los demas montaneses salvajes bajen sus lanzas.

~Ahora sois nuestros prisioneros —gruiie el feroz lider.

Con un ademan de su barbuda cabeza, da una orden a los demas
dunlendinos v los héroes quedan atados v son conducidos a la aldea
de los montaneses salvajes.

BT T O] o ) A 14 L v 8
reproducirse sin permiso escrito explicito. Middle-earth, The Lord of the Rings v los
persgnajes, objetos, sucesos v lugares gue contiene son marcas comerciales de The
Saul Zaentz Company y de su razbn comercial, Middle-earth Enterprises, y son usados
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Cuando llegdis, los guerreros que os escoltan son recibidos con salva-
Jjes gritos de jubilo por parte de los demds dunlendinos. El jefe guerre-

ro levanta la mano para pedir silencio v se dirige a su gente.

~Los cabeza de paja tomaron nuestra tievra —dice con desdén-, [pevo

el Clan del Jabali reclamara lo que es nuestro!
A continuacion, levanta el amuleto que tiene en la mano y anade:
Igual que yo he reclamado esto!

Se hace el silencio entre la multitud y veis las miradas de asombro en
SN rusiras.

Este amuleto pertenece al Clan del Jabali —dice ¢l jefe guerrero
elevando la voz, y tras volverse hacia vosotros, prosigue—. [gual que
vosotros v todo lo que [levdis.

A una orden suya, los demdas dunlendinos empiezan a manosear vues-

tras pertenencias, hasta gue un grito de descubrimiento llama la aten=

cion del jefe guerrero. Uno de sus bravos le da una bolsita

—Nos habéis traido un rico botin —afirma mientras sostiene la bolsa
de Saruman en las manos.

Para consternacion vuestra, le da la vuelta v hace llover monedas de
oro sobre el suelo.

Mientras las mujeres dunlendinas comienzan a encender hogueras
para preparar un banquete de la victoria, el lider de los montaneses
salvajes se os acerca y habla en voz baja:

Hoy, mi gente celebra nuestra victoria.

Aun tiene el nustertoso amuleto en las manos, como si fuera algo muy
preciado para él.

Mariana nos encargaremos de vosotros.

La historia contintia en “Las tres pruebas”, la segunda Aventura del
ciclo “El creador del Anillo™.
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Los héroes fueron atados de pies y manos y metidos en una vivienda
de madera de los dunlendinos. En el exterior olan como los guerreros
del Clan del Jabali celebraban su victoria, cuando de pronto entro un
enorme dunlendino. Era el lider de la partida de guerra que los habia
asaltado, v el mismo montanés salvaje que habia ordenado hacerlos
prisioneros. Se acerco a los héroes y se quedo de pie junto a ellos.

El jefe guerrero se quedo mirando fijamente a los héroes mientras sos-
tenia el amuleto totémico que habia cogido de entre sus pertenencias.

—Sov Turch, jefe del Clan del Jabali. Cada diez anos, se entrega un
amuleto como éste a un joven de gran potencial —comenzo a decir—.
El regalo marca la cumbre de su hombria v senala su valia para em-
prender las tres pruebas.

Sus ojos se perdieron en la distancia, y durante un instante la tristeza
inundo su adusto rostro. Después, volvio a endurecer sus rasgos con
una profunda inspiracion y continuo hablando:

-Este amuleto le fue entregado a mi hijo.

En ese momento entro un anciano dunlendino con pieles de jabali
rituales v los huesos de su animal totémico.

—/ Vas a revelar nuestros secretos a estos extranjeros?” —pregunto con
voz aguda, seialando a los héroes con un movimiento de su brazo—
;No son del jabali!

El jefe fulmino al druida con la mirada.
— Yo sov el jefe de esta tribu! Hablaré de lo que quiera.

El anciano se quedo en silencio e inclino la cabeza. Cuando el jefe
volvio su atencion a los héroes, sostuvo el amuleto en su ajada mano
v reanudo su historia,

—Quien tenga éxito en estas pruebas recuperara la Corona Astada
y unira a nuestro pueblo. Mi hijo viajo al bosque que hay junto a
las montaiias para afrontar estas pruebas hace varios afios. Nun-
ca regreso.

Los ojos del jefe tenian un aspecto torturado cuando se encontraron
con la mirada de los héroes.

~Ningun otro joven habia mostrado tal potencial, v ninguno de sus
compaineros se atrevio a tomar su lugar. Para mi vergiienza, el Clan
del Jabali no tiene campeones para enfrentarse a las pruebas cuando
la luna se llene esta noche.

Una vez mas, el anciano interrumpio el relato, sacudiendo su puiio
hacia el jefe.

—Estos extranjeros llevan los adornos de nuestros enemigos! [ No de-
bemos confiar en ellos!

L1 Jeje levanto la mano para silenciar ai sapio v maniuvo su mirada
sobre los héroes.
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~Ahora veo que mi hijo murio a manos de los orcos gque os encon-
trasteis —dijo—. ks bueno que Saruman os enviara a acabar con éllos.

A continuacion, rascandose la barba con aire pensativo, empezo d

hablar consigo mismo.

—La amistad de Isengard mas la Corona Astada obligarian a los de-
mas clanes a reconocer el liderazgo del Clan del Jaball.

Parecio sopesar esa idea un momento. A continuacion, volviendo su
atencion a los héroes, les hablo:

—Vengasteis a mi hijo matando a los orcos que lo asesinaron, v lu-
chasteis bien cuando os emboscamos. Creo gue el espiritu de mi hijo
esta con vosotros.,

El jefe bajo la vista hacia el amuleio una ultima vez anies de ofrecér-

! T P -
S W U Neer e,

~Si os queddis aqui, mi gente pedira vuestra muerte. En lugar de eso,
mi deseo es que emprendcdis las pruebas en el lugar de mi hijo vy recu-
peréis la Corona Astada. Si lo hacéis, se os perdonara y seréis libres
de continuar con el encargo del mago.

Antes de que los héroes pudieran responder, el viejo druida golpeo el
suelo con el baston v lo agito con violencia.

—No puedes hacer esto! [No son del jabali! No pueden emprender
las pruebas!

—Consulta los huesos —ordeno el jefe mientras se ponia en pie, alzan-
dose sobre el anciano—. Que el espiritu del jabali lo decida.

El viejo druida metio la mano entre sus pieles de jabali y saco de mala
gana un saquillo. Lo abrio y dejo caer los huesecillos sobre el suelo. A
continuacion doblo las rodillas y acerco la cara para inspeccionarlos.

& . . . . F ¥ =
Tras un tenso minuto de silencio, el anciano eruiio v, levantandose 58

lentamente, hablo:

~Los extranjeros pueden emprender las pruebas,

~Los huesos han hablado —dijo el jefe—. Esta decidido: emprenderéis &

las pruebas para recuperar la Corona Astada para el Clan del Jaball.
El éxito dara nuestra amistad a vuestro sehior y a vosotros. El fracaso
os dara la muerte.

