mnmm&m/\m_mymm;wnmm*rmmmmmm*msw

B Tl . R O R R R RN RERRRRRTCERTFE R——— — CE——— R —

WMMWAM%BAM*WV)WM’PWA

i‘.;@nv—' L

JERRA: ANILL@

LA TIERRA MEDIA EN MINIATURA

\ i . ‘ - '_\.:- | .'i .",'. i P‘." : i ':. » A 3 : '_--‘. f -’:\f".' :.
;-i;_:ig S 4 R e b, ‘ D R S, At T
VI VARY A WYUK AR * UXHNAVE W VI VAR A SUTYUCA AR * UXHNAVE W VIR

M*UXMVQWWVW*HWGM*QXMVSW




STy F o
i

e / I o 7
» : oy . o oy P 5
Wik | v 5% Vs -

La defensa de la Piedra de Durin




El mundo era joven y las montanas verdes,
y aun no se veian manchas en la luna
v los rios y piedras no tenian nombre,

cuando Durin desperto y echo a caminar.
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PREFACIO

Bienvenido a Baruk-Khazad, El Reino bajo la Montaiia, el primer suplemento no oficial del Juego de Batallas Estratégicas de
El Sefior de los Anillos en castellano.

Este suplemento, creado por un grupo de usuarios de la comunidad de La Guerra del Anillo, quiere seguir la linea de los ya apare-
cidos de caracter oficial, brindando a los lectores la oportunidad de disfrutar de un material de primera calidad gratuito creado por
los mismos usuarios. Queremos realizar una serie de suplementos no oficiales que pretenden abarcar todo aquello que sucedi6 en
la Tierra Media a lo largo de la historia, y también todo aquello que tuvo lugar durante La Guerra del Anillo pero que no aparece
en los suplementos oficiales del juego.

El primer suplemento que realizamos se basa en los Enanos, y mas concretamente, en el Pueblo de Durin. En él aprenderas la histo-
ria de este pueblo, desde Duin I el Inmortal hasta el fin de la Tercera Edad, y encontraras también escenarios que recrean los hechos
mas importantes que vivieron los Enanos, guias de pintura y conversiones, articulos de escenografia, de tacticas, relatos y muchas
cosas mas, todo relacionado con el Pueblo de Durin. No obstante, y teniendo en cuenta que éste no es un suplemento oficial, re-
cuerda que las reglas o los personajes con nuevos atributos no pueden ser utilizados en eventos con caracter oficial como Torneos.

Este trabajo ha sido realizado por un equipo de personas de La Guerra del Anillo, la comunidad de referencia en lengua castellana
del juego El Sefior de los Anillos. Te recomendamos que nos visites en nuestro lugar de encuentro virtual, la pagina web www.
laguerradelanillo.com. Ahora s6lo nos cabe esperar que disfrutes del contenido igual que nosotros hemos disfrutando creandolo
y que este suplemento te sea de gran utilidad.

El egucpo del suplements




INTRODUCCION

-Oscuridad... , el aire que se respira aqui hierve los pulmones.
Este sitio esta abandonado pues no hay rastro de tus parien-
tes, Gimli. No, no estan aqui... al menos en este nivel.

-jPero deben de estar en algun lugar!, jtal vez en los niveles
inferiores! Gandalf!, podriamos buscar a mi primo Balin....,
él nos informaria de lo sucedido en la entrada oeste y nos pro-
porcionaria comida caliente, Ademas, conoce mejor que nadie
las minas y nos guiaria por el camino mas seguro.

- /No! Gimli, no sabemos lo que ocultan las salas inferiores
y perdernos aqui seria demasiado peligroso. No hay caminos
seguros en este lugar desde hace mucho tiempo y nada que-
da en este glorioso reino en postumo deterioro que nos pue-
da ayudar. Sin embargo la sombra nos acecha y la llama no
brilla... cuanto antes abandonemos las minas mucho mejor.-

-4 qué te refieres Gandalf? -pregunto un preocupado Merry.

-cUhm?, no... a nada. No hay de qué preocuparse Meriadoc,
si sabemos utilizar de buena manera el silencio y la ventaja de
la inadvertida presencia, nuestro paso por Moria quedara en
una rdpida visita a un reino hermoso.

La compariia siguio avanzando a traves de las delicadas cor-
nisas desgastadas que Gandalf intentaba evitar pero que a
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menudo eran imposibles de ignorar. De repente Gandalf freno
el paso y con voz grave, desanimada y cansada, dijo: - Tres ca-
minos... jcudl es el correcto?, no lo recuerdo... dadme tiempo
e intentaré elegir la mejor opcion.

-/ Y si te equivocaras?, ;Y si escogieras el camino equivoca-
do? -pregunto Pippin.

Gandalf se volvio lentamente y se acerco al Hobbit:

-Quién sabe... podriamos acabar en lo mas profundo de Mo-
ria, quiza nunca volviéramos a ver salir la luz del sol, y en la
sombra solo podriamos deducir que unos enormes ojos ocul-
tos nos observan, unos ojos que no tardariamos en ver tan
cerca de nosotros que hasta podriamos sentir su sucio hedor
en la nuca. Asi que Peregrin Tuk, mds vale que no me equivo-
que de camino.

Pippin trago saliva y retrocedio.

Mientras Gandalf pensaba en antiguos sucesos para recordar
la senda por la que seguir, los demdas miembros de la compa-
fila descansaban. Sus armas apoyadas en el suelo bajo una
tenue luz azul que apenas lograba resaltar su silueta del Mago
indicaban una breve pausa en su viaje.

Frodo, agotado, se perdia entre sus pensamientos mientras
la mirada preocupada de Sam vacilaba ante él. De repente y
para sorpresa de todos Gandalf se levanto y con una voz mas
animada dijo.

-jOh!, jes por aqui!, jen marcha!. Id con cuidado ahora, pues
de nuevo hemos de fundirnos con las sombras.

Tras tres horas de lenta marcha bajo un largo y traicionero
tunel, la compariia descubrio una pequena sala con suelo fir-
me:

-Bien, este es un buen lugar para descansar, jpero no os aco-
modeéis ni tampoco os precipitéis!, hasta ahora hemos tenido
suerte de no encontrar enemigos.-

-No me parece el mejor lugar para descansar, Gandalf, hace ya
unas horas que he oido unos pasos tras los nuestros. Creo que
deberiamos seguir avanzando por lo menos hasta que nuestro
camino sea mds seguro. Las sombras nos vigilan, pero no es
eso lo que me preocupa- informo un incomodado Legolas.

-Hay numerosos conductos y canales en las minas que pueden
hacernos creer que una piedra que haya caido a millas de dis-
tancia la escuchemos como si de a unos metros se tratara. Sin
embargo, siempre he creido que fiarse del oido de un Elfo es
una acertada eleccion. En un par de horas nos pondremos de
nuevo en marcha.- termino diciendo el Mago.

