“cPaz y libertad, dijiste? El Norte no las hubiera conocido mucho
sin nosotros. El temor hubiese dominado pronto toda la region.
Pero cuando unas criaturas sombrias vienen de las lomas desha-
bitadas, o se arrastran en bosques que no conocen el sol, huyen
de nosotros. ;Qué caminos se atreverian a fransitar, que seguri-
dad habria en las tierras tranquilas, o de noche en las casas de
los simples mortales si los Dinedain se quedasen dormidos, o
hubiesen bajado todos a la tumba?”

~Aragorn, La Comunidad del Anillo

Bienvenido a £/ reino perdido, una expansion para E/ Sefior de
los Anillos: el Juego de Cartas. Esta expansion explora Arnor,
el reino perdido de los Dinedain, y los incansables esfuerzos de
los montaraces por proteger a la gente que sigue viviendo en ese
pais. Estos tres escenarios originales permiten a los jugadores
ayudar a los Diinedain en su vigilancia secreta.
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Contenido
La expansion E/ reino perdido para EI Serior de los Anillos: el
Juego de Cartas incluye los siguientes componentes:
» Estas reglas
« |65 cartas;

— 2 cartas de Héroe

— 39 cartas de Jugador

— 119 cartas de Encuentro

5 cartas de Mision

Recursos web
Hay un tutorial online para el juego disponible en edgeent.com,

Puedes registrar tus partidas y puntuaciones de estos y otros es-
cenarios online mediante el Registro de Aventuras de £/ Sefior
de los Anillos: el Juego de Cartas en edgeent.com.

Simbolo de la expansion

Las cartas de la expansion E/ reino perdido pueden identifi-
carse mediante este simbolo que aparece antes de su numero
de coleccion:




""”?:-_,'Blas‘termlnos nuevos

Inmune a efectos de cartas de Jugador

Las cartas con el texto “Inmune a efectos de cartas de Jugador”
ignoran los efectos de todas las cartas de Jugador. Ademas, las
cartas que son inmunes a los efectos de cartas de Jugador no pue-
den ser elegidas como objetivo de efectos de cartas de Jugador.

Tiempo X

La palabra clave “Tiempo X representa la urgencia de la mision de
los héroes. Cuando una carta con la palabra clave “Tiempo X" es
revelada, los jugadores ponen X fichas de Recurso sobre esa carta.
Estas fichas son “contadores de Tiempo™. Al final de cada fase de
Recuperacion, retira | contador de Tiempo de cada carta con la

Las misiones secundanas son un nuevo tipo de aartﬂ de-Mlsmn'de

la expansion deluxe £/ reino perdido. Representan aventuras se-

cundarias que pueden emprender los Héroes mientras persiguen
los objetivos principales del mazo de Mision. Hay dos tipos de
misiones secundarias: las que tienen dorso de carta de Encuentro
y las que tienen dorso de carta de Jugador. Las misiones secun-
darias nunca se consideran parte del mazo de Mision. La primera
carta del mazo de Mision se llama “mision principal”.

Mision secundaria de encuentro

Una misién secundaria con dorso de carta de Encuentro recibe el
nombre de *mision secundaria de encuentro”. Una mision secunda-

ria de encuentro es tanto una carta de Mision como una carta de En-

S——

cuentro. Cada mision secundaria de encuentro es parte de un con-
junto de Encuentros y se anade al mazo de Encuentros al preparar
un escenario que use su conjunto de Encuentro. Cuando una mision
secundaria de encuentro sea revelada desde el mazo de Encuentros,
se aniade al area de preparacion. Puesto que las misiones secun-

palabra clave Tiempo X si es posible. Cuando se retire el ultimo
contador de Tiempo, se resolvera un efecto activado de la carta.
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“Encuentro” es una nueva palabra clave que aparece en cartas
de Jugador que tienen el dorso de una carta de Encuentro y que
sigue estas reglas:

« Las cartas de Jugador con la palabra clave “Encuentro™ no pue-
den ser incluidas en el mazo de ninglin jugador porque tienen el
dorso de una carta de Encuentro. En lugar de eso, al preparar un
escenario, cada jugador puede poner aparte, fuera del juego, un
maximo de 3 cartas con la palabra clave “Encuentro”. Estas car-
tas no cuentan para el minimo de 50 cartas del mazo del jugador.

Las cartas de Jugador con la palabra clave “Encuentro” tienen
un guion (-) en lugar de un coste porque nunca se juegan desde
la mano del jugador. En lugar de eso, las cartas de Jugador con
la palabra clave “Encuentro™ deben afiadirse al mazo de En-
cuentros y luego barajarlo. Para afladir al mazo de Encuentros
una de las cartas de Jugador puestas aparte, el efecto de una
carta debe indicarle a un jugador que lo haga.

El efecto “Al ser revelada” de las cartas de Jugador con la pa-
labra clave “Encuentro” no puede ser cancelado.

Si una carta de Jugador con la palabra clave “Encuentro” es ad-
judicada a un Enemigo como carta de Sombra, se trata como s
fuera una carta de Encuentro: colocala en la pila de descartes de
Encuentros después de resolver el ataque de ese Enemigo.

Si una carta de Jugador con la palabra clave “Encuentro™ abando-
“na el juego, es retirada de la partida. No la coloques en la pila de

darias son tanto cartas de Mision como cartas de Encuentro, los
efectos “al ser revelada™ de las misiones secundarias no pueden
ser cancelados por efectos de cartas de Jugador. Si una mision
secundaria es adjudicada a un Enemigo como carta de Sombra, fun-
ciona como cualquier otra carta de Encuentro sin texto de sombra.

Misiones secundarias de jugador

Una mision secundaria con dorso de carta de Jugador recibe ¢l
nombre de “mision secundaria de jugador”. Una migion secun-
daria de jugador es tanto una carta de Misién como una carta de
Jugador, y puede incluirse en mazos de Jugador. Un jugador puede

jugar una mision secundaria de jugador durante la fase de Planifi-
cacion pagando su coste. Cuando una mision secundaria de juga-

dor es jugada o entra en juego, se coloca en ¢l area de preparacion,

Misiones secundarias en juego

Mientras haya cualquier mision secundaria en el area de prepara-
cion, funciona como una carta de Mision con la siguiente excep-
cidn: cuando una misién secundaria es superada, los jugadores no
avanzan a la siguiente etapa del mazo de Mision. En lugar de eso,
la misién secundaria se afiade a la zona de victoria.

Al comienzo de cada fase de Misién. si hay una o mas misiones =

secundanas en el area de preparacmn el }ugadc‘,ir mu:::al pueder '

descaxtes de un Jugador ni en la pﬂa cle descartes de Encuentras en lu,




que indica a qué esfera pertenece. Si una mision secundana de
jugador no tiene icono de esfera de influencia (como “Reunir
informacidn”, entonces es una carta neutral.

'pwgresa que reahcen los Jugadﬁrcs se coloca sobre esa mision
secundaria, y cualquier efecto de carta que tenga como objetivo
la “mision actual” tendra como objetivo esa mision secundaria.

3. Coste: Solo tienen coste las aventuras secundarias de jugador.
El coste es la cantidad de recursos que debe gastar un jugador
de la reserva de Recursos apropiada para poder jugar una
mision secundaria de jugador.

. El progreso debe seguir debiendo colocarse sobre el Lugar ac-
o tivo antes de que pueda colocarse sobre una mision secundaria.
i Cualquier progreso realizado por encima de los puntos de mision
totales de la mision actual se descarta; no coloques progreso en
ninguna otra carta de Mision en juego. 4. Texto de reglas: Las capacidades especiales y el texto de am-

bientacion en cursiva unicos de la mision secundaria mientras

Flementos de las misiones secundarias esté en juego.

1. Titulo de la carta: El nombre de 1a mision secundaria. 5. Informacién de conjunto: El numero de identificacion unico

de la mision secundaria de encuentro dentro de su conjunto
de Encuentros.

2. Icono de conjunto de Encuentros / Icono de esfera de in-
| fluencia: Cada mision secundaria de encuentro tiene un icono
de conjunto de Encuentros que indica a qué conjunto de cartas
de Encuentro pertenece. Esto se usa junto a los iconos de “in-
formacion de Encuentro” del lado A de las cartas de Mision de
cualquier escenario para determinar qué conjuntos de Encuen-
tros se usan para crear el mazo de Encuentros. Cada mision

6. Puntos de mision: La cantidad de fichas de Progreso que de-
ben colocarse sobre la mision secundaria para superarla.

7. Puntos de victoria: Cada mision secundaria tiene un valor de
puntos de victoria para indicar que debe afiadirse a la zona de
victoria cuando sea superada.
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- cada jugador. '

BCUperacion, alitenta e 2 14 Athenazs de

agorn se detuvo v examing las huellas de cerca. ~Las Dos Torres
¥ | Limite de | por mazo.

' Respuesta: Despues de que esta etapa sea superada, cada jugador puede buscar |

carta en su mazo v afadirla a su mano. Cada jugador baraja su mazo.
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_ Intrusos en ol bosque de Chet
~ Nivel de dificultad = 4

La casa de Elrond hervia de actividad mientras se realizaban
los preparativos. El otofio estaba haciendo que las hojas de
los arboles de Rivendel tomasen colores llameantes, y en el
valle resonaban canciones de alegres voces. Los elfos es-
taban reuniendo la ultima parte de la cosecha estival para
celebrar el equinoccio de otono. Todos estaban ocupados
excepto el sefor de la casa y sus invitados, un grupo de can-
sados viajeros que habian llegado recientemente de llevar a
cabo importantes tareas en Gondor y en las Tierras Brunas.
Los héroes estaban cansados por las muchas leguas de viaje
repletas de peligros, y Elrond les habia dado la bienvenida
para que descansasen en su hogar y le contasen lo que pu-
dieran de sus aventuras.

Elrond hablo largamente con los héroes en la Sala del Fue-
go acerca de sus servicios al Concilio blanco. Habian logrado
grandes gestas para retrasar el crecimiento del poder de Mor-
dor. y por sus actos de valor ahora eran invitados de honor de
Elrond, quien les habia pedido que se quedasen hasta haber
descansado y repuesto fuerzas.

Mientras hablaban con el sefior élfico, entro un mensajero en la
Sala para anunciar que otro viajero acababa de llegar a Riven-
del. Tras él se encontraba un hombre alto de porte orgulloso.
Llevaba el atuendo castigado por el clima de un montaraz. Por
su aspecto, estaba claro que su mensaje era urgente.

—Mae govannen, Dunadan —dijo Elrond-. Los hijos de Valandil
son bienvenidos en Imladris.

El montaraz se llevé la mano a un colgante en forma de halcon
qgue llevaba colgado al cuello con una cadena e hizo una incli-
nacion de cabeza.

—Mi seitor —dijo—. Me llamo larion, y he cabalgado hasta aqui
con presteza para buscar a mi companero Aragorn. El mal anda
suelto en las tierras indomitas al norte de Bree, y los montara-
ces necesitamos a nuestro capitan.

~El hijo de Arathorn no estd aqui —respondio Elrond, hacién-
dole un gesto al montaraz para que se sentase en la silla vacia
que tenia junto a él-. Pero cuéntame mas sobre tu mensaje. Du-
rante mucho tiempo, los Dunedain han mantenido seguras las
aldeas de Bree gracias a su vigilancia secreta, y rara vez han

b:wcadﬂ ayuda en su ingrata tarea. ;Qué mal te trae aqui en
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El motaraz se .sersiq en Ia sitly que le aﬁ'ecf /
zar su explicacion: L

—Se han descubierto orcos al oeste de las Colinas de los Vien-
tos en una cantidad mucho mayor gue la vista desde hace mu-
chos afios. Estan estudiando el terreno, y creo que planean
un ataque.

—Por desgracia Aragorn esta lejos de aqui con mis hijos y los
guerreros de mi casa —replico Elrond-. Hasta que regresen, no
tengo a nadie a quien enviar en fu avuda.

Idrion parecia abatido, pero se recompuso antes de volver
a hablar:

~En ese caso debo volver de inmediato con mis companeros y
avudarlos a prepararnos lo mejor que podamos.

~Le hablaré a tu capitan de la amenaza a su gente tan pronto
como regrese —dijo el seior élfico.

El montaraz se levanto, realizé una inclinacion ante Elrond y se
volvio para marcharse, pero los héroes que estaban alli senta-
dos se pusieron en pie y dieron un paso adelante.

~fremos contigo —dijo uno, v el resto asintio,

Os lo agradezco, desconocidos —respondio larion-. Pero
como ha dicho el Senor Elrond, nuestros aclos son secretos e
ingratos. Los Dunedain no recibimos recompensas por nuestro
sacrificio, y tampoco tenemos nada que ofrecer.

~Cazar orcos ya es una recompensa en si misma ~dijo el he-
roe— No permaneceremos aqui sentados mientras tu gente y
ni librdis este combate. No mientras tengamos fuerzas. Iremos.

-Entonces cabalguemos a toda velocidad para ayudar a
los mios —dijo Idrion con una nueva esperanza reflejada en
SUs 0jos.

—Quee el favor de los Valar esté con cada uno de vosotros en esta
tarea —les dijo Elrond a modo de despedida.

El montaraz y los héroes se despidieron de la Ultima Morada

v cabalgaron hacia el oeste, desde el valle de Rivendel hacia

las aldeas de las Tierras de Bree. Siguieron el Camino Viejo y
cruzaron el Ultimo Puente hasta llegar al extremo meridional
de las Colinas de los Vientos. Alli se desviaron para ascender a.
la Cima de los Vientos, la mavor de las colinas. Su cumbre per-
mitia tener una gran vista d.éﬂ' érea c‘fn‘:'midanre' e Ir'irfﬂn Iﬁi d;;_r'ﬂ 5
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los saludaron:

~Bienvenido, larion. Veo que has traido a otros para ayvudarnos,
. pero me lemo que podria ser demasiado tarde ~dijo uno con tono
el sombrio—. Un gran mimero de orcos bajo anoche de las colinas. Nos
parecia una partida de guerra, pero se movian con cautela y evitan-
! do el camino. Vimos como se dirigieron al norte y al oeste siguiendo
| 8 el pantano hasta que desaparecieron mas alla de las cienagas.

—Es probable que quieran caer sobre las aldeas de las Tierras
A de Bree desde el norte —respondio larion mientras miraba en la
- direccion que le indicaban los montaraces—. ;Debemos avisar

|8 a los nuestros del bosque de Chet! Que uno de vosotros coja mi
caballo y cabalgue raudo hasta alli. Mis comparieros y vo segui-
§ remos a los orcos y haremos lo que podamos para retrasarlos.

Volviendose hacia los héroes, Idrion puso la mano en el pomo
de su espada mientras se dirigia a ellos:

~Hay muchas fincas solitarias al norte de Bree. Debemos hacer lo que

podamos para seguir a estos orcos y proteger a esa gente. | Vamos!

tros creado con todas las cartas de los siguientes conjuntos de En-
cuentros: Intrusos en el bosque de Chet, larion, Tierras salvajes
de Eriador y Orcos de Angmar. Estos conjuntos se indican con
los siguientes iconos:

_%1
; g “Intrusos en ¢l bosque de Chet™ se juega con un mazo de Encuen-
;| T

& Fal L]

i Iarion

{ El Objetivo-Aliado Tarion tiene el siguiente texto de reglas: “Si
e ldrion abandona el juego, los jugadores pierden la partida.”.
' % Este texto no puede ser modificado por efectos de cartas.
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Cuando Hegamn a la cumbre, encontraron a dos Duinedain que

NO LEAS
EL SIGUIENTE TEXTO HASTA QUE LOS
HEROES HAYAN COMPLETADO LA MISION.

larion se apoyo en el pomo de su espada mientras obser-
vaba como el ultimo orco huia hacia el este, en direccion
opuesta a las tranquilas aldeas cercanas. El montaraz v
su grupo de héroes habian perseguido a su presa hasta
las fronteras de las Tierras de Bree, donde obligaron a su
enemigo a volverse y presentar batalla.

La partida de guerra estaba mejor armada y tenia mejor
disciplina que la ralea habitual a la que el montaraz solia
dar caza, pero al pensar en ello, Iarion veia claro que los
orcos estaban mas dispuestos al saqueo que al combate,
pues habian huido tras una corta batalla.

—Esta claro que estos orcos no esperaban encontrar una re-
sistencia tan firme —dijo uno de los héroes con tono triunfan-
te mientras miraba el cuerpo del ultimo orco al que habia
matado antes de que el resto emprendieran la huida.

Al ver interrumpidas sus cansadas cavilaciones, ldarion se
volvio a mirar al hombre y replicé con gravedad:

—Si, pero la audacia de su ataque me inquieta; hace anos
que los orcos no se atreven a adentrarse tanto hacia el
oeste. ;Qué es lo que los trae aqui ahora?
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f~Me temo que nuestro trabajo atvin no ha terminado, ami-
- gos mios —dga Iarion mirando hacia la distancia—. Habrd
una reunion de Dunedain en Fornost dentro de unos dias

para celebrar el equinoccio de otofio. Debo ir alli para lle-
var noticias de este ataque, pues temo que sea el preludio
de algo mayor, y los montaraces deben prepararse para lo
que venga.

Volviéndose hacia los héroes que lo acompanaban,
Iarion prosiguio:

—Sin embargo, no podemos permitir que escapen esos
orcos que huyeron, o podrian regresar en mayor nume-

ro. Puesto que debo ir a Fornost, os pido esto: ;podéis
seguirlos en mi lugar?

La tension reflejada en los ojos del honorable montaraz
dejaba ver a los héroes lo dificil que le resultaba encar-
garles esta peligrosa tarea, asi que le juraron que ninguno
de los orcos que se habian acercado tanto a Bree viviria
para volver.

—Bien dicho —respondio Iarion.
A continuacion, levanto su espada a modo de saludo y dijo:
—Que el espiritu de Oromé os guie en vuestra caza!

Con esas palabras, el montaraz envainé su hoja y partio a

toda prisa. Los héroes le observaron dirigirse al norte por

el Camino Verde durante un minuto antes de volver la vista
hacia el este y hacia el rastro de sus enemigos.

Continuara en “Las Colinas de los Vientos”, 1a segunda
aventura de la caja “El reino perdido”.

Nivel de dlﬁcultad 5

Los héroes pasaron dias persiguiendo a lo que quedaba de Ia
partida de guerra hacia el este del bosque de Chet, por todo el
limite septentrional de los pantanos de Moscagua y en la gran
llanura que hay mas alla. Por el camino encontraron varias

fincas quemadas. En todos los casos era evidente la obra del

salvajismo orco. Sin embargo, los héroes se sorprendieron al
no encontrar cuerpos en ningun hogar. En su lugar, vieron se-
fales de lucha y los inconfundibles rastros de orcos llevandose
prisioneros a rasiras.

—¢Por qué iban a detenerse unos orcos en retirada a hacer prisione-
ros? —pregunto uno de los héroes examinando las huellas del suelo.

—; Quizd quieran pedir rescate por sus vidas? —respondio otro mien-
tras salia de las ruinas carbonizadas de una choza derrumbada.

~Uno o dos prisioneros habrian bastado si es que era ésa su
intencion, pero estos orcos se han llevado al menos a una doce-
na —replico el primero—. Mira estas marcas.

El hombre del umbral se arrodillo junto a su companero pard
examinar la tierra mas de cerca. Tras un minuto, dijo.

~Creo que veo la respuesta a este enigma. Los orcos que per-
seguimos no son los mismos que atacaron esta casa, aunque
es probable que estén conchabados. [Mira esto! Las huellas
dejadas por esta familia mientras peleaba contra sus captores
tienen al menos un dia mas que las de los orcos que hemos
perseguido hasta aqui.

El resto de los héroes estuvieron de acuerdo en que tenia razon,
pero este descubrimiento no sirvio para aliviar su tension, pues
sugeria que el ataque cerca de Bree era parte de un plan mayor:
Hubo un breve silencio mientras cada miembro del grupo me-
ditaba qué podria ser.

Finalmente. uno de ellos hablo:

—Si los orcos estan conchabados, entonces es probable que los que
perseguimos nos lleven a su lugar de reunion. Quiza alli podamos
encontrar a quienes capturaron. [E incluso si no logramos resca-
tarlos, al menos podremos vengarnos contra sus captores!

El resto estuvo de acuerdo en que era st inico curso de accion
v reemprendieron la persecucion.

El rastro de los orcos los llevo al norte y al este, hacia las Co-
linas de los Vientos. Mientras avanzaban, el cielo se osct
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~con nubes traidas por un frio viento del norte. Para cuando
llegaron a la primera pendiente rocosa de las colinas, el tiempo
se habia vuelto inusualmente frio.
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Los héroes se cubrieron con sus capas, pero no sirvieron de
mucho para protegerlos del aire helado. Cuando comenzo a
caer sobre los héroes una gélida lluvia de grandes gotas, uno
de ellos levanto la vista hacia el cielo y dijo en voz alta:

—Esto es un mal presagio, amigos. El tiempo se vuelve contra
nosotros v borra el rastro que seguimos. Temo que haya un nie-
vo mal actuando agui a favor de nuestros enemigos.

Hubo un murmullo de asentimiento en el grupo antes de que
hablara otro.

~No importa de donde venga la lluvia o si el rastro termina.
Nuestra presa esta oculta en alguna parte de estas colinas, y
debemos encontrarlos o abandonar a sus prisioneros y romper
nuestro juramento.

Se oy6 un quedo tintineo de acero cuando todos los héroes des-
envainaron sus armas a modo de réplica silenciosa. Los héroes
se cubrieron con sus capuchas v comenzaron a registrar las co-
linas en busca de senales de los orcos...

“Las Colinas de los Vientos™ se juega con un mazo de Encuentros
creado con todas las cartas de los siguientes conjuntos de En-
cuentros: Las Colinas de los Vientos, Orcos de Angmar, Tiempo
horrible y Ruinas de Arnor. Estos conjuntos se indican con los
siguientes 1conos:

El mazo de Orcos

Al preparar “Las Colinas de los Vientos”, los jugadores deben
crear el “*mazo de Orcos”. El mazo de Orcos representa a los orcos
dispersos que se ocultan en las Colinas de los Vientos y a quienes
los héroes deben encontrar y destruir. Para crear el mazo de Orcos,
retira del mazo de Encuentros todas las cartas de Enemigo que
tengan el icono de conjunto de Encuentros Orcos de Angmar, asi
como todas las copias de Campamento Orco Escondido, y bardja-
los para crear un mazo aparte que serd el mazo de Orcos. Cuando

. una carta del mazo de Orcos abandone el juego. se coloca en la pila

escartes del mazo de Encuentros. Si el mazo de Orcos se queda

o

18, ignora cualquier efecto que se refiera al mazo de Orcos.

EL SIGUIENTE TEXTO HASTA QUE LOS
HEROES HAYAN COMPLETADO LA MISION. :;

Los orcos habian levantado su campamento en el interior de
un antiguo fuerte fronterizo de los Dimedain del lado norte de
las Colinas de los Vientos, construido alli en la Segunda Edad,
durante la guerra entre Arnor y Angmar. Las antiguas puertas
de madera habian sido destruidas por el tiempo, y los orcos no
pudieron evitar que sus perseguidores entrasen. Una vez den-
tro, los héroes cumplieron su juramento a larion matando a
todos los orcos que encontraron ocultos entre las ruinas.

Después de que el combate hubo terminado, los héroes lim-
piaron la sangre de sus armas y comenzaron a buscar a los
prisioneros de los orcos. Dentro de lo que antaino podria
haber sido el gran salon del fuerte, encontraron los cuerpos
mutilados de varios aldeanos. Sus caddaveres profanados esta-
ban colocados en el suelo, en el centro de un maligno diseno.
Estaba claro que las victimas habian sido sacrificadas como
parte de un sacramento impio, pero ninguno podia adivinar
cudl. En ese momento, los héroes lamentaron haber matado a
todos los orcos sin haberlos interrogado primero.

_Esto no es obra de los orcos —dijo uno de los héroes mientras
contemplaba la escena horrorizado—. Esto es brujeria siniestra.

-Si, pero ;de quién? —pregunto otro.

—Registremos el resto del fuerte con la esperanza de poder
encontrar la respuesta —dijo un tercero, tapandose la boca

y apartando la mirada de los cuerpos.

En el extremo mas alejado del salon encontraron una oscu-
ra escalera que llevaba hacia abajo. Los héroes encendieron
una antorcha y descendieron por el estrecho pasaje que se
retorcia bajo el fuerte. Al final de las escaleras llegaron a
un hiimedo sétano sellado por una puerta cerrada. Desde el
interior les llegaban quedos sonidos lastimeros.

Los héroes forzaron la puerta para abrirla y lanzaron una an-
torcha dentro. La titilante luz naranja revelo un pequeno gru-

po de supervivientes apifiados en un rincon. Parecian medio
muertos de hambre, y temblaban debido al frio de la mazmorra..

Los héroes se quitaron las capas y se las echaron por encimaa_

para ayudar a ¢
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on a las superviwemes escafems arriba y !ejas de la
azmorra. Pero cuando pasaron junto a los cuerpos del

salon, los prisioneros rescatados gritaron y lloraron.

~ —¢Quién ha hecho esto? —pregunté uno de los héroes. Pero los
_prisioneros estaban demasiado consternados para contestar.

En el exterior, el viento habia cesado, v también habia de-
jado de llover. Los héroes encendieron una hoguera en el
patio del viejo fuerte, y los supervivientes se reunieron en
torno a ella. Por fin un anciano llamado Thaurdir hablo:

—No vimos lo gue ocurrio. No podiamos. Nos mantuvieron
encerrados en esa mazmorra durante dias sin ninguna luz.
Solo podiamos oir los gritos...

Muros de los Muertos
Nivel de dificultad = 7 | _
El viaje desde las Colinas de los Vientos a Fornos! Erain era largo,

y llevo mas tiempo avn debido a los cansados supervivientes a quie-

nes escoltaban los héroes. Los infortunados aldeanos habian sufrido
grandes penalidades durante su cautiverio, y el tiempo inusualmente

frio no mejoro su estado. Pronto todos enfermaron debido a la dura

prueba. Al final, los héroes tuvieron que enviar a un corredor que se
adelantase para traer avuda de los Diinedain a quienes buscaban.

Con ayuda de los montaraces, los héroes lograron llevar a los
supervivientes sanos y salvos a Fornost. La antigua ciudad ha-
bia sido la capital de Arthedain, abandonada tras la guerra de
Angmar hacia casi mil aiios. Ahora, las desoladas ruinas reci-
bian el nombre de Muros de los Muertos, pero en dias senala-

dos los Dunedain seguian reuniéndose alli como hacian ahora.

e . o ] e o > wo P T PR o

Su voz se quebro... La capucha del hombre cubria la ma-
yor parte de su rostro, de forma que los héroes no podian
ver su expresion. Tras un momento, continuo hablando:

Epf

larion y un montaraz mas joven estaban alli para recibirlos cuando
entraron por las puertas de la ciudad. El noble Dunadan tenia el

R . .f'. .

—También podiamos oir las roncas voces de los orcos, pero
habia otra voz que les daba érdenes. No sé qué tipo de
criatura era, pero escucharla era aterrador.

—Cuando llegamos aqui solamente encontramos orcos —
dijo uno de los heroes.

~Entonces debe de haber escapado —respondio el anciano.

asombro pintado en el rostro mientras observaba como los héroes
traian a los supervivientes al interior de las murallas.

~Habéis superado con creces vuestro juramento al salvar a esta
gente —exclamo—. En nombre de los Dunedain, os doy las gra-
cias, amigos. Venid, unios a nosotros en la hoguera del concilio

v contadnos vuestro relato. Mi hermano Amarthiul se hara car-

go de estas personas.
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El montaraz mas joven, un hombre de buena estatura, llevo a los
supervivientes a ver a los sanadores mientras larion conducia a
los héroes a la plaza central de la ciudad. Un concilio de Dunedain
estaba reunido en torno a una gran hoguera. En el lugar de honor
estaba su capitan, Aragorn, hijo de Arathorn, quien miro a los he-
roes con vivo interés mientras Iarion se los presentaba.

—Si es asi, no podemos quedarnos aqui —replico el heroe,
y volviéndose hacia sus comparnieros, prosiguio—. Deberia-
mos llevar a esta gente a Fornost, donde estan reunidos
los montaraces. Idrion querra oir lo que puedan contarle
sobre su captura.
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Por ltimo, volviéndose hacia los prisioneros liberados, dijo: :
~Esta es la valiente compania que nos ayudo a defender las aldeas
de las Tierras de Bree y persiguio a nuestros enemigos a su escondite
en las Colinas de los Vientos. Han venido aqui con los supervivientes
que rescataron de los orcos, y también traen noticias funestas.

—~Alli estaréis a salvo.
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Los demdas héroes estuvieron de acuerdo, pero los trau-
matizados supervivientes se limitaron a asentir. Después
de haberles dade algo de comida y agua para beber, los
héroes comenzaron su lenta marcha hacia Fornost.

Los héroes describieron su aventura a los montaraces en gran
detalle: las fincas quemadas, los prisioneros de los orcos, el an-
tiguo fuerte fronterizo de Amon Forn y los siniestros sacrificios.
Después de terminar su historia, hubo un largo silencio hasta
que por fin hablo Aragorn.

_ Continuara en “Muros de los Muertos™, 1a tercera aven-
* tura de la caja “El reino perdido”.
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—Vuestro relato esta lleno de tristeza —dijo el hijo de Arathorn—
No hemos oldo de males asi desde la caida del antiguo Angi
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-ierto —respondio larion-, su historia tiene las caracteristi-
cas del mismo Angmar. El rey de esa tierra maldita era un pnde-
roso hechicero, v en su dia se olan muchas historias como ésia.

—S8i —contesto Aragorn—, pero los ejércitos de Angmar fueron de-
rrotados, v el Rey Brujo huyo hacia el norte. Ese siniestro espectro
ahora gobierna la fortaleza de Minas Morgul y amenaza a Gondor
con la guerra. Estos terribles actos no pueden ser obra suya.

—Pero los crimenes que oimos ahora son como los que se des-
cubrieron en esta misma ciudad cuando la recuperamos de
Angmar hace muchos afios —insistio Idrion—. Si no es obra del
Nazgiil, ;entonces quiza uno de sus discipulos haya vuelto para
fomar su lugar?

Mientras los Dunedain debatian esta pregunta, el sol poniente
cayo tras las colinas de Evendim al oeste, y el cielo se oscurecio
sobre sus cabezas. De otra parte de la ciudad llego un agudo grito,
y un momento después llego corriendo Amarthiul hacia el concilio.

~jlarion! ;larion! —grité entre respiracion y respiracion—
Nos han traicionado!
—Qué te pasa? —pregunté lavion— ;Qué ha ocurrido?

—Brujeria oscura! —dijo Amarthiiil, cogiendo a ldrion del brazo—
Unf;:- de los supervivientes. El anciano. El llamado Thaurdir: El..

El joven montaraz tomo aire:
~jEs un espectro!

~;Un espectro? ;Como lo sabes? —pregunto larion con voz
de asombro.

—Cuando llevé a los supervivientes a ver a los sanadores, vi
que el anciano se escabullia. Pensé que era sospechoso, asi que

r 4 4 . F ’ .

lo segui en secreto —explico Amarthiul hablando rapidamente-.
Camino directo hacia las tumbas, y una vez alli aparito su capa.
Su rostro era alargado y ajado como el de un cadaver, pero

jsus ojos!
El montaraz palidecio, pero luego continuo:

~No hice ningun ruido, pero miro directamente al lugar donde
me ocultaba entre las sombras, v supe que podia verme con
esos ojos huecos. Al ser descubierto, desenvainé mi espada
para enfrentarme a él, pero se limité a reirse. jFue el sonido
mds horrible que jamds he escuchado! Después pude ver como
_los espiritus de los muertos se reunian en torno a él saliendo de
la &mrba abierta que tenia a su espalda. Fue entonces cuando

R e J-J.;'-l‘ "

ldrion estaba a punto de contestar cuando las llamas de la

gran hoguera se elevaron y luego se extinguieron, dejando a los
montaraces en total oscuridad. En torno a ellos se arremolino
una fria niebla. Del interior de esa negra neblina salian soni-
dos de araiiazos v susurros. Cuando sus ojos se ajustaron a la
oscuridad, percibieron la horrenda silueta de muchos espiritus
con oxidadas armaduras que los rodeaban. Los rostros muertos
los miraban con sus ojos vacios, y las manos descompuestas
levantaron las antiguas espadas para atacar.

—iA las armas, Dunedain! —grito Aragorn, desenvainando su
espada— ;Los espectros de Angmar caen sobre nosotros!

“Muros de los Muertos™ se juega con un mazo de Encuentros
creado con todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuen-
tro: Muros de los Muertos, larion, Hechiceria oscura y Muertos
malditos. Estos conjuntos se indican con los siguientes 1conos:

Indestructible

Un Enemigo con la palabra clave “Indestructible” no puede ser
destruido mediante dafio, incluso cuando el daiio que tenga sobre
su carta sea igual a sus puntos de impacto.
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EL SIGUIENTE TEXTO HASTA QUE LOS
‘HEROES HAYAN COMPLETADO LA MISION.

Los montaraces no estaban preparados para el ataque y
estuvieron a punto de ser superados por la siubita acome-
tida de Thaurdir y sus fantasmas. Pero los héroes que los
ayudaron llevaron a los Dinedain a la victoria con su in-
quebrantable coraje.

Aun asi, fue una batalla aterradora. Las espadas no eran las
unicas armas del enemigo, pues el miedo que inspiraban estu-
vo a punto de volver locos a los héroes. Pero a medida que se
acercaba el alba, los conjuros del hechicero empezaron a disi-
parse, y los montaraces se hicieron con la ventaja. Sin embar-
go, cuando la victoria parecia asegurada, Thaurdir atrapo a
Idrion y huyo de la ciudad. El valeroso montaraz estaba man-
teniendo a raya a dos enemigos cuando el hechicero lo golpeo
en la cabeza con un fuerte golpe. Después, Thaurdir ordeno a
dos de sus esbirros que se retirasen con el cuerpo. Los héroes
vieron desde detrds de un muro de guerreros fantasmales como
Amarthiul se lanzaba a la persecucion, pero no pudieron ayu-
darlo porque los enemigos les cerraban el paso.

Cuando la primera luz del sol atraveso las nubes, los he-
roes acabaron con el ultimo de sus antinaturales enemigos
y corrieron tras Amarthiul. Lo encontraron en la Puerta
de los Muertos, en estupor y con los ojos vidriosos. Seguia
blandiendo su espada y golpeando el aire en torno a él,
pero no quedaban espectros con los que combatir.

—Amarthiul! —grito uno de los héroes— El alba ha llegado
v el enemigo ha huido.

El Dunadan bajo su espada y miro a los héroes como quien
despierta de un sueno.

~No pude alcanzarlo —murmuro mientras caia de rodillas—.
Cuando vi que se llevaban a larion, traté de seguirlos. Pero la
niebla se hizo mds espesa a mi alrededor, y me perdi.

Lo que nublo tus ojos fue un hechizo malicioso —dijo uno
de los héroes tratando de reconfortar al joven montaraz—.
- 1EI espectro que nos atacc era un poderoso hechicero. Fue

Eljoven manmw eucamm enel .sfuat’a el cﬂigan?e en fo o
halcon de Idrion y se lo quedd mirando mientras lo sq;efa&m

~No importa +»dyn el Diinadan mientras aferraba el col-
gante y se ponia en pie—. Thaurdir se ha llevado a mi ami-
go, asi que lo perseguire.

~Te ayudaremos en esta mision —dijeron los héroes a una-.
No podemos abandonar a larion al mismo destino que
esos aldeanos.

—Entonces partamos con presteza —dijo Amarthiul envai-
nando su espada—. jAun podremos rescatarlo si actuamos
con rapidez!

Continuara en “Los pdramos de Eriador”, la primera
aventura del ciclo “Angmar despertado”.
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Miodos de j Juego |
El Seiior de los Anillos: el Juego de Cartas esté pensado tan-
to para jugadores esporadicos como para dedicados entusiastas.
Para permitir estilos de juego distintos hay disponibles tres mo-
dos de juego: Facil, Estandar y Pesadilla.

Modo Facil

El modo Facil es ideal para jugadores nuevos y para aquellos
que prefieren los aspectos cooperativos y narrativos del juego con
menor dificultad. Para jugar un escenario en modo Facil, sélo
tienes que realizar los siguientes pasos durante la preparacion de
cualquier escenario:

1) Afiade un recurso a la reserva de Recursos de cada Héroe.

2) Retira del mazo de Encuentros del escenario en curso todas las
cartas que tengan el indicador de “dificultad™ alrededor de su
icono de conjunto de Encuentro (un borde dorado).

Algunos escenarios antiguos (incluyendo los de las primeras
ediciones de la caja basica) no tienen el icono de indicador de
“dificultad” en las cartas pertinentes de su mazo de Encuentros.
Entra en edgeent.com para ver qué cartas tendrias que retirar de
€S0S escenarios,

Modo Esfandar

Para jugar a un escenario en modo Estandar, solo tienes que se-
guir los pasos de preparacion normales de ese escenario.

Modo Pesadilla

Los jugadores que quieran un desafio real-
mente dificil deberian considerar el uso de los
“mazos de Pesadilla” suplementarios (se ven-
den por separado) en cada escenario. Puedes
encontrar mas informacion sobre los mazos
de Pesadilla para El Senor de los Anillos: el

Mgo de Cartas en edgeent.com.
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