“Las tres pruebas” se juega con un mazo de Encuentros creado con "Ei_

todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro: Las tres

pruebas y Bosque antiguo. Bosque antiguo puede encontrarse en la
expansion deluxe La voz de Isengard de El Seior de los Anillos: el

Juego de Cartas.
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Palabra clave - Discrecion X

Discrecion es una palabra clave de algunas cartas de Jugador.
Discrecion reduce en el valor indicado el coste para jugar la car-
ta, siempre y cuando la Amenaza del jugador que juega la carta
sea 20 o inferior. Discrecion sélo se aplica cuando la carta se juega
desde la mano, y nunca modifica el coste impreso de la carta.

La “prueba actuval”

Las tres misiones de la etapa 2 de este escenario (La prucba de
fuerza, La prueba de perseverancia y La prueba de intuicion) re-
presentan tres pruebas distintas que los héroes deben completar
para llegar a la etapa 3. La mision de la etapa 2 actual se¢ nom-
bra como la “prueba actual”. Cada prueba tiene un Objetivo Llave
distinto que debe ser reclamado y que se elige al azar durante el
efecto “Al ser revelada™ de cada etapa 2A. El Objetivo Llave que
se elige durante cada etapa se nombra como “el Objetivo Llave de
la prueba actual™.

Cada etapa 2B dice “Cuando los jugadores controlen el Objeti-
vo Llave de la prueba actual...” El “Objetivo Llave de la prueba
actual” es el que se eligio durante el efecto “Al ser revelada™ de la
etapa 2A de esa mision,

Por ejemplo: David esta jugando a Las tres pruebas v
acaba de revelar la etapa 24 "' La prueba de fueiza . Esta
dice: “Al ser revelada: Elige al azar 1 de los Enemigos
Guardidan restantes puestos aparte v | de los Lugares
Tamulo restantes puestos aparte, revélalos y anadelos al
area de preparacion. Encuentra el Objetivo Llave puesto
aparte que comparta un rasgo con el Enemigo Guardidan
recién revelado v vinculalo a ese Enemigo.” David eli-
ge al azar el Guardian del Lobo y el Tumulo de Piedra,
los revela y los anade al area de preparacion. Luego en-
cuentra el Objetivo Llave puesto aparte que comparte un
rasgo con el Guardian del Lobo, la Llave del Lobo, v la
vincula al Guardian del Lobo. La Llave del Lobo es el
Objetivo Llave de la prueba actual. Cuando David recla-
me la Llave del Lobo, avanzara a la siguiente prueba, o a
la etapa 3 si ya ha completado las tres pruebas.
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| NO LEAS EL SIGUIENTE TEXTO |
| HASTA QUE LOS HEROES |
HAYAN COMPLETADO LA MISION. |

Tras regresar d lar aldea ael faball, l{H‘('.erIH.{;'f.'n' la Corovia Asiaede a su

Jefe, quien la acepta con una amplia sonrisa.

Lo habéis hecho bien —dice mientras sostiene en alto su premio ante
los salvajes gritos de jubilo de su clan.

Tras ordenar una celebracion, el jefe Turch os explica la importancia
de la Corona Astada.

—Esta corona pertenecio a nuestro rey cuando gobernaba las ricas
tierras del rio Isen. Cuando los cabezas de paja nos expulsaron a
estas colinas, nuestro rey murio. Sin haber recuperado ain nuestras
tierras, sus tres hijos va peleaban por ver quién era mas apropiado
para liderar, y la disputa nos dividio en tres clanes: el del Jabali, el

del Lobo v el del Cuervo.

~Su lucha estuvo a punto de sumirnos en una guerra entre nosotros,
pero un sabio chamdn tomo la Corona Astada. la escondio en [oy
bosques donde la encontrasteis v puso una maldicion sobre ella. Les
dijo a los tres hermanos que guien fuera lo suficientemente valiente
como para recuperar la corona seria quien liderara a nuestro pueblo,
pero ninguno tuvo éxito. Los espiritus que la protegian eran dema-
siado fitertes.

Después, con una sonrisa sorprendentemente amistosa y una palmada
en la espalda, el jefe continua:

~Pero donde otros fracasaron, vosotros habéis tenido exito. Y ahora
los demas clanes tendran que aceptar el reinado del Jabali.

En el banguete de celebracion, el jefe Turch os convierte en miembros
honorificos del Clan del Jabali y os devuelve vuestras pertenencias.
Por ultimo, os restituye el oro de Saruman. Cuando os da la bolsa, os
coge la mano y dice:

Os estamos agradecidos a vosotros y a vuestro senor por vuestra
avuda. Nos aseguraremos de que lleguéis a Tharbad sanos y salvos
para seguir con la mision del mago.

I a historia contintia en “Problemas en Tharbhad”,. la tercera Aventura
del ciclo “El creador del Anillo”.
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[ cielo otonal empezaba a oscurecerse cuando 10S [ o5 hombres llevaban ropas v atuendos de cuero sencillos y
agudos ojos de la montaraz detectaron una senal  yqsoqados. Iban armados con dagas, lanzas y espadas, pro-

del paso de la chica desaparecida. Era un trozo  panlemente robadas a los guardias o herreros de la ciudad.
de fibra de madera rvigido que saco del embarrado srelo

cerca del limite septentrional del Bosque de Chet. Para la  —Esperaremos unos dias —dijo uno de ellos mientras se pre-
mayoria de la gente, esto pareceria no tener importancia, paraban para montar el campamento—. Luego pediremos
pero la montaraz sabia que no era asi. Reconocio el en- un buen rescate por ella.

tramado de la cesta de Ashleigh. La chica desaparecida
era vivaracha, jovial vy sencilla; su pasatiempo favorito
era recoger bayas en la linde del bosque. El rastro aun
era fresco.
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Una fria furia comenzo a invadir a la montaraz, y sintio
que no podia seguir mivando mas tiempo. Un trueno retum-
bo en las alturas, v rapidamente empezo a llover:
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El estruendo de la lluvia ahogo el sonido de su avance.
Mato a los dos hombres de la retaguardia antes de que su-
pieran que estaba alll. Sus gritos de dolor avisaron al resto
de los bandidos de que habia problemas, pero Halcon los
habia pillado por sorpresa, y tenia aiios de experiencia ma-
nejando su arma. Para cuando los demas desenvainaron y
se volvieron para enfrentarse a ella, la batalla casi habia
tocado a su fin.