Cuando todos estuvieron sentados alrededor de la luminosa
vara de Gandalf, Gimli, algo cansado y triste comenzo a ha-
blar:




-Que todos esos artilugios no os confundan, pequenos Hob-
bits. Los Enanos no solo nos preocupamos de buscar tesoros,
siempre hemos sido una orgullosa raza que ha combatido
la negra oscuridad. Tiempo hace que nuestros anos de glo-
ria pasaron... pero nosotros no huimos de la Tierra Media,
jlos Enanos se quedaran aqui para plantar cara al mal!, tal y
como venimos haciendo desde que nuestros ojos se abrieron
por primera vez... siete padres..., siete pueblos..., siempre he-
mos estado divididos, jpero hemos soportado y superado las
adversidades del mundo! La casa de Durin en Khazad-dim ha
resistido las penurias que han llegado del exterior, pero ahora
miro este lugar y parece que todo nuestro honor ha desapare-
cido con el tiempo...

-Nadie duda del orgullo y del honor de los Enanos, Gimli,
pero al igual que los demas pueblos libres esta condenado a
la destruccion si Sauron vence -interrumpio Boromir-. Obser-
vad este lugar, antario una noble mansion, las mas importante
de todos los reinos subterraneos, y miradla ahora... su gloria
yace bajo el polvo menguante de las desgastadas rocas. Si el
poder de Mordor lograra la victoria todos los reinos de los
pueblos libres correrian la misma suerte.

Gimli resoplo y acto seguido comenzo de nuevo a hablar:

-Los Enanos vivimos alrededor de unos 250 aiios, 250 anos
que usamos para participar en continuas batallas y guerras
contra los siervos de Mordor. Mis parientes han presenciado
cosas que ni en términos de nuestra lengua, el Khuzdul, pue-
den describirse.

Gimli se quito el casco y lo dejo en el suelo, se rasco la cabeza
y continuo hablando:

-Utilizamos hachas como arma principal para aprovechar el
alcance de la lanza y la potencia de la espada junto con nues-
tra fuerza y sacudida, utilizamos gruesas y fuertes armadu-
ras para defendernos de los ataques enemigos pero... jdonde
queda el honor que nuestros antepasados llevaban al campo
de batalla?, jsi!, puede que los Enanos seamos una raza desti-
nada a desaparecer, pero grandes cosas hemos dejado en este
mundo como las maravillosas obras de arte que perdurardn
durante toda la eternidad. Siempre habitaremos en las rugo-
sas rocas de las montarias...

-No hables como si este fuera el final, Gimli, hijo de Gloin,
mucho tienen que hacer aun los descendientes de Aulé en este
mundo. Duros y resistentes como rocas, grandes creadores y
herreros; una raza asi no puede estar condenada a la destruc-
cion. Quizas al sufrimiento, si, como todas en estos dias, pero
no a la destruccion -aniadio Gandalf con una sonrisa.

-Ademas, ;de qué nos serviria a los Elfos el no poder demos-
traros nuestras valiosas artes? -terminé diciendo Legolas, al
que de repente le cambio la cara:

-;Gandalf! [Deberiamos marcharnos! No estan muy lejos.
-jAprisal, el tunel por el que bajamos desprende una ligera

luz... Seguramente ya estén viniendo hacia aqui- dijo Aragorn
mientras se ajustaba el carcaj.

-Salgamos de aqui, pues. Pero tranquilizaos, aun tardardan en
cruzar ese largo tunel. Seguidme y avanzad atentos, perde-
riamos mas tiempo si tuviésemos que sacar a alguien de las
muchas fosas que se ocultan en la oscuridad. jAdelante!



EL PUEBLO DE DURIN

El origen del Pueblo de Durin y de todas las familias de enanos
que poblaron alguna vez la Tierra Media se remonta a épocas
demasiado lejanas, pues llegaron a Arda antes aun que los
Primeros Nacidos.

Aiile, uno de los Valar, deseoso e impaciente por observar como
la nueva tierra se llenaba de vida, y ansioso especialmente por
poder transmitir sus conocimientos y el arte de sus manos, no
pudo esperar mas y creo en secreto, con la sombra de Melkor
sobre la Tierra Media, a los Siete Padres de los Enanos. Sin
embargo, su obra no paso inadvertida a Iluvatar, quien no
deseaba que ninguna otra criatura morase en Arda antes que
sus Hijos. Pero, tras juzgar que el acto de Aiile no ocultaba
maldad ninguna, les permitio vivir, aunque tendrian que
aguardar la llegada de los Primeros Nacidos muchos anos
mas tarde. Por ello, Aiile los oculto y los dejo dormir, hasta
que finalmente el mismo Eru los desperto, y se incorporaron a
la vida de Arda que recién comenzaba a tomar forma.

Cada Padre de los Enanos siguio su propio camino y fundaron
sus reinos alla donde juzgaban que podrian disponer de todos
los materiales que necesitasen para sus ambiciosos trabajos,
pues amaban sobre todas las cosas las obras de artesania.
Y fue asi como se fundaron las ciudades conocidas como
Belegost y Nogrod, en las Montarias Azules, y Khazad-dim
en las Montanias Nubladas, y es de esta ultima de la cual se
narran las mayores historias.

Fue Durin, el Primer Padre de los Enanos, el que llego al lago
conocido en la lengua que dio Aiile a los Enanos como Kheled
—zaram, y alli se establecio fundando una gran ciudad en el
corazon de las Montanias Nubladas: Khazad- dim, Moria
como se le conocio en los dias de oscuridad, el poderoso reino
bajo la montana.

Durin vivio largos arios, tanto fue asi que por siempre fue
recordado como El Inmortal, pero como a todos los mortales
su hora le llego finalmente. Sin embargo, cinco herederos de
su linaje se sucedieron a lo largo de los arios, cada uno de ellos
con el mismo nombre que El Padre. Ciertamente, los enanos
mantenian la creencia de que cada nuevo Serior de Moria era
la reencarnacion del propio Durin.

Khazad-diim crecio sin cesar mientras el mundo cambiaba a
su alrededor, y pasaron innumerables anios en los que grandes
reinos desaparecieron, pero el hogar de los Enanos aumentaba
en riquezas y poder. Y asi llego la Tercera Edad y la amenaza
del Serior Oscuro Sauron.

Bajo el mando de Durin VI, los barbiluengos continuaban
construyendo y exacavando sin cesar, mas y mas profundo,
en busca siempre del metal mas codiciado por todos, mithril,
tesoro como pocos jamds existieron; pero su codicia la
pagarian con un alto precio.

Héroes

Durin | el Inmortal (Enano)

Durin I el Inmortal 7/4+ 4

El mayor de los Siete Padres y antepasado del posterior Pue-
blo de Durin, la familia de los Enanos mas importante de la
Tercera Edad. Dada la longeva y avanzada edad hasta la que
vivio se lo llamo Durin [ el Inmortal. Su leyenda fue tal, que
los Enanos creian que algun dia se levantaria de nuevo.

Equipo

Durin [ va armado con el Hacha de Durin y va protegido con
una resistente armadura de Mithril. Por un coste adicional en
puntos puede equiparse con:

Hacha arrojadiza 5 puntos

Reglas especiales

El Inmortal: Durin I fue conocido por el Inmortal porque
vivio hasta una edad muy avanzada incluso para los Enanos.
Para representar este hecho, Durin I podra utilizar un punto de
destino con un resultado de 3+ en vez del 4+ habitual.

