


Presentacion

Ningln enano habia atravesado ese paso desde hacia
muchos afos, pero Gandalf si, y conocia el mal y el peli-
gro que habian crecido y aumentado en las tierras sal-
vajes desde que los dragones habian expulsado de alli
a los hombres, y desde que los trasgos habian ocupado
la region en secreto después de la batalla de las Minas
de Moria. Aun los buenos planes de magos sabios como
Gandalf, y de buenos amigos como Elrond, se olvidan a
veces, cuando uno esta lejos en peligrosas aventuras al
borde del Yermo...

—EI Hobbit

Bienvenidos a Ered Mithrin™, una expansion de cam-
pafia para El Sefior de los Anillos: El Juego de Cartas.
Esta expansion explora las vastas tierras indomitas de
Rhovanion en nueve escenarios originales que transpor-
tan a los jugadores en un viaje por el Bosque Negroy a
lo largo y ancho de Rhovanion en busca de un dragdn
que ha arrasado el territorio.

Resumen de los componentes

La expansion de campafia Ered Mithrin™ incluye los
siguientes componentes:
* Este reglamento
» 353 cartas, divididas en:
* 37 cartas de Mision
* 270 cartas de Encuentro
* 9 cartas de Campafia
» 37 cartas de ayuda y carga

Simbolo de la expansidon

Las cartas de la expansion de campafia Ered Mithrin™
pueden identificarse mediante este simbolo que aparece
antes de su numero de coleccion.

&

Modo de campana

La expansién de campafia Ered Mithrin™ también se
puede jugar en modo de campafia. Para ello, los nueve
escenarios se juegan en orden secuencial, usando las car-
tas de Campaiia, las ayudas y las cargas para modificar
cada uno de ellos. Las reglas completas del modo cam-
pafia estan en las paginas 30 y 31 del reglamento para
aprender a jugar incluido en la caja bésica y la pagina 3
de este reglamento. Haldan no se puede usar como
Héroe en esta campafia.

Reglas y nuevos términos

Las siguientes palabras clave y tipos de cartas nuevos
aparecen en varios escenarios de esta expansion. Las
reglas exclusivas de cada escenario especifico se inclu-
yen mas adelante en este reglamento, junto con el texto
narrativo y la preparacion de cada uno.

El mazo de Cuevas y la
palabra clave Profundo

Para crear el mazo de Cuevas, coge todas las cartas del
conjunto de Encuentros Cuevas perdidas y bardjalas.
Esto forma el mazo de Cuevas.

Profundo es una palabra clave que aparece en algunos
Lugares de esta expansién. Después de que los jugado-
res viajen a un Lugar Profundo, lo descartan y lo sustitu-
yen por la primera carta del mazo de Cuevas, que se con-
vierte en el Lugar activo. Si no quedan cartas en el mazo
de Cuevas, la palabra clave Profundo se ignora.

Protegido (X)

Protegido (X) es una nueva version de la palabra clave
Protegido que aparece en algunas cartas de Objetivo.
X es un tipo de carta: Enemigo o Lugar. Cuando una
carta con Protegido (X) entra en juego, descarta cartas
del mazo de Encuentros hasta que se descarte una carta
de Encuentro del tipo indicado. A continuacién, afiade
esa carta al area de preparacion y vinculale la carta Pro-
tegido (X) como Objetivo con Protegido (X). Una vez
vinculado, un Objetivo con Protegido (X) funciona igual
gue un Objetivo con la palabra clave Protegido original.
Si el mazo de Encuentros esta vacio al resolver la pala-
bra clave Protegido (X), afiade la pila de descartes de
Encuentros al mazo de Encuentros, barajalo y termina
de resolver la palabra clave Protegido (X).

"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 Juga-
dor. Ademas, las cartas que son inmunes a los efectos de
las cartas de Jugador no pueden ser elegidas como obje-
tivo de efectos de cartas de Jugador.



Reglas de campana
de Ered Mithrin™

Tesoro

Tesoro es un nuevo tipo de carta de Jugador que representa
los objetos valiosos e inusuales que pueden encontrar los
personajes en sus aventuras por la Tierra Media. No se pue-
den incorporar directamente a los mazos de los jugadores,
sino que deben descubrirse durante los escenarios, tras lo
cual se pueden usar durante el resto de la campania.

Antes del comienzo de una partida, los jugadores pue-
den afiadir cartas de Tesoro a sus mazos siempre que
estén marcadas en el diario de campafia. Cada vez que
descubran un Tesoro durante la resolucion de un escena-
rio, escriben el nombre en el diario de campafia junto con
las ayudas que hayan obtenido. Nunca se puede afadir
al mazo de un jugador mas de 1 copia de cada carta de
Tesoro identificada por su titulo. Estas cartas no cuentan
para el minimo de 50 que debe tener el mazo del jugador.

Durante algunos escenarios, las capacidades de las car-
tas podrian indicar a los jugadores que seleccionen uno
de entre tres Tesoros no descubiertos al azar y lo vincu-
len a una carta de Encuentro como Objetivo protegido.
Cuando esté libre de cartas de Encuentro, los jugadores
podran reclamarlo y usarlo durante el resto del escenario.
Si superan el escenario, se considerara que lo han des-
cubierto y podran usarlo durante el resto de la campafa.

Cartas de Encuentro
en la reserva de campana

Algunas cartas de carga y Campafa afiaden a la reserva
de campafia cartas de Encuentro que no son ayudas ni
cargas. Cuando esto ocurra, escribe el nombre de la carta
en el diario de camparia; si ya estaba en él, apunta que se
ha afiadido una segunda (o tercera, etc.) copia de ella a
la reserva de campafia. Los jugadores no pueden afiadir
a la reserva de campafia mas copias de una carta de las
gue tengan en una sola coleccion.

Al formar un mazo de Encuentros, afiadele el nimero de
copias anotado de cada carta escrita en el diario de cam-
pafia, sea cual sea su conjunto de Encuentros.



Remontando el Anduin
Nivel de dificultad = 5.

El sol iluminaba con fuerza los extensos pastos verdes del
valle del Anduin. La alta hierba se mecia con una suave
brisa. Aunque el verano ya cedia el paso al otofio en las
Montafias Nubladas, hacia el oeste, el aire seguia siendo
calido en los Valles del Anduin, un clima muy agrada-
ble para un pequefio grupo de aventureros que viajaba
rumbo norte por la orilla occidental del imponente rio.
Su periplo habia sido largo, pues abarcaba desde el frio
de Angmar hasta las costas de Andrast, y del desierto de
Harad hasta los altos muros de Minas Tirith.

La historia de su epopeya era digna de héroes: esta
compafiia habia acompafiado desde el lejano sur de
la Tierra Media a lo que quedaba de una tribu Hara-
drim cuya aldea fue destruida tras desafiar a la volun-
tad de Mordor. Habian tenido que depender los unos
de los otros durante el largo y peligroso viaje desde el
lejano Harad hasta Pelargir, mas no se les permitié que-
darse en Gondor, pues el senescal de esa tierra seguia
recelando de los Haradrim incluso después de que los
héroes les hablasen de su valentia y el sefior Denethor
tan solo les concedi6 paso franco hasta el norte. Los
escoltaron hasta la ciudad de Edoras, en Rohan, donde
solicitaron audiencia al rey Théoden, pero en su lugar
fue Grima, su consejero, quien escuchd sus tribulacio-
nes y les denego6 refugio.

Una vez mas, los héroes y sus aliados Haradrim se vie-
ron obligados a continuar hacia el norte. Ahora, su
esperanza era buscar asilo para sus amigos bajo la pro-
teccion del rey Brand de Valle, pero aun les aguardaba
un largo y peligroso viaje por las Tierras Asperas, y el
invierno estaba cerca. Los Haradrim, que no estaban
acostumbrados al implacable frio del invierno de Rho-
vanion, no podrian acometer un viaje asi, por lo que los
héroes los dejaron en la frontera norte de Lothlorien,
al cuidado de los Galadrim. A pesar de que el sefior y
la dama del Bosque Dorado no admitian a extranjeros
en su reino, aceptaron acoger a los refugiados durante
el invierno mientras los héroes marchaban a interceder
por ellos ante el rey Brand.

Asi pues, los héroes ahora viajaban rumbo norte a tra-
vés de los Valles del Anduin, de camino al Viejo Vado.
Los Beornidas salvaguardaban el cruce del rio alli, y
habia muchas aldeas de Hombres del Bosque dispersas
por la orilla occidental a lo largo del camino. Seria un
viaje sencillo por una tierra agradable. O eso pensaban.

Los problemas empezaron cuando vieron a un jinete de
huargo en la ladera de una de las montafas del oeste.
En cuanto vieron al trasgo, este hizo dar media vuelta

a su montura y se perdio de vista tras el otro lado de la
colina. No volvieron a verlo ese dia ni el siguiente, pero
su mera vision los dejé inquietos, por lo que hicieron
turnos para montar guardia durante la noche. E hicie-
ron bien, pues en la tercera noche, la centinela vio que
un troll de las montafias bajaba por las colinas hasta
situarse a tiro de piedra de su campamento. La centinela
tenia ya una flecha preparada en el arco y estaba lista
para despertar a sus compafieros cuando se dio cuenta
de que el troll no los habia visto y se dirigia hacia el sur.
Cuando se lo contd al resto de la compafiia a la mafiana
siguiente, se produjo un revuelo.

—Una cosa es un jinete de huargo aislado, jpero los
trolls son otra muy distintal —exclamé uno de los
aventureros.

—No sabemos si el trasgo era de verdad un jinete ais-
lado —replicd su compafiero—. Yo sigo diciendo que se
trataba de un explorador y, por lo tanto, es signo de que
debe de haber més por aqui cerca.

—Es poco frecuente ver a estas criaturas tan al sur y al
oeste del rio —coincidio el primero.

—Opino que hay algun plan maligno en marcha. Ahora
debemos estar alerta, pues esta tierra ya no es segura
para nosotros —afiadié un tercero, y todos asintieron.
No siguieron conversando mientras levantaban el cam-
pamento por la mafiana, y se mantuvieron alerta y en
silencio cuando reanudaron su viaje hacia el norte.



Preparacion de la partida

El mazo de Encuentros de Remontando el Anduin
se crea con los siguientes conjuntos de Encuentros:
Remontando el Anduin, Trasgos de las Montafias Gri-
ses, Colinas de las Tierras Asperas, Perdidos en las Tie-
rras Asperas, Travesia por el Anduin y Tierras Asperas
(estos dos altimos conjuntos pertenecen a la caja basica
de El Sefior de los Anillos: El Juego de Cartas). Estos
conjuntos se indican con los siguientes iconos:

Mazo de Criaturas malignas

Para crear el mazo de Criaturas malignas, coge todas
las cartas de Enemigo del conjunto de Encuentros Tie-
rras Asperas y barajalas. Formaran el mazo de Criaturas
malignas. Retira de la partida todas las cartas de Lugar
y Traicion del conjunto de Encuentros Tierras Asperas.

Cuando un Enemigo del mazo de Criaturas malignas
abandone el juego, coldcalo en una pila de descartes de
Criaturas malignas aparte, incluso si tiene puntos de vic-
toria. Si el mazo de Criaturas malignas llega a quedarse
sin cartas, baraja la pila de descartes de Criaturas malig-
nas para formar el mazo de nuevo.

NO LEAS EL SIGUIENTE
TEXTO HASTA QUE LOS HEROES

HAYAN COMPLETADO LA MISION.

—Me alegra que se haya acabado —dijo
Haldan, el Hombre del Bosque, mientras se apo-
yaba cansado en su hacha tras el combate en el
Viejo Vado.

—jHacia afios que no me divertia tanto! —dijo
entre risas Grimbeorn. El enorme Bedrnida le
dio una palmada en la espalda a Haldan, que
estuvo a punto de tumbarlo—. Peleas asi hacen
gue me sienta joven de nuevo —afadié con una
enorme sonrisa.

Haldan le respondié con una sonrisa de agota-
miento y se frot6 el hombro en el que Grimbeorn
le habia propinado la palmada.

—Es posible —dijo—, pero ¢no te preocupa?
No es normal que los trasgos se adentren tanto
hacia el sur, 0 que ataquen a quienes pueden
defenderse.

—Si —respondié Grimbeorn al considerar sus
palabras—. No parecia una de sus incursiones.
Era mas un acto de desesperacion que un ata-
que. En los Gltimos tiempos se ha visto un buen
namero de trasgos de estos y otras criaturas tra-
tando de colarse por el Vado, como si intentasen
huir de algo en el norte.

—Pero ¢qué podria estar ahuyentando a los
trasgos y trolls de sus guaridas en las monta-
flas? —pregunté Haldan.

Grimbeorn y los héroes se miraron, pero ninguno
aventuro explicacién alguna mientras el peso de la
pregunta se hacia patente. Todos podian sentirlo:
la premonicion de que estaba por llegar algo peor.



Perdidos en el Bosque Negro

Nivel de dificultad = 5.

El enormey peligroso Bosque Negro se extendia ante los
héroes como un muro verdinegro. EI Camino del Bosque
lo recorria de punta a punta, desde el Viejo Vado hasta
el Rio Réapido, pero era un recorrido peligroso. La for-
taleza de Dol Guldur, al sur, habia vuelto a convertirse
en un lugar de maldad, y su influencia se hacia palpable
por todo el bosque, cada vez mas oscuro; al norte, las
arafias gigantes habian tejido multitud de redes y tram-
pas. Quien abandonase el camino en cualquiera de esas
direcciones se arriesgaba a perderse para siempre, y el
trayecto hasta el otro lado del bosque era muy largo.

Los héroes eran muy conscientes de todo esto, pero esta-
ban decididos a llegar a Valle y conseguir audiencia
con el rey Brand, asi que les dieron las gracias a Grim-
beorny los Bedrnidas por su ayuda y entraron en el bos-
gue acompafados por Haldan. EI Hombre del Bosque
ya habia recorrido este camino antes y los aventureros
aceptaron de buen grado su ayuda.

—Tenemos por delante varias jornadas hasta alcanzar
la linde oriental del bosque —anuncié Haldan—. Si nos
mantenemos en el camino, no deberiamos de tener nin-
gun problema. Estd mucho menos transitado desde que
la sombra volvié al Bosque Negro, pero sigue siendo
facil de seguir durante el dia. De noche acamparemos y
no daremos ni un paso.

Los primeros dias transcurrieron sin novedad, pero a
medida que se adentraban mas en el bosque, este se
volvia tan cerrado que empez6 a resultarles insopor-
table, hasta el punto de que cada compafiero viajaba
sufriendo un silencioso tormento. La pesadumbre del
Bosque Negro nublaba sus mentes y sentidos, hasta que
el recuerdo de la luz solar se desdibujé como si hubiera
sido un suefio.

Aquella noche, un gran cansancio invadi6 a los aven-
tureros, y cayeron en un letargo bendito. Haldan mont6
la primera guardia, y se debatié por mantener los 0jos
abiertos mientras reposaba la cabeza pesadamente
sobre el pomo de su hacha. Su mente empezaba a diva-
gar cuando avist6 la horrible forma de una arafa ilumi-
nada por el resplandor naranja del fuego. ““Qué terrible
vision™, pensd para si mientras contemplaba los bulbo-
sos ojos de la bestia. No fue hasta que se fijo en que otra
arafia mordia a uno de sus compafieros durmientes que
gritd de terror y alertd al resto. Comenz6 un amargo y
desesperado combate mientras los héroes pugnaban por
librarse del cansancio y defenderse...

Preparacion de la partida

El mazo de Encuentros de Perdidos en el Bosque Negro
se crea con los siguientes conjuntos de Encuentros: Per-
didos en el Bosque Negro, Bosques oscuros, Pesadum-
bre acumulada, A través del Bosque Negro, Arafias del
Bosque Negro y Orcos de Dol Guldur (estos tres Gltimos
conjuntos pertenecen a la caja basica de El Sefior de los
Anillos: El Juego de Cartas). Estos conjuntos se indican

con los siguientes iconos:



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

Los héroes parpadearon mientras sus 0jos se
adaptaban a la luz del sol que brillaba sobre
sus cabezas. El viaje por el Bosque Negro habia
sido tortuoso, pero al fin habian llegado a la
linde oriental de la espesura. Se aproximaban
a la orilla del Rio Réapido, y tuvieron la suerte
de que en ese momento aparecio ante ellos un
barco mercante que navegaba hacia el norte.

Llamaron al barco y su tripulacion lo hizo virar
hacia la orilla como respuesta. El capitan era
un amistoso Bardido que les dio la bienvenida
a bordo y les ofrecio llevarlos a cambio de una
razonable cantidad de oro. Los héroes acepta-
ron de buen grado y comenzaron a cargar sus
cosas en el barco.

—Nuestros caminos se separan aqui —anuncié
Haldan—. El rio os llevara hacia el norte, hasta
la Ciudad del Lago, y después a Valle, pero mi
hogar esta al oeste.

Uno de los héroes tomd las manos del Hombre
del Bosque entre las suyas y se las estrechd con
fuerza.

—Gracias por tu ayuda. Eres un hombre
valiente, Haldan. Te deseo un retorno seguro.

Dicho esto, los héroes embarcaron con los Bar-
didos y zarparon al norte mientras Haldan se
despedia de ellos desde la orilla.



La mision del rey

Nivel de dificultad = 5.

—Os doy la bienvenida, invitados —dijo el rey Brand al
pequefio grupo de aventureros que acababa de llegar a
Valle. El rey estaba sentado en un trono de madera al
otro extremo de su gran salon. Lo rodeaban los caba-
lleros de su guardia, ataviados con excelentes cotas de
malla. De las paredes colgaban ricos tapices, y el rey
bebia de una copa dorada—. Me han dicho que habéis
viajado una gran distancia y afrontado muchos peli-
gros para verme. La hospitalidad de Valle esta a vues-
tro servicio, y ahora decidme, ¢qué cometido os trae as
mi reino?

Uno de los compafieros dio un paso al frente y se arro-
dill6 ante el trono.

—Mi sefior —empez6 a decir—, es cierto que el camino
ha sido largo y peligroso. En el lejano Harad huimos
de las garras de Mordor con una tribu de nobles Hara-
drim que nos ayudaron cuando mas lo necesitdbamos.
Renunciaron a su hogar cuando se unieron a nosotros
y ahora son gentes sin techo en tierras extranjeras. Nos
llegaron noticias de vuestra prosperidad en el sur, y
hemos viajado hasta aqui en representacion suya. Rey
Brand, ¢permitiréis que se instalen en Valle?

El rey se mesé las barbas y sopeso lo relatado.

—Lo que me pedis no es asunto baladi. Las historias
sobre los salvajes Haradrim nos han llegado incluso
aqui, en el norte. Aungue mis oidos se asombran al oiros
hablar de ellos de tal forma, no pongo en duda la vera-
cidad de vuestras palabras. El viaje que habéis empren-
dido en su nombre dice mucho de ellos.

El rey Brand se detuvo un momento antes de proseguir.

—Vuestra llegada se produce en un momento muy opor-
tuno, pues necesito a héroes como vosotros; algo esta
ahuyentando a las abominables criaturas de las montarias
del norte, empujandolas hasta nuestro reino. Ayer recibi-
mos noticias de la destruccion de una aldea entera. No
hubo supervivientes para contar lo sucedido, y los caba-
Ileros de mi casa apenas bastan para defender el resto de
aldeas fronterizas. Por eso necesito que investiguéis este
ataque y descubrdis a los responsables. Debo asegurar
las fronteras de mi reino antes de dar el visto bueno a que
vuestros amigos se instalen aqui. ¢ Qué me decis?

La heroina se levanté de donde se habia arrodillado,
desenvaing la espada y la sostuvo en alto mientras pro-
nunciaba su respuesta.

—Partiremos de inmediato para lidiar con esta ame-
naza que afecta a vuestro reino y no regresaremos hasta
haber cumplido esta mision.

El rey Brand también se puso en pie para dictar su
promesa.

—Cuando haydis terminado, avisad a vuestros amigos
de que tienen un nuevo hogar en mi reino.

Preparacion de la partida

El mazo de Encuentros de La mision del rey se crea con
los siguientes conjuntos de Encuentros: La mision del
rey, Bestias abominables, Criaturas salvajes, Profundi-
dades subterraneas, Temor a la oscuridad, Poder del dra-
gon y Cuevas perdidas. Estos conjuntos se indican con
los siguientes iconos:



NO LEAS EL SIGUIENTE

TEXTO HASTA QUE LOS HEROES
HAYAN COMPLETADO LA MISION.

Con un ultimo y poderoso golpe, los héroes aba-
tieron al dragén de fuego, que se desplomaé sobre
un costado. Mientras yacia alli, moribundo, los
compafieros recuperaron el aliento, asombra-
dos de haber sido capaces de matar a semejante
monstruo.

—iEsta debia de ser la bestia que aterrorizaba
las fronteras del reino de Brand!—dijo uno de
los héroes con tono triunfal.

—Sin duda, y desde Smaug el Dorado no se veia
a un dragoén asi en la Tierra Media —afadi6
otro—. Debe de ser lo que hizo huir a los tras-
gos de las montafias.

Los aventureros estaban expresando su acuerdo
con la teoria cuando los interrumpié una horri-
ble risa barbotante. El dragén tosio y solt6é una
carcajada.

—iNecios! Cuando mi madre se entere de mi
muerte, jprendera fuego a todas las Tierras
Asperas!

Los héroes miraron con asombro y terror como
el dragon herido reunia las pocas fuerzas que le
quedaban para observarlos con todo su odio. El
unico fuego restante en el interior de la bestia
era la rabia con que sus ojos maldecian a sus
enemigos.

—iVuestras ciudades arderan! Mi madre no
dejara con vida... ningln rastro de verdor... —
escupid antes de morir, y su cabeza se desplomé
en el suelo.

Se hizo un largo silencio mientras todos los
miembros de la compafiia asimilaban las pala-
bras del dragdn con pavor.

—Miente —declaro al fin uno de ellos—. Era
una criatura perversa y solo queria privarnos
de nuestra victoria con amenazas vacias.

—No —replicé otro—. Mi corazon desearia que
lo que dices fuera verdad, pero me advierte de
lo contrario. La criatura era maligna, y al mal
le gusta jactarse. Esta bestia no podia privarse
de decirnos la verdad aungue solo fuera para
paliar el dolor de su derrota.

—Si eso es cierto, entonces debemos encontrar
a la madre antes de que se entere de lo aconte-
cido aqui, porgue de lo contrario los Bardidos y
muchos otros pagaran el precio de nuestra vic-
toria —afiadio una tercera.

—Pero ¢donde vamos a encontrarla? —Pre-
gunto el primero—. Las Tierras Asperas son vas-
tas y salvajes. Podria estar en cualquier parte.

—Las Tierras Asperas son vastas, cierto, pero es
dificil que un dragon pase desapercibido —res-
pondio el segundo héroe—. Creo que ya hemos
visto sefiales de su presencia durante nuestro
viaje. Debid de ser la madre la que expulsé a las
criaturas de las montafias, asi que alli es donde
deberiamos buscarla: en el Brezal Marchito,
donde crian los dragones.



El Brezal Marchito

Nivel de dificultad = 6.

Los héroes ya llevaban dias viajando cuando llegaron
al pie de las Montafas Grises. Su viaje por las tierras
baldias que se extienden entre las Colinas de Hierro y
las Ered Mithrin no habia tenido mayores contratiem-
pos que el clima adverso. La lluvia fue torrencial, y
empapaba las pesadas capas de los viajeros, dejandolos
empapados y desanimados.

Cuando empezaron a ascender la pendiente de las Mon-
tafias Grises, la lluvia se troco en nieve; un cambio
agradable si no fuera por el frio que traia consigo. En
las Tierras Asperas apenas acababan de caer las prime-
ras escarchas, pero en las pétreas alturas de las Ered
Mithrin ya soplaban los vientos invernales que arafa-
ban los rostros de los héroes.

A pesar de todo, los aventureros continuaron el ascenso.
El destino de Rhovanion dependia de ellos; en algin
lugar de esta vasta cordillera acechaba un terrible
peligro, una antigua dragona a cuyo vastago habian
matado en las minas enanas bajo las Colinas de Hie-
rro. En su agonia, la bestia les advirtié que su madre
querria vengarse cuando se enterara de su muerte, y los
héroes temieron que todas las Tierras Asperas acabaran
sufriendo si no la encontraban ellos antes.

Asi que escalaban en busca del Brezal Marchito, un
largo valle que se extendia entre los brazos orientales
de las Montafias Grises, donde se decia que criaban los
dragones. Tras varios dias de recorrer escarpados ris-
cos y estrechos senderos, los héroes llegaron a la cima
y contemplaron el valle que buscaban: una cenicienta
llanura de roca calcinada y sin vida. No se veia nin-
gun dragon, pero si multitud de sefiales de su presencia.
Al bajar hacia el valle abrasado, vieron que la inmensa
mayoria de rastros eran de crias: huellas pequefias,
aproximadamente del tamafio de las de un 0so, que iban
de un lado a otro desde los restos dispersos de enormes
huevos. Sin embargo, tras un rato de blsqueda, encon-
traron un conjunto de grandes huellas que iban hacia el
oeste y volvian a las montafias.

Tras un breve descanso en un vallecito entre las calci-
nadas rocas del Brezal Marchito, los héroes reanuda-
ron su caza y siguieron el rastro del dragon grande que
habian encontrado. Todos se alegraron de dejar atras
el valle abrasado, pero sabian que les esperaba un peli-
gro mayor entre las frias cumbres que rodeaban el Bre-
zal Marchito...

Preparacion de la partida

El mazo de Encuentros de El Brezal Marchito se crea
con los siguientes conjuntos de Encuentros: El Brezal
Marchito, Cuevas perdidas, Criaturas salvajes y Perdi-
dos en las Tierras Asperas. Estos conjuntos se indican
con los siguientes iconos:

Indicios de Dragén

Si un Indicio de Dragon sustituye el Lugar activo
mediante la palabra clave Profundo, afiade el Indicio
de Drag6n al area de preparacion y resuelve su palabra
clave Protegido.



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

Una vez mas, los héroes se congregaron en torno
al cadaver de un dragén, pero esta vez sabian
que no podia ser la que buscaban.

—Esta es mas pequefia que el primero —dijo
uno de ellos.

—Si, imagino que la madre que buscamos sera
mucho mayor —afirmo otro.

—Pero ¢donde la vamos a encontrar? —pre-
gunto el primero—. El rastro que nos trajo hasta
aqui era el unico con huellas lo bastante gran-
des como para ser de un adulto. Todos los demas
eran meras crias.

Se produjo un breve silencio mientras los aven-
tureros sopesaban la cuestion, hasta que en un
rincon oscuro del cubil de la dragona se oyo
un ruido de pasos arrastrandose. Los héroes se
giraron rapidamente, con las armas prestas, y
vieron a un gran trasgo que salia de entre las
sombras con los brazos extendidos en sefial de
rendicion.

—iYrch! —grit6 uno de los héroes mientras pre-
paraba una flecha en su arco, listo para disparar.

—iNo dispares! —exclamé el trasgo con voz
ronca—. jPuedo deciros dénde encontrar a la
dragona que buscais!

—Dinos lo que sabes de esta dragona y cdmo —
respondié con voz imperiosa el arquero, apun-
tando al pecho del trasgo.

El trasgo se rio amargamente y obedecid.

—Claro que si. Y ya que me pongo, ¢por qué
no os cuento donde enterré mi botin después de
saquear a los Hombres del Bosque para que asi
sepais todos mis secretos y podais acabar con-
migo? jGarn! jUrdug no es estupido! Sé que me
mataréis cuando os diga lo que queréis saber.

El arquero relajé el arco y lo bajé antes de
responder.

—Muy bien. Te prometo que no te pasara nada si
dices la verdad, aunque seria la primera vez que
un trasgo hace algo asi.

—iVaya, eso estd mejor! —dijo Urdug. Se sentd
sobre el cadaver de la dragonay le dio una pal-
madita—. Parece que se 0s da bien matar dra-
gones, lo cual es bueno, porque conozco a una a

la que hace falta matar. Y me da que es la misma
gue buscais vosotros: una descomunal escupe-
fuego. Se hace llamar Dagnir la Terrible. Nos
ech6 a mis muchachos y a mi de Gundabad hace
meses, cuando cayd sobre nosotros a primera
hora de la mafiana.

—ijGundabad! —exclamé uno de los aventure-
ros—. Los trasgos les robaron Gundabad a los
enanos hace siglos. jOs esta bien empleado!

—iBah! Si tanto lo querian los barbalarga, que
hubieran luchado con mas ahinco para conser-
varlo —dijo con una risa Urdug—. Ahora perte-
nece a los trasgos.

—Por lo que acabas de decir ti mismo, parece
gue a quien le pertenece es a Dagnir —replico el
héroe con tono cortante.

Urdug dej6 de reir y le dedic6 una mirada de
odio.

—Por ahora —dijo con frialdad, y se produjo
una tensa pausa antes de que se riera amarga-
mente y prosiguiera—. Supongo que a estas altu-
ras ya se habra hecho un cdmodo lecho de teso-
ros en el gran salén. Probablemente obligaria a
los trasgos a sacarlo todo de las profundidades.

—¢Aln hay trasgos viviendo alli con la dra-
gona? —pregunté uno de los aventureros con
asombro.

—iGusanos cobardes! —exclamé Urdug—. Se
les esfumo el valor en cuanto oyeron el primer
rugido. Algunos huyeron hacia el Sur, mientras
gue otros soltaron las armas y suplicaron pie-
dad. jBah! —escupié—. Yo sali con los pocos
que siguieron siendo leales, pero la mayoria han
muerto a estas alturas. Huimos por la puerta
secreta. El sol naciente nos quemaba los ojos,
pero seguimos adelante. Vinimos hacia aqui
en busca de un nuevo hogar, pero lo Unico que
encontramos fueron mas dragones.

Urdug contemplé el cadaver de dragén que
tenia debajo.

—Esta se comi6 a cinco de los mios después de
gue diéramos con su cueva.

Uno de los héroes se volvié hacia sus amigos e
intervino.

—Si todo esto es cierto, tenemos que viajar a
Gundabad y encontrar a Dagnir antes de que
se canse de su nuevo hogar —A continuacion,
se volvié hacia Urdug y afiadié—. Y, Urdug, td
seras nuestro guia.



Recorrido por Rhovanion

Nivel de dificultad = 5.

A la entrada del cubil del dragdn frio, Urdug el trasgo
aullaba mientras los héroes le ataban las mufiecas con
un trozo de cuerda.

—iNo lo haré! —gritd—. jNo os llevaré a ninguna parte
como prisionero! Tendréis que matarme.

—Como quieras —contestd uno de los héroes mientras
desenvainaba un pufal.

—iEspera, espera, espera! —gritd Urdug, cayendo de
rodillas—. jHay otro camino! jUn camino secreto que
solo conoce Urdug! jSi me matais, no lo encontraréis!

—¢Qué camino secreto? —preguntd el héroe, con el
cuchillo pegado a la garganta del trasgo.

—Hay una puerta lateral, una entrada secreta que
construyeron los enanos, y solo yo sé dénde esta —
dijo Urdug, hablando velozmente—. No podéis meteros
en Gundabad por la puerta principal sin mas; Dagnir
caera sobre vosotros al instante con su aliento de fuego.
Pero puedo mostraros la entrada oculta si me desatais.

El héroe miré a Urdug inquisitivamente.

—Esto no me gusta —dijo—. ¢ Cdmo sabemos que estas
diciendo la verdad?

—Hay una llave —respondié Urdug—. Me la llevé
cuando hui, pero la perdi hace dias al salir corriendo de
un gigante iracundo. Ayudadme a encontrar la llave y 0s
la daré como prueba.

El trasgo extendié las manos, que seguian atadas, y
mird suplicante a los héroes.

—Por todos es conocido que los enanos construyen
entradas secretas a sus reinos, y una llave seria una
prueba convincente —dijo uno de los aventureros.

—No deberiamos soltarlo hasta que su sinceridad quede
demostrada —respondio el héroe que tenia el pufal.

—~Pero insiste en que preferiria morir antes que ayu-
darnos en calidad de prisionero —dijo el primero—. No
podemos llevarlo a cuestas montafia abajo, ni arras-
trarlo por Rhovanion, pero creo que somos suficientes
como paravigilarlo en caso de que quiera traicionarnos.

—Muy bien —replicé el otro héroe, envainando su
pufal. Entrecerrd los 0jos y mir6 con sospecha a Urdug
mientras lo desataba—. Te ayudaremos a encontrar esa
Ilave —dijo—, y nos llevaras a tu entrada secreta. Pero
quedas advertido: si intentas engafiarnos, te rajaré la
garganta.

—Si, si —dijo Urdug al ponerse en pie—. Urdug bus-
card la llave con vosotros, y quizas también el cuerno
que perdi. Puede que también a mi amigo, Canijo.
Creo que escap0 cuando el gigante nos atacd. Nunca
fue demasiado listo, pero sabia cuando tocaba comba-
tir y cuéndo huir. Pero bueno, pongamonos en marcha.
iSeguidme!

Y tras eso, Urdug llevo a los asombrados héroes por las
pendientes de las Montafias Grises, para volver sobre
sus pasos por las Tierras Asperas.



Preparacion de la partida

El mazo de Encuentros de Recorrido por Rhovanion se
crea con los siguientes conjuntos de Encuentros: Reco-
rrido por Rhovanion, Bestias abominables, Perdidos en
las Tierras Asperas y Colinas de las Tierras Asperas.
Estos conjuntos se indican con los siguientes iconos:

Indestructible

Un Enemigo con la palabra clave Indestructible no
puede ser destruido con dafio, incluso cuando sobre él
haya dafio igual a sus puntos de impacto.

NO LEAS EL SIGUIENTE

TEXTO HASTA QUE LOS HEROES
HAYAN COMPLETADO LA MISION.

Los héroes corrieron un riesgo al confiar en
Urdug, pero no eran ningunos ingenuos. Habian
previsto su traicion, y acabaron sin miramientos
con su amigo el troll. Sin embargo, mantuvieron
con vida a Urdug porque seguian necesitando
conocer la ubicacion de la entrada secreta a
Gundabad. Volvieron a atarlo con cuerdas; y
esta vez, el trasgo no protestd, ni el mas leve
quejido. Urdug habia intentado aprovechar su
posibilidad de escapar y habia fracasado. Sabia
que si les causaba mas problemas a los aventu-
reros, su destino seria el mismo que el de Canijo.

—Tenemos la llave de la puerta del trasgo, pero
aun queda un largo trecho hasta el Monte Gun-
dabad y no tenemos pertrechos para un viaje asi
—dijo uno de los héroes.

—Estoy de acuerdo —afiadié otro—. Entre la
montafia y nosotros hay un gran asentamiento
de Hombres del Bosque. Esta en la linde del
Bosque Negro y lo llaman la Colina de Hrogar.
Su gente es amistosa, aunque quizas no lo sea
con los trasgos.

Le dedico una fiera mirada a Urdug, pero el
trasgo ni siquiera levanto la vista para verla.

—Excelente —contesto el otro héroe—. Enton-
ces nos dirigiremos a la Colina de Hrogar.

Los héroes recogieron sus cosas y emprendieron
el largo trayecto hacia el asentamiento de Hom-
bres del Bosque, tirando de su prisionero con
una cuerda atada a sus mufiecas.



Fueqo en la noche

Nivel de dificultad = 7.

La Colina de Hrogar era un asentamiento de Hombres
del Bosque rodeado por una alta empalizada de madera.
La muralla estaba construida sobre un terraplén y
rodeada por un profundo foso. Un Unico puente levadizo
de madera conectaba la poblacién con el camino que
llevaba a su puerta. A ambos lados de esta, se erigian
torres de vigilancia con guardias apostados dia y noche.

En el extremo opuesto de la puerta, ain dentro del asen-
tamiento, se encontraba la colina que le daba nombre:
una alta y empinada pendiente recorrida por una esca-
lera fortificada y en cuya cima se levantaba el Salon de
Hrogar. Los Hombres del Bosque se reunian alli para
las celebraciones y reuniones importantes. Si se produ-
jera una invasién, podian refugiarse alli y resistir un
asedio durante mucho tiempo, pues los Hombres del
Bosque siempre tenian suministros almacenados alli.

Durante el dia, los Hombres del Bosque trabajaban en
las tierras de pastoreo y huertos que rodeaban el asenta-
miento, o talaban arboles en la linde del cercano Bosque
Negro. Sin embargo, de noche se retiraban al interior de
la muralla y levantaban el puente levadizo como protec-
cién ante los peligrosos habitantes del bosque y las incur-
siones de trasgos. Por eso, al llegar unas horas después
de la caida del sol, en plena oscuridad de la noche, los
héroes se encontraron la entrada cerrada a cal y canto.

—¢Quién va? —qgrité un centinela desde una de las
torres de guardia.

—Viajeros en una mision para el rey Brand de Valle
—respondié uno de los héroes—. Buscamos comida
y refugio para la noche, y tenemos oro para comprar
provisiones.

—Esta bien —replico el guardia—. Quienes estan al ser-
vicio del rey Brand son bienvenidos a nuestro hogar, aun-
gue hace mucho tiempo desde la Gltima visita. Pero ¢qué
es eso que traéis con vosotros? —preguntd mientras sefia-
laba el trasgo cuyas mufiecas habian atado con cuerda.

—Es nuestro prisionero —contestd el héroe que llevaba
a Urdug, poniéndolo bajo la luz de un tiron de la cuerda.

—Al sefior no le va a gustar —dijo el guardia—. Hemos
librado muchas batallas contra los trasgos, pero no
acostumbramos a tomar prisioneros. ¢ Con qué propo-
sito lo traéis aqui?

—Eso no es algo que deba responderse a cielo abierto.
Dejadnos entrar, y podremos hablar con mayor claridad
—dijo el héroe.

—Muy bien —replicoé el guardia—. Voy a buscarlo.
Esperad aqui.

Tras un rato, bajaron el puente levadizo y una pequefa
tropa de guardias armados hizo entrar a los aventureros

por la puerta, donde los recibié el sefior; un hombre
grande con una poblada barba blanca y ojos agudos
que dedico una sonrisa amable a los héroes y dijo:

—iBienvenidos, amigos! ¢Qué os trae a la Colina de
Hrogar?

—Tenemos una urgente tarea que cumplir en el Monte
Gundabad y este trasgo es nuestro guia —respondi6 uno
de los héroes.

—ijExtrafia noticial —exclamé el sefior—. Gundabad
es un nombre de mal aglero, y seguir alli a un trasgo
parece una necedad. Vuestra tarea debe de ser real-
mente urgente para viajar asi a ese lugar. Decidme,
amigos, ¢que obligacion os lleva alli?

—Estamos dando caza a una gran dragona: Dagnir la
Terrible. Este trasgo afirma que ella expulso a su pue-
blo de sus hogares en el Monte Gundabad —respondio
el héroe.

—¢Una dragona? —dijo riendo el sefior, que parecia
aliviado—. Amigos mios, este trasgo os ha engafiado.
En esta parte del mundo no se han visto dragones desde
los tiempos relatados en las leyendas.

—Puede que nos haya engafiado —respondio el héroe—,
pero la dragona que buscamos es real. Ya hemos matado
ados de sus crias, y tememos lo que podria hacer cuando
descubra lo que les ha ocurrido a sus hijos.

—¢Dos dragones? —dijo el sefior, con admiracién reno-
vada por sus invitados; tenia los ojos abiertos de asom-
bro, pero se compuso y afiadio—. Debo escuchar el
relato de tales hazafias. Venid, pues esta noche seréis
mis invitados en mi mesa y me contaréis vuestra histo-
ria. Mis guardias vigilaran a vuestro prisionero.

Dos Hombres del Bosque se llevaron a un taciturno
Urdug mientras el sefior acompafiaba a los aventure-
ros por la empinada colina hacia el Salén de Hrogar.
Alli, los héroes se sentaron a una larga mesa, y les tra-
jeron comida. El sefior se sentd presidiendo la mesa y
escuché todo lo que tenian que contarle, hasta que la
comida se vio bruscamente interrumpida por el sonido
de la alarma proveniente del exterior.

Los héroes siguieron al senior fuera del edificio, y alli
vieron a lo lejos un aterrador brillo rojo y anaranjado
que hendia la oscura noche mientras se movia hacia el
asentamiento. Dagnir habia llegado.

Preparacion de la partida

El mazo de Encuentros de Fuego en la noche se crea
con los siguientes conjuntos de Encuentros: Fuego en la
Noche, Trasgos de las Montafias Grises, Bosques oscu-
ros y Pesadumbre acumulada. Estos conjuntos se indi-
can con los siguientes iconos:

i



Misiones secundarias

Las misiones secundarias representan aventuras opcio-
nales que pueden emprender los Héroes mientras per-
siguen los objetivos principales del mazo de Mision.
Las misiones secundarias nunca se consideran parte del
mazo de Misidn. La primera carta del mazo de Mision se
Ilama “misién principal”.

Una mision secundaria con dorso de carta de Encuen-
tro recibe el nombre de “mision secundaria de Encuen-
tro”. Una mision secundaria de Encuentro es tanto una
carta de Misién como una carta de Encuentro. Cuando
una misién secundaria de encuentro se revela, se afiade
al area de preparacion. En cada fase de Mision, los juga-
dores pueden intentar completar una misién secun-
daria en lugar de la principal. Puesto que las misiones
secundarias son tanto cartas de Misidon como cartas de
Encuentro, los efectos “al ser revelada™ de las misio-
nes secundarias no pueden ser cancelados por efectos
de cartas de Jugador.

1darias no pueden ser cancelados por efectos  ant
s d@ddrEAS EL. SIGUIENTEde
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HAYAN COMPLETADO LA MISION. de.
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Cuando la fria luz del alba asomé por la Colinaﬂ
de Hrogar, ilumind los restos ardientes del asen-
tamiento de Hombres del Bosque. La puerta de
la poblacion estaba hecha pedazos, y las torres
de vigilancia que habia a ambos lados de esta
habian quedado reducidas a cenizas. Dentro
de la ennegrecida muralla, las casas seguian
ardiendo o ya se habian convertido en ruinas
abrasadas. Sin embargo, en lo alto de la empi-
nada pendiente, el Salén de Hrogar seguia en
pie. Las mujeres y los nifios se habian refugiado
en su interior durante el ataque, y gran parte
de la poblacion habia sobrevivido gracias a la
gallardia de los defensores.

Los héroes habian hecho huir a la dragona,
pero no hasta que esta se hubiera cansado de
los cientos de hirientes flechas y espadazos.
Ningun arma habia logrado penetrar la gruesa
piel blindada de Dagnir lo suficiente como para
hacerle dafio de verdad. Cuando se retird, fue
porgue se habia cansado de destrozar casasy su
fuego se apagaba.

Los aventureros no se sorprendieron cuando el
sefior salié del Salon de Hrogar y les pidié que se
marcharan de inmediato. Aunque él sabia que no
era asi, muchos de los suyos acusaban a los héroes
de haber atraido a la dragona a su ciudad. Algu-
nos vieron que habia habido trasgos que acompa-
fiaban a Dagnir en su ataque, y sospechaban que
estaban tratando de rescatar a Urdug.

Misiones secundarias en juego

Mientras cualquier misién secundaria esta en el area de
preparacion, funciona como una carta de Mision con la
siguiente excepcion: cuando se supera una mision secun-
daria, los jugadores no avanzan a la siguiente etapa del
mazo de Misién. En vez de eso, la misidn secundaria se
afiade a la zona de victoria.

Al principio de cada fase de Misidn, si hay una o mas
misiones secundarias en el area de preparacion, el juga-
dor inicial puede elegir una para que sea la mision actual
hasta el final de la fase en lugar de la carta de Mision que
esté activa en ese momento por el mazo de Mision. Mien-
tras una mision secundaria sea la misién actual, todas las
fichas de Progreso que consigan los jugadores se colo-
can en esa mision secundaria y cualquier efecto de una
carta que tenga como objetivo la misién actual tendra
como objetivo esa mision secundaria. Como es habitual,
antes de colocar fichas de Progreso en la mision secun-
daria, hay que colocarlas en el Lugar activo. Si se colo-
can fichas de Progreso que excedan el numero de pun-
tos de misidn total de la misién actual, las que sobren se
descartan; no se colocan en ninguna otra carta de Mision
que haya en juego.

en juego.

Casualmente, el prisionero no aparecia por nin-
guna parte. En un principio, sospecharon que
sus guardias habian dejado de vigilarlo para
combatir a la dragona... hasta que encontraron
sus cadaveres en un callejon. Uno tenia un pufial
clavado en la espalda, y la garganta rajada. Sin
Su guia trasgo y sin ningun medio para derrotar
a Dagnir, los héroes tenian que replantearse su
plan. Sin embargo, el sefior les dio un regalo de
despedida, algo de informacion para ayudarlos
en su viaje.

—Hasta anoche, pensaba que los dragones eran
meras leyendas, pero ahora que sé que no es asi,
he recordado otra historia: el relato de un mag-
nifico guerrero que mato a la gran sierpe Sca-
tha. Se rumoreaba que blandia una hoja encan-
tada, lo bastante poderosa como para atravesar
la piel del dragon y que més tarde fue conocida
como ““Dafio de sierpe”.

—Semejante arma nos ayudaria sin duda en
nuestra mision. Cuéntanos: ¢donde podemos
encontrarla? —preguntd uno de los héroes.

—Es facil —respondié el sefior—. EI hombre
que blandia la espada se llamaba Fram, y su
renombre fue tal que su pueblo le puso su nom-
bre a su ciudad. Buscad su lugar de descanso en
Framsburgo.



El fanfasma de framsburgo

Nivel de dificultad = 5.

Hace miles de afios, Scatha la Sierpe atac6 a los ena-
nos de Ered Mithrin y amas6 un gran tesoro. Era uno
de los grandes dragones de la Tercera Edad de la Tierra
Media y el azote de las Tierras Asperas, pero ain mas
famoso que €l fue Fram, hijo de Frumgar, quien maté a
la sierpe con su espada y se hizo con su tesoro.

Fram era sefior de los éothéod, y empled su riqueza
para mejorar la capital de su pueblo, que més tarde se
Illamé Framsburgo en su honor. Se rumoreaba que los
enanos exigieron a Fram que devolviera el tesoro que
les habia robado Scatha, pero este se negd. En lugar de
eso, hizo un collar con los dientes del dragon y se los
dio con estas palabras: “No encontraréis joyas como
éstas en vuestros tesoros, pues es dificil encontrarlas™.
Se dice que los enanos se enfadaron tanto por esta res-
puesta que mataron a Fram como venganza.

En los afios siguientes, Eorl el Joven se convirtié en
lider de los éothéod y los llevd hacia el sur, a Rohan,
donde acabarian siendo conocidos como rohirrim.
Framsburgo, su antigua capital, quedé abandonada y
en ruinas, y la tumba de su héroe, Fram, permanecid
oculta durante milenios.

Ahora, los héroes esperaban encontrar el Dafio de
sierpe, la legendaria espada de Fram, en su tumba. Tras
su batalla con Dagnir en la Colina de Hrogar, los aven-
tureros habian descubierto que sus armas no bastaban
para matar a la dragona. Esperaban que la hoja encan-
tada de Fram si lograse tal hazafia, de modo que via-
jaron hacia el oeste desde la Colina de Hrogar hasta
llegar al rio Anduin, y lo siguieron en direccion norte
hacia Framsburgo.

Las ruinas de la antigua ciudad se encontraban en la
confluencia del Rio Gris con el Fuente Lejana. El Rio
Gris discurria desde las Montafias Grises al norte, y el
Fuente Lejana fluia desde las Montarias Nubladas al
oeste. Cuando se unian, formaban la cabecera del impo-
nente Anduin que discurria hacia el lejano sur, donde
servia como una gran barrera entre Gondor y Mor-
dor; sin embargo aqui, en el norte, los héroes pudieron
vadear el rio sin demasiados problemas.

Una vez al otro lado, los aventureros se dirigieron direc-
tamente a la vieja fortaleza. El tiempo le habia arreba-
tado su esplendor y le daba un aspecto fantasmagorico,
y en la débil luz del sol poniente, la fortaleza se recor-
taba sobre los degradados restos de la ciudad muerta
como un centinela oscuro que presagiaba un funesto
destino para quienes perturbaran los recuerdos de este
pasado olvidado. Por un momento, los héroes creyeron
ver una tenue luz azul en una ventana alta, pero cuando
volvieron a mirar, la ventana era un agujero negro.

La compafiia se sumi6 en el silencio mientras cami-
naba por el antiguo camino que llevaba a la fortaleza.
No veian ni oian peligro alguno, pero tenian las manos
sobre las armas, y sentian una ansiedad y un temor que
crecian con cada paso que daban hacia la oscura for-
taleza. Caminaban en silencio, mirando furtivamente de
un lado a otro como si esperasen un repentino asalto,
hasta que por fin llegaron a la puerta. Su arco vacio
estaba abierto como la negra boca de una horrible bes-
tia, pero no podian ver nada dentro.

Se quedaron alli un momento hasta que uno de los
héroes hablo.

—No me gusta este lugar. Algin mal habita en él.

—Yo también lo percibo —dijo otro—, pero la espada
que buscamos esté en su interior.

—Tengo miedo de qué otras cosas podamos encontrar
—respondio el primero.

—Igual que yo. Descubrdmoslo juntos —fue la res-
puesta—. Vamos. Seguidme.

Los héroes entraron en grupo en la oscura fortaleza en
busca de la tumba de Fram.

Preparacion de la partida

El mazo de Encuentros de El fantasma de Framsburgo
se crea con los siguientes conjuntos de Encuentros: El
fantasma de Framsburgo, Criaturas salvajes y Temor a
la oscuridad. Estos conjuntos se indican con los siguien-
tes iconos:



Botin

Botin es una palabra clave que aparece en algunas de las
cartas de Objetivo de El fantasma de Framsburgo. Los
Objetivos que tengan la palabra clave Botin son valiosos
tesoros que solo se pueden descubrir explorando los dis-
tintos Lugares de Framsburgo. Una carta de Botin solo
puede entrar en juego resolviendo la palabra clave Des-
cubrir de un Lugar.

Si una carta con la palabra clave Botin es revelada
desde el mazo de Encuentros, descartalay revela otra
carta de la parte superior del mazo de Encuentros.

Descubrir X

La palabra clave Descubrir representa la basqueda de la
tumba de Fram que realizan los héroes, ademas de los
peligros inesperados que encontraran al viajar a los dis-
tintos Lugares de Framsburgo. Cuando un Lugar con la
palabra clave Descubrir se convierta en el Lugar activo,
el jugador inicial resuelve los siguientes pasos en orden:

1. Mira las X primeras cartas del mazo de Encuen-
tros, donde X es el valor de Descubrir del Lugar
activo.

2. Elige 1 Objetivo mirado que tenga la palabra clave
Botin y vinculalo al Lugar activo como Objetivo
protegido.

3. Elige al azar 1 carta mirada que tenga el rasgo
Riesgo, revélala y afiddela al area de preparacion.

4. Coloca todas las cartas miradas restantes en la pila
de descartes de Encuentros.

Si quedan menos de X cartas en el mazo de Encuentros
al resolver la palabra clave Descubrir, afiade la pila de
descartes de Encuentros al mazo de Encuentros y baraja
este. A continuacion, sigue resolviendo la palabra clave
Descubrir.






NO LEAS EL SIGUIENTE

TEXTO HASTA QUE LOS HEROES
HAYAN COMPLETADO LA MISION.

Bajo la fortaleza encantada de Framsburgo, en
la oscuridad de la tumba de Fram, los héroes se
vieron frente a la sombra del propio Fram. Miré
a los héroes con ojos sin vida, y los muros tem-
blaron cuando hablé.

—¢Por qué venis aqui? ¢Habéis venido a
saquear mi tesoro? jNo os lo llevaréis!

Habia tanto poder y terror en su voz que los
héroes perdieron la compostura y no pudieron
responder en un primer momento. EI muerto
aullé de ira, y la cueva volvié a temblar. Pare-
cia estar a punto de atacarles cuando uno de los
héroes logré hablar.

—iEspera! jNo queremos tu tesoro! Lo que bus-
camos es una espada. Las Tierras Asperas vuel-
ven a estar amenazadas por una poderosa dra-
gona, y necesitamos tu arma para derrotarla.

—iMentira! —grit6 Fram—. Queréis el oro
del tesoro de Scatha, pero jno dejaré que os lo
llevéis!

—iNo, mi sefior! —respondié el héroe—. En
Framsburgo no quedan tesoros. Lleva milenios
abandonado.

—¢Que? ¢Qué engafio es este? —pregunto la
sombra, y su voz perdio algo de su pavorosa
cualidad—. ¢ Dénde esta mi oro?

—No lo sé —replicd el héroe—. Mientras
explorabamos la fortaleza, lo Gnico que hemos
encontrado es esto —dijo mientras sostenia el
collar de dientes de dragon.

—ijAgh! —qgrit6 la sombra, como si sintiera
dolor al verlo—. jEl collar! jLo recuerdo! —Sus
ojos sin vida estaban fijos en el collar mientras
hablaba—. Cuando los enanos se enteraron de
que Scatha estaba muerto, enviaron emisarios
para exigir que se les devolviera su oro, pero

eran altivos, y su actitud me desagrado, asi que
les di el collar y nada més. Se lo tiré a los pies
con palabras burlonas, sin pararme a pensar n
su ira.

—Entonces fue tu orgullo lo que te condend a
este destino —dijo el héroe.

La sombra parecio sopesar estas palabras antes
de seguir hablando.

—¢0rgullo? Es posible. Pensé que no tenia nada
que temer de los enanos. Acababa de matar a la
gran sierpe y eran huéspedes de mi casa. Pero
subestimé el fuego que ardia en su interior. Sus
figuras achatadas me enganaron, pero atacaron
a mis guardias durante la noche y me mataron
en mi propia fortaleza.

—Fue una muerte aciaga, mi sefior —dijo el
héroe—, pero podria pensarse que fue una mal-
dicion que buscaste al provocarlos.

El fantasma de Fram parecio atenuarse ain mas
con aquella respuesta.

—Tienes razon; mi orgullo y mi codicia me con-
denaron a este destino. Es hora de dejarlos
atras.

Fram levanto la vista del collar para mirar a los
héroes y, cuando éstos le devolvieron la mirada,
ya no vieron a una poderosa sombra, sino que les
parecié tener ante ellos a un anciano marchito.

—Podéis llevaros mi espada. Esta ahi dentro —
dijo mientras sefialaba el sarcofago del centro
de la tumba—. Me arrepiento de mi arrogancia.
Perdonadme.

Con estas palabras, la sombra de Fram cerr6
los ojos, y su rostro reflejo una cierta paz antes
de desaparecer. Los aventureros se quedaron
un momento en silencio antes de abrir el sar-
cofago. En su interior se encontraba el polvo-
riento esqueleto del quinto sefior de los éothéod.
De sus podridos huesos colgaba una cota de
mallas, sobre su craneo descansaba una corona,
y en su pecho reposaba el Dafio de sierpe, roto
en dos pedazos.



El Monte Gundabad

Nivel de dificultad = 8.

Cuando la mafiana despunté sobre las ruinas de
Framsburgo, los héroes ya habian dejado tras ellos
las destrozadas calles y edificios y habian emprendido
camino hacia el norte. Se detuvieron sobre una alta
colina para contemplar una ultima vez la ciudad olvi-
dada, y les parecié que, a la tenue luz del sol naciente,
la vieja fortaleza dejaba de presentar ninguna amenaza.

—Adi6s, Fram, hijo de Frumgar —dijo uno de los
héroes.

—Que su espiritu por fin descanse en paz —entono otro.

—Yo desde luego descansaria mejor si no estuviéramos
de camino a enfrentarnos a una dragona gigante con
una espada rota —se quejo uno de sus compafieros—.
iNo me puedo creer que hayamos sufrido tantas tribula-
ciones por una hoja quebrada!

—Todos nos sentimos decepcionados —dijo una—, pero
debemos encontrar la manera de derrotarla sea como
sea.

—¢Encontrar la manera? —fue la respuesta—. ¢Como
vamos a combatir a Dagnir la Terrible con una espada
rota? ¢;Se la tiramos a la cara?

—Debemos reforjarla —contest6 la primera, sin hacer
caso de la pulla—. La leyenda cuenta que Durin, padre
de los enanos, desperté en este mundo en el Monte Gun-
dabad. Segun su pueblo, Durin creé la primera forja en
el interior de la montafia, y alli ensefié a sus hijos como
trabajar el metal. Asi que encontraremos la Primera
Forjay llevaremos los fragmentos de Dafio de sierpe.

—Esto se pone cada vez mejor —ironizd el segundo
héroe—. Primero encontramos una espada rota y luego
la llevamos al cubil de Dagnir para repararla, ¢y qué
va a hacer la dragona? ¢Esperar educadamente a que
la reforjemos? ¢ Y si nos encuentra antes de que acabe-
mos? jNo podemos olvidar a los trasgos que tiene a su
servicio y que siguen viviendo en las minas!

—Esos son los riesgos que se interponen en nuestro
camino —asinti6 la primera—, y debemos afrontar-
los todos para salvar las Tierras Asperas de la ira de
Dagnir.

La aventurera mir6 con compasion a su disgustado com-
pafiero, pero continué con determinacion.

—Ya viste lo que le hizo a la Colina de Hrogar, la ciu-
dad de Hombres del Bosque, y sabes que podria haber
sido mucho peor si no hubiéramos estado alli. Debemos
enfrentarnos a cuantos peligros haya en nuestro camino
para evitar mas sufrimiento. Tenemos las habilidades
necesarias para reparar el Dafio de sierpe y el coraje
para blandirlo. Lo Unico que falta es encontrar la forja
de Durin. ¢ Estas conmigo?

—Si, claro que lo estoy. jPor eso me gusta tan poco este
plan! —Dijo entre risas su compafiero—. Y no olvide-
mos que aun tenemos que encontrar la entrada secreta
de Urdug —afiadio.

—No se me ha olvidado. De hecho, creo que sé donde
buscarla —respondié ella, sonriendo a su amigo—.
¢Recuerdas el relato del trasgo de como huyo de la dra-
gona? Empled su ruta secreta para escapar del ataque
de Dagnir, y sali6 a la luz del dia, hacia el sol naciente.
Eso significa que la puerta oculta estd en la cara este de
la montania. Puede que esté camuflada, pero el camino
que lleva a ella no lo esté. Sin duda, Urdug y sus trasgos
dejaron un rastro en su prisa por huir.

—Muy bien —replic6 su compafiero—, entonces no nos
queda nada méas que hacer salvo continuar con esta
locura. Démonos prisa antes de que recupere el buen
juicio.

Y asi, los héroes reanudaron su marcha hacia el Monte
Gundabad.

Preparacion de la partida

El mazo de Encuentros de EI Monte Gundabad se crea
con los siguientes conjuntos de Encuentros: EI Monte
Gundabad, Bestias abominables, Profundidades subte-
rraneas, Temor a la oscuridad, Cuevas perdidas y Poder
del dragdn. Estos conjuntos se indican con los siguientes
iconos:

Crear el mazo de Mision

Este escenario usa varias cartas de Mision de la etapa 2.
Cuando la preparacion requiera que los jugadores “Pre-
paren el mazo de Mision”, éstos deben barajar juntas
todas las cartas de Mision de la etapa 2, con el lado 2A
bocarriba, y colocarlas bajo la etapa 1. Estas cartas de
Mision de la etapa 2 barajadas se consideran el “mazo
de Misién”.

Los jugadores progresaran por las cartas de Mision de
la etapa 2 hasta que ganen la partida. No hay etapa 3.
Las cartas de Mision no se dan la vuelta al lado B inme-
diatamente al ser reveladas. En lugar de eso, la carta de
Mision actual se da la vuelta al principio del paso de Pre-
paracion de la fase de Mision. Darle la vuelta a una carta
de Mision de este modo hace que sea revelado el lado B.
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El mazo de Cuevas

Para crear el mazo de Cuevas, coge las cartas Tesoro
de Dagnir, Garganta de la Montafia y todas las cartas
del conjunto de Encuentros Cuevas perdidas y bardjalas.
Esto forma el mazo de Cuevas.

Saltarse una carta de Mision

Los jugadores reciben la opcion de saltarse algunas car-
tas de Mision al final de la fase de Combate. Saltarse la
mision actual hace que se retiren todas las fichas de Pro-
greso que haya sobre ella y la mueve a la parte inferior
del mazo de Misidn, con el lado 2B bocabajo. Saltarse
una misién es opcional, y los jugadores pueden elegir
permanecer en todas las cartas de Mision en lugar de
saltarselas. Al saltarse una etapa de mision (o superarla),
se revela la siguiente etapa 2A, activando su efecto “al
ser revelada”.

Cuando se completa una mision, los jugadores la
afiaden a su zona de victoria o bien ganan la partida.
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NO LEAS EL SIGUIENTE
TEXTO HASTA QUE LOS HEROES
HAYAN COMPLETADO LA MISION.

La hoja de Fram, hijo de Frumgar, se hundio
profundamente en el pecho de Dagnir, y la dra-
gona aullé de dolor. Su rugido hizo temblar las
paredes de la gran sala, y su formidable cola
chocd con una alta columna, derribandola.
Mientras se agitaba en sus estertores de muerte,
el héroe que asesto el golpe final no pudo evitar
ver cémo le era arrebatado el Dafio de sierpe.
Después, la dragona gigante se precipito por el
borde de un profundo abismo y desapareci6 en
la més absoluta oscuridad.

Dagnir la Terrible estaba muerta y el Dafio de
sierpe se habia perdido para siempre, pero en
torno a los héroes se hallaba el reluciente tesoro
de Gundabad. Los espasmos de la agonia del
drag6n habian esparcido montones de oro por
doquier, y ahora toda la sala estaba iluminada
por el refulgente reflejo de la luz de las antor-
chas sobre las centelleantes gemas. Nadie habia
imaginado una riqueza semejante desde que
Erebor fuera liberada de las garras de Smaug
el Dorado.

Los aventureros se palmearon la espalda unos
a otros y empezaron a rebuscar entre el tesoro.
Uno de ellos abrié su morral para meter tanto
oro como le cupiera en él, hasta que uno de sus
compafieros le puso la mano en el hombro.

—Controlate, amigo —le dijo—. Hay otros que
necesitan este 0ro mas que nosotros.

—iPero aqui hay mas que de sobra para noso-
tros también! —se quejé el aventurero del
morral lleno de oro.

—Asi es —respondio6 su compafiero con una son-
risa—, pero deberiamos aprender del ejemplo
de Framy evitar ser avariciosos.

El aventurero mir6 el oro que se desbordaba del
morral y suspiro.

—Si. Tienes razon. La gente de la Colina de
Hrogar necesitara esta riqueza para reconstruir
su ciudad.

Se puso en pie y vacio el oro de la bolsa, y en ese
momento se escuchd el sonido de un cuerno. Los
héroes dejaron lo que estaban haciendo y escu-
charon. Se oyé una nueva llamada del cuerno.

—Conozco ese cuerno —dijo uno de los héroes
con voz lugubre.

—Urdug —dijo otro.

Desenvainaron las armas y corrieron hacia
la puerta. Sobre sus cabezas brillaba la luna
llena, y a sus pies vieron a Urdug a lomos de
un enorme huargo mientras tocaba su cuerno. A
su alrededor se congregaba una gran fuerza de
trasgos que subian por la ladera de la montafia.
El Monte Gundabad estaba sitiado.



El destino de las
Tierras Asperas

Nivel de dificultad = 6.

Urdug no habia estado ocioso desde que escapara de
sus captores en la Colina de Hrogar. Habia reunido a
la hueste dispersa de Gundabad y la habia llevado de
vuelta a la montafia, aunque el esfuerzo no habia sido
nimio.

El ataque de Dagnir contra la ciudad de los Hombres
del Bosque le proporcioné al jefe trasgo la oportunidad
perfecta para deshacerse de sus ligaduras y desapare-
cer. Matar a sus guardias fue un mero placer afiadido.
Habia soportado demasiadas humillaciones a manos
de los héroes que lo obligaron a recorrer Rhovanion
en su misién, pero el largo viaje también le dio tiempo
para planear su venganza.

—Si tan decididos estan estos héroes a matar a Dagnir,
¢por qué no ayudarlos? —pensd para sus adentros—. Y
cuando la dragona haya muerto, mis chicos y yo asesi-
naremos a esos Necios y recuperaremos nuestro hogar.
—Por eso les dio la llave de su entrada secreta y les
contd la historia de como huyé por la puerta oriental
cuando Dagnir atacé Gundabad por primera vez.

Después de escapar de los héroes en la Colina de Hro-
gar, se topd con dos de los suyos que huian del com-
bate. Los reconoci0: eran traidores que eligieron ser-
vir a Dagnir después de que esta usurpara su lugar en
Gundabad. Se lanz6 contra ellos con furia, matando a
uno y conteniendo al otro a punta de cuchillo.

—iEscucha, gusano! —grufio—. Deberia rebanarte el
gaznate como he hecho con tu amigo el traidor, pero
necesito que lleves un mensaje a ese hatajo de cobardes
sin agallas: Dagnir tiene los dias contados. Un grupo
de poderosos guerreros se dirigird pronto a Gundabad
para matarla.

—¢ C-como lo sabes? —pregunto su prisionero.

—iPorque los he enviado yo, gusano! —replico cor-
tante Urdug—. He puesto en marcha planes para recu-
perar lo que es mio, y cualquiera que se interponga en
mi camino acabara asi. —Sefalo el cadaver del trasgo
que tenia a sus pies—. Asi que corre a contarles a esos
miserables lacayos que mas les vale unirse a mi cuando
oigan mi cuerno de guerra.

Después de dejar ir a su mensajero, atraveso las Mon-
tafias Grises camino del oeste, en busca de los trasgos
que habian huido en esa direccion cuando lleg6 la dra-
gona. Para cuando llegé al Monte Gundabad, ya tenia
un pequefio ejército con él, pero tuvo la precaucion de
mantenerse oculto hasta que sus espias volvieron con la
noticia de la muerte de Dagnir.

—iJa, ja! jOs lo dije! —rio—. Justo lo que 0s prometi:
iDagnir ha muerto y Gundabad es nuestro!

Dicho esto, monté en su huargo y sopl6 con fuerza en su
cuerno de guerra.

—iSeguidme, chicos! —grit6 mientras cabalgaba hacia
Gundabad.

En el interior de la montafia, los héroes oyeron el ruido
y corrieron a ver el ejército que se acercaba. Habia mas
trasgos saliendo de los agujeros donde se escondian
para unirse a él, lacayos que respondian a la Illamada
de su sefior.

Los héroes tenian poco tiempo para organizar una
defensa. Les superaban muchisimo en nudmero, pero
ninguno pensaba en rendirse; los trasgos tratarian de
forma cruel a cualquier prisionero. Su Unica opcion
era luchar. Urdug tenia una fuerza abrumadora, pero
los héroes estaban decididos a que pagase cara todas
las vidas que se cobrara. Y si el precio resultaba ser
demasiado alto, existia una pequefia esperanza de que
los trasgos desfallecieran y se dispersaran. Asi, Urdug
y los héroes emprendieron la carga con feroces gritos
de guerra.

Preparacion de la partida

El mazo de Encuentros de El destino de las Tierras
Asperas se crea con los siguientes conjuntos de Encuen-
tros: El destino de las Tierras Asperas, Trasgos de las
Montafias Grises, Pesadumbre acumulada y Colinas de
las Tierras Asperas. Estos conjuntos se indican con los
siguientes iconos:



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

Las rocas que rodeaban la puerta se habian
teflido de negro por la sangre, y las pendien-
tes del Monte Gundabad estaban sembradas
de muertos. Contra todo prondstico, los héroes
habian triunfado en combate contra la enorme
hueste de trasgos decididos a retomar la mon-
tafia. La batalla no habia ido bien, pero la sed
de combate de los trasgos flaqueo ante la feroz
defensa de los héroes. Los aventureros comba-
tieron como animales acorralados, inconscien-
tes ante su peligro y casi salvajes en su desespe-
racion. Los trasgos nunca habian visto guerreros
tales, y lo Unico que los impulsaba era la volun-
tad de Urdug. Cuando hicieron caer a su jefe del
huargo y lo mataron, la voluntad de los trasgos
se quebro, y el miedo les hizo dispersarse.

—ijlLa victoria es nuestra!l —grit6 uno de los
héroes, y sus comparfieros lo jalearon. Se reti-
raron al interior de la puerta y se dejaron caer
al suelo por el agotamiento. Tenian ante ellos
la riqueza de Gundabad, pero todos habrian
renunciado a ella a cambio de un vaso de agua
y algo de comer.

El camino desde las Colinas de Hierro hasta el
Monte Gundabad habia sido largo, pero Dag-
nir estaba muerta y los trasgos habian sido dis-
persados. Lo Unico que quedaba por hacer era
repartir el tesoro. Enviaron mensajeros hacia el
este, a los Hombres del Bosque de la Colina de
Hrogar; y desde alli, mas hacia el este adn, al
rey Brand de Valle. En dos semanas lleg6 la pri-
mera tropa de Hombres del Bosque para ayudar
a los héroes a sacar la riqueza de Gundabad.

La mayor parte del tesoro se le entreg6 al sefior
de la Colina de Hrogar para ayudar a recons-
truir la ciudad. Sin embargo, los héroes también
Ilevaron consigo una gran cantidad de riquezas
a Valle en su triunfante regreso. Llegaron a la
sala del rey Brand un bonito dia de primavera,
con una escolta de hombres del rey y varios
grandes cofres de oro.

El rey Brand se puso en pie y salud6 a los héroes.

—Sed bienvenidos una vez mas, amigos mios.
Las Tierras Asperas cantan vuestras hazafias, y
mi pueblo siempre os honrara. Venid, sentaos a
mi mesa y disfrutad de la celebracion.

Los héroes hicieron una reverencia, y uno de
ellos hablo.

—Gracias, mi sefior. Nos hacéis un gran honor,
pero queda algo por solventar en Rhovanion.

—Asi es —dijo Brand—. Vuestros amigos, los
Haradrim.

Levantd su copa y hablé.

—Os doy mi palabra de que el proximo afio por
estas fechas estaran instalados dentro de mi
reino como amigos estimados.

Uno de los compafieros volvié a hacer una reve-
rencia y respondio.

—Gracias por partida doble, mi sefior. Entonces
todo esta zanjado, y nos damos por satisfechos.

—Todo excepto los grufiidos de mi estbmago —
dijo con una risa otro de los aventureros—. Es
dificil aguantar las gentilezas de la corte tras un
largo viaje mientras el olor de la comida invade
mi nariz.

El rey rio y respondio.

—jSabias palabras! Por favor, sentaos y comed.
Este banquete es en vuestro honor. Y cuando
hayais comido hasta saciaros, quiero escuchar
el relato completo de vuestras aventuras.

Los héroes disfrutaron de la mayor comida de
sus vidas, endulzada por el éxito de su mision.
Entretuvieron a la corte del rey con los detalles
de su viaje: el Brezal Marchito, el dragon frio,
Urdug, el ataque de Dagnir contra la Colina de
Hrogar, el fantasma de Fram, Dafio de sierpe,
la muerte de la dragona y la batalla del Monte
Gundabad.

—Amigos mios —dijo el rey Brand—. Habéis
viajado lejos y logrado muchas gestas. Las Tie-
rras Asperas estan en deuda con vosotros. Vues-
tras hazafas viviran por siempre en las cancio-
nes de Valle.

Después, para gran deleite de los héroes, llama-
ron a un trovador para que cantara su relato.
Mientras escuchaban la narracion de sus accio-
nes que hacia el bardo, se maravillaron ante
todo lo que habian logrado.



Notas de diseno

Por aquellos dias habia muchos dragones en el Norte,
y es posible que el oro empezara a escasear alla arriba,
con enanos que huian al Sur o eran asesinados, y la
devastacién general y la destruccion que los dragones
provocaban y que iba en aumento.”

—EI Hobbit

iEsperamos que hayais disfrutado del ciclo Ered Mithrin!
Tras combatir contra espectros en la campafia de Ang-
mar Despertado y surcar los mares en la campafia Caza-
dor de Suefios, crear una historia en las Tierras Aspe-
ras era para el equipo de disefio un poco como volver a
nuestro hogar. Estdbamos esperando con muchas ganas
la oportunidad de crear nuevas aventuras en una region
gue apenas tocamos en la Caja béasica de El Sefior de
los Anillos: el Juego de Cartas. De hecho, el equipo de
disefio ha estado retrasando adrede la publicacion de
versiones de Héroe de personajes clave como Grim-
beorn, Thranduil y Radagast durante afios porque sabia-
mos que acabariamos pudiendo hacer este ciclo, y que-
riamos que las cartas de Jugador de Ered Mithrin desta-
caran a las gentes de las Tierras Asperas.

Para esta historia, el equipo de disefio se inspiré en uno
de los relatos favoritos de J.R.R. Tolkien: Beowulf. El
documento que establecia la vision para el ciclo Ered
Mithrin lo describia como “Una mezcla entre EI Hob-
bit y Beowulf”, porque queriamos unir los territorios y
gentes descritas en El Hobbit con la estructura épica
de la historia de Beowulf. En el antiguo poema inglés,
Beowulf emprende un peligroso viaje para ayudar al rey
Hrothgar, cuyo reino se ve amenazado por el monstruo
Grendel. El heroico guerrero derrota a Grendel y luego
debe afrontar a la madre del monstruo, que resulta ser
mas peligrosa adn.

En la campafia de Ered Mithrin, nos inspiramos en la
historia de las Tierras Asperas para que nuestros mons-
truos fuesen dragones. La cita que introduce esta pagina
nos proporciond gran parte de la inspiracién para la his-
toria. Intentamos hacer que la tension aumentara hasta
llegar al primer encuentro con un dragdn en el tercer
escenario haciendo que los dos primeros estuvieran sal-
picados de sefiales de su llegada, como la huida de las
criaturas y los trasgos de las Montafias Grises porque los
dragones habian vuelto.

Cuando los héroes por fin encuentran y derrotan al dra-
gon de fuego en la tercera mision, la idea era que se sin-
tieran como Beowulf tras derrotar a Grendel: parecia que
habian alcanzado la victoria, pero luego descubrian que
el dragon tenia una madre que acechaba en alglin lugar
de las Montafias Grises y que se cobraria una venganza
ignea contra la gente de las Tierras Asperas al enterarse
de la muerte de su retofio.

Esta revelacion al final del primer acto sienta las bases del
resto de la campafia. La caza del dragdn le dio al equipo
de disefio una excusa genial para que los héroes visitaran
mucho de los lugares més iconicos de Rhovanion, desde el
Brezal Marchito hasta el enfrentamiento final en las pen-
dientes del Monte Gundabad, pasando por Framsburgo.

La conclusion de la campaiia de Ered Mithrin en EI des-
tino de las Tierras Asperas pretende emular la sorpresa
que produce el giro de los acontecimientos al final de
El Hobbit. Del mismo modo que se produce una bata-
lla inesperada tras la muerte de Smaug, los héroes tam-
bién se encuentran enfrentados a los trasgos despues de
derrotar a Dagnir. El personaje de Urdug se desarrollo
para poder vincular todos estos acontecimientos de una
forma que resultara creible y satisfactoria.

En cualquier caso, esperamos haber creado un relato
digno de la Tierra Media y una serie de aventuras que
sean divertidas de jugar unay otra vez. jGracias por uni-
ros a nosotros en nuestro viaje por Las tierras salvajes de
Rhovanion y la camparia de Ered Mithrin!

—Caleb Grace

Participar en el disefio de la camparia de Ered Mithrin
ha representado una oportunidad particularmente espe-
cial para mi tanto como disefiador como aficionado de
El Sefior de los Anillos: el Juego de Cartas. Cuando
me reclutaron para el equipo que se encarg6 de la ver-
sion original del ciclo en 2017, tuve la oportunidad de
disefiar misiones como siempre habia esperado perso-
nalmente que fueran: no lineales y repletas de incerti-
dumbre. Con este fin, nos inventamos algunas mecani-
cas nuevas (los Objetivos-Lugar y el mazo de Misiones
secundarias) y recuperamos otras que me habian enamo-
rado de anteriores ciclos (saltarse misiones y descubrir
Botin), y en mi opinion el resultado fue misiones de lo
mas divertidas y muy rejugables.

Al revisitar este ciclo para disefiarlo en forma de camparia,
quise ampliar sus horizontes y explorar hasta qué punto
era posible personalizar una campafia. ¢Y si el resultado
de cada partida afectase a algo méas que las ayudas y las
cargas? Esto me dio la idea de afiadir cartas de Encuentro
a la reserva de campaiia. Queria que los jugadores descu-
briesen estrategias inesperadas al estar obligados a hacer
frente a cartas de Encuentro fuera de su contexto habitual
y que viesen su reserva de campafia como una especie de
diario de lo que habian logrado y dénde habian estado.
Asi no habria dos campaiias iguales.

En muchos aspectos, la camparfia de Ered Mithrin repre-
senta mi aportacion personal al juego: es el ciclo que
ayudé a disefiar, me encargué de convertirlo en cam-
pafia para la nueva edicién, y en ambos casos su estilo
de juego sintoniza con el mio. Espero que este regreso a
las Tierras Asperas os traiga muchas horas de juego lle-
nas de variedad y diversion.

—Tyler Parrott
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Lista de logros

La siguiente es una lista de logros que los jugadores pue-
den conseguir mientras juegan los escenarios y la cam-
pafia de Ered Mithrin. A medida que los jugadores com-
pleten cada uno de estos logros, van marcando las casi-
llas que hay junto a ellos. jIntenta completarlos todos para
superar el reto definitivo!

m]

Malig-nope: Supera Remontando el Anduin después
de derrotar solamente un Enemigo de Criaturas
malignas.

Regreso a los inicios: Supera Perdidos en el Bosque
Negro usando solamente cartas de la caja basica.

La codicia mata: En La mision del rey, vincula un
Arma Unica al Tesoro del Dragén y luego derrota al
Dragén de Fuego con un ataque del Héroe que tenga
vinculada dicha Arma.

Sin posibilidad de escape: Supera El Brezal
Marchito sin que el Dragén Frio se cure dafio por el
efecto de la fase 3.

Guardaespaldas inepto: Supera Recorrido por
Rhovanion derrotando a Canijo y a Urdug en la
misma fase.

A fuego lento: Supera Fuego en la noche con 10 de
dafio o menos en la Colina de Hrogar.

Cazafantasmas: Supera El fantasma de Framsburgo
después de derrotar a la Sombra de Fram 3 veces 0 més.

Asi se las gastaban en Ciudad del Lago: Supera
El Monte Gundabad infligiendo los ultimos puntos
de dafio a Dagnir con un solo ataque de un personaje
A distancia.

Tres ejércitos: Supera El destino de las Tierras
Asperas sin que los Héroes de cada jugador
compartan ningin Rasgo.

Mirad hasta el altimo rincon: Supera el escenario
3, 4 u 8 sin cartas en el mazo de Cuevas.

Aislados aliados: Enfréntate a 3 0 mas Trasgos
Aislados en la misma fase.

El gran despilfarro: Descarta cartas vinculadas
por valor de 10 recursos 0 mas por el efecto de
Sobrecargado.

¢Es que estamos ciegos?: Descarta 10 cartas 0 mas
por el efecto de Perdido en la Naturaleza.

¢Por qué tenian que ser murciélagos?: Aumenta
tu Amenaza en 10 puntos 0 mas por el efecto de una
Bandada de Murciélagos.

Logros exclusivos de la campafia

0

Leales hasta el fin: Juega los nueve escenarios con
los mismos Héroes con los que empezaste la campafia.

La pandilla entera: Supera un escenario con los
4 Aliados ayuda en juego.

Historia de una ida y una vuelta: Juega los nueve
escenarios con Bilbo Bolsén como Héroe.

Atesorando recuerdos: Ten 15 cartas de Encuentro
en la reserva de campafia.

Salirse del mapa: Ten en juego 5 Lugares o mas de
distintos conjuntos de Encuentros.

Mucho lirili y poco lerele: Afiade a la lista de Héroes
caidos a un Héroe que tuviera una carta de Distincion
vinculada.

La tonada equivocada: Juega una ayuda de Cancion
cuando no haya ningin Héroe en juego con la
Distincion a la que hace referencia su texto.

Purista: Supera cualquiera de los escenarios del 4 al 9
con un mazo de Encuentros que contenga exactamente
las cartas incluidas durante la preparacion estandar, sin
cartas de otros conjuntos de Encuentros.

Amenaza poco amenazante: Supera El destino de
las Tierras Asperas con la carta La Amenaza de las
Tierras Asperas en juego, sin recursos en ellay sin
haber aumentado la Amenaza de los jugadores debido
a su efecto en ninglin momento.

Minijefe: Derrota cinco veces al Vastago de Dagnir a
lo largo de la campafia.

Cazatesoros experto: Obtén los 9 Tesoros.

Re-ciclado: Ten en juego a Turayn y una ayuda de
otra campafia distinta al mismo tiempo.

Muerte del autor: Melanwar es derrotado por un
ataque de Dagnir.

Aspirante a héroe: Vincula 3 Tesoros a Isolde.

Seguro laboral: Cura al mismo personaje 3 veces 0
mas en un mismo escenario con Beldis.

Protectores de las Tierras Asperas: Supera la
campafia de Ered Mithrin usando solo cartas de
Jugador de la caja basica y de la expansion de
Héroes de Ered Mithrin.
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Aliados defensores de las Tierras Asperas

‘Tura(yn ha prestado el juramento
_de vigilancia

Melanwar os ha dado consejos para recorrer
las Tierras Asperas

Isolde esta de caza

Las atenciones de Beldis han levantado
la moral de los héroes

*

Escenarios completados Puntuacion

Remontando el Anduin

Perdidos en el Bosque Negro

La mision del rey

El Brezal Marchito

Recorrido por Rhovanion

Fuego en la noche

El fantasma de Framsburgo

El Monte Gundabad

El destino de las Tierras Asperas

Total de 1a campana:
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