Con la habilidad de décadas de experiencia, la montaraz
siguio muchas pisadas que se dirigian al norte. Mucho mas
al norte de lo que la chica desaparecida se habria atrevido
a viajar. Los muchos rastros solo le confirmaron lo que ya
habia supuesto. Ashleigh viajaba con compania, fuera por
propia voluntad o como prisionera. La macdre de Ashleigh
habia temido algo asi cuando se acerco a la montaraz en
el camino que salia de Archet unas horas antes. Las sen-
cillas gentes de Archet sabian poco de sus motivos y aun :Matadla! —grité uno, y todos se abalanzaron sobre ella,
menos-de sus-origenes, y sdle lallamaban “Halcon” por . mapdo de rodearta y superaria.

sus sentidos sobrenaturalmente agudos v su rostro adusto. :

Se rumoreaba que Halcon no tenia hogar v no le gustaba  Como Halcon habia planeado, los bandidos no estaban
la compaiiia. Aunque no era estrictamente falso, los rumo-  preparados para combatir en plena lluvia y con el resba-
res solian exagerar: ladizo barro. Sin embargo, la montaraz estaba muy acos-
tumbrada a luchar con mal tiempo. Paro todos sus golpes
con fria precision vy se los devolvio a su vez, y el aire de la
noche se lleno del sonido del silbante acero y los restallidos
del trueno.
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Halcon se dirigio velozmente en direccion norte durante
varias horas mas. El rastro de su presa se interrumpia a
veceys debido al terrveno seco v dificil, v a menudo tenia que
guiarse solo por su intuicion. Conocia esta tierra mejor que
nadie de quienes la llamaban hogar. Las nubes del cielo  Todos menos uno caveron ante ella, v este ultimo solto el
empezaron a arremolinarse cuando por fin llego a las Co-  arma y huyo para salvar la vida. Tras ver en qué direccion
linas de los Vientos, v la montaraz comenzo a moverse des-  huia el hombre, la montaraz desato a Ashleigh, se quito la
pacio y en silencio, suponiendo que estarian preparando un — capa y envolvio con ella a la chica para protegerla de la
campamento para pasar la noche que se acercaba. Como fria lluvia.

solia ser habitual, su corazonada era correcta.
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Los captores de Ashleigh eran hombres, probablemente
bandidos que vivian de aterrorizar a las gentes de las Tie-
rras de Bree. La madre de Ashleigh probablemente sabia
de estos bandidos antes de pedir ayuda a la montaraz. La
gente de Archet solia evitar a los suyos por miedo y des-
confianza. No eran conscientes del largo linaje de los Dii-
nedain v su incansable vigilancia en defensa de la region.
Dehia de haber estado desesperada para haber pedido
ayuda a una montaraz.

Halcon los observo en silencio durante un tiempo mientras
esperaba el momento justo para atacar. Ashleigh estaba
atada v amordazada, como si hubiera estado gritando.
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asustada tanto por su experiencia como por la montaraz
que la habia salvado, pues le habian dicho muchays veces
que se alejara de la gente errante.

~Mi nombre real es ldraen —respondio la montaraz, dando
su verdadera nombre por primera vez— Y no estoy aqui

parda hacerte ﬂ’ilﬁt‘l

Limpio un poco de barro de la mejilla de Ashleigh vy sonrio
con calidez.

—Vamos, tu madre esta preocupada.

Tras un lareo instante. la chica le devolvio la sonrisa.
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Al ver Tharbad, los héroes dudaron. La ciudad fluvial era poco mas
que un lugar de reunion de mercenarios v bandoleros, llena de edifi-
cios ruinosos v calzadas desmoronandose. En cuanto entraron en la
antigua ciudad, preguntaron a varios lugareios para descubrir donde
podrian encontrar a Nalir.

Al tiempo, indicaron a los héroes la direccion de una destartalada y
desvencijada taberna, La Jarra Vacia. Una vez dentro, los héroes en-
contraron al enano que buscaban sentado solo con una jarra de cer-
veza. Su apariencia no inspiraba confianza a los héroes, pero cuando
le hablaron del mapa hubo un destello en sus ojos que revelaba una
mente astuta en marcha.

—Si, tengo el mapa que buscais —dijo limpiandose la cerveza de la
boca antes de proseguir lentamente—. Sin embargo... se lo vendi a un
hombre hoyv mismo, alguien llamado Bellach. Era un tipo de aparien-
cia sordida. Sin duda no el tipo de hombre que acepta un “no” por
respuesta. Pero me ofrecio un buen precio, incluso si fue grosero al
hacerlo. Debo encontrarme con él aqui a la caida del sol para realizar
el intercambio... ;A menos que podais ofrecerme un precio mejor?

Nalir subravo su pregunta con una taimada sonrisa.

Los héroes estaban ansiosos por comprar el mapa, v Nalir lo uso para
su provecho. Hizo falta todo el oro de la bolsa de Saruman para con-
vencer al enano de que les vendiera el mapa a ellos, pero al final
Hegaron a un acuerdo.

—Hecho! —exclamo Nadir dando una palmada— ;Un buen negocio! Y
ahora terminemos rapido antes de que Bellach regrese. Me gustaria
estar lejos de aqui antes de que averigiie que os he vendido el mapa.
Imagino que no se tomara la noticia demasiado bien.

Diciendo eso, Nalir se levanto de su asiento v aparto la silla para

“llegar al tablon del suelo donde habia estado sentado. Lo levanio y

saco un pergamino enrollado de debajo.

~Aqui esta el mapa que dibujé. Muestra el camino a la camara secreta
de Ost-in-Edhil —dijo con orgullo manifiesto—. Tuve suerte de encon-
trarla. Los elfos son muy astutos a la hora de esconder cosas que no
quiieren que se encuentren. Otro enano habria pasado por encima sin
saber que estaba alli. | Me atrevo a decir que nunca la encontrariais
por vuestra cuenta! Pero ahora que tenéis el mapa de Nalir, no tenéis
que preocuparos. ..

Estaba a punto de darles el mapa a los héroes cuando se oyvo un grito
desde la puerta. Alli habia un hombre alto con una capa negra. Te-
nia una cruel cicatriz en el rostro, y la mano derecha sobre el pomo
de la espada. Tras él habia varios hombres mdas, también de aspec-
fo siniestro.

~jBellach! —exclamo el enano.

~;Es ése el manca aue me vendiste? —nregunto el homhre de lg rierta
serialando el pergamino que Nalir iba a darles a los héroes.

Los ojos de Bellach tenian una expresion asesina.

RN SN RN TN

N ST o Sy g S
T A "-‘-!'It-?.-f,i,;é_»';=;:g.-3yfﬂg,}?f;?ﬁtwfﬂg,ﬁq¢

o r—

e e . L - '-l-q-... g 5 i
L A R A T T e
P S & - - s

Has cometido un estipido error —rugio antes de llevarse los dedos a
los labios v emitir un estridente silbido.

Para consternacion de los héroes, el silbido fue respondido por el

inconfundible sonido de gritos orcos en el exterior de la taberna.

—; Matadlos! —vocifero Bellach a sus seguidores mientras desenvaina-
a su espada—, jEn hre de Mordor! [ Traedme pa.
ba su espada—. [ En nombre de Mordor! [ Traedme el mapa!

Nalir se apresurd a escapar por la puerta trasera mientras los hom-
hres de Bellach irrumpian en el interior. Una voragine de gritos y
acero entrechocado lleno la pequenia taberna. Cuando Nalir llego a
la puerta, un enorme orco la abrio de golpe desde el exterior. El orco
agarro el mapa que tenia Nalir en la mano, pervo el enano lo tenia bien
sujeto. Tras un breve forcejeo, hubo un fuerte sonido de desgarro v el
mapa se partio en dos,

—/ldiota! —grito Bellach al orco que tenma la mtad del mapa en
la mano.

En ese instante de distraccion, los héroes vieron su oportunidad. Aga-
rraron a Nalir, empujaron al asombrado orco y huyeron a la carrera
por el callejon de detras de la taberna, con el sonido de sus persegui-
dores cerca...

“Problemas en Tharbad™ se juega con un mazo de Encuentros creado
con todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro: Pro-
blemas en Tharbad y Orcos de las Montanas Nubladas. Orcos de las
Montanas Nubladas puede encontrarse en la expansion deluxe La voz
de Isengard de El Seior de los Anillos: el Juego de Cartas.

Nivel de eliminacion por A menaza

La etapa 1B de este escenario dice: “Tiempo 4. Obligado: Despucés
de que se retire el Gltimo contador de Tiempo de esta mision, reduce
el nivel de eliminacion por Amenaza de cada jugador en 10 durante
el resto de la partida. Luego coloca 4 contadores de Tiempo sobre
esta etapa.” El “nivel de eliminacion por Amenaza™ es la cantidad de
Amenaza por la que queda eliminado un jugador. Este niimero suele
ser 50. Sin embargo. en este escenario el nivel de eliminacion por
Amenaza de un jugador puede ser inferior a 50. Si en algtin momento
la Amenaza de un jugador es igual o superior a su nivel de eliminacion

por Amenaza actual, es eliminado de la partida (ver la pagina 22 de &
las reglas de El Sefior de los Anillos: el Juego de Cartas para mas

informacion sobre la eliminacion de jugadores).

Ataques contra Nalir

lizado contra Nalir funciona del mismo modo que un ataque realizado
contra el jugador que controle a Nalir, con una excepcion: el dano

sin defensores de un ataque realizado contra Nalir debe ser asignado

a Nalir,
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destruido, soy el unico que puede encontrar la camara oculta, y Be-

i N O LE A S EL SI GU],ENTE TEXT O llach lo sabe. No dejard de buscarme tan facilmente.

i Sin duda, Bellach apostard guardias en el camino. Si vais por ahi, os

E H AST A QUE LOS HEROES descubriran con 1otal seguridad, pero debéis llegar a Acebeda. Tras
| | | B s considerar vuestras opciones, parece gue ¢l unico camino disponible
I‘{AYAN mMFLET M L A M]SION es entrar en la vasta tierra de marismays de Nin-in-Eilph que tenéis
| cerca. Si lograis atravesar el lado oriental, deberiais de saliv cerca
M o S o S LSt e 5 A0 5 s s 5 de las ruinas de Ost-in-Edhil y del destino de vuestra mision.
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Aun ois el ruido de las voces mezclado con gritos orcos procedentes
de Tharbad cuando llegais a la orilla oriental del Aguada Gris. Puede
gue havdis escapado a su persecucion de momento, pero esta claro
que Bellach y sus secuaces no han abandonado la busqueda.

—cEsas marismas? —exclama el enano— No hay ningun camino que
atraviese esas cienagas. Llevan eras sin cruzarse. Nadie va alli, Os
agradezco que me ayudarais, pero no hay oro suficiente para conven-
cerme de vadear millas v millas de agua apestosa.
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—Bien, bien —dice Nalir con una risita mientras se sacude el polvo—.
iHa estado cerca!l

— ...
P
afma

Justo entonces se oye un fuerte chapoteo seguido de maldiciones or-
cas. Los orcos estan cruzando el rio vy acercandose.

Bakoaaan

Pero se le atraganta la risa cuando ve vuestra expresion perpleja. Su

. A eh - = —Por otro lado —comienza a decir Nalir con nerviosismo mientras
expresion se vuelve de indignacion y eleva la vorz.

mira en direccion al ruido—. ks mas probable que los orcos me maten
cComo iba a saber que erva de Mordor? ; Me parecia de Gondor! (No  a que lo haga el agua. Y ademas, os lo debo por salvarme. Asi que
es culpa mia que rompiese el mapa! quizds sea mejor que os acomparie a Acebeda...
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En ese momento, un orco erita cerca de donde cruzasteis el rio. Asi, guiais al enano entre los altos juncos de Nin-in-Eilph,

~Han encontrado nuestro rastro —susurra Nalir con nerviosisno—. No La historia continua en “Nin-in-Eilph”, la cuarta Aventura del ¢i1-
les llevarda mucho averiguar por donde nos hemos ido. Con el mapa  clo “El creador del Anillo™.
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Con los orcos de Bellach registrando las tierras que rodean Tharbad
en busca de Nalir el enano, los héroes escogieron escapar con él a
Nin-in-Eilph, una vasta tierra de pantanos que lleva eras sin ser cru-
zada. Al tomar este camino, los héroes esperaban despistar a los orcos
v llegar a Acebeda en el otro lado. Pero tras deambular un dia por la
marisma sin caminos, los héroes empezaron a cansarse v las quejas de
Nalir se hicieron cada vez mas fuertes.

—~Os dije que era una mala idea —grufio el enano mientras avanza-
ba trabajosamente por la cienaga hundido hasta el pecho— No me
gusta acercarme al agua mas alla de la orilla. Los enanos no nadan,
(sabeis?

A pesar de las protestas del picaro enano, los héroes continuaron
adelante. La mision que habian emprendido a instancias de Saruman
para encontrar la forja de Celebrimbor era importante, y mucho mas
urgente ahora que el Enemigo también la buscaba.

Sin embargo, a Nalir le daba igual Saruman y mucho menos la mision.
Solo habia aceptado emprender la travesia con los héroes por miedo
a los orcos, pero habia algo en el pantano que lo asustaba aun mas.
Mientras se esforzaban por avanzar por la interminable marisma, co-
menzaron a oir ruidos similares a un débil chapoteo.

Un fétido hedor asalto a los héroes, y una sensacion de temor les hizo
detenerse donde estaban, con el agua del pantano hasta las rodillas.
De forma inconsciente, desenvainaron las armas y se volvieron hacia
la turbia agua que creaba ondas en su direccion.

Nalir crevo ver una larga forma oscura que serpenieaba por
la superficie.

—Aht -hay algo —musito el enano.

Los heroes entrecerraron los ojos, pero no podian ver nada entre la
niebla que habia descendido sobre el pantano.

—No podemos quedarnos aqui —dijo Nalir, tratando de mantenerse cer-
ca del centro del grupo— Debemos encontrar la salida.

Los héroes sabian que tenia razon. Sin importar los peligros que ace-
charan en Nin-in-Eilph, los héroes tendrian que afrontarlos para lle-
gar al otro lado...

“Nin-in-Eilph™ se juega con un mazo de Encuentros creado con todas
las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro; Nin-in-Eilph y
Viajeros cansados. Viajeros cansados puede encontrarse en la expan-
sion deluxe La voz de Isengard de El Seior de los Anillos: el Juego
de Cartas.

- s

. ol il s i i
Hy .rp"-r; 14-,. jwf-?’q;ﬂ'ﬁrd‘\ fvyf,i.- nﬂr -wfmﬂ-w:rfn -rqu'-r;; ﬂ#ﬂﬂ#ﬁ

—

Palabra clave - Discrecion X

Discrecion es una palabra clave de algunas cartas de Jugador. Discre-
cion reduce en el valor indicado el coste para jugar la carta, siempre
y cuando la Amenaza del jugador que juega la carta sea 20 o inferior.
Discrecion solo se aplica cuando la carta ge juega desde la mano. y
nunca modifica el coste impreso de la carta.

Avanzar a etapas paralelas

Para simular la experiencia de perderse en un pantano interminable y
cambiante, cada etapa 2B tiene ¢l siguiente texto:

“Obligado: Despues de que se retire el ultimo contador de Tiempo de
esta etapa. avanza a una ctapa 2A distinta al azar.”

Cuando los jugadores deban hacer esto. el mugador inicial baraia las
ctapas 2 (excepto la que est¢ en juego en ese momento) y elige una
al azar para que los jugadores avancen a ella, sustituyendo a la cta-
pa 2 que esté en juego. A continuacion, la etapa 2 anterior se devuelve
al mazo de Mision con las otras cartas de etapa 2 sin usar. Cualquier
progreso que hubiera sobre esa etapa se pierde. Cuando los jugadores
deban avanzar a una etapa 3A distinta al azar, sigue los mismos pasos.
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NO LEAS EL SIGUIENTE TEXTO
HASTA QUE LOS HEROES
HAYAN COMPLETADO LA MISION
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El combate entre las ciénagas no es una tarea facil: el traicionero
pantano apenas os permite tener un apoyo firme, y las criaturas que
os atacan aprovechan ferozmente el entorno. Vuestros gritos de bata-
lla resuenan de forma extraia entre las cienagas, v hasta el espada-
chin mas avezado ve como sus golpes carecen de impulso y gracia de-
bido al cieno que hay bajo vuestros pies. Sin embargo, vuestro coraje
y habilidad prevalecen v salis triunfantes por el extremo oriental de la
marisma. Los extranos habitantes de Nin-in-Eilph se retiran de vuelta
al pantano y vosotros también os retirais desordenadamente.

Subis a una colina baja antes de deteneros a descansar. Mientras aten-
déis vuestras heridas, Nalir se quita las botas para sacar el agua.

—~No me merezco otra cosa por tratar de tomar un atajo por ese mal-
dito pantano —murmura airado antes de haceros un gesto con la ca-
beza—. Os debo mi gratitud de nuevo. Nunca habria sobrevivido para
llegar tan lejos sin vuestra avuda.

By Famtasy  Flight Publshing ine—Ninguns -parte—de -aste—neaducto-pusce
reproducirse sin permiso escrito explicito, Middie-garth, The Lord of the Hings y 10s
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Baio ficencia por Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Games, el logotipo de FFG, Living
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Nalir se pone de pie y mira alrededor. Luego apunta hacia el sur
¥y sonrie,

—Bueno, solo tenemos que seguir el rio Glanduin el resto del camino
hasta las ruinas de Ost-in-Edhil. Una vez alli, podré mostraros la
puerta oculta que descubri,

Tras descansar, seguis al enano por la orilla del Glanduin. Duran-
te dias, caminais por la tierra de Acebeda, una region agradable
pero despobladua.

—~Hace mucho tiempo, este lugar era conocido como Eregion. Un po-
deroso reino de los elfos —explica Nalir mientras camina—. La ciudad
de Osi-in-Edhil era su capital, hasta que los ejércitos de Mordor la
quemaron hasta los cimientos y todos los elfos huyveron o murieron.

—Pero eso fue en la edad pasada —suspira Nalir—. Ahora no encontra-
remos nada mas que edificios ruinosos ..

Las palabras del enano se interrumpen cuandeo corondis una colina y
veis las ruinas de Osi-in-Edhil gue se extienden ante vosotros. Entre
las rocas caidas y los caminos agrietados de la antigua ciudad élfica
podeéis discernir las siluetas de orcos merodeando y a un hombre alto
dando ordenes.

Bellach ha Hegcm'n antes que vosotros.

La historia contintia en “El secreto de Celebrimbor™, la quinta Aven-
tura del ciclo *El creador del Amillo™.
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Cuando los héroes llegaron al valle, habia orcos merodean-
do por cada piedra y agujero de las ruinas de Ost-in-Edhil.
Desde su posicion, podian ver a Bellach, el hombre que ha-
bia ordenado la busqueda.

—Deberia haber adivinado que esa sabandija llega-
ria aqui primero —siseo el enano—. Debe de haber traido
aqui a los orcos mientras nosotros estabamos perdidos en
aquel pantano.

Los héroes contemplaron la escena con consternacion. Des-
pués de todos sus viajes, parecia que habian llegado dema-
siado tarde para cumpliv su mision. Entonces Nalir vio algo

B que ie hizo grunir:
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—Tiene la otra mitad de mi mapa! Mirad, lo esta usando
para dirigir a los orcos.

De pronto, el enano se echo a reir.

—Qué imbécil! Nunca encontrara la camara oculta con
solo la mitad. ;Esta buscando en el sitio equivocado!

Esta revelacion de Nalir dio esperanza a los heroes de que
aun podian descubrir la forja de Celebrimbor y recuperar
sus secretos antes que Bellach v sus orcos. Sin embargo, el
enano habia llegado tan lejos como su valor le permitia.

—Lo que hagais a partir de aqui es cosa vuestra, pero con
todos esos orcos registrando el lugar, vo no me atrevo a ba-
. jar ahi. Si nos ven esos orcos, incluso unos guerreros como
vosotros podrian no sobrevivir.

Los héroes trataron de rebatirlo, pero estaba claro que seria
imposible convencer a Nalir para que siguiera guiandolos.

~Os diré donde encontré la camara oculta —dijo el enano—,
pero no voy a acercarme a tantos orcos. Dudo que nadie
lograra atravesar ese valle sin ser visto.

= Nalir describio lo mejor que pudo donde se encontraba la

entrada a la camara oculta antes de desear a los héroes

. buena suerte y marcharse. Les dio una ultima mirada de

duda a los héroes antes de desaparecer de su vista.

Volviendo al asunto que los ocupaba, los héroes miraron el
valle de Ost-in-Edhil para tratar de encontrar la entrada a
la forja oc Hh‘a en el extremo del valle. Tendrian qme mover-
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3 v alcanzar el final de su mision.
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“El secreto de Celebrimbor” se juega con un mazo de Encuen-

tros creado con todas las cartas de los siguientes conjuntos de W

Encuentro: El secreto de Celebrimbor. Orcos de las Montaiias
Nubladas y Tierras rotas. Orcos de las Montafias Nubladas y
Tierras rotas pueden encontrarse en la expansion deluxe La voz
de Isengard de El Seiior de los Anillos: el Juego de Cartas.

Nueva palabra clave - Escudrinar

Lscudiinar €s uina palabra clave nucya yue icptesunta 1us va-
fuerzos de Bellach y sus secuaces para descubrir la forja oculta
de Celebrimbor y a los héroes que la buscan. La palabra clave
Escudrifiar no hace nada por si misma, pero cuando el texto de
reglas de una carta de Mision o de Encuentro diga a los juga-
dores que activen un efecto Escudrifar, tendran que resolver el
efecto que sigue a la palabra clave Escudrinar de esa carta. El
efecto que sigue a la palabra clave Escudrinar en una carta se
denomina “efecto de Escudriiar”,

Ejemplo: Dos jugadores estan en la etapa 2B, El
sirviente del Enemigo, cuando retiran el ultimo
contador de Tiempo al final de la fase de Recupe-
racion. El sirviente del Enemigo tiene el siguienie
texto: "Obligado: Despues de que se retire el ultimo
contador de Tiempo de esta etapa, activa cada efec-
to Escudrinar que hava actualmente en juego. " Asi
que los jugadores examinan todas las cartas de En-
cuentro en juego y descubren que hay 2 cartas con
la palabra clave Escudrifiar en juego: Bellach y la
Torre Derruida.

El texto de Bellach dice: “Escudriftar: Cada ju-
gador debe buscar en el mazo y pila de descartes
de Encuentros un Enemigo Orco v anadirlo al darea
de preparacion.” El texto de la Torre Derruida
dice: "Escudriiiar: Devuelve este Lugar al area de
preparacion y coloca 2 fichas de Daro sobre él.” El
Jugador | es el jugador inicial y decide resolver el
efecto de Escudrinar de la Torre Derruida y colo-
car 2 fichas de Dano sobre ella. A continuacion, los
Jugadores | v
de Bellach. Cada uno busca un Enemigo Orco en
el mazo v la pila de descartes de Encuentros, los
anaden al area de preparacion v barajan el mazo
de Encuentros.

2 vesuelven el efecto de Escudriniar
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csa carta y cualquier carta Vinculada que pudiera tener
vinculada esa carta. Las cartas boca abajo que estan bajo
La Busqueda de los Orcos es un Objetivo que representa los La Basqueda de los Orcos no estan en juego y solo inte-
esfuerzos de Bellach y sus sirvientes por descubrir la f‘DI‘jH ractiian con efectos de cartas que hagan referencia especi-
oculta de Celebrimbor y a los héroes que la buscan. Mientras ficamente a cartas bajo La Busqueda de los Orcos.
los agentes de Mordor escudrifian las ruinas de Ost-in-Edhil,
algunos efectos de cartas de Encuentro colocaran daio sobre
Lugares para representar su progreso. Esto es importante por-
que La Busqueda de los Orcos dice: “Cuando un Lugar tenga

dafio igual a sus puntos de mision impresos, colocalo boca aba- NQ LEAS EL S[GU'IE I 1 Ex TO

jo bajo La Busqueda de los Orcos.” Cuando se coloca un Lugar

boca abajo bajo La Busqueda de los Orcos. eso quiere decir i HASTA QUE LOS HEROES
que Bellach y sus secuaces han registrado ese lugar y estanun g
| N Wl HAYAN COMPLETADO LA MISION,

poco mads cerca de encontrar la informacion que buscan y dejan
a los héroes con menos sitios donde esconderse.

La Bisqueda de los Orcos
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Ademas de los Lugares, hay otras cartas que también pueden
colocarse bajo La Busqueda de los Orcos debido a distintos
efectos de cartas de Encuentro. Cuando los jugadores deban
colocar una carta boca abajo bajo La Busqueda de los Orcos,
primero deben descartar cualquier ficha que pueda haber sobre

Tras muchas leguas v dias de viaje acosados por peligrosos
enemigos, por fin tenéis el premio por el que habéis traba-
Jado: un molde de anillo parcial de la antigua forja secreta
del Gwaith-i-Mirdain, el Pueblo de los Orfebres, los mis-
mos herreros élficos que forjaron los Anillos de Poder du-
rante la Segunda Edad de la Tierra Media. Los sirvienies
de Mordor querian hacerse con él, pero gracias a vuestro
coraje v habilidad, Bellach por fin ha sido derrotado y sus
orcos han huido.
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Vuestros companeros quedan en silencio mientras todos
mirais esta venerable reliquia de una edad pasada. El in-
terior del molde tiene grabadas inscripciones de fluidas
runas élficas, quiza escritas por la mano del mismo Ce-
lebrimbor. Si el molde del anillo hubiera sido llevado a
Mordor, seguramente habria proporcionado mas poder a
Sauron. Pero en Isengard existe la esperanza de que Saru-
man el Blanco sea capaz de usar el molde para combatir el
poder del Enemigo.
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Ansiosos por ver este poderoso artefacto en manos del Sa-
bio, comenzais vuestro viaje de regreso al Valle del Mago
sin mas dilacion. Dejando las Montanas Nubladas a vues-
tra izquierda, os dirigis hacia el Camino Viejo del Sur que
os llevara de vuelta a [sengard.

Tras unos dias de vigje, volvéeis a las fronteras de las Tie
rras Brunas. Al ascender por las mesetas de ese pais, una
vision os hace deteneros: sobre las colinas que hay a lo
lejos se alza humo, y pajaros carrorieros vuelan en circulos
sobre la zona.

La guerra ha llegado a las Tierras Brunas.

La historia continua en “La Corona Astada™, la sexta Aven-
tura del ciclo “El creador del Anillo™.
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Las senales de la guerra pueden verse por todas las colinas de las
Tierras Brunas. Alli donde quiera que mirasen los héroes habia humo,
sangre v fuego. A lo largo de un ancho valle, los cadaveres de guerre-
ros dunlendinos yacian sobre la tierra. Algunas llevaban adornos de
la tribu del Jabali, otros iban vestidos con plumas del Cuervo.

Mientras los héroes buscaban supervivientes en el campo de batalla,
escucharon el tropel de pies en marcha de una tropa que se acer-
caba. Mirando en direccion al sonido, atisbaron los estandartes del
Clan del Jabali ondeando sobre un ejercito de montaieses salvajes.
Caminando con largos pasos al frente de la hueste iba el jefe Turch
llevando la Corona Astada. Se detuvo al ver a los héroes.

~Bien hallados —dijo el jefe con una sonrisa— Me alegra veros de
nueva  nern no podéis seouir avanzando: nuestro pais esta en guerra

Su rostro era duro, pero sus ojos denotaban cansancio.

Se quito la Corona Astada v se enjugo la frente. Luego miro lo que
tenia en la mano v fruncio el ceio.

~La Corona Astada no ha unido a los clanes dunlendinos como espe-
raba. El lider de Clan del Cuervo ha rechazado mi liderazgo v recla-
mado la corona para si, lo que ha provocado esta lucha.

El enorme jefe escupio en la tierra para mostrar su desdeén.

—Los cobardes del Clan del Lobo han reservado su lealtad por ahora,
pero si se aliasen con el Cuervo, me temo que nos veremos superados
—explico antes de volver a mirar a los heroes y proseguir—. Pero si los
emisarios de Saruman se aliasen con nosotros, jseguro que el Clan
del Jabali se alzaria con la victoria! Y volveriais a Isengard con la
amistad de unas Tiervas Brunas unidas. ;Qué me decis?

Los héroes eran reticentes a combatir en la guerra de los dunlendinos.
Pero incluso si se negaban, no parecia probable que pudieran esca-
par de las Tierras Brunas indemnes. Decidieron que era mejor luchar

Junto al Clan del Jabali que huir hacia el peligro, especialmente si asi

podian ganarse la amistad de los montarieses salvajes para Saruman.
cAcaso la amenaza de Mordor no precisaria de la union de todos los
pueblos libres?

Viendo una oportunidad de fortalecer el Oeste, los heroes aceptaron
marchar con Turch y su clan.

—iExcelente! —exclamo el jefe del Jabali-. Venid, el Clan del Cuervo
aun esta disperso entre las colinas. Debemos encontrar a su jefe antes
de que rewna al resto de su clan en torno a él. Si derrotamos al jefe del
Cuervo, el resto de su clan se rendira.

El jefe Turch volvio a colocarse la Corona Astada en la cabeza e hizo
una senal a sus hombres:

—iEn marcha!
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La Corona Astada™ se juega con un mazo de Encuentros creado con
todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro: La Corona
Astada. Guerreros de las Tierras Brunas e Incursores de las Tierras

Brunas. Guerreros de las Tierras Brunas e Incursores de las Tierras

Brunas pueden encontrarse en la expansion deluxe La voz de Isen-
eard de El Senior de los Anillos: el Juego de Cartas.

El mazo del Cuervo

Al preparar La Corona Astada. los jugadores deben crear el “mazo
del Cnervo™ Para ello. retira del mazo de Encuentrog todag lag eartac

de Enemigo de Guerreros de las Tierras Brunas y de Incursores de las
Tierras Brunas. Baraja las cartas de Enemigo retiradas para formar un
mazo. Este es el mazo del Cuervo.

Cuando un iuf...udur deba revelar una carta del mazo del Cuervo, re-
suelve la preparacion de esa carta como si se acabase de revelar des-
de el mazo de Encuentros. Si se revela una carta con Oleada desde
el mazo del Cuervo, los jugadores deben revelar la primera carta del
mazo de Encuentros por el efecto de Oleada.

Siempre que un Enemigo fuese a abandonar el juego, debe colocarse
en la pila de descartes del mazo desde el que se origind: un Enemigo
del mazo de Encuentros deberia colocarse ¢n la pila de descartes del
mazo de Encuentros, mientras que un Enemigo del mazo del Cuer-
vo deberia colocarse en la pila de descartes del mazo del Cuervo.
Si el mazo del Cuervo queda vacio en cualquier momento, baraja la
pila de descartes del mazo del Cuervo para formar de nuevo el mazo
del Cuervo.

N S L e L s P L o L 2

; '%;\’;'ﬁ-’:i‘.- il Ty R e e i

= -
r

A e

Tl
o W

5 5519

B
s 4

?
.

ey

L




-r-rll-l-"-\ﬂ-'-rﬂ—- e —

:xﬁ\\mﬁu %va"f.&wﬂvwa SO w—rmr.fumr#w#ﬂ

A T e Ty e L e i e e e e S T i i i e Al e S T T i

NO LEAS EL SIGUIENTE TEXTO
HASTA QUE LOS HEROES
HAYAN COMPLETADO LA MISION,
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—Examinaré este molde con sumo cuidado —dice-. Estoy seguro de !
que estudiar con atencion este artefacto nos dara nuevas fuerzas con
las que combatir al Enemigo.
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Cuando le relatais vuestro encuentro con los montafieses salvajes del
Clan del Jabali, Saruman enarca la ceja y se atusa la barba.

~Al ganaros la amistad de las Tierras Brunas habéis superado mis
expectativas. Ey un suceso de gran importancia.
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El mago se pone a mirar por una de las altas ventanas de Orthanc
sumido en sus pensamisntos,

El jefe Turch comienza un grito de victoria en el que le siguen :

los guerreros de su clan, v luego se gira hacia vosotros con una Una alianza entre Isengard y los dunlendinos podria poner fin a su
amplia sonrisa. largo conflicto con Rohan vy traer el orden a esta region. Tendré que
enviar un emisario a su jefe dentro de poco: uno que hable tanto por
[sengard como por Rohan. Quiza el rey Théoden quicra mandar a
Grima, quien forma parte importante de nuestros dos concilios.

S G S

~Los tres clanes de las Tierras Brunas estan unidos al fin. Ahora

gue el Clan del Cuervo ha sido derrotado, el Clan del Lobo apo-

vard mi reinado y los dunlendinos volveran a ser un solo pueblo.
Saruman se vuelve hacia vosotros y la satisfaccion que siente por

El enorme dunlendino se os acerca de modo que solo vosotros po- vuestros logros es evidente.
dais oir lo que dice. En su rostro se refleja una preocupacion real.

i ~Habéis hecho grandes cosas, amigos mios, v tenéis mi gratitud

Me duele pensar que luché contra los sirvientes de Saruman en o0 lara.
nuestro primer encuentro. Por favor, decidle a vuestro seiior que
lamento esos actos v que solo deseo la amistad con Isengard. EI ~ Tras unas semanas de descanso, es hora de reanudar vuestro viaje
pueblo de las Tierras Brunas estd en deuda con él. hacia el norte. Saruman os acompaiia desde su torre hasta la puerta
donde los guardias os traen vuestros caballos. Al montar sobre ellos,

Prometéis transmitir las palabras de Turch con Saruman cuando o mago os da una wltima instruccion:

volvadis a Isengard.
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—Transmitid mis saludos al Senor Elrond en Rivendel, pero os ruego
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le habéis prestado al Mago Blanco sera recordado durante mu-  extan en todas partes, v ni siquiera los sabios estan seguros. Ex mejor
cho tiempao. que st paradero siga siendo un secreto.
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Tras despediros del Clan del Jabali, el resto de vuestro viaje hacia  Veis la sensatez de la peticion de Saruman v jurdis no contarle a nadie
Isengard se produce sin incidentes. Tras llegar a la gran torre de  vuestro descubrimiento.

Orthanc, sois recibidos por Saruman. Una sonrisa triunfante surca
el rostro del mago cuando se entera de que habéis tenido éxito en
vuestra larea.
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Excelente ~dice alzando la voz—. Os deseo buena fortuna en vuestros
viajes. Si veis a Mithrandir, dadle tambien mis saludos. jAdios!
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Salis cabalgando de Isengard v las puertas se cierran tras vosolros.
Habéis terminado un viaje solo para comenzar otro. Al partir hacia
Los ojos del mago resplandecen cuando acepta el molde de anillo  Rivendel, pensdis en todos vuestros logros y celebrais durante un ins-
que obtuvisteis en la forja de Celebrimbor. tante las hazanas realizadas al servicio de Saruman.

—;Bien hecho! —os felicita cuando le contais vuestro viaje.
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EPILOGO

l ' n dia del final del verano, Saruman regreso a la

alta celda.

Hace mucho tiempo, hubo muchas luces como ésta en
el mundo. Algunas simplemente iluminaban el camino.
Otras percibian la mejor ruta a seguir y brillaban como
un faro.

-
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El mago no habia acudido por la noche, como siempre
habia hecho anteriormente, sino al mediodia, v la luz
del sol entraba calida e intensa por las ventanas de la
celda. La puerta se abrio quedamente y el mago entro
en la celda sin apenas hacer ruido.

Una lejana nube tapo el sol momentaneamente v la sala

RS

se oscirecio.
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—Paocas de estas luces, las mas deseables de todas, re-
velaban los caminos secretos. Las sendas ocultas que
conectan un camino con otro.
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Saruman movio su vara y Mugash quedo atado magi-
camente a la pared como en las anteriores visitas del
mago. Saruman camino con indiferencia hacia una de
las grandes ventanas y admiro la vista de las Monta-
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El mago hizo girar el destellante anillo a la luz del sol,

O T v su voz se lleno de deseo. Miro a Mugash.
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~Te he elegido a ti, Mugash, como los cimientos de mi

—Aprender es un camino que debe llevar hacia delante
nuevo poder:

de forma inexorable —dijo el mago con voz suave.
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Mugash no podia recordar que Saruman le hubiera - : | L
Vugas/ pod lar que S P Saruman dejo caer el brazo y se aproximo al orco.

hablado nunca antes, v el sonido de la voz del mago
perforo v castigo sus oidos igual que el sol le irritaba
los ojos. El uruk gruno con malicia, deseando hacer
pedazos al hiumano vestido de blanco con sus garras.

~Hubo quienes en la antigiiedad sabian como doblegar
la vida a su voluntad. '
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Ll mago recorrio el hombro de Mugash con un largo
dedo huesudo. El orco ladro con ira v trato inutilmente
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Pero aprender es un camino sinuoso. Lleno de giros apartar la mano de Saruman. Este sonrio.

v recodos. de sendas equivocadas v pasos desandados
continuo diciendo el mago—. En él se encuentran espi-
nas, fosos v dificultades.
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—;Qué son los orcos, sino elfos reforjados?

El aliento del mago olia a humo y canela negra.
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Saruman palmeo el alféizar de la ventana y se volvio
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hacia el orco.

—Tales son los obstaculos de aprender que muchos eli-
gen no recorrer su camino en absoluto, satisfechos tan
solo con sentarse en la suave hierba de su borde. Algu-
nos empiezan el camino con vigor, pero pronto pierden

—Pero esos caminos se olvidaron y llevan mucho tiempo
sumidos en la oscuridad —dijo mientras tocaba una de
las cicatrices de la cabeza de Mugash v se encogia de
hombros—. Pensé que podria llevar a buen tiempo este
trabajo, pero mi conocimiento era demasiado superfi-
cial. Demasiado limitado.

el animo. Otros se pierden enseguida y van a la deriva.

Después, el mago sonrio triunfante y se irguio mientras
Y luego estan aquellos como el sabio Gandalf el Gris  acariciaba su anillo carifiosamente.
que creen gue algunaos caminos nunca deben vecorrer-

se, temiendo lo que podrian encontrar al final.
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—Pero he creado una luz para guiarme, v con ella viaja-
ré por los caminos olvidados.
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Mugash hizo una mueca de desdén sin comprender la
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chachara del mago. ;Por qué habia venido el anciano? Saruman levanté la mano del anillo una vez mas v el

aire comenzo a palpitar. Un miedo primario invadio a
Mugash. Comenzo a rugir, v cuando el dolor llego, ru-
gio atn mas fuerte.
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El animo de Saruman cambio en ese momento.
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—Pero uno puede encontrar luces que iluminen el cami-
no del aprendizaje, como ésta. Lo ultimo que Mugash recordo haber visto fue la mano

extendida de Saruman a la luz del sol.
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Levanto la mano hacia la luz del sol y admiro un anillo

que adornaba su dedo. El mago sonrio. Una mano blanca.
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Notas de diseno

“Segui a caballo hasta la torre y tomeé la escalera que lleva-
ba a Saruman y alli él salio a mi encuentro y me condujo a una ca-
mara alta. Llevaba puesto un anillo en el dedo.”

—Gandalf, *La Comunidad del Anillo”
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El ciclo de “El creador del Anillo™ sugiere como Saruman fue capaz de aumentar
las capacidades marciales de Isengard antes de los acontecimientos de £/ Serior
de los Anillos.
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Aunque Saruman probablemente habria reunido muchos conocimientos sobre
creacion de anillos a lo largo de sus muchos anos de estudio, nuestra historia
proporciona una explicacion sobre como adquirié una importante pieza de ese
rompecabezas: un antiguo molde de la forja perdida de Celebrimbor. Con un
anillo de poder recién forjado, sugerimos que Saruman fue capaz de remodelar
la propia vida y crear su ejército de uruk-hai a partir de la esencia de Mugash,
¢l gran orco de las montafias. Nuestra historia también quiere explicar como fue
capaz Saruman de establecer una relacion de amistad con los dunlendinos que
mas tarde estarian a sus ordenes durante la Guerra del Anillo.
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En El Serior de los Anillos, Tolkien sélo proporciona unos pocos detalles sobre
la cultura y origenes de los montaneses salvajes de las Tierras Brunas. A efectos
de nuestra historia, nos tomamos la libertad de suponer que eran un pueblo orga-
nizado en clanes que sufria de luchas internas. Basandonos en las inspiraciones
nordicas y sajonas de loikien, suponemos que su vision de [os duniendinos po-
dria basarse en los primeros pueblos de las Islas Britanicas, como los bretones,
los galeses y los pictos. Las primeras tribus de Gran Bretana fueron expulsa-
das de sus tierras de pastoreo por los sajones. igual que los dunlendinos fueron
desplazados de las llanuras de Rohan por los Senores de los Caballos de Eorl.
Para este fin, usamos los conceptos de clanes, jefes y simbolismo druidico como
la “Corona Astada™ para darle entidad cultural a los dunlendinos.
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Esperamos que nuestra interpretacion de los sucesos que rodean el secreto as-
censo al poder de Saruman les resulte interesante y razonable a los aficionados a
El Senor de los Anillos. Por supuesto, no deja de ser nuestra interpretacion, y no
afirmamos conocer las ideas de Tolkien en estos asuntos. Para fines de nuestra
historia y de la aventura, suponemos que Saruman busco ayuda para erigir algu-
nos de los cimientos de sus poderes, por encima y mas alla de lo que descubrid
(v confio en que era verdad) por el Palantir. Como se describe en El Sedor de los
Anillos, suponemos que Saruman pudo conseguir ayuda manipulando a vecinos
y viajeros. en parte usando el persuasivo poder de su voz.
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a deliciosa ironia de nuestra historia es que son los héroes de los jugadores
quienes adoptan el papel de los incautos peones que facilitan el largo viaje de
Saruman hacia el poder.
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La historia contada en “"La voz de Isengard™ y en el ciclo de “El creador del Ani-
[lo™ contiene algunos eventos poco creibles que esperamos que nos perdonen los
aficionados mas acérrimos de E/ Seior de los Anillos. Por ¢jemplo, no es muy
probable que la forja de Celebrimbor hubiera sobrevivido a la caida de Acebeda
durante la Segunda Edad. El propio Sauron habria recordado su ubicacion sin
lugar a dudas, pues fue alli disfrazado como Annatar, donde estudio la forja de
los anillos. Sin embargo. a efectos de nuestro relato, sugerimos que dentro de
las capacidades de Celebrimbor estaba la de ocultar la ubicacion de la forja en
la mente de Sauron, pues los poderes de los anillos ¢lficos aun eran fuertes en la
Tierra Media durante la caida de Ost-in-Edhil.
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En resumidas cuentas. esperamos haber contado una historia apasionante y que
pudtia cucajal cu el marco iistorico de Toikien para ia Tierra viedia. Esperamos
que los jugadores hayan disfrutado de nuestro intento por mantenernos dentro de
la vision de Tolkien, y esperamos que, sobre todo, los jugadores se hayan diver-
tido superando las dificultades presentes en el ciclo de “El creador del Anillo™.
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