El Gran Padre: Durin fue uno de los Siete Padres de los Ena-

nos, el mas importante y el primero de su raza que anduvo
sobre la Tierra Media. Si Durin supera un chequeo de valor, la

e
w/a

/

-
€
9

. . . Valor en puntos: 170

Poder: 3
Voluntad: 2
Destino: 3

regla resistid tendra un alcance de 28 cm en vez de los 14 cm
habituales.

Hacha de Durin: esta antigua herencia es una letal hacha ena-
na a dos manos, pero es tan ligera que puede voltearse sobre la
cabeza hasta que alcanza una velocidad increible. Todo héroe
enano que combata con este hacha afiade un +1 en su tirada
para herir (como con cualquier otra arma a dos manos), pero
no sufre la penalizacion de -1 a la tirada para ganar el combate.
Ademas, el portador del Hacha de Durin puede volver a tirar
uno de los dados al determinar quién gana el combate, pero
tiene que aceptar el segundo resultado. Si Durin es desplegado,
ningun otro héroe podra portar el Hacha de Durin.




PINTAR UN REY ENANO

Lo primero que debemos hacer siempre al ponernos a pintar una miniatura es limpiarla bien de
rebabas cortandolas o limandolas. Ahora ya tenemos la miniatura lista para ser imprimada, hay
diversidad de opiniones sobre qué imprimacion es mejor, si la blanca o la negra, en este caso
seguiremos la guia imprimando en negro, puede ser recomendable texturizar la peana antes
de imprimar, asi al imprimar, el spray cubrira de pintura también la peana y no tendremos que
hacerlo después.

BLANCO
CRANEO

AZUL
ENCANTADO

AZUL
HIELO

Lo siguiente sera pintar la capa de nuestro Rey, en este caso queremos darle un tono azulado que
se ha conseguido basicamente a partir de dos colores, Azul Encantado y Azul Hielo, primero
cubrimos toda la capa con Azul Encantado, y la vamos iluminando en sucesivas capas afiadien-
do cada vez mas Azul Hielo en los pliegues sobresalientes de la capa, hay que tener en cuenta
que cuantas mas capas demos intermedias entre el Azul Encantado y el Azul Hielo mejor nos
quedara el degradado. Por ultimo, en algunas zonas podemos dar una luz aun mayor afiadiendo
blanco al Azul Hielo, como en los pliegues del hombro que son los mas sobresalientes.

NARANJA
ARDIENTE

ASe

T ]
BRONCEADA

BLANCO

CRANEO

El siguiente paso sera pintar la cara, para esto la primera capa que daremos sera de Marron Que-
mado, seguido de una capa de Carne Enana para las primeras luces en practicamente toda la cara
menos en las arrugas mas pronunciadas, como los ojos, el borde de la nariz o la union de la cara
con el pelo, y terminamos con las ultimas luces en carne ¢élfica en las zonas mas prominentes de
la cara, como la nariz o los pomulos.

ane
CARNE
ELFICA
MARRON
QUEMADO

Ahora debemos pintar el pelo y la barba, en este caso nos hemos decantado por una solucion
rapida y sencilla con un acabado bastante bueno. Se ha dado una capa uniforme de blanco a
todas las zonas de cabello para después aplicarles un bafio de tinta negra diluida, es importante
diluir la tinta ya que sino nos quedara la mini bastante oscura y con brillo. Una vez hecho y seco
el lavado, con Blanco Craneo repasaremos las zonas mas prominentes de el pelo.
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Ahora pintaremos las zonas metalicas de la miniatura, y aqui tenemos dos opciones, utilizar pin-
tura metalica, o una técnica conocida como NMM (Not Metallic Metal), que consiste en pintar
colores metalicos con colores no metalicos, en nuestro caso, utilizando una escala de grises, es
decir, degradando desde el negro de la imprimacion hasta una tltima luz, y es esta técnica la que
hemos puesto en practica en esta de una forma sencilla y con solo 3 colores, Gris Codex , Gris
Piedra y Blanco Craneo. Primero daremos una capa de Gris Codex sobre la imprimacion negra,
y la iremos iluminando poco afiadiéndole cada vez mas Gris Piedra en las zonas donde el metal
reflejaria la luz de su entorno. Por tltimo afiadiremos Blanco Craneo al Gris Piedra para reflejar

las ultimas luces del metal.
BLANCO e8¢
GRIS
CRANEO [ | piEDRA

(LY.
GRIS
CODEX |

Por ultimo decoraremos la peana, para ello pintaremos toda la base con Marrén Quemado se-
guido de un pincel seco de Carne Putrefacta, y a las piedras les daremos primero un pincel seco
de Gris Piedra sobre el negro, y luego un pincel seco muy leve de blanco. Una vez la pintura de
la peana haya secado le pondremos césped electrostatico de forma mas o menos aleatoria con
cola blanca.
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EL DESPERTAR DEL BALROG

Las profundidades de Moria eran tales que, sus minas,
cavernas y riquezas alcanzaban los mds oscuros abismos
subterraneos. Las inamovibles columnas de los salones del
Reino de Khazad-dim se alzaban majestuosamente entre las
empedradas superficies donde las cornisas y pasarelas servian
de union para diferentes niveles. Sin embargo, los peligros
aguardaban en silencio su oportunidad para abandonar las
tinieblas y ascender de las profundidades. El Pueblo de Durin
lo ignoraba y con avaricia de poder y tesoros cavaron con
ansias hasta que, destruida la negra piedra que fundia dos
mundos, el mayor azote y poder de un tiempo antiguo fue
despertado. Liberaron asi una maldad sin igual, un poder que
cambiaria el destino de la existencia en Moria.

Poco a poco una tenue y negra llama fue forjandose en Moria
v el terror comenzo a inundar la esencia de las minas. Los
enanos ignoraban la fuerza que habian liberado, y asi fue como
su codicia impidio que se percataran de la maldad contenida
por la Sombra que, ahora mas flamigera y mortal insinuaba
a duras penas al ser del que procedia tan terrible llama.
Silencio..., el silencio se aduenio de las entranas de la tierra
como una represalia de la naturaleza profanada por el
metdlico sonido de los picos y las palas de los infatigables
enanos. Fue entonces cuando la inmensa Sombra surgio ante
los habitantes de Moria dejandose ver: tenebrosa como antaiio
yterrible tras su letargo, la criatura de inmensas proporciones
se mostro ante sus descubridores. Permanecio inmovil
mientras sus llamas parecian extinguirse, pero al ritmo de su
pesada respiracion éstas comenzaron a avivarse de nuevo.
Sus ojos y sus cuencas nasales se iluminaban profundamente
v acto seguido se fundian de nuevo con la oscuridad. De piel
negra con estrias llameantes, la criatura tenia una apariencia
demoniaca. Todavia perplejos, los enanos avanzaron hacia
ella con curiosidad, pero de improviso, un veloz movimiento
sacudio el cuerpo de la Sombra haciendo surgir dos enormes
alas que rozaron los bloquesy paredes de las minas. Avalanchas
de escombros, rocas y tierra empezaron a caer sobre los ahora
aterrorizados e inmoviles enanos.

La criatura se adelanto un paso y la oscuridad se convirtio
en luz, su cuerpo brillaba como una antorcha perdida en la
mds oscura noche y bajo sus pies el suelo se fundia. A cada
paso que daba todo a su alrededor quedaba destrozado y
humeante. Mientras tanto los enanos, algunos heridos y otros
todavia paralizados, comenzaron a retirase fuera del alcance
del poder de la criatura. Pero ya todo era inevitable; los que
creian estar a salvo de repente se vieron deslumbrados por
un fogonazo aterrador..., algunos enanos cayeron partidos por
la mitad mientras otros intentaban apagar las llamas que les
consumian poco a poco sus duros cuerpos. Los que lograron
salvarse del primer ataque de la Sombra observaron como
en una de sus manos la criatura portaba un mortal ldtigo
formado por llamaradas. Un arma que la criatura lanzo
contra el Pueblo que reinaba Durin VI y de la que no pudieron
defenderse, el efecto devastador del latigo causo la primera
masacre en Khazad-dim.

Un grupo de enanos armados acudieron a socorrer a sus
comparnieros caidos, pero sus armas eran inutiles contra el poder
de semejante criatura: su latigo centelleaba y sus enemigos
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morian, sus alas se sacudian y multitud de rocas y pilares
caian sobre ellos. Fue entonces cuando la Sombra, queriendo
provocar mayor destruccion y devastacion, hizo aparecer una
hoja de fuego en la mano que, envuelta en llamas, esgrimia
ahora un nuevo y terrible arma. La brillante hoja en union a
la fuerza de la criatura cortaba todo cuanto se interponia a
su paso, ni los mas resistentes escudos aguantaban la presion
del fuego y todos quedaban destrozados o partidos. Sin
posibilidades de poder blandir sus hachas contra el enemigo,
los enanos se retiraron hacia niveles mas altos. Moria estaba
condenada a perder todo aquello por lo que se habia hecho
grandiosa. A partir de entonces en ella se ocultaria uno de los
seres mas poderosos que pisaron antano el campo de batalla
en interminables legiones de crines de fuego, pues el Daiio
de Durin habia sido liberado, el Balrog de Moria, para el
lamento de generaciones de enanos habia sido retornado a la
existencia.

A pesar del inmenso poder de la criatura los enanos se negaron
a abandonar sus tesoros, pero el fuego les siguio masacrando,
por ello intentaron huir, pero el poder ya les habia superado y
unicamente podian combatir con el saber de que no saldrian
de los pasadizos de su hogar con vida.

Y asi fue como el Rey Durin VI, acompaiiado de los mas
valientes enanos de Khazad-Dum salio al encuentro del Terror.
Ataviado con una resplandeciente cota de malla y armado con
su poderosa hacha de doble filo cargo contra la bestia en un
ataque desesperado por defender a su Pueblo. La criatura
desenvaino su espada llameante desde la oscuridad y todos
alrededor del Rey cayeron, sus cuerpos rasgados y sus armas
destrozadas en miles de pedazos dieron a entender a Durin
que no podria tener posibilidades de victoria contra un ser
tan despiadado y cruel. El Balrog alzo su espada y con todo
su poder ataco al enano, éste intento cubrirse con su arma
pero nada pudo hacer contra tal embestida, quedo aplastado
contra la gravilla y las ascuas devoraron el cuerpo sin vida
del Rey. el Reino de Khazad-Diim perdio a Durin VI.

Los meses pasaron... y la destruccion siguio cobrandose vidas.
Quedando pocos enanos con suficiente valor como para
blandir sus armas, Nain I, nuevo Rey del Pueblo de Durin y
de Khazad-dim, avanzé hacia la perdicion de igual modo a
como lo hiciera Durin VI. El Balrog no mostro su terrorifica




presencia y confiados, los valientes enanos fueron mas alla de
las profundidades. Detras de ellos comenzo a surgir una luz,
era casi inexistente y a penas iluminaba la roca, pero Ndin [
sabia que la Sombra no se arriesgaria a dejarse vez hasta no
estar los suficientemente cerca como para poder atacar, por
ello preparé a una compaiiia de arqueros e hizo formar un
terreno de roca que dificultara el paso del Balrog.

Cuando mas voluminosa y cercana estuvo la luz los arqueros
dispararon, se oyo un alarido y abalanzandose sobre ellos la
Sombra se mostro, las flechas que tenia clavadas en su cuerpo
se fundieron y el Balrog desenvaino su espada de fuego, el
terreno pedregoso y suelto le hizo caer y fue el momento en
el que los enanos atacaron directamente a la criatura. Esta
se irguio y mostro todo su poder envolviéndose en un fuego
negro que se transformo en una llama cegadora. Muchos
enanos empezaron a arder y soltando sus armas se arrojaron
al suelo. Nain I aun estando herido, lanzo su arma contra el
fuego y de nuevo el dolor recorrio a la Sombra que enfurecida
vy volviéndose rapidamente, cargo contra el Rey enano que no

pudo defenderse de tan brutal ataque. El cuerpo sin vida de
Ndin I quedo consumido en pocos minutos por las llamas, y el
desesperado ataque contra la Sombra volvio a ser rechazado
por la criatura.

En poco mas de un ano de interminable lucha y sufrimiento
causada por la encarnizada pero imposible batalla contra el
Balrog cayeron bajo la sombra dos Reyes de Khazad-Dum, y
con ello, los enanos se vieron obligados a abandonar Moria
definitivamente.

Thrain condujo a su pueblo hasta Erebor buscando un nuevo
lugar para establecerse, y lo encontraron en la Montaiia
Solitaria donde en el 1999 de la Tercera Edad fundaron el
poderoso y glorioso Reino Bajo la Montana.




LAS MINAS

Los enanos dejaron constancia de su trabajo en las minas, las paredes quedaron totalmente roidas en busca de mithril. Acanti-
lados y abismos se extendian por doquier en las oscuras profundidades de la casa del enano.
Con esta escenografia, muy facil de construir, desplegar y guardar, podras representar una mina enana donde librar batallas

contra los invasores orcos.

ACANTILADOS APILABLES

Corta trozos de una plancha de polies-
tireno del tamafio que te guste, sabien-
do que luego tendrds que apilarlos para
crear desniveles.

El poliestinero y un trozo de papel de lija
fina es lo que necesitas para trabajar.

PASARELA

Pliega el papel de lija y con el filo ve
dando “cortes” sobre todos los cantos del
trozo de poliestireno. Juega con la incli-
nacion, la profundidad y la orientacion
de dichos cortes para dar aspecto de pa-
red excavada.

Redondea los cantos y las esquinas, haz
alguna que otra grieta por la superficie,
texturizalo todo y pinta los acantilados
con pincel seco de gris, partiendo de una
base negra hasta un gris mas claro.
Cuantos mas hagas mas juego te daran a
la hora de apilarlos.

Con tanto abismo de por medio, habia que pasar de un sito a otro de algin modo. Qué mejor que una simple pasarela, muy

deteriorada ya por paso de los afios.

Necesitaras 2 palillos de 17 cm de largo y
muchos trozos de madera de %2 cm de ancho
y 4 de largo. Utilizando los dos palillos como
guia ve pegando los trozos de madera hasta
completar labase de la pasarela. Para darle un
aspecto de vieja y deteriorada, corta los tro-
z0s cuanto mas irregulares y astillados mejor.

Ahora, con otros trozos de madera haz la ba-
randilla de la pasarela.

Para dar mas realismo, corta los trozos con
las manos, rompiendo la madera, asi queda-
ran irregulares y astillados. No completes
la barandilla del todo, pon trozos de forma
aleatoria y algunos restos de madera por la
superficie.




Pon cola blanca y arena por algunas zonas de la pasarela, imprimala toda de negro y pintala. La tierra con pincel seco en tonos
grises y madera también con pincel seco, la base de marron quemado, y encima un pincel seco de marrén cuero.
Esta es solo una posibilidad, con las medidas y las ideas que se te ocurran puedes hacerte otros elementos parecidos, incluso unos

simples tablones de madera podrian servir para comunicar unos acantilados con otros.

GRUA DE TRABAJO

Un elemento que aportara mucho realismo a tu escenario, tratindose de una mina, no puede faltar una gra con la que acarrear

la piedra de un nivel a otro.

Nuestra griia necesitara una base de ma-
dera. Para hacerla, necesitaras 7 listones
de madera de balsa de 8 mm de ancho
y 6 cm de largo. Antes de pegarlos, da
algunos cortes en los cantos de los tablo-
nes para darles un aspecto irregular.
También necesitaras pegar la gria a
algun sitio, para ello tendras que cons-
truirte, con la técnica de los acantilados,
una roca.

La estructura principal esta formada por
cuatro listones de madera de balsa, 2 a
cada lado a 3 cm de distancia (son los
dos que ves en la foto de color rojo y
verde).

Ambos miden 11 cm de largo y 4 mm de
ancho. Para pegarlos de esa forma incli-
nada tendras que hacer un corte oblicuo
en los extremos. El verde se apoya en la
base justo al final y el rojo a 8§ mm del
comienzo.

Compra una cadena en alguna tienda de
modelismo (accesorios para maquetas
de barcos) y corta un trozo. Para enro-
Ilar uno de los extremos necesitaras una
varilla redonda de madera de 3’5 cm de
larga, apoyada en 2 soportes también de
madera, a los que tendras que hacerles
una hendidura por arriba para que entre
el palo.

La rueda para hacer girar el invento pue-
des hacerla con un circulo de madera o
carton y ponerle unos asideros con ma-

silla.
P

Para terminar de reforzar la estructura,
pon dos contrafuertes entre la base y la
roca, ademas de afadir otros dos mas en
los laterales, cerca del suelo y una varilla
redonda arriba del todo donde pegar la
cadena.

Te recomiendo que, con un poco de ma-
silla, hagas unos remaches en todos los
puntos de unién de varias piezas de ma-
dera, aportara mas realismo.

La estructura construida en el punto an-
terior es muy fragil. Para reforzarla corta
2 listones de 4 mm de ancho y 3 cm de
largo, pega el primero a 1’5 cm del ex-
tremo superior, el otro a 5,5 cm. Ahora
corta otro liston del mismo ancho y de
4’8 cm de largo, con un corte oblicuo en
los extremos y pégalo cruzado para ter-
minar la “Z” frontal.

Cuando compres la cadena, no te olvides
de buscar algun cubo pequeiio de made-
ra. Vienen con asa y todo y sélo tienes
que pintarlo. Haz un aro de alambre para
unirlo al extremo de la cadena y relléna-
lo con piedrecitas.

Imprima con negro, pinta la roca igual
que los abismos y para la madera, pincel
seco de marrén quemado seguido de otro
de marron cuero.

Sar




EL TIEMPO DE LOS DRAGONES

EIl Pueblo de Durin, asentado en su nuevo hogar, Erebor, aho-
ra en el norte de la Tierra Media, comenzo de nuevo a trabajar
v a penetrar en las entranias de la Montaiia Solitaria, donde
Thrain, hijo de Nain se convirtio en el Rey Bajo la Montaria;
v fue alli donde encontro una extraordinaria y valiosa joya, la
Piedra del Arca, el Corazon de la Montaria.

Thrain, fue sucedido por su hijo Thorin tras 209 arios de man-
dato. Sin embargo, Thorin encabezo un nuevo traslado de su
pueblo hacia mas al norte, en busca de los supervivientes del
desastre de Moria, ya que se decia que estos se habian instala-
do en el interior de las Montarias Grises.

Estas eran toda una delicia para los enanos, pues era
una zona muy rica en todo tipo de metales y piedras pre-
ciosas, y apenas se habia comenzado a explorar. Thorin,
poseedor de uno de los Siete Anillos de Poder, fue acep-
tado como rey, y asi el Pueblo de Durin volvio a prospe-
rar gracias a los laboriosos trabajos que emprendieron.

Pasaron los arios y Thorin fue relevado por su hijo Groin, éste
por Oin y posteriormente goberno Ndin II. Para esos anios el
oro y poder de los enanos ya poseia una notoria fama, pero
poco duraria esta época de prosperidad; un nuevo mal pronto
volveria a causar el terror entre los Hijos de Durin.

Fue durante el reinado de Dain, hijo de Nain I, cuando una
horda de dragones llegaron volando del frio Norte ensombre-
ciendo las regiones de la Tierra Media.

Estas grandes criaturas eran codiciosas y no dudaron en lu-
chary acabar con un gran numero de enanos, que vieron como
de nuevo eran despojados de su hogar, y de todas las riquezas
que habian acumulado a través de anos de constante trabajo.

En el ano 2590 Thror, uno de los hijos de Ddin y he-
redero de éste, marcho de nuevo junto con el herma-
no de su padre, Borin, a Erebor, mientras que su herma-
no Groin lidero otra marcha hacia las Colinas de Hierro.

Thror instalo la Piedra del Arca en el interior de la Mon-
tania Solitaria y de nuevo su pueblo se dispuso a tra-
bajar, a excavar, a construir y a fabricar sin descanso.

Gracias al dominio de sus artes establecieron activas relacio-
nes comerciales con sus hermanos de las Colinas de Hierro y
también con los hombres de las cercanias, y pronto el Pueblo
de Durin fue una vez mas un pueblo abundante en riquezas.

Sin embargo, esta nueva paz de la que gozaban resultaria aun
mas breve, pues el mayor de los Dragones jamds visto en la
Tercera Edad resulto ser también el mas codicioso.




EL PUEBLO EN EL EXILIO

La prosperidad del reino de Erebor no cesaba de crecer con
cada anio que pasaba. Las estancias que escondia el interior
de la montana guardaban infinidad de tesoros, joyas, objetos
preciosos, y también todo tipo de armas y armaduras de gran
valor que los hombres de las regiones cercanas les compra-
ban para mantener sus tierras libres.

Y ast transcurrieron 180 afios de paz, pero fue una paz transi-
toria y demasiado breve. Porque cuando el poder que antario
poseyera la Casa de Durin volvia a renacer, fue precisamente
la fama de sus riquezas que comenzo a extenderse la que causo
una nueva afliccion para los hijos de Aiile.

Era un dia como otro cualquiera del anio 2770. De pronto, un
ruido ensordecedor paralizo la siempre incesante actividad
enana en el reino. Aterrorizados, los barbiluengos contempla-
ron impotentes como una enorme criatura rodeada de un haz
de fuego se posaba sobre la misma cima de la montaria e incen-
diando todo a su paso, comenzo a descender por las laderas
encamindandose a la Puerta Principal. Los bosques de alrede-
dor ardian, el humo inundo el aire, el rio bullia en vapor. Poco
pudieron hacer los guerreros de los hombres de Valle, y nada
lograron los enanos en su intento de escapar por la entrada.

El causante de esta nueva destruccion era conocido como
Smaug, el Dragon Dorado, el ultimo y el mayor de los grandes
dragones. Nadie sabia de donde provenia, pero al llegarle el
rumor de las innumerables salas repletas de tesoros su monu-
mental codicia le hizo alzar el vuelo desde las tierras del norte
para apropiarse de una nueva guarida.

Y asi, sembrando el caos a su paso, Smaug penetro en las en-
tranias de Erebor, acabando con la vida de todo enano que

se cruzaba en su camino, asolando las salas, las mansiones, los
salones, los tuneles... destrozando en pocos instantes todo el
laborioso trabajo realizado durantes aquellos arios de efimero
esplendor.

Cuando no quedaban enanos que derrotar ni estancias que
derrumbar, Smaug se dedico entonces a recopilar todas las ri-
quezas que encontraba a su paso y las amontono en una amplia
estancia donde poder tumbarse sobre su nuevo tesoro.Y era en
verdad un tesoro de una magnificencia que asombraria a cual-
quiera que lo viera: gemas, joyas, oro labrado y sin labrar,
plata, objetos preciosos, y también hachas, yelmos, armadu-
ras, escudos brillantes, y vasijas, copas, jarrones de valor
inestimable, y una multitud de riquezas incontables a la vista.

Mientras el Dragon se instalaba sobre el fruto de su codicia,
los pocos enanos que lograron escapar, o que habian presen-
ciado el horror desde fuera de la montaria, lloraron por sus
hermanos y lloraron por su reino arrebatado. Pero Thror y
su hijo Thrain habian logrado escapar de la desolacion, y
reuniéndose con Thorin, hijo de éste ultimo, y con aquellos
enanos que quedaban, emprendieron la marcha hacia otras
tierras, pero guardando en sus corazones aquel dia, que jamas
seria olvidado por el Pueblo de Durin.




HEROES DE LA OSCURIDAD

AZOG, REY DE LOS ORCOS DE MORIA Valor en puntos: 85

Poder: 2

C F D A H \Y Voluntad: 2

Azog 5 4 6 3 3 5 Destino: 2
EQUIPO

Azog, Rey de los orcos de Moria lleva un arma de mano, arma a dos manos y una armadura
pesada.

REGLAS ESPECIALES
Sed de Venganza: Todos los enanos que al inicio de un turno estén a suficiente distancia
como para cargar a Azog, deberan hacerlo por la rabia que le tienen por haber torturado y

Gran Orco, vil villano y Rey ~ matado a Thror.

de los Orcos de Khazad-dim.  La fuerza del numero: La regla Resistid tiene 28 cm. de alcance en vez de 14 cm., pero cada
Provoco la Gran Guerra con-  turno después de que el ejéreito de Azog se vea reducido a la mitad de sus efectivos, Azog per-
tra los Enanos al capturar,  dera un punto de valor hasta un minimo de 1.

torturar y asesinar a Thror, y

después profanar su cuerpo.

GUERREROS DE LA OSCURIDAD
GUARDIA DE AZOG (ORCO DE MORIA) Valor en puntos: 8

C F D A H \%
Guardia de Azog 3 4 5 1 1 3

Los mas crueles y despiadados orcos elegidos por el propio Azog entre los mejores y mas habilidosos guerreros. Estos orcos dis-
frutaban de las masacres y de las sanguinarias luchas mas que ninguna otra clase de tropa. Junto a su Rey entraban en batalla
blandiendo afiladas y oxidadas alabardas, y su unica vision era la muerte de sus enemigos.

EQUIPO
La Guardia de Azog lleva un arma de mano y una armadura pesada. Ademas, por un coste en puntos adicional puede llevar el
siguiente equipo.

Escudo 1 punto

Alabarda 1 punto

REGLAS ESPECIALES
Escolta personal: Solo se pueden desplegar si esta Azog, y tienen la regla de escolta hasta que éste pierda su primer chequeo de
valor por reduccion del ejército al 50% o aislamiento.

HEROES DE LA LUZ

THROR (ENANO) Valor en puntos: 60
Poder: 2

C F D A H A% Voluntad: 1

Thror 5 4 8 2 2 5 Destino: 0

Rey del Pueblo de Durin (2589-2790). Fue expulsado de Erebor por Smaug el dragon y viajo hacia el sur. Una vez establecido,
decidio abandonar a su pueblo y llevar una vida errante. Sus pasos le llevaron a dirigirse a Moria, alli, fue capturado y asesina-
do por Azog, lo que provoco la ira de su hijo Thrdin Il y la Gran Guerra contra los Orcos.

EQUIPO

Throér lleva un arma de mano y armadura pesada.

REGLAS ESPECIALES
Viejo:Consulta el perfil de atributos de Dain.
Obstinado: Thror supera todos los chequeos de valor.
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LA MUERTE DE THROR

Acompariado por su infatigable compariero Nar, al fin Thror encuentra una de las puertas del abismo negro de Moria. Deseoso
por contemplar las bellezas de las entraiias de la tierra, el enano se adentra solo en las minas sin percatarse de que unos ojos
le vigilan desde los rincones mds oscuros, de que unas sombras le acechan, y de que el metal oxidado es desenvainado a poca

distancia. Thror sabe que no estad solo, y que si quiere salir vivo de alli tendra que empuriar su hacha...

Contendientes

El Bando de la Luz esta formado por Thror.

El Bando de la Oscuridad esta formado por Azog y 18 orcos
de Moria (6 con escudo, 6 con lanza y 6 con arco).

Disposicion del mapa

Este escenario se juega en un tablero un tanto peculiar. Se
necesitan 4 modulos que representen salas subterraneas (con-
sultar mas abajo la descripcion de como construirlos), que se
colocaran en linea formando un conjunto de salas de 120cm
de longitud. Podemos anadir en estas salas elementos diversos
€Omo rocas o escombros.

Posicion inicial

Thror empieza en la puerta de Moria (en la sala 1).

El jugador de la Oscuridad debera dividir sus contingentes en
4 grupos y asignarlos a las 4 salas, para esto escribira en una
nota las miniaturas que se encontrara Thror en cada sala. Debe
tenerse en cuenta que Azog no puede aparecer en las salas 1 y 2
y que como maximo puede haber 6 miniaturas por sala.
Cuando Azog penetre en una nueva sala el jugador de la Oscu-
ridad desplegara las miniaturas correspondientes en cualquiera

de las 3 salidas restantes de la sala.

LA AT

Sala3y Sala 4

Obijetivos
El Bando de la Oscuridad gana si consigue eliminar a Thror.
El Bando de la Luz gana si Thror logra atravesar las 4 salas.

Modulos de salas subterrdneas
Para confeccionar estos modulos que representan salas subte-
rraneas hay que seguir las siguientes indicaciones:

e Cada modulo se construira sobre un trozo cuadrado de ma-
dera o de cartoén de 30cm de lado.

* La altura de las paredes es aconsejable que oscilen entre los
12y 15cm.

* Cualquier tinel o pasadizo que se haga debe tener una an-
chura suficiente para permitir el paso de una peana de caba-
lleria. Cada sala tendra 4 salidas situadas en el punto medio
de los laterales, estas salidas deberan medir 5¢cm de ancho.
De esta manera cuando conectemos los diferentes modulos
conseguiremos que encajen los accesos.

« Utilizar poliestireno para darle la forma deseada a las salas.
Un sistema para hacerlo es pegar 3 o 4 fragmentos (depen-
diendo del grosor) de poliestireno de 30cm de lado e ir exca-
vando hasta dar la forma deseada.

* Pueden afadirse estalagmitas, columnas, salientes, rocas,
lagos subterraneas...

BT SS9

* Ser originales y crear salas que ofrezcan una diversidad inte-
resante para jugar el escenario. Variando la configuracion de las
salas el escenario sera distinto cada vez.

» Una vez hayais terminado de esculpir la sala recubridlo con
una capa de pintura texturizante y pintadlo aplicando sucesivos
pinceles secos.




PINTAR A AZOG

PREPARACION DE LA MINIATURA

Antes de comenzar a pintar una miniatura, lo primero que tenemos que hacer es prepararla
adecuadamente. Hay que examinar la miniatura con detalle, y con ayuda de un cutter, lim-
piaremos rebabas y restos propios de la fase de reproduccion, antes de imprimar la miniatu-
ra la lavaremos con un cepillo de dientes y jabon.

Deberemos realizar un ensanche en la peana para que ambas partes encajen perfectamente.
Podemos ayudarnos de una lima pequefia para esta tarea.

La imprimacion se hace en negro, una vez la pintura esta seca, repasaremos con un pincel
aquellas partes que no ha cubierto la imprimacion.

LA PIEL

Para la piel del orco usaremos una mezcla de marrén vomito y verde goblin en una relacion
de 60%-40% no mezclaremos toda la pintura, ya que una de las claves a mi entender de una
miniatura bien pintada es la variedad cromatica.

Para ello iremos variando ligeramente la tonalidad de la piel dependiendo de la parte que
pintemos.

Las sombras las realizaremos con marrén quemado, tinta de carne y negro caos.

Para hacer un buen degradado del color es indispensable que tenga humedad la pintura, esto
se realiza mojando la punta del pincel antes de coger pintura y posteriormente se quita el
exceso sobre la paleta, también existen retardantes en el mercado.

Las luces las aplicaremos afiadiendo al color base un poco de blanco, insistire-
mos sobre las cejas, nariz y labios para resaltar el volumen y las facciones del orco.

Finalmente aplicaremos un efecto de salpicado sobre la piel para darle mayor realismo, con
un poco de tinta de carne y marron quemado mojaremos un pincel viejo y con el dedo indice
echaremos las cerdas del pincel hacia atras y soltaremos de golpe para salpicar la miniatura
y dejar manchas en la piel.

Os recomiendo practicar este efecto sobre una superficie blanca unas cuantas veces antes de
realizarlo sobre la miniatura.

ALABARDA

Para el asta pintaremos de marron bestial el centro y oscureceremos hacia los extremos con
negro, finalmente con hueso deslucido y fundiendo con el marrdn trazaremos alguna que
otra beta de la madera.

Las hojas del arma estan hechas con metalizado bolter en una primera capa, posteriormente
aplicaremos una mezcla de negro y el color base para oscurecer y dar volumen, y con una
mezcla de metalizado bolter y azul real pintaremos ciertas zonas de la hoja para dar mas
realismo.
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LA CARA

Los dientes y uiias, utilizaremos hueso deslucido, tinta de carne y blanco.

Primero aplicaremos una capa de hueso deslucido, posteriormente aplicaremos un lavado
de tinta de carne, fundiendo aquellas partes que consideremos oportunas y finalmente apli-
caremos luces con blanco.

La lengua esta pintada con rojo entrafias, tinta carne y negro.

Los ojos con verde goblin y un poco de tinta verde, le aplicaremos un poco de luz con un
poco de blanco, finalmente con un pincel fino hacemos un punto negro.

ROPA'Y BOTAS

Para la ropa utilizaremos la siguiente paleta de colores: Rojo entrafias, negro y marron
vomito.

Primero aplicaremos el color rojo por las zonas mas altas de la ropa, iremos mezclando con
marron segiin vayamos descendiendo a zonas mas profundas de los pliegues y finalmente
aplicaremos un lavado en negro.

Para pintar las botas comenzaremos dando una capa de marrén quemado, a este color base
iremos oscureciéndole en los pliegues con negro.

Para las luces de las botas basta con mezclar al color base marrén vomito que iremos fun-
diendo progresivamente cada vez mas puro.

ARMADURA

Para pintar la cota de malla usaremos metalizado bolter que aplicaremos a pincel seco, pos-
teriormente le daremos un lavado con negro, para darle mas realismo mezclaremos el meta-
lizado bolter con azul real y se lo volveremos a aplicar de forma irregular por ciertas zonas.
También podemos aplicar un poco de bronce para darle un aspecto herrumbroso, siempre
teniendo en cuenta que no debemos cubrir excesivamente la superficie con mucho oxido.

Para pintar la armadura utilizaremos igualmente metalizado bolter con negro y un poco

de azul real .[El metalizado puro lo utilizaremos solo en los cantos mas pronunciados de la
armadura, mezclando con negro cuanto mas nos alejemos de las aristas, hasta llegar a un
negro puro en el fondo.

Para pintar el escudo utilizaremos igualmente metalizado bolter con negro, pero esta vez lo
aplicaremos a pincel seco ya que asi conseguiremos un aspecto mas sucio.

LA PEANA

Para esto utilizaremos un frasco o recipiente donde mezclaremos a partes iguales agua y
cola de carpintero, removemos bien y después echamos arena, su grano no debe ser muy
grande ya que eso no le daria mucho realismo.

Aplicaremos con ayuda de un pincel viejo sobre la peana y con ayuda de un palillo esparci-
remos uniformemente la arena por la base, intentaremos amontonar las rocas mas grandes
ya que esto le dara mayor realismo.

Una vez seca la arena pintaremos con marrén quemado toda la base para ir aplicando suce-
sivas luces con una mezcla de hueso deslucido.A la mezcla la iremos afladiendo mas hueso
deslucido en cada sesion, hasta llegar al color puro.

Ya solo nos queda decorar la base con césped, echaremos un par de gotas de cola blanca so-
bre la zona que elijamos, no conviene tapar demasiada superficie, y con ayuda de una pinza
cogemos un manojo abundante de césped que presionaremos sobre la base, dejamos secar y
tras 24 horas sacudimos el sobrante.

Finalmente montamos las distintas partes de la miniatura con cianocrilato.
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MODELAR MINIATURAS

MATERIALES

- Un tap6n de corcho

- Alambre de didmetro 0,5mm
- Masilla “verde”

- Agua

- Plasticard

- Loctite

HERRAMIENTAS

- Buriles, lancetas, cuters, agujas en definitiva cualquier cosa que penséis que o0s
servira para esculpir.

- Un pincel (se utiliza para suavizar las formas, siempre bien mojado en agua)

- Un taladro manual

- Papel de lija de grano muy fino de 1200 a 2000

- Limas de maquetismo

- Alicates

- Tenazas

- Tijeras

- Pinzas

- Escala o regla para poder medir proporciones.

COMENZANDO A MODELAR

Para poder comenzar a modelar la miniatura necesitaremos un esqueleto, es asi como
se denomina a la estructura de alambre que soporta la masilla.

Cortaremos dos alambres de unos 8 6 10 cm. Que insertaremos en el corcho con
ayuda del alicate unos 2 cm. La separacion entre ambos determinara la postura de
las piernas y su posicion por lo que hay que tenerlo en cuenta, lo doblaremos por las
rodillas y posteriormente por las caderas enrollando uno sobre otro para conformar
la columna, a la altura del hombro dejaremos una punta en sentido horizontal que
nos servira para el brazo derecho y la otra punta nos servira para conformar cuello y
cabeza. Evidentemente sobrara longitud que cortaremos cuando llegue el momento,
para las proporciones es conveniente tener modelos de otras miniaturas para tomar
medidas y una idea muy clara de lo que queremos hacer.

El segundo paso. Comenzaremos a modelar la miniatura desde la parte inferior, es
decir: piernas, tronco, cabeza y extremidades superiores. Para ello primero hacemos
un “boceto”, posteriormente sobre éste iremos afiadiendo las capas definitivas con
todo tipo de detalle. En la foto vemos el “apunte” de las formas, esto se hace para que
al esculpir la segunda capa tengamos un lugar de apoyo. Comenzaremos modelando
desde abajo, es decir primero hasta las rodillas sin dar mucha importancia a la parte
delantera puesto que iran tapadas con espinilleras y rodilleras, nos centraremos en
las partes visibles, posteriormente haremos los muslos.

Consejo: hay que hacer un cilindro con la masilla, posteriormente se adhiere al bo-
ceto en la zona deseada y se modela el musculo. Para suavizar las formas que dejan
las herramientas como lancetas usaremos un pincel bien humedecido.

Para hacer los dedos de los pies, utilizaremos una cuchilla de modelismo, haciendo
incisiones verticales para conformar los dedos y con un puntero o aguja haremos
unos huecos en cada dedo para posteriormente cuando se haya secado la primera
capa afiadirle las ufias.

Modelaremos las botas solo en su parte posterior, una vez esté dura la masilla
haremos las tiras que sujetan las espinilleras, es tan sencillo como hacer un hilo
de masilla y luego aplastarlo alrededor de la pierna para que tenga un aspec-
to plano, asi mismo podremos ir haciendo el faldon en su parte posterior, pegan-
do una bola de masilla iremos conformando los pliegues con una lanceta y con
un puntero haremos agujeros puesto que el ropaje es andrajoso y desgastado.
Las laminas que cubren el empeine la haremos de hilos de masilla cortados en la
longitud deseada que iremos superponiendo uno encima de otro, por lo que




comenzaremos desde la mas cercana a los dedos de los pies, Después haremos las
espinilleras mediante un cilindro que adaptaremos aplastandolo alrededor de la
pierna y cortando el sobrante con una cuchilla en su parte posterior. El ropaje de
la parte delantera es un simple apunte no nos detendremos mucho en este punto.

Las rodilleras estan hechas en tres pasos, primero el pincho que modelaremos a parte
sobre una superficie lisa y mojada para que no se pegue, luego lo pondremos sobre la
rodilla aplastando la parte que ird tapada por las placas, asi conseguimos fijarlo a la
miniatura. Si os fijais hay dos palcas en las rodilleras, una superpuesta a la otra, para
modelarla se pega una pelota que con ayuda de la lanceta daremos forma, dejamos
secar y superponemos la siguiente placa de rodillera que dara la forma definitiva.
Modelaremos una cabeza y cuello, de momento es un simple apunte, nos guiard en
cuanto a la proporcion y al mismo tiempo nos facilitara la labor al realizar los detalles
de la cara.

Haremos el taparrabos delantero de la misma forma que la parte de atrds y cuan-
do seque modelaremos parte de la cota de malla que cubre su muslo derecho,
como se trata de una armadura tosca no haremos una forma regular y bien ali-
neada, primero aplastamos la masilla y le conformamos un espesor adecua-
do y después empezando desde abajo con un puntero incidimos o perforamos la
masilla, el siguiente agujero lo haremos adyacente al primero y en sentido ho-
rizontal, con un ligero desplazamiento para que el primer agujero no sea un cir-
culo perfecto, asi haremos la primera linea, es decir si comenzamos de izquierda
a derecha, la segunda linea tendremos que comenzarla en sentido contrario y con
un desplazamiento ligeramente en diagonal para superponer al inferior, los circu-
los deben ser adyacentes y tangentes aunque ligeramente superpuestos entre si.

Sobre el boceto de la cara, en el agujero que dejamos abierto modelaremos los dien-
tes, una vez seco seguiremos con las facciones del rostro, pomulos, cejas, barbilla.
Le dejaremos los agujeros de los ojos para modelar luego en una segunda sesion al
igual que la nariz. Para los ojos se hace una pequefia bola de masilla se pega al agu-
jero y con un cuter se le da la forma de los parpados. La nariz la haremos partiendo
de una bola también, pero esta vez la aplanaremos con el cuter en su parte superior,
y con una aguja realizaremos los orificios nasales. El cuello se lo haremos una vez
seca la cara con una bola que colocaremos en la zona adecuada dando la forma y
suavizandola con un pincel humedo. Esto lo haremos en todas las zonas de piel.

El brazo derecho es un simple apunte ya que sobre él iran ropas y armadu-
ras. Sobre el taparrabos modelaremos més cota de malla, de la misma for-
ma que se explico arriba. Una vez endurecida la masilla comenzaremos con
las primeras placas de la armadura, empezando por la inferior, cada placa es
una sesion de trabajo por lo que hay que tener paciencia. Para cada placa se cor-
ta un cilindro que iremos dando la forma deseada con ayuda de una lanceta.
Fijaros que se aplica sobre el torso que dejamos con un acabado tosco. En
la parte de atrds también le haremos las primeras placas de la armadura.

Una vez modeladas todas las placas del pecho haremos las mangas de su brazo de
la misma forma imprecisa y tosca que el taparrabos, una vez seco y sobre esta hare-
mos una cota de malla irregular con trozos desprