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La batalla de Fornost fue amarga y feroz, v dejo heridos a muchos
de los Dunedain. La vision de los espectros habia estado a punto de
quebrarles el espiritu, v si no hubiera sido por el valeroso esfuerzo
de los compaiieros de Iarion, los montaraces no habrian resistido
el ataque. Cuando por fin llego el alba, los Dunedain recuperaron
las fuerzas, apuntalaron las defensas de Muros de los Muertos y
atendieron a los heridos.

Amarthiul tenia otras preocupaciones. larion habia sido capturado
durante la batalla por el espectro Thaurdir, y aun habia tiempo de
acudir en su avuda. Los héroes que habian avudado a defender For-
nost prometieron también rescatar a larion, y asi comenzo su caza.
No les llevé mucho encontrar el rastro del enemigo, que llevaba hacia
las colinas del noreste.

Thaurdir y el resto de sus fuerzas, incluyendo a los secuaces que redu-

Jeron y capturaron a Idrion, se movian a toda prisa por las Quebradas

del Norte. A pesar de los esfuerzos del enemigo por huir, los héroes
eran menos en numero v estaban deseando perseguir a su presa. Los
captores de Idrion no se preocupaban de cubrir su rastro, asi que los
cazadores pasaron muchas horas persiguiéndolos a pie sin detenerse
a descansar, comer u orientarse. Recorrieron una gran distancia du-
rante la noche, con la esperanza de adelantar a Thaurdir bajo el man-
to de la oscuridad. Pero cuando salio el sol sobre las verdes colinas,
apenas habian recortado distancia a su adversario.

Amarthiul miro hacia el horizonte y suspiro, con el ceio fruncido
de preocupacion.

—Es inutil. Thaurdir es un espectro del mundo de las sombras, v sus
secuaces no necesitan comer ni descansar. Viajan durante semanas
sin sentir cansancio, mientras nosotros nos afanamos por seguir el
ritmo —dijo mientras se volvia apesadumbrado hacia sus compaieros.

—Paciencia, amigo mio —le respondio uno de los héroes, agarrandolo
del hombro—. Tanto si es hov al anochecer como si es dentro de dos
semanas, no dejaremos de perseguirlos hasta que hayamos rescatado
a larion. Deben necesitar mantenerlo con vida, pues no hemos visto
ninguna seiial de que haya sufrido daio.

~Es cierto, pero eso me preocupa de igual manera —dijo otro de la

- compania—. Amarthiul, ;qué sabes de larion? ;Qué razon podria te-
. ner Thaurdir para hacerlo prisionero? Seguro que Aragorn, capitan
" de los Dunedain, habria sido un premio mayor:

El joven montaraz saco el colgante de larion de una de las bolsas
que llevaba en el cinturon y se lo quedo mirando con remordimiento.

—Yo... No estoy seguro —dijo sacudiendo la cabeza—. 8¢ que larion

- procede de un noble linaje. Este es el simbolo de su casa.

- Les mostro a los héroes el colgante que mostraba un halcon volando

que habian visto que llevaba Iarion.

= . ST L EE——

~Decis que es un premio menor que Aragorn, y no hay duda de que
eso es cierto. Pero llevamos mucho tiempo ocultandole al Enemigo el &
verdadero legado de Aragorn. El de Idarion no precisaba de tal secre-

to. El ha llevado con orgullo este colgante desde que vo lo conozco.

Los ojos del montaraz se entrecerraron, y miro a los héroes con una

amarga venganza en sus palabras.

—Sea cual sea el motivo, sé lo que vi en Fornost. Thaurdir podria ha- 3

berse llevado a muchos otros, pero en lugar de eso los dejo muertos o
heridos. Cuando Idrion lo desafio, envio a sus secuaces de uno en uno,

sacrificandolos a la espada de larion para agotarlo. Queria capturara

[arion con vida. Puede que ese fuese su plan desde el principio.

El resto de la compania asintio en respuesta a Amarthiul, cuya logica
parecia solida.

~Mas razon aun para administrar nuestras fuerzas —dijo uno de los he-
roes—. De nada le servira a larion que nos caigamos de fatiga. Debemos
estar listos para luchar cuando alcancemos al espectro. [ Prosigamos!

Continuaron siguiendo el rastro de su presa durante muchas millas,
manteniendo un ritmo sostenible, descansando brevemente cuando lo
necesitaban y apresurandose cuando las huellas del enemigo los lle-
vaban colina abajo o a través de terreno llano. Finalmente llegaron

al limite de las Quebradas del Norte, donde las verdes colinas dieron

paso a las vastas vy desoladas tierras del Eriador septentrional. La

nieve y una helada lluvia comenzaron a caer sobre sus capas y capu- 3f
chas, v por primera vez desde que salieran de Fornost, sintieron la

necesidad de acampar para pasar la noche.

Fue la primera noche que overon los aullidos. Sonaban por todas par-
tes a su alrededor, haciéndose mas fuertes a cada minuto que pasaba.
Uno de los héroes se puso al frente v alerto al resto de la compariia.

~No podemos demorarnos. Los lobos de esta zona son malignos y

Jferoces, v la oscuridad de la noche es su terreno de caza.

Levantaron el campo rapidamente, sintiendo como el peso del can- =
sancio comenzaba a pasarles factura. Durante toda la noche les per-
siguio el incesante aullido de los lobos. Amarthiul dio voz a la preo- =

cupacion que todos compartian:

—Me temo que nuestra caza se ha convertido en la suya...

“Los paramos de Eriador” se juega con un mazo de Encuentros creado
con todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro: Los
paramos de Eriador, Tierras salvajes de Eriador y Tiempo horrible.

Tierras salvajes de Eriador vy Tiempo horrible pueden encontrarse e

la expansion deluxe El reino perdido de El Sedior de los Anillos: el

Juego de Cartas.
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".Valof

Valor es un nuevo activador que aparece en algunas cartas de Jugador
del ciclo Angmar despertado. Las acciones y respuestas con el acti-

. vador Valor, presentadas como “Acciéon de Valor” o “Respuesta de
- Valor” solo pueden ser activadas por un jugador cuya Amenaza sea
. 40 o0 mas.

Si una carta de Evento tiene dos efectos, uno con el activador Valor
y otro sin €l, solo puedes elegir activar uno de los dos efectos cuando
juegues la carta. En ese caso sigues pudiendo elegir el efecto con el
activador Valor solamente si tu Amenaza es 40 o mas,

Salida del Sol y Caida de la Noche

Este escenario incluye un Objetivo de doble cara, Salida del Sol/Caida
de la Noche. El lado Salida del Sol de este Objetivo tiene el texto “Es
de dia”, y el lado Caida de la Noche de este Objetivo tiene el texto
“Es de noche”. Por si mismo, el estado de “Dia” o “Noche™ no tiene
ningun efecto inherente. Sin embargo, muchas cartas de Encuentro de
este escenario (incluyendo Salida del Sol y Caida de la Noche) tienen
efectos adicionales o distintos dependiendo de si es de dia o de noche.

Amarthiul

Amarthiul es un Objetivo-Aliado de este escenario. Durante la pre-
paracion, el jugador inicial toma el control de Amarthial. Amarthiul
tiene el siguiente texto: “Respuesta: Después de que un Enemigo se
enfrente a un jugador, dale el control de Amarthiul a ese jugador.” Esta
espuesta es opcional. v te permite darle el control de Amarthitl a otro
jugador después de que un enemigo se enfrente a él. Amarthial no
pasa de un jugador a otro al pasar la ficha de Jugador inicial.

Amarthiul también tiene el siguiente texto: “Si Amarthial abandona
el juego, los jugadores pierden la partida.” Este texto no puede ser
modificado por efectos de cartas.

NO LEAS

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

Habian soportado el frio helador y los afilados colmillos de
los malignos lobos durante muchos dias, viajando tanto como
podian durante el dia v defendiéndose de feroces ataques cada
noche; pero con el tiempo, la compaiita habia ido acumulando
cansancio. Tras derrotar al lider de la manada, las criaturas se
retiraron, pero tras pasar noches sin descanso siendo persegui-
dos vy acosados por los lobos, se habian desviado mucho de su
camino, hasta llegar cerca de la cumbre del Monte Gram, que
se alzaba hacia las nubes del norte. Estaban lejos de Thaurdir
v de su amigo larion, sin modo alguno de saber cuanto tiempo
habian perdido combatiendo a los malignos lobos. Y lo que era
peor aun, estaban demasiado agotados como para seguir avan-
zando sin dormir, y muchos habian enfermado por el frio. La
poca caza que habia en los paramos habia sido ahuyentada por
los lobos, y las raciones de Fornost se estaban agotando.

Tras muchos dias en estas condiciones, una noche sin aullidos
fue un gran alivio. La compania debatio durante bastante tiem-
po si esto significaba que podian acampar durante la noche

" Pubiishing Inc. Todos los derechos reservads a sus respectivos propietanos. Fantasy Flight Games

2044 -Fantasy Flight Publshing, Inc. Ninguna parte de esie proOULLU pugde 7epioouCiise i
permiso escrto explicibo. Middie-sarth, El Sefor de las Anlllos, v Ios nombres de los personapes,
phjetos. sucesos y lugares que contiene Son Son marcas comertiales de The Saul Zaentz Company
¢/b/a Middle-earth Enterprises y son usados, bajo licencia, por Fantasy Fhight Games. Living Card
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'sin pef;gm pero a ﬁn de Cﬂmm esfaban déﬂiﬂﬁ’ﬁﬁﬁﬁwﬁ_
tos y débiles como para continuar. Aun sabiendo que waﬁan en’
una posicion peligrosa, no tenian mas alternativa que detenerse

durante la noche.

Fue entonces cuando atacaron los trasgos. Surgieron ampara-
dos por la oscuridad, cubiertos de pieles blancas que se fundian
con la nieve. Los centinelas que montaban guardia fueron em-
boscados por detras, derribados y amordazados. Uno vio a los
trasgos que se acercaban y dio la alarma, pero fue alcanzado
inmediatamente por las flechas de los trasgos. Los gritos del
centinela despertaron al vesto de la compaiiia, pero al ser sor-
prendidos y estando en inferioridad numérica de diez a uno, la
situacion era desesperada. El mayor de los trasgos se adelanto
y sonrio con malicia.

~Rodeadlos! |Que no escape ninguno! —bramo~ jGornckh los

quiere vivos!

El combate fue futil. Los héroes combatieron con valor, pero la
pesada nieve entorpecia sus movimientos, v los trasgos tenian
una gran ventaja. La mayor parte de la compania quedo incons-
ciente, o fue acorralada y tuvo que rendirse. Otros pelearon has-
ta el amargo final, aunque los trasgos parecian estar tratando de
fomar tantos prisioneros como pudieran. Quienes se resistieron
v no pudieron ser capturados fueron atravesados por puntas de
flecha o de lanza de piedra, y ﬁwmn abandmmdas en la nieve
para desargrarse. e '

Los héroes se vieron obligados a rendirse, v fueron desarmados
y maniatados. Tras cruzar varias miradas, se dieron cuenta de
que Amarthiul ya no estaba entre ellos, v no estaban seguros de
si su cuerpo estaba entre los muertos.

~Vamos, chicos —grufio el mayor trasgo mientras ponia en pie
a uno de los héroes y lo obligaba a marchar a punta de lanza—.
El Monte Gram espera.

La historia continta en “Huida del Monte Gram”, la segunda
Aventura del ciclo “Angmar despertado”.
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Con los ojos vendados, la compaiiia tuvo que recorrer los tuneles de
Monte Gram. Parecieron caminar millas hacia arriba y a través de
muchos corredores serpenteantes. Cuando les quitaron las vendas, se
encontraron en lo mas profundo de la fortaleza de los trasgos, sin el
menor indicio de una ruta de escape.

Las mazmorras de Gorndakh eran espantosas y repugnantes. Olian a
podredumbre y descomposicion, y el suelo estaba humedo, cubierto de
escarcha y cieno. La titilante luz de las antorchas apenas iluminaba
las salas de la mazmorra. Los trasgos separaron a los companeros v
los llevaron por tuneles distintos, pasando por camaras repletas de te-
rribles instrumentos. Por toda la mazmorra resonaban gritos de dolor
v lamentos que los llenaron de terror.

Los compaieros acabaron en celdas separadas, todas sin ventanas y
cubiertas de escarcha. Algunos fueron arrastrados a celdas cercanas
a la entrada de la mazmorra, mientras que a otros los llevaron mucho
mas dentro. Todos estaban solos. Cualquier intento por su parte de
llamar a sus comparnieros suponia recibir una rapida paliza.

Uno a uno, fueron llevados a los aposentos de Gornakh, quien los
interrogo cruelmente empleando un cuchillo o un latigo, sumdndo-
les cicatrices y tristeza cada vez que le daban una respuesta gue no
le satisfacia. Aun asi, ninguno se atrevio a traicionar a sus compa-
fieros o su mision, ni dijo nada que no fueran respuestas mordaces
o insultos musitados.

En raras ocasiones, les ofrecieron una repulsiva carne de origen
desconocido que olia a muerte y probablemente sabia igual de mal,
pero ninguno se atrevio a comersela. Sin embargo, tras un prolon-
gado periodo de hambre, incluso esa repugnante carne empezaba a

Pt 8

RIS NS

e

parecer tentadora. La infinita oscuridad de la mazmorra les habia

hecho perder toda nocion del tiempo, y empezaron a preguntarse si
habia la menor esperanza de escapar. La semilla de la desesperacion
echo raices y comenzo a crecer.

Por fin, la monotonia se rompio cuando uno de los miembros de la
compaiiia oyo lo que sonaba como un regimiento de orcos que llegaba 3§

a la mazmorra.

—;Gorndakh! —bramo una voz familiar que resonaba por las salas—
jHemos venido a reclamar tus prisioneros en nombre de Daechanar!

La heroina se puso de pie v se inclino contra los frios barrotes, tratan-
do de ver en la oscuridad. Era imposible confundir esa voz, retorcida
y tertida de maldad. Eva Thaurdir, el espectro al que se habian enfren-
tado en Fornost. EI gue se habia llevado a su amigo.

—Pero jsomos nosotros quienes los capturamos! Son nuestro premio,
no el tuyo... | Y aun no he terminado de jugar con ellos! —protesto
Gornakh, furioso por la presencia de Thaurdir,

La voz de Thaurdir era fria e imponente.

—~Recuerda con quien estas hablando —respondio—. Lovd Daechanar
los ha reclamado para él. Liévalos a Carn Dum de inmediato. Servi-
ran como buenos soldados para el Senor de Angmar:

Se produjo una larea pausa siniestra.
/ { ).

~/ O debo recordarte lo que hace Lord Daechanar con quienes no
le obedecen?

La heroina apreto con fuerza los barrotes de su celda, sorprendida
por la mencion de un Senor de Angmar. La discusion entre Thaurdir
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empezo a airarse. Varios de los guardias de Gornakh sa-

lieron de la sala, probablemente para dirigirse al lugar donde se pro-
ducia la discusion. La heroina se estremecio de pensar en el destino
- que podria esperarle al trasgo que desafiase a Thaurdir, o peor aun,
el destino que podria esperarle a los comparieros de la heroina. En
L ese momento, una tenue luz se deslizo por las paredes, y unas leves
% pisadas se acercaron a la celda. Aparecio la silueta de un hombre en-
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mazo capturado. Un mazo capturadn no tiene su proma pila de mf& i i

tes; todas las cartas descartadas de un mazo capturado se colocan en la |
pila de descartes de su propietario. !

Después de preparar su mazo capturado. cada jugador solo elige 1 Heé-

roe para que sea su Héroe inicial. A continuacion, cada jugador pone |

aparte y boca abajo 1 de sus otros Héroes al azar. Devuelve cualquier ‘yum

capuchado, iluminada apenas por la luz de una antorcha. La heroina
se aparto de los barrotes con cautela.

Héroe restante al mazo capturado de su propietario y barajalo, y luego
pon cada Héroe puesto aparte boca abajo como la primera carta del
mazo capturado de su propietario.

-

o T

—No te inquietes —susurro el hombre, y Amarthiul se quito la capucha
que le cubria el rostro.

Capturar X

Capturar es una nueva palabra clave de Huida del Monte Gram que

representa Lugares o Enemigos que custodian una o mas cartas cap-
turadas. Cuando entre en juego una carta de Encuentro o de Mision E
con la palabra clave Capturar X, antes de resolver los efectos “Al ser
revelada™ de la carta, cada jugador coge las X primeras cartas de su
mazo capturado y las captura colocandolas boca abajo bajo esa carta.
Si los jugadores estan en distintas etapas de la mision, sélo realizan
esta accion los jugadores que se encuentren en esa etapa.

. Levanto un llavero y abrio la puerta de la celda, y una oleada de
~ alivio inundo a la prisionera.

o
b,

o T

— Amarthiul! ;Has vuelto a por nosotros! —susurro la heroina mien-
tras salia de la celda y abrazaba al montaraz.

B \N\\h‘\\
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—Por supuesto. Tras la batalla con los trasgos, escapé y logré seguir
el rastro de todos hasta esta montana. Al principio no logré encontrar
una entrada, pero cuando llegaron Thaurdir y sus orcos, me escabulli
tras ellos. Cuando el carcelero se distrajo, me dirigi a tu celda. El
camino por el que entré ahora esta vigilado por orcos del norte. Sin
embargo, hay otra salida, una puerta oculta en lo alto del extremo
meridional de la montaiia. Of a uno de los trasgos hablando de ella.
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Cartas capturadas y rescatar car{as

Cuando las cartas estan capturadas boca abajo bajo una carta de En-
cuentro, se llaman “cartas capturadas™ y se consideran fuera del juego.

sin estar bajo el control de ningtn jugador. Esto puede ocurrir por la
palabra clave Capturar X o por efectos de cartas de Encuentro que le =
indiquen a un jugador que capture 1 o mas cartas bajo una carta con-_
creta. Si una carta es capturada estando en juego, se descartan todas

las fichas y cartas Vinculadas que tenga.

Cuando abandone el juego una carta de Encuentro o de Mision que
tenga | o mas cartas capturadas debajo, todas las cartas capturadas
de debajo son “rescatadas™ por sus propietarios. Las cartas resca-
tadas se colocan en la mano de su propietario. Si es rescatada una
carta de Héroe, ponla en juego inmediatamente bajo el control de
su propietario.

[ g~

. —Bien —replico el héroe—. Encontraremos a tantos de los demds como
. podamos y nos dirigiremos a esta puerta meridional.

s
i, o T ¥ed

L Amarthiil dudo durante un instante y tensé la mandibula.

—Si Thaurdir esta aqui, eso significa que Iarion también lo esta. Debe
de querer llevarnos a todos juntos hacia el norte, a Carn Dim —dijo
mientras le daba el llavero a la heroina, cerrando su mano sobre él—
Aqui encerrados hay muchos mds de nuestra compaiia. Encuéntralos
v dirigios a la puerta meridional. Yo intentaré encontrar a larion y
nos reuniremos alli.
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La heroina asintio, v los dos se saludaron haciendo entrechocar los
antebrazos. Tras esto, el montaraz regreso en silencio por donde ha-
bia venido.

b
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Crear un area de preparacion

Cuando se indique que cada jugador “crea su propia area de prepara-
cion™, cada jugador deja un édrea frente a si que sirva como su area de
preparacion privada. S6lo podran interactuar entre si de cualquier for-
ma aquellos jugadores que compartan un area de preparacion comun.
Los jugadores seguiran resolviendo cada fase de la partida siguiendo
el orden del turno, comenzando por el jugador inicial (que sigue cam- =
biando en cada ronda). Sin embargo, la resolucion de cada fase tendra
lugar como si s6lo estuviesen presentes en la partida el jugador o ju- =
gadores que compartan una misma area de preparacion.
Los jugadores no pueden afectar a otros jugadores (o cartas con-
troladas por jugadores) con los que no compartan un area de
preparacion comun. Esto significa que no puedes disminuir la
Amenaza de un jugador, jugar una carta Vinculada sobre uno de =
sus personajes, etc., a menos que dicho jugador comparta un drea
de preparacion contigo. |
Durante la fase de Encuentros, los jugadores sélo revelan 1 carta =
por cada jugador que comparta su area de preparacion. Asi, en una i
partida de 4 jugadores en la que los 4 jugadores hayan sido separa-
dos, cada jugador afiadiria 1 carta a su area de preparacion.
Los efectos de las cartas de Encuentro se limitan a cada area de
preparacion. Por ejemplo, si un efecto hace referencia a “cada
jugador”, entonces solo hace referencia a los jugadores que
——compartan el arca de preparactén ata‘quesevaa afiadir la carta
de Encuentro,

La nueva sensacion de libertad dio paso a una temerosa ansiedad.
Las salas estaban en mayor silencio que nunca. Sola y sin armas ni
equipo, la tarea que la aguardaba era sobrecogedora. Aun asi, no
podia abandonar al resto de la compaiiia. La heroina hizo acopio de
valor y se puso manos a la obra...
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“Huida del Monte Gram” se juega con un mazo de Encuentros creado
con todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro: Huida
. del Monte Gram y Orcos de Angmar. Orcos de Angmar puede encon-
. trarse en la expansion deluxe EI reino perdido de El Sedior de los
" Anillos: el Juego de Cartas. -
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|} Preparar un mazo capturado

. Al preparar Huida de Monte Gram, la etapa 1A pide a cada jugador

. que prepare un mazo capturado distinto. Un mazo capturade represen-

'~ ta los Aliados, Héroes y equipo que le han quitado al grupo de cada

~ jugador y que debe encontrar y recuperar antes de poder jugarlos.

| _1 Para preparar un mazo capturado, retira todos los Aliados, cartas
Vinculadas Objeto, cartas Vinculadas Montura y cartas Vinculadas
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Unirse a ofro jugador
En la etapa 2B aparece la instruccion “tnete a otro jugador™ si no hay
cartas capturadas bajo la mision. Unirse a otro jugador tiene lugar abandonar a lirion? ‘P”Eﬁ'ﬁ’lfé Amarfhm&— Nﬂ: no
al comienzo de la fase de Viaje. El jugador o jugadores que se unen jDebemos dirigirnos a toda prisa a Carn Diim, para ﬂfmﬂz“‘" a
. deben anadir todas las cartas de Encuentro de sus areas de preparacion los orcos y rescatarlo!
. al area de preparacion del jugador o jugadores a los que se unen, man-
' teniendo los Enemigos enfrentados a ellos y descartando cualquier
Lugar activo que haya en el area de preparacion de la que se van. Si
hay varios jugadores que no tengan cartas capturadas bajo la etapa 2B
durante la misma fase, unen las misiones comenzando por el jugador
inicial v siguiendo en el sentido de las agujas del reloj. Si no hav Amarthivl abrié la boca para responder. pero sabia que llevaban
_]ugadores a los que unirse, los jugadores deben avanzar a la etapa 3. razon. La mayoria estaban heridos, y algunos llevaban dias sin
comer. Tenian la ropa rota, y las raciones se habian agotado
mucho tiempo atras. Ademds, les quedaba poco del equipo que
habian traido de Fornost.

—Entiendo como te sientes ~dijo otro de los miembros de la com-
paiiia a Amarthiul—, pero ;estando solos y agotados por el cau-
tiverio vamos a enfrentarnos a todas las fuerzas de Angmar en
su bastion de Carn Ditm?

No LEAS ~Tenéis razon —acabo diciendo ape&*adumb?adﬁ— gEﬂfﬂm'-'Eﬁ
EL SIGUIENTE TEXTO HASTA QUE LOS qué? ;Hemos fallado en nuestra mision?

HEROES HAYAN COMPLETADO LA MISION.

~No —dijo el héroe con una sonrisa— Auin no. No mientras quede
esperanza. Sabemos que quieren a ldrion con vida por algtin si-
niestro motivo. No tenemos otra eleccion que dirigirnos al sur; a
Rivendel, para buscar el consejo de Elrond y recuperar fuerzas.

oA R

X

En retrospectiva, el frio humedo de la mazmorra era un ambien-
te placido en comparacion con el tiempo helado del exterior. El
estrecho paso que serpenteaba montana abajo era resbaladizo
¥ traicionero, y un paso en falso podria ser fatal. Después de Agarro el hombro de Amarthiul y prosiguio.
horas de cauteloso descenso por el paso, llegaron al pie de la
montania, se ocultaron en las copas de'los arboles y esperaron.

KGR

AN

—Quiza entonces podamos asaltar Carn Dum para rescatar a
larion. Pero tenemos muchas millas por delante antes de llegar
No paso mucho tiempo antes de que Amarthiul llegara por el a Rivendel, vy Thaurdir sigue persiguiéndonos. Cada cosa a su
estrecho paso v la compaiia volviese a reunirse, ldrion no es- tiempo, hermano,

taba con él.

ot e
s g
LA

Amarthiul asintio, y la compania se puso camino hacia el sur.
~Thaurdir esta al tanto de nuestra huida —dijo torvamente el
montaraz después de haberse saludado vy evaluado sus efecti-
vos— Nuestra suerte ha cambiado. Ahora somos nosotros los
perseguidos.

La historia contintia en “A través de las Landas de Etten”,
la tercera Aventura del ciclo “Angmar despertado™.

e f#;-_f:iﬁ!.;':iﬂﬁ

N F

—¢ Y qué hay de Idrion? —pregunto otro miembro de la compaiia,
a lo que la respuesta de Amarthiul fue un silencio solemne.

D

—Intenté llegar hasta él —explico tras una larga pausa—. Era
prisionero de los orcos que llegaron con Thaurdir. Estaba in-
consciente, pero ileso. Maté a muchos orcos, pero aparecio ese
terrible espectro v empezo a pelear conmigo. Ordend a los or-
cos que se lo llevaran a Carn Dum, y me mantuve a raya mien-
tras escapaban.

o]

ki

Amarthiul solto una maldicion y golped un darbol cercano con el
puiio ensangrentado, lleno de furia y desesperacion,

P

o

e

—Volvio a vencerme, y apenas logré huir con vida. Lo peor es
que Thaurdir nos sigue el rastro, y temo que solo he empeorado
las cosas.

-.":':-‘.".: S T A R g o s AT

—~Nos rescataste de la tortura y la muerte, o de algo peor —res-
pondio uno de los héroes para reconfortar a su amigo—. Ahora
debemos reorganizarnos y alejarnos de este espantoso lugar. Me
temo que no podemos perseguir a los captores de larion hacia el
norte, no en el estado en el que nos encontramos.
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Rossiel

eneth nin Ninnith. . Me llamo a mi misma Rossiel, pero no

siempre fue asi. Cuando naci, mi padre me dio el nombre

de Ninnith, un nombre que llevé durante siglos. A mi
hermana mavor la llamaron por el pelo rojo de mi madre, una
rareza entre los elfos de Lorien, pero cuando le crecio el pelo
ar-mi-hermana, fue dovado eomo-tas-hojas-del mallora-Todos
los nombres son una profecia que aiin no se ha cumplido, nos
decia mi madre. Pero ninguna sentimos nunca una conexion
con el nuestro.
De niiia, era dada a las aventuras. Mi tutelaje comenzo
pronto, pero a menudo pasaba los dias explorando los bosques
de Lorien con mi hermana mayvor. Padre me decia que no
anduviera por ahi, pero mi corazon estaba en las copas de los
arboles. En la mas profunda oscuridad de la noche, me gustaba
trepar a uno de los arboles de Cerin Amroth, el punto mas alto
de Lorien. Me encantaba mirar hacia el noreste, hacia el bosque
antes conocido como el Bosque Verde. Sus copas apenas eran
visibles en el horizonte, verdes v llenas de vida. Y mi hermana
se escabullia sin falta para seguirme por el bosque.
—¢ Vuelves a tener la cabeza en las nubes, Ninnith?
— Trepa hasta donde estoy! —contestaba yo.
Y ella lo hacia, reuniéndose conmigo sobre las ramas repletas
de hojas doradas. Nos queddabamos alli sentadas durante
horas, observando como el sol se alzaba sobre el bosque.
Cuando volviamos a Caras Galadhon, madre nos reganaba.
Nos decia que fuésemos a buscar a una de las doncellas de la
Dama e hiciésemos lo que nos pidiese.
Echo de menos esos dias. Los dias cuando la sombra era
delgada, el Bosque Verde era verde y yo podia ver sonreir a
mi hermana.
Mis lecciones progresaban mas rdpido que las suyas. Los
elfos pasan cientos de aios aprendiendo y practicando sus
artes, pero yvo dominaba cada tema en cuestion de décadas.
Algunos me llamaban prodigio. Yo odiaba esa palabra. De
ella se colegia que yo tenia algin poder para cambiar mi
destino. Lorien era una hermosa prision, pero no dejaba de
ser una prision. No tardé mucho en estar bajo el tutelaje de la
mismisima Dama Galadriel, lo que era un gran honor. Rara
vez tenia la oportunidad de visitar a mi familia. Pasaba la
mayor parte de mis anos viviendo en el gran arbol situado
en el centro de la cindad de dos darboles. sepavada de ni
hermana. A diferencia de mi, ella podia salir del Naith en
misiones diplomaticas con una escolta de elfos. A menudo
viajaba a Amon Lanc, que antaiio fue la capital del reino de
Thranduil. A veces acudia a la Dama Galadriel con mensajes
del mismo Thranduil.
—iMi pequena Ninnith! —me decia al verme, con una jovial
sonrisa que me alegraba el corazon.
Pasaron muchos siglos. La sombra del este crecio. En el sur
del Bosque Verde aumentaban los susurros acerca de una
oscura amenaza, pero ante ellos solo hubo preocupacion
e inaccion. La ultima vez que me escabulli de la ciudad
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v subia Cerin Amroth, miré hacia Amon Lanc y vi una gran
oscuridad sobre el Bosque Verde. Un escalofrio me recorrio
la espalda. Tuve un terrible presentimiento, como si supiera lo
que jba a llegar pero no pudiera aceptarlo. Al mirar hacia el
horizonte, supe que debia marcharme.

ferore los gritosde-los tentirelas mientras descendia o toda
prisa por los flets del gran drbol, llevandome una lanza de plata
coronada de hojas de las salas del artesano. Corri tan rdpido
como me llevaban las piernas, atravesando las grandes puerias
v cruzando el puente blanco que era la unica salida de la ciudad.

Senti una terrible libertad al atravesar los bosques del Naith,
esquivando drboles mallorn con pasos tan silenciosos como el
viento. Pero no podia encontrar disfrute en el viaje, pues sabia
que no habria alegria al final. No dejé de correr hasta llegar
al Anduin, donde empleé uno de los barcos blancos amarrados
en la orilla eeste para cruzarlo. Aunque hasta esa noche
Jjamds habia salido de Lérien, mi hermana me habia hablado
a menudo de la ruta por la que viajaban para llegar a Amon
Lanc. Recordé sus palabras y segui la senda que ellos tomaban
sin desviarme.

Llegué a las lindes del Bosque Verde al final del tercer dia.
Al encontrarme ante sus enormes drboles, senti la maléfica
presencia de su interior. Eso no me impidio entrar, pero la
sombra se hacia mas espesa con cada paso que daba en la
oscuridad. En poco tiempo vi el horror que confirmo mis peores
temores. Solté la lanza y cai de rodillas con los ojos empaiados.
Los elfos habian muerto cruelmente, atrapados por gruesas
telaranas v colgados de las copas de los darboles como una
siniestra demostracion. Temblando, trepé las ramas y los
liberé de las redes. Tenian la piel de un blanco cadavérico,
demacrada como si se hubiera ajado sobre los huesos. Los
rostros estaban congelados en una mueca de dolor.

Mi hermana estaba entre ellos. Mi hermana, Rossiel. Muerta
a manos de unos monstruos, hijos de Ungoliant que habian
infestado el bosque v expulsado al pueblo de Thranduil. El
precioso Bosque Verde sobre el que cantaba cuando era nifia.
Las lagrimas acudieron a mis ojos v me nublaron la vista.
Aferré con fuerza mi lanza. Rossiel. Mi hermana.

Su nombre no seria olvidado. El nombre que le dio mi madre,
El mio no tiene sentido; el suyo es el nombre al que se unia

la profecia. El.nombre_que solia murmurar-mientras dormia.

cuando ansiaba verla. El nombre que llevaba una sonrisa a
mis labios cada vez que lo oia. Su nombre seguiria viviendo.

Me toqué un mechén de mi pelo rojo sin poder creérmelo.
Todos los nombres son una profecia que aun no se ha cumplido.
A partir de ese momento, su nombre seria el mio. Jure que
algun dia purificaria el mal que habitaba en este lugar. Nunca
mas me permitiria estar sin hacer nada, permitir que me
mantuvieran presa en el Naith. Tomé las riendas de mi destino
v sali al mundo con el recuerdo de mi hermana grabado a

fuego en mi mente para siempre,
| eneth nin Rossiel. Si... mi nombre es Rossiel.
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- Nivel de dificultad = 4
. La compaiita apenas habia logrado escapar con vida de las mazmo-

rras del Monte Gram, gracias a la valentia del montaraz Amarthiul y
de la habilidad y astucia de los héroes que rescataron a sus compa-

& fieros. Tras dirigirse al sur desde el Monte Gram, descubrieron que el

regreso a Rivendel estaba repleto de peligros a cada paso. La necesi-
dad de darse prisa obligo a la compania a adentrarse en las salvajes
Landas de Etten, una decision que no tardaron en lamentar:

. Las Landas de Etten eran un territorio indomito vy sombrio, repleto de

trolls v bestias que merodeaban a su antojo en una busqueda cons-
tante de comida. Los héroes habian recuperado algunas de sus perte-
nencias de las mazmorras, pero estaban agotados por su cautiverio, y
maltrechos de combatir a tales monstruos.

Un tiempo horrible descargaba sobre las ondulantes colinas El cielo
no se despejo ni siquiera un instante, y un torrente de lluvia cayo
constante sobre sus capas. La lluvia enfangaba el terreno, empavaba
sus ropas y les helaba los huesos. Las nubes del cielo eran de color
obsidiana. De noche, tapaban la luna y las estrellas, y la unica luz que
tenian para guiarse eran los ocasionales fogonazos de los rayos. De
tanto en tanto, un ensordecedor trueno descargaba en las inmediacio-
nes, haciendo que les pitaran los oidos.

En las colinas de los trolls apenas podia encontrarse comida, y menos
atn refugio. Si lograban encontrar uno, como una pequena cueva en
la que ocultarse o un grupo de arboles que les proporcionaran cober-
tura, podian descansar un poco, a salvo de los trolls y de la lluvia. Sin
embargo, pronto se veian obligados a seguir en marcha, pues debian
mantener un ritmo constante para llegar a Rivendel a tiempo de ayu-
dar a larion. Al menos ésa era la razon que daban a su prisa. Sabian
que el espectro Thaurdir seguia persiguiéndolos, y la idea de que los
aleanzave-en-este tervible lwoar-lepabea de-temor sus corazones..

“A través de las Landas de Etten” se juega con un mazo de Encuentros
creado con todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro:
A través de las Landas de Etten, Tierras salvajes de Eriador y Tiempo
horrible. Tierras salvajes de Eriador y Tiempo horrible pueden encon-
trarse en la expansion deluxe El reino perdido de El Senor de los
Anillos: el Juego de Cartas.
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Valor es un nuevo activador que aparece en algunas cartas de Jugador
del ciclo Angmar despertado. Las acciones y respuestas con ¢l acti-
vador Valor, presentadas como “Accion de Valor” o “Respuesta de
Valor” sélo pueden ser activadas por un jugador cuya Amenaza sea
40 o mas.

Si una carta de Evento tiene dos efectos, uno con el activador Valor =
y otro sin €1, solo puedes elegir activar uno de los dos efectos cuando =

juegues la carta. En ese caso sigues pudiendo elegir el efecto con el
activador Valor solamente si1 tu Amenaza es 40 o mas.

Batalla

Si una carta de Mision tiene la palabra clave Batalla, cuando haya
personajes asignados a esa mision, cuentan su %% total en lugar de
su & total al resolver la mision. Los Enemigos y Lugares del area

de preparacion siguen usando su YW para oponerse a este intento de
progresar en la mision.

Objetivos-Lugar
En este escenario hay cuatro cartas de Objetivo-Lugar: Zona Boscosa,
Cueva Aislada, Campamento Abandonado y El Fontegris. Estas cartas

son Objetivos que también se consideran Lugares a todos los efectos,

excepto que no tienen \. v pueden tener la palabra clave Protegido
como otros Objetivos.

Mientras un Objetivo-Lugar esté protegido por otra carta de En-

cuentro (incluyendo las misiones secundarias), no puede ser el Lu- :':

gar activo. Como otros Objetivos protegidos. una vez que sc¢ retira
la carta de Encuentro vinculada, el Objetivo-Lugar vuelve al area de

preparacion. S6lo entonces podran viajar a €l los jugadores. Si un -':
Objetivo-Lugar esta protegido por un Lugar, viajar al Lugar que pro-

tege el Objetivo-Lugar no cuenta como viajar al Objetivo-Lugar.

Seg uro

Seguro es una nueva palabra clave del escenario A través de las
Landas de Etten que representa refugios en los que los jugadores pue-
den resguardarse del mal tiempo y de los violentos trolls de las Landas
de Etten.

Cuando los jugadores viajen a un Lugar con la palabra ¢lave Seguro, =
devuelve inmediatamente al drea de preparacion a todos los Enemigos

enfrentados.

Mientras un Lugar con la palabra clave Seguro sea el Lugar acti\?ﬁ}__

ignora los efectos “Al ser revelada” de todas las cartas de Traicion,
considera todo el texto de reglas impreso de todas las misiones sc-
cundarias de encuentro como si estuviera en blanco, y los Enemigos

no realizan comprobaciones de enfrentamiento. Al final de la fase
de Mision, si un Lugar seguro es el Lugar activo, afiddelo a la zona

de victoria.
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. Amarthitl es un Objetivo-Aliado de este escenario. Durante la pre-

paracion, el jugador inicial toma el control de Amarthiul. Amarthial
tiene el siguiente texto: “Respuesta: Después de que un enemigo se

enfrente a un jugador, dale ¢l control de Amarthial a ese jugador.”
£ Estarespuesta es opcional, y te permite darle el control de Amarthiul a

otro jugador después de que un enemigo se enfrente a €l. Amarthial no
pasa de un jugador a otro al pasar la ficha de Jugador inicial.

Amarthitl también tiene el siguiente texto: “*Si Amarthiil abandona
el juego, los jugadores pierden la partida.” Este texto no puede ser
modificado por efectos de cartas.

NO LEAS

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

El viaje por las Landas de Etten estuvo repleto de penurias y
agitacion, pero la compania logro perseverar por el salvaje
territorio. Soportaron el frio y esquivaron trolls, y cosas peo-
res, a cada paso. Cuando escalaron la ultima colina y vieron el
bosque de Rhudaur ante ellos, suspiraron con alivio y se ale-
graron por primera vez desde que escaparan de las mazmorras
de los trasgos.

~Esta es la tierra de Rhudaur, uno de los tres reinos del antiguo
Arnor —explicé Amarthiul mientras entraban en el bosque de pi-
nos—. El linaje de Isildur no sobrevivié en Rhudaur, y a lo largo
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de Angmar usurpam# al m'hma rey de Rhudaur hace ﬁiﬂéﬁiﬁ;&-
cientos de anos. Desde ese momento, Rhudaur quedo sometido
al Rey Brujo, y los Dunedain que quedaban en esta tierra ﬁueraﬂ-
asesinados a sangre fria o huyeron hacia el oeste. -

—Estas muy versado en la historia de tu gente —dijo asombrado
uno de los héroes.

Amarthiul sonrio.

—Es importante que los Dunedain recordemos quiénes somos
v de donde venimos ~respondio-. Nuestro reino fue dividido y
nuestro pueblo se disperso durante la larga guerra contra Ang-
mar, y no quedamos muchos. Pero creemos que llegard un mo-
mento en el que la sangre de Isildur podrd reunir los reinos de
Arnor y Gondor. Si olvidamos nuestra herencia, perdemos nues-
tro proposito.

Cuando tuvieron la certeza de haberse alejado lo suficiente de
las colinas de los trolls como para poder descansar a salvo, la
compaiiia acampo, cazo y preparo comida fresca por primera
vez en semanas. Pero no podian demorarse demasiado. Su des-
tino aun estaba a muchas millas al sureste, v sentian un frio que
los seguia a Rhudaur, como si tentaculos de terror hubieran rep-
tado tras ellos a través de las landas...

La historia contintia en “Le traicion de Rhudaur”, la cuarta
Aventura del ciclo “Angmar despertado”.

et gl vy

FANTASY
 FLIGHT
GAMES

B e P

SIS "h'w J iy yfﬁwr '-ﬂ"«f e el il #-r#ff e -r—-.wam 5 M.rxﬁfdrﬂ ,ff g :ﬁ!f’kﬁ’

{
i
.i
;

ey
'Y

P

SEPGP A G AT i p i

A

e ."a- I "- i n .‘.: n P L “
PRUEBA o e
DE COMPRA RN




SR AR NAT e

o

S LS

ke,

J—
"f'\“.\\“:;

_.*
e

e :'.J"-I-:
oy Zh\-’r‘.h

A Y B

—

b

—

¥
.

(A (A i A B

¥

y -

P e

W W
i fg.j;,.

-

— F— o e b i A A T R

prvyey asvean e fenmeng Seue i sy

B T e -

£

.. Nivel de dificultad =5

Tras escapar de su cautiverio en las mazmorras de los trasgos del
Monte Gram y de una muerte helada en los crueles Paramos Frios a
- manos de hambrientos trolls, los héroes llegaron por fin al bosque de
Rhudaur. La compaiita recorrio un buen trecho durante varios dias,
v el buen tiempo y la abundancia de comida los motivaron a viajar a
buen ritmo. Pero independientemente de la cantidad de leguas atra-
vesadas, la oscura presencia y el miedo que notaban en algun rincon
de su mente desde que huyeran de Monte Gram no dejaban de ace-
charlos. Cuando dormian, les acosaban espantosas pesadillas, y cada
momento de vigilia estaba lleno de la sensacion de ser perseguidos.

Mientras viajaban, veian pruebas de la caida del reino por todo el bos-
que. Cruzaron antiguas ruinas y rodearon torres de piedras y escom-
bros, olvidadas desde hacia mucho y desoladas por aiios de deterioro.

—Esta zona lleva siglos practicamente deshabitada —les explico Amar-
thitil-. Cuando el Rev Brujo se anexioné Rhudaur, los leales a él fue-
ron llamados a luchar en su larga guerra con Arthedain. El reino de
Rhudaur fue abolido y abandonado para que se echara a perder.

—Tendrian que ponerte a ensefiar a los estudiantes jovenes —dijo uno
de los companieros con una risa, e incluso el mismo Amarthiul sonrio.

—Quizas, pero éste es el camino que he elegido para mi —afirmo Amar-
thiul con expresion solemne—. Cuando era mas joven, segui a larion y
a otros montaraces que iban en una expedicion de caza. Estaba ansio-
so por demostrarles a los demds que podia ser uno de ellos. Pero fui
demasiado osado y necio, y los orcos me capturaron. larion arriesgo
su vida para salvarme. Su determinacion y su disposicion a sacrifi-
carlo todo me inspiraron a convertirme en algo mas que un erudiro
o un sanador. Juré que pagaria mi deuda de vida con acero y sangre.
Queria convertirme en un guerrero y en un lider como él, para salvar

“a otros como-el me salvo a mi.

El montaraz suspiro y se froto la frente con preocupacion.

~Ahora es él quien estd prisionero, torturado o algo peor, y estoy im-
potente para poder avudarlo.

~ Amarthiul parecia desconsolado. Habia sido duro ver como la de-
L terminacion del joven montaraz quedaba sin recompensa durante

tanto tiempo.

. —Ahora entiendo por qué estas tan decidido a encontrarlo —dijo uno
* de los héroes— No pierdas la esperanza. Aiin no nos han derrotado.

En ese instante, la mirada del joven montaraz se fijo en un punto de-
tras de los héroes, en lo profundo del bosque, y sus ojos se abrieron
como platos.

& Es eso lo que creo que es? —musité mientras echaba a correr.

o No habian visto a Amarthiul correr 1an rdpido desde que salieran
* de Fornost. No tardaron en alcanzar al montaraz, pues el edificio

que habia visto estaba a cincuenta metros, medio oculto por drboles
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v matorrales. El bosque de pinos daba paso a un pequeno claro
oculto por todos los lados por una espesa maleza. Al otro lado del
claro, vieron una puerta fortificada de piedra, decrépita por los
aiios de deterioro, olvidada por el tiempo, pero aun solida. Tras ella

se encontraban las ruinas de una antigua fortaleza encajada en el 3

hosque. Habian visto varias ruinas similares durante su viaje, pero
lo que les llamd la atencion fue el simbolo pintado en la puerta de

madera. Era el simbolo del majestuoso halcon volador. Amarthial

saco el colgante de Iarion de debajo de su tunica, donde lo llevaba
unido a una gruesa cadena.

—Este simbolo... |Es el mismo! —exclamo mientras sostenia el colgan-
te junto al simbolo de la puerta.

—~Mencionaste que Idrion llevaba este colgante con orgullo como sim-
bolo de su linaje —dijo uno de los héroes, v la compania intercam-
bio miradas inquietas— Es un descubrimiento fortuito. No tenemos
el menor indicio de por qué Thaurdir, y ese tal Daechanar que le da
ordenes, hicieron prisionero a Thaurdir en Fornost. Si Amarthiul tie-
ne razon y el espectro iba tras Iarion desde el principio, estas ruinas
podrian contener la respuesta a este misterio.

Hubo un murmullo de aquiescencia v Amarthiul asintio.

—¢ Entonces a qué estamos esperando? —declaro con un brillo expec-
tante en sus 0jos.

Pero en cuanto abrieron la puerta, una furiosa rdfaga fria como el
hielo los derribo. El viento aullaba. Habia algo vil en el aire que los
rodeaba, en las ruinas v en el bosque que tenian detrds. Algo maligno
habitaba en el hogar ancestral de larion, y lo que era peor, la malicia
que los habia seguido desde el Monte Gram estaba cerca...
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*“La traicion de Rhudaur” se juega con un mazo de Encuentros crea-
do con todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro:

- La traicion de Rhudaur, Muertos malditos y Ruinas de Arnor. Muertos
. malditos y Ruinas de Arnor puede encontrarse en la expansion deluxe
- El reino perdido de El Seiior de los Anillos: el Juego de Cartas.

Valor es un nuevo activador que aparece en algunas cartas de Jugador
del ciclo Angmar despertado. Las acciones y respuestas con el acti-

- vador Valor, presentadas como “Accion de Valor™ o “Respuesta de

Valor” sélo pueden ser activadas por un jugador cuya Amenaza sea
40 o mas.

Si una carta de Evento tiene dos efectos, uno con el activador Valor
y otro sin ¢, solo puedes elegir activar uno de los dos efectos cuando
juegues la carta. En ese caso sigues pudiendo elegir el efecto con el
activador Valor solamente si tu Amenaza es 40 o mas.

' La inve stigacion

Este escenario incluye 3 misiones secundarias que se afiaden al area
de preparacion durante la preparacion, con “el lado de mision boca
arriba”. Estas cartas son de doble cara, y tienen un lado de mision por
un lado y un Objetivo Pista en el otro. Mientras tengan el lado de mi-
sién boca arriba, funcionan como una mision secundaria de encuentro.
Cada una de estas misiones tiene el siguiente texto: “Cuando esta
mision sea superada, dale la vuelta.”. Esto significa que debes poner
el lado de Objetivo boca arriba. Como Objetivo, cada una de estas car-
tas tiene un texto que permite a los jugadores reclamar el Objetivo y
vincularselo a Amarthiul o a un Héroe. Por lo tanto, al completar cada
una de estas misiones secundarias, los jugadores pueden reclamar Ob-
jetivos que los ayuden en su mision.

Amarthiul

Amarthiul es un Objetivo-Aliado de este escenario. Durante la pre-
paracion, el jugador inicial toma el control de Amarthiul. Amarthiul
tiene el siguiente texto: “Respuesta: Después de que un enemigo se
enfrente a un jugador, dale el control de Amarthiul a ese jugador.” Esta
respuesta es opcional, y te permite darle el control de Amarthitl a otro
jugador después de que un enemigo se enfrente a ¢l. Amarthiul no
pasa de un jugador a otro al pasar la ficha de Jugador inicial.
Amarthial también tiene el siguiente texto: “Si Amarthiial abandona
el juego, los jugadores pierden la partida.” Este texto no puede ser
modificado por efectos de cartas.
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La investigacion de las ruinas llevada a cabo por fa mmpaﬁm

fue fructifera pero peligrosa. La fortaleza ancestral de Idrion
estaba encantada por tumularios de los Dunedain que se habian

puesto del lado de Angmar, y por los espiritus de aquellos a
quienes habian matado en su siniestro pacto. Pavecia que pocos

Drinedain habian logrado escapar con vida de este lugar, igual
que los héroes apenas habian logrado escapar vivos de alli,

Cuando estuvieron a una distancia razonable, comenzaron a
Juntar las piezas de lo que habian descubierto en la ﬁarra?am
mientras caminaban a buen paso. La mayoria de. iﬂs'-anﬁgm
documentos que encontraron estaban demasiado hechos Jirones
v desvaidos como para leerlos, pero algunos ain eran legibles.
Entre ellos habia un arbol genealogico escrito dentro de W!
tomo de cuero con el emblema del halcon que tan familiar les

resultaba ya: el emblema de la familia de larion.

—; Mirad! —grito el héroe que sostenia el tomo, senalando el dr-
hol-. Reconozco este nombre: Daechanar. Es el mismo nombre
que quien da las ordenes a Thaurdir, jel “seftor de Angmar"
que mencionaron en las mazmorras de los trasgos!

Una de sus compaficras sacudio la cabeza mientras sopesaba la——

que acababan de descubrir.

~No puede ser la misma persona. Ha pasado mas de un siglo.
Los Dunedain viven mucho tiempo, pero no son inmortales. El
Daechanar de este arbol genealogico deberia de llevar muerto

mucho tiempo...

rats

Estuvieron un rato dandole vueltas a la idea, pero estaban de-
masiado cansados por las adversidades sufridas como para

llegar a ninguna conclusion. Aunque empezaban a entender
los acontecimientos que se habian desarrollado en Arnor hace

muchos siglos, atin faltaban muchas piezas del rompecabezas,

—Deberiamos continuar hacia Rivendel —acabé declarando uno
de los héroes—. Ni siquiera Thaurdir puede perseguirnos alli, v
podemos consultarle a Elrond acerca de estos asuntos. Si hay
alguien que entenderd con qué estamos. tratando, ese es él.

Hubo un murmullo de asentimiento, y la compafiia siguié via-

Jjando con gran velocidad. La fantasmal presencia de Thaurdir
aun pesaba sobre ellos, como una ominosa nube de tormenta
que amenazaba con alcanzarlos si se demoraban mas tiempo...

La historia continua en “La batalla de Carn Diim”, la ql@ntn

Aventura del ciclo “Angmar despertado®.
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larion es de la sangre de Daechanar. Creo que tiene la intencion de
poseer a larion para usarlo como su nuevo cuerpo. Entonces se com-
pletara su regreso a este mundo. Con el Rey Brujo en Minas Morgul,
Daechanar gobernaria la oscura tierra de Angmar, y va habéis visto
orcos cumpliendo sus ordenes y a los trasgos del Monte Gram pres-
tandole lealtad. La seguridad del norte se haria afiicos. b
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" Cuando la compaiiia de los héroes llegd a Rivendel, las hojas habian
caido y el frio del invierno se habia adentrado en el sur. Fueron reci-
bfdm por guardias élficos que reconocieron a los héroes y les dieron
" a bienvenida antes de escoltarlos a la Ultima Morada y de ofrecerlos
comida y bebida que aceptaron de buen grado. Cuando pidieron ver
a Elrond, se les concedio audiencia rapidamente y fueron llevados a

Parecia dificil de creer;, pero la sabiduria de Elrond no mentia, y los
la Sala de Elrond.

héroes no dudaron por un instante de la verdad gue habia en sus pala-
bras. Por fin encontraban sentido a todo lo que habian vivido,

o
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& El seiior élfico entro poco después y les pidié a los héroes que se sen-
' taran v le contaran su relato. La compania hablo largo y tendido con
. Elrond sobre su viaje: su descubrimiento de Amon Forn, el ataque en
- Fornost, su cautiverio en el Monte Gram y la informacion que habian

encontrado en las ruinas de Rhudaur.

¥

~larion lleva semanas prisionero —dijo uno de los héroes con tono tris-
te, esperando que no estuviera todo perdido—. ;Llegamos demasiado
tarde como para evitar que el plan de Daechanar obre sus frutos?

Amarthiul aferro el colgante del halcon volador que colgaba de su

Cuando mencionaron el nombre de Daechanar y le mostraron a Elrond — cyello v hablo con tono apasionado:

& el tomo que habian encontrado en el hogar de los ancestros de Idrion,

F " = 3 3 4 faer fye T - > " =) ' ad 2 ,
el senor élfico entrecerro los ojos al reconocerlo y tenso la mandibula. jDebemos dirigirnos al norte inmediatamente:

Elrond hablo con calma pese a la acuciante situacion, levantando su

~Es un nombre que llevo mdas de mil aiios sin escuchar pronunciar _
palma hacia el montaraz.

~dijo—. El Daechanar del que hablais antaio fue un Dunedain de

Rhudaur. Fue él quien preparo el camino para la caida del reino, pa-

sandose al bando de Angmar vy uniéndose al Rey Brujo como uno de

sus lugartenientes de confianza. Su hermano Idrchon y sus hijos se
& encontraban entre los pocos Diinedain que lograron huir hasta llegar
a Imladris, donde se quedaron un tiempo.

~Tu valentia es admirable, joven montaraz, pero ten paciencia. Un
poderoso ritual como éste no es algo que pueda realizarse facilmenie.

Que Thaurdir y sus fuerzas atacaron cuando lo hicieron no es ninguna
coincidencia. Dentro de varias semanas llegard el solsticio de invier- B
no. Es el dia mas frio y oscuro del ciclo anual, el ultimo dia antes de =
que la vida comience a brotar de nuevo. En la noche del solsticio, =
Daechanar encontrard un camino mas facil hacia el cuerpo de Idrion.

Si no me equivoco, esta esperando a que llegue el momento adecuado.

Eso significa que tenemos tiempo de reunir nuestras fuerzas y de que
vosotros descanséis. Debéis de estar agotados por vuestro largo viaje.

3
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£
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Elrond sabia de lo que hablaba por sus propios recuerdos. Habia vivi-
do esos acontecimientos, no los habia leido en un libro.

~Poco después, las fuerzas de Angmar asediaron Rivendel. Nuestros
 enemigos nos asaltaron durante mucho tiempo, pero tras miuchas es-

taciones logramos romper el asedio. larchon estaba entre quienes lu-
charon por defender Imladris. Vi como se encontro con su traidor her-

mano en el campo de batalla. Daechanar murio y ganamos la batalla,

pero ldarchon estaba inquieto por las ultimas palabras de su hermano y
acudio a mi en busca de consejo. Incluso hoy sigo recordando sus pa-
labras: "Os sobreviviré a todos, y perseguiré a tus descendientes mu-
cho después de que hayas muerto. Mi amo se ha encargado de ello.”
. Temi que el seior de los Nazgiil le hubiera enseiiado alguna siniestra
; hechiceria a su lugarteniente que reparara la carne muertay atrapara

El serior élfico llamo a varios elfos que acudieron al salon, y les en-
cargo que viajaran hacia el sur y el oeste para encontrar a tantos
montaraces como pudieran y convocarlos a Imladris.

~No tengo una hueste de elfos que poder enviar a la batalla, pero os
acompanaran al norte aquellos de quienes puedo prescindir, hasta la

fortaleza de Carn Dum.

Los héroes se miraron y asintieron, confirmando sus intenciones antes
de ponerse en pie. Uno de ellos hizo una pequeiia reverencia hacia

::ffp”f":xfﬁ'f'l:-_u:_ = s

el espiritu de los muertos en este reino. Elrond y se dirigic a &l cortésmente:

*

~Daechanar debe ser detenido. También nos aventuraremos al norte
para terminar esta mision.

= Los ojos de Amarthiul se abrieron de miedo y comprension, y se puso
- en pie.

e
o

&
4

W

—/;Nos estas diciendo que el Daechanar que da ordenes a los muertos
" que hemos encontrado es el mismo gue murio hace tanto tiempo?

:.-l" r':a S

h - o

Amarthinl se volvio hacia los héroes con el rostro lleno de'sever‘d:
determinacion. '

-&.

-l

. —Exactamente —replico Elrond, pidiendo al joven montaraz que volvie- 4 migos mios, habéis arriesgado vuestras vidas una y otra vez por

. -

b g Ll

" ra a sentarse— Solo que creo que nunca fue derrotado realmente. Su
" cuerpo estaba destrozado, pero su espiritu perduro. “Perseguiré a tus
L descendientes mucho después de que hayas muerto,” Decis que Idrion
: ;_ﬁde capturado con vida en Fornost, y no creo que sea una coincidencia.

: H:zn una pausa durante un largo momento mientras sopesaba lo que

los mios. Por favor, permitid gue me una a vosotros. Alli donde os
lleven vuestros viajes, mis espadas seran vuestras si me dais permiso
para avudar.

~Te has ganado un sitio entre nosotros —dijo uno de los héroes aga-
rrando a Amarthiul por el antebrazo— Nos sentimos @gradesfdos e
tenerte luchando a nuestro lado. i
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La compapia descansé bien en Rivendel durante mas de dos semanas,
recuperandose de sus heridas y agotamiento. Cada dia respondian

L mds montaraces a la llamada de Elrond, y llegaban a Imladris arma-
. dos con arco y espada, deseosos de buscar venganza por sus herma-
.' nos caidos en Fornost. Esperaron tanto como pudieron para preparar
- el asalto, pero pronto se les agoto el tiempo y no pudieron demorarse

mas si querian llegar a Carn Dam antes del solsticio de invierno.
Con un pequeno pero determinado grupo de elfos y montaraces de su
parte, su unica esperanza era abrirse paso luchando por la fortaleza

para poder detener el ritual de Daechanar:..

*La batalla de Carn Dum” se juega con un mazo de Encuentros crea-
do con todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro: La
batalla de Carn Daim, Orcos de Angmar y Brujeria oscura. Orcos de
Angmar y Brujeria oscura pueden encontrarse en la expansion deluxe
El reino perdido de EIl Senor de los Anillos: el Juego de Cartas.

Thaurdir es una carta de Enemigo de doble cara que se afiade al area
de preparacion al preparar La batalla de Carn Dim. Un lado tiene el
rasgo Capitdan, y el otro el rasgo Campeon. Cada uno de los lados tie-
ne un efecto Obligado que se activa después de que sea revelada una
carta Hechicerta, o después de que se le dé la vuelta. Siempre que un
efecto dé la vuelta a Thaurdir de un lado a otro, activa su nuevo efecto
Obligado después de darle la vuelta al nuevo lado.

Siempre que Thaurdir dé la vuelta de un lado a otro, mantén todas las
fichas y cartas Vinculadas que tuviera. No abandona el juego durante
esta transicion.

Puesto que Thaurdir no tiene dorso de carta de Encuentro, no puede
ser colocado ni afiadido al mazo de Encuentro por ningtin motivo.

Ejemplo: Los jugadores estan en la etapa 1B y Thaurdir
tiene el lado Capitan boca arriba. Los jugadores revelan
la carta de Traicion “La Voluntad de Daechanar”, que
hace que los jugadores den la vuelta a Thawrdir para que
muestre su lado Campeon. Una vez dado la vuelta, activa
su nuevo efecto Obligado, gue dice: "Obligado: Después
de que se le dé la vuelta a Thaurdir o se revele una carta
de Traicion con el rasgo Hechiceria, Thaurdir se cura 3
puntos de daiio v realiza un atagque contra el jugador ini-
cial.” Thaurdir se curara 3 puntos de dano y realizara
un ataque contra el jugador inicial y permanecera con el
lado Campeon boca arriba.

Al final de esa ronda, si Thaurdir sigue con el lado Cam-
peon boca arriba, los jugadores tendran que darle la vuel-
ta a su lado Capitdn, porque el texto de la etapa 1B dice:
“Al final de la ronda, si Thaurdir tiene el lado Campeon
boca arriba, dale la vuelta.”. Una vez dado la vuelta, ac-
tivara su nuevo efecto Obligado, gue dice: "Obligado:
Después de que se le dé la vuelta a Thaurdir o se revele
una carta de Traicion con el rasgo Hechiceria, adjudica
[ carta de Sombra a cada Enemigo que hava en juego.”

Valor es un nuevo activador que aparece en algunas cartas de Jug’aﬂuf"? iy
del ciclo Angmar despertado. Las acciones y respuestas con el aeti- |
vador Valor, presentadas como "Accion de Valor” o “Respuesta de |
Valor” solo pueden ser activadas por un jugador cuya Amenaza sea |

40 0 mas.

S1 una carta de Evento tiene dos efectos, uno con el activador Valor

y otro sin €l, solo puedes elegir activar uno de los dos efectos cuando
juegues la carta. En es¢ caso sigues pudiendo clegir ¢l efecto con ¢l
activador Valor solamente si tu Amenaza es 40 0 mas.

Batalla

S1 una carta de Mision tiene la palabra clave Batalla, cuando haya
personajes asignados a esa mision, cuentan su 9 total en lugar de
su €3 total al resolver la mision. Los Enemigos y Lugares del drca

de preparacion siguen usando su Y para oponerse a este intento de

progresar en la mision.

NO LEAS

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

Al matar a Thaurdir, sus restos se desmoronaron y se hicie-
FOR cenizas ante sus ojos, v su armadura vy armas cayveron al-
suelo con estrépito. Pero antes de poder alegrarse de su vic-
toria, el aire se llené con el aullido de los lobos, como si los
tuvieran alrededor:

—;Trasgos! —grito uno de los montaraces de la ne:ag*i;am‘m—*
[ Trasgos del Monre Gram! :

La comparita se encontré atacada por trasgos desde ef.s*w* mien-
tras que los orcos de Carn Dum se reagrupaban una vez mas.
Tenian un momento apenas para colarse en la fortaleza antes de
verse rodeados por todas partes. Uno de los elfos que los habian
acompaiiado desde Rivendel se volvié a los héroes con expresion
torva y grité para hacerse oir sobre el estruendo del combate.

—;Debéis entrar en la fortaleza y detener el ritual de Daechan ar! '

-2 Y qué hay de vosotros? —replico preocupade uno de los hé-
roes— ;No podréis aguantar eternamente frente a estos trasgos!

~;Entonces no os eternicéis! jMarchaos! ~les rogo de nuevo a
los héroes antes de unirse a la refriega.

Los héroes no tenian otra eleccion que dejar al resto de su grupo
que lidiaran con los trasgos y colarse por las puertas ﬂfﬂ gm &
Diim. Mataron a los pocos orcos que qwdabau@ SH_CO¥-
no, v se infiltraron en la far'rafez‘a enemiga para e '_ a
Daechanar y rescatar a su amigo...

La historia contintia en “El reino del terror”, Ia wxﬁqaﬁ
ra del ciclo “Angmar despertado”. .
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Amarthiul

darion puso la mano en el pomo de su espada como solia
hacer cuando hablaba a su pupilo con severidad.

—No vendras con nosotros a esta mision. Te lo he dejade
elaro en numerosas ocasiones.

Su orden era firme, v su mirada, decidida. Hace afos, cuando
el padre de Amarthiul cayvo en combate, fue Ildrion quien
acogio al nino y se convirtio en su mentor, ensenandole los
caminos de los Dunedain. El chico era listo, pero temerario.

Sov mejor luchador que ninguno de los de mi edad, y el

mas rdpido. He superado todas las pruebas a las que me han
sometido los ancianos. Estoy listo, jte lo juro!
Aungue Amarthiul solo tenia diez v cuatro, decia la
verdad. Entre sus semejantes, habia demostrado tener una
inteligencia v habilidad con las armas superiores. El chico
aprendia rapido, v va sabia mucho sobre las tradiciones de su
pueblo, pero estaba mucho mas interesado en cazar orcos y
otros agentes del Enemigo.

Crees que ganar cien combates de entrenamiento y leer sobre
las guerras de nuestros ancestros te prepara para cualquier
cosa, pero nunca has cazado enemigos como estos. Los orcos
tienen la piel dura, son fuertes y realmente aterradores. Su
odio es abrumador; ahoga tus pensamientos con ira y los
ficrce mics peligrosoy de (o-gue podriay imaginar,

Amarthil hizo una mueca de valor y empezo a hablar, pero su
mentor sacudio la cabeza v lo interrumpio.

Mi decision es definitiva. Te quedaras agui y seguiras con
[ entrenaniiento.

Dicho esto, Idrion v los demds montaraces se marcharon de
Fornost con premura. Su mision era urgente. Los batidores
habian informado de orcos aventurandose por las colinas de
Evendim. lanto si eran parte de un plan mayor o si buscaban
victimas por las orillas del lago Nenuial, los montaraces se
encargarian de ellos igual.

Amarthitil se negaba a gue lo dejaran atrds tan fdcilmente.
Cogio raciones para varios dias v se armo con dos espadas
de la armeria de Fornost. Siguio a los otros montaraces hacia
el veste, lo suficientemente cerca como para poder seguir sus
huellas. pero demasiado lejos como para que ellos se dieran
cuenta de que los seguia. El joven Dinadan se aseguro de
que no lo vieran, sabia que si revelaba su presencia cerca del
rio Brandivino, los moniaraces no tendrtan mas remedio que
dejarle seguir con ellos.

El ritmo de los montaraces era mucho mas rapido de lo
quee Amarthitl habia pensado, v recorrieron muchas leguas
cada dia. Aunque le costaba seguirlo, estaba resuelto a
demostrar que era capaz de las hazanas de sus hermanos, y
sut determinacion lo espoleaba a continuar. Se imaginaba que
cuando por fin revelase su presencia a los demds montaraces,
estarian orgullosos de él e impresionados de que hubiera
fogrado seguirles el ritmo.
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Por desgracia para Amarthiul, no habia contado con los orcos
que viajaban hacia el este siguiendo el Brandivino. Al ver un
abjetivo facil, caveron sobre Amarthitl al amparo de la noche,
cuando eran mas fuertes v su enemigo estaba cansado. Cuando
el primer orco dio un grito de batalla en su gutural idioma,
Amarthivl se¢ quedo paralizado, con el corazon latiéndole
vialentamente en el pecho. Los orcos cargaron contra él desde
todas direcciones. Desenvaino sus espadas con valentia y
trato de defenderse, pero el terror lo abrumaba. Sus afios de
entrenamiento se desvanecieron de su mente y fueron sustituidos
por el panico. En pocos segundos estaba en inferioridad.

Los orcos no buscaban matar al joven. En lugar de eso, lo
derribaron y desarmaron. Un orco lo agarré mientras le
vendaban los ojos y lo ataban con una gruesa cuerda.

~Ja! ;Oué tenemos aqui, muchachos? —pregunio un
orco con una risotada mientras pateaba cruelmente al
Dunadan apresado.

—Parece carne fresca —respondio otro—. [Vamos a comérnoslo!
—No tan rdpido! Este es joven. Seguro que hay mds de los
suyos cerca. Vamos a atraparlos. Luego los mataremos a todos.

Amarthiiil se maldijo por su necedad. Por su culpa, los demas

montaraces iban a ser emboscados por el grupo de orcos que
querign cazar.

—;No! Soy el inico... —empezo a decir, pero uno de los
orcos lo amordazo con un fajin de gruesa lana y su voz
salio amortiguada.

Lo ataron boca abajo de la rama de un alto arbol y se
escondieron, sabiendo que cualquier montaraz que estuviera
cerca vendria a investigar los ruidos de la refriega. Poco
tiempo después, Amarthinl oy6 un sonido de hojas seguido de
repente por el ruido del combate que rugia como una tormenta.
Con los ojos vendados sin poder ver nada, solo podia escuchar
indefenso el silbido de las espadas, el sonido de las cuerdas
de los arcos, el entrechocar del acero.... Y después, silencio.
Alguien corto la cuerda y Amarthiul cayo al suelo. Cortaron
sus ligaduras una a una, aunque una mano enguantada lo
sujetaba desde atrds firmemente por las muniecas. Cuando le
quitaron la venda de los ojos, quien tenia ante él, mirandolo
en silencio, era larion. Alrededor del chico yacian muertos
los orcos. Muchos de los montaraces estaban heridos, con
la armadura mellada o cortada, y cuyvas heridas sangrantes
estaban siendo tratadas con una pasta de hierbas y vendas.
larion no decia nada. El silencio era lo que mas le dolia. Sabia
que los habia fallado, los habia puesto en peligro.

—Y-vo... vo... —~comenzo a decir con el corazon en la garganta y
quedandose sin palabras— Lo siento.

No pudo decir nada mdas antes de empezar a sollozar.

~No pasa nada, pequeno —dijo su mentor, dandole un abrazo
v poniéndole la mano en la cabeza—. Algun dia me devolveras
el favor.
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Nivel de dificultad =7 Muertos Reanimados
La capital de Angmar era un lugar aterrador. Cuando los héroes hu-

bieron derrotado a los orcos que protegian la entrada y accedido al
interior, todo estaba siniestramente silencioso en comparacion a la
batalla que se libraba en el exterior. Las salas de Carn Ditm eran frias
v solitarias, aunque alli donde se aventuraran los héroes entre sus
muros, tenian la sensacion constante de estar siendo observados. El
reino de Angmar se habia cobrado una cantidad de vidas incalculable
a lo largo de muchos siglos en su larga guerra con los Dunedain. Con
cada paso que daban, la carga se hacia mas insoportable.

Muchas cartas de Encuentro del escenario El reino del terror piden
a los jugadores que “reanimen™ una carta. Cuando se le pida a un
jugador que reanime una carta, coloca esa carta boca abajo delante =
de dicho jugador, como si acabara de enfrentarse al jugador desde el
area de preparacion. Las cartas boca abajo que han sido reanimadas se
llaman “Muertos Reanimados” y actian como si fueran cartas de En-
emigo Muerto viviente con coste de enfrentamiento 0, 2 \, 2 9%, 2 @
y 2 puntos de impacto. Como recordatorio, cada carta de Mision tiene
el siguiente texto: “Los Muertos Reanimados son Enemigos Muerto
La fortaleza era enorme, pero si agudizaban los sentidos, ofan gritos ~ viviente con 2 . 2 9. 2 @ y 2 puntos de impacto.” Si un Mucrto
de dolor que procedian de abajo. Asi que se adentraron en las profun- ~ Reanimado es destruido o abandona el juego por cualquier otra razon,
didades de la fortificacion, descendiendo por muchos largos y empi-  es colocado en la pila de descartes de su propietario.

nados tramos de escaleras. A su alrededor; los corredores se hicieron

mas estrechos, v los muros de piedra se les venian encima.
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En algun lugar de estas catacumbas, rodeados por los muertos vigi-
lantes, su amigo larion se debatia en su tormento. Espoleados por una
determinacion de acero, los héroes comenzaron su busqueda...

“El reino del terror” se juega con un mazo de Encuentros creado con
todas las cartas de los siguientes conjuntos de Encuentro: El reino del
terror, Muertos malditos y Brujeria oscura. Muertos malditos y Bru-
jeria oscura pueden encontrarse en la expansion deluxe EI reino per-
dido de El Seiior de los Anillos: el Juego de Cartas.

i Valor es un nueve activador que aparece en algunas cartas de Jugador
. del ciclo Angmar despertado. Las acciones y respuestas con el acti-
vador Valor, presentadas como “Accion de Valor™ o “Respuesta de
Valor” solo pueden ser activadas por un jugador cuya Amenaza sea
40 o mas.
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Si una carta de Evento tiene dos efectos, uno con el activador Valor
y otro sin €l, sélo puedes elegir activar uno de los dos efectos cuando

~ juegues la carta. En ese caso sigues pudiendo elegir el efecto con el
activador Valor solamente si tu Amenaza es 40 0 mas.
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Los héroes apenas tuvieron unos segundos mientras las catacu-
mbas se desmoronaban y desplomaban a su alrededor. Corrieron
tan rdpido como podian, tratando de recordar la ruta que habian
tomado por-las oscuras y laberinticas salas de Carn Dim. Las
paredes temblaron y chirriaron mientras un oscuro poder las
recorria. Los muertos vivientes se desplomaron y empezaron a
descomponerse, los siniestros espiritus se dispersaron, y el po-
der que habia invocado Daechanar empezo a desmoronarse con
su derrota.

Las oscuras nubes que habia sobre la fortaleza se dispersaron,
v la luz del dia baiio el campo de batalla. Con la derrota de su
amo v el sol cavendo sobre ellos, los trasgos huyeron hacia su
refugio montaiioso en el sur. Los elfos y montaraces restantes,
espoleados por el cambio de las tornas, hicieron desbandarse
a los orcos. La batalla estaba ganada... pero la victoria era
agridulce. Cuando los héroes salieron de la fortaleza llevando
el cuerpo de larion, su compaiiia se lleno de una gran triste-
za. Aunque habian podido detener a Daechanar y evitar que sus
planes dieran fruto, habian llegado demasiado tarde para salvar
a su amigo. La tragedia de tener que matar al montaraz con su

~propia mano era algo que los héroes nunca olvidarian, aunque

podian hallar consuelo en sus ultimas palabras.

El viaje de retorno fue rdapido, pero cargado de melancolia.
Aungue el invierno habia llegado al norte con toda su crudeza,
el letal tiempo antinatural que ya les resultaba familiar parecia
remitir con la caida de Daechanar, y el mal de Angmar ya no se
atrevia a hacer acto de presencia para interponerse en el camino
de los héroes. Cuando dejaron atras el pico del Monte Gram, los
elfos decidieron seguir su camino y dirigirse de vuelta a Riven-
del. Los héroes les dieron las gracias por su avuda, y los elfos
les dijeron que eran bienvenidos en Imladris cuando hubieran
terminado sus asuntos con los Dunedain. El resto de la com-
paiiia prosiguio hacia Fornost, al oeste, para dar descanso a sus
camaradas caidos.

Los montaraces y los héroes enterraron a los muertos en una
tumba dedicada a quienes caian en defensa del Norte, y se reu-
nieron para pronunciar palabras en memoria de su valeroso sa-
crificio. Después de que itodos menos los héroes y Amarthiul se
hubieran marchado, el joven montaraza se acerco al sepulcro de
Idarion sosteniendo el colgante del halcon volador:

—No pude salvarlo —dijo cuando se acercaron los héroes.

La muerte del mentor de Amarthiul pesaba como una losa en
Su corazon.

~Ninguno de nosotros pudimos —respondio uno de los héroes con
tono triste—. Pero si no hubieras estado tan decidido a perse-
guir a Thauwrdir y rescatar a tu amigo, ;quién sabe qué horrores
habria desatado Daechanar sobre las tierras que protegen
los tuyos?

L montaraz asintio, aferrando el colgante con mas fuerza.

*%Nv tenia hermanos ni herederos. El lingje de Iarrrbon y
H aechanar ha terminado. ' e
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larion parecia un acto dificil. Al dejar el colgante sobre Iﬂ rumba |

de su amigo, canto serenamente;

Un hombre sin miedo en la noche oscura.
Un fiel hermano lleno de bravura.

Su espiritu va del mundo ha partido.

Con nuestros caidos ahora esta unido.

Uno de los héroes le puso la mano en el hombro a Amarthil, EI-
montaraz habia pasado por mucho y habia expevimentado un

gran crecimiento durante su viaje.

~[drion era un noble guerrevo. Estaria orgulloso de ver lo ﬁléri‘b :

que te has vuelto.

Se quedaron alli un tiempo, llorando su pérdida, antes de salir'

de las silenciosas tumbas de Fornost.
( Que haras ahora?

~Os ofreci mi espada, /lo recordais? —dijo Amarthiul con una
cdalida sonrisa— Los Dunedain estan en deuda con vosotros, y
quiero pagar esa deuda. Si alguna vez necesitais mi ayuda, no
dudéis en llamarme.

ron a Rivendel y pasaron el resto del invierno al cuidado de los
elfos, recuperandose de sus muchos viajes y batallas. Sin embar-
go, antes de que la nieve se fundiese, llego un mensajero con un
pergamino que tenia un peculiar sello.

Parecia que la ayuda de los héroes volvia a ser necesaria. Com-
pletamente descansados y listos para la aventura, agradecieron
a Elrond su hospitalidad y velvieron a adentrarse en la natura-
leza, cabalgando tan rapido como podian hacia el oeste... Hacia
los Puertos Grises.

Con esas palabras de amistad, se despidieron, Los héroes volvie-
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archon no se molesto en limpiar la sangre de orco

de su espada mientras pasaba por encima del cuerpo

de la criatura. Arrugo la nariz por el acre olor de la
sangre mezclado con el de la ceniza y la madera calcinada
que llenaba el campo de batalla. El entrechocar de las
espadas de acero y el clamor de la batalla resonaban
por las colinas, ahogando el sonido de la corriente
del Bruinen. Agarro su espada mds fuerte que nunca,
maldiciendo a su propia gente por la traicion que habia
llevado a la caida de su reino. Algo —sudor, sangre o
ambas cosas— le goteo frente abajo.

—Daechanar —llamo a la figura que tenia al otro lado
del pronunciado valle que flanqueaba el fuerte-. Esto
termina ahora.
Su hermano mavor se limité a reirse. No, su hermano
Ese hombre maldito que tenia delante larchon no
podia ser su hermano, era imposible que lo hubiera sido
realmente. No después de traicionar a su familia y ponerse
al servicio del Rey Brujo. No después de haber desatado a
crueles montaneses contra su hogar ancestral y de haber
clavado su espada en muchos de los hermanos de larchon.

““Daechanar desenvaino su espada, v ésta latia con un

poder oscuro, como cientos de susurros venenosos en los
oidos de larchon. No reconocio la extraiia espada que
blandia su hermano, con esas oscuras runas grabadas
en el mango. El traidor la examino durante un instante,
admirando su artesania y su agudo filo.

—~Eres un necio, Idrchon —dijo pausadamente con una
maliciosa sonrisa en los labios—. Mi amo te ha ofrecido un
sitio a su lado, igual que el que me ha dado a mi. Pero lo
rechazaste, y ahora debo maiarte.

Dio varias largas zancadas hacia delante, con la capa
hecha jirones flotando al viento.

A Idrchon se le encogio el corazén. Estaba preparado
para combatir a su hermano hasta la muerte, pero habia
esperado poder evitar semejante enfrentamiento. Al ver
las intenciones asesinas de Daechanar en sus vjos, sabia
que era la vnica opcion. El lugarteniente de Angmar no
mostro piedad, avanzando con rapidez y dando salvajes
mandobles con el filo de su espada. larchon levanto su
arma para adoptar una postura defensiva y rechazar
los golpes de Daechanar. No era capaz de atacar a
su hermano.

—; Cuanto tiempo? —grito larchon— ;Cuanto tiempo lleva
el Enemigo controlando tu mente? ;Cuanto tiempo llevas
planeando la caida de nuestro reino?
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Rechazo la espada de Daechanar hacia un lado,
retorciéndola v haciendo que el impulso de su hermano lo
llevara hacia delante, sobrepasando a Idrchon. Antes de
que” Daechanar pudiera recuperar el equilibrio, el noble
hermano estaba sobre él, con su espada espoleada por
una vengativa ira. Aunque asesto varios golpes crueles
v su espada atraveso la capa y la cota de cuero de su
adversario, la expresion de Daechanar seguia retorcida
con una extrana Sonrisa.

—Dime, hermanito, ;quién crees que ganara esta guerra?
—pregunto Daechanar haciéndose oir sobre el ruido de sus
espadas al chocar— ;Crees que tienes alguna oportunidad
contra los ejércitos de Angmar?

larchon apreto los dientes. Las palabras de su hermano
le herian en lo mdas hondo. Ya habian sufrido derrota tras
derrota, v ahora las fuerzas del Rey Brujo amenazaban
con hacerse con todo el norte. Daechanar tomo la ventaja,
haciendo que Idrchon retrocediese con cada uno de sus
potentes golpes. El noble hermano apenas podia defenderse

de la velocidad y fuerza de los ataques de Daechanar; y la -

oscura hoja le corté carne y armadura varias veces. Cegado

por la arrogancia y viendo su victoria inminente, el traidor

no se dio cuenta de la trampa hasta que fue demasiado tarde.

De nifios, solian entrenar con espadas de madera en el
patio de su fortaleza. El hermano mayor era un luchador
mas feroz y dgil, pero el mas joven era mas astuto. Siempre
gue Daechanar saboreaba la victoria, se deleitaba de
tal forma que descuidaba su defensa para terminar el
combate. Idrchon se puso al borde de la derrota antes de
ver su oportunidad, un hueco en la defensa de Daechanar.
Se agacho rapidamente bajo un tajo que buscaba su cuello
v hundio su espada en el pecho de Daechanar. Los ojos del
traidor se abrieron de par en par y su rostro se retorcio con
una expresion de agonia.

~No sé quién ganara -respondié Idarchon mientras
introducia su hoja mds dentro del pecho de su hermano—.
Pero si que no sobreviviras para ver el final de la guerra.
Daechanar boqueé para intentar tomar aire, pero la
espada de Idrchon le habia perforado los pulmones. Su
voz enronguecio con un ultimo resuello antes de que se le
escapara el aliento.

~Te equivocas, hermanito —dijo con una sonrisa—. Os
sobreviviré a todos, y perseguiré a tus descendientes
mucho después de que havas muerto. Mi amo se ha
encargado de ello.

Después, los ojos de Daechanar quedaron inertes y cavo en
brazos de su hermano.
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Notas de diseno

“Nadie vive aqui. En otro tiempo moraron hombres, pero hoy no queda ninguno.
Fueron gente mala, asi dice la levenda, pues caveron bajo la sombra de Angmar: Pero
todos murieron en la guerra que acabo con el Reino del Norte. Hace ya tanto tiempo
que las colinas han olvidado, aunque una sombra se extiende avn sobre el pais. ™
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~Aragorn, “La Comunidad del Anillo™

R

La historia de “El reino perdido” y el ciclo “Angmar despertado™ explora la rica
historia de los Dunedain de Arnor y su larga guerra con el Reino Brujo de Angmar
presentando un nuevo conflicto entre esos dos poderes en la época de El Sefior de
los Anillos: el Juego de Cartas. Durante ese periodo, el Rey Brujo ejerce su dominio
desde la torre de Minas Morgul, y el reino de Angmar lleva siglos abandonado, asi
que a efectos de nuestra historia hemos introducido un poderoso hechicero, Dae-
chanar, que esta reconstruyendo el antiguo reino trayendo a su servicio todo tipo de
malvadas criaturas.
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Daechanar es solo uno de los cinco personajes clave que hemos creado para este ciclo,
y esperamos que los fanaticos de E/ Sefior de los Anillos aprecien nuestro esfuerzo
por desarrollar personajes y una historia que encaje en la Tierra Media. Daechanar
en concreto era un personaje que nos resultaba emocionante explorar: un Dunadan
traidor que se convirtié en un poderoso hechicero bajo los auspicios del mismisimo
Rey Brujo. Su historia se inspira en la historia de Rhudaur descrita en los apéndices
de El Retorno del Rey. Sabemos por El Reino del Norte y los Dunedain que después
de que el reino de Arnor se dividiera, el pueblo de Rhudaur se alio con Angmar.
Asi que para uuestra historia sugerimos que algunos de los Danedain que vivian ¢n
Rhudaur en esa época se convirtieron en sirvientes del Rey Brujo. Daechanar habria
sido su jefe, y aprendio a dominar los espiritus malignos de Angmar gracias a su amo
Nazgll. Thaurdir, su espectro lugarteniente, seria uno de esos espiritus malignos.
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En El Seitor de los Anillos no se dan muchos detalles sobre la vida cotidiana y la
cultura de los Dunedain de Amor, asi que hicimos lo posible por inspirarnos cn base
a la informacion que hay disponible. Sabemos que los montaraces son un pueblo en
constante movimiento que vigila continuamente las tierras del interior de las fronteras
de su antiguo reino. A efectos de nuestra historia, sugerimos que los Dunedain po-
drian haber empleado las ruinas de Fornost como lugar de reunion, ya que sabemos
por El Retorno del Rey que visitaban esas ruinas de vez en cuando.
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Para ayudar a representar la valentia y nobleza de los montaraces del Norte, presen-
tamos a dos personajes Dunedain: [arion y su pupilo, Amarthiil. Esperamos que los
jugadores disfruten su historia de amistad. Para el personaje de larion, supusimos que
habria mas Dunedain ademas del heredero de Valandil cuyos linajes se remontasen
a las familias nobles de los tres reinos de Arnor. Como descendiente de larchon, la
genealogia de lirion lo vincula al villano Daechanar. y ese lazo es lo que impulsa
nuestra historia. Para el personaje de Amarthiul, exploramos la pregunta de como
llegan a la madurez los Dunedain y como obtienen sus famosas habilidades. Puesto
que sabemos que los montaraces son principalmente un pueblo sin hogar, sugerimos
que los jovenes Dunedain viven en plena naturaleza con un mentor, normalmente su
padre, y aprenden al seguirlo. El lazo resultante de una relacion tan cercana es induda-
blemente fuerte, como vemos en la determinacion de Amarthial por rescatar a larion.
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Esperamos que en general hayamos logrado contar un relato atrayente que podria ha-
ber figurado en el marco histérico que cred Tolkien para la Tierra Media. Esperamos
que los jugadores disfruten de nuestro intento por ser fieles a la vision de Tolkien. y
esperamos que, sobre todo, los jugadores se diviertan mucho superando los desafios
que encontraran en el ciclo “Angmar despertado”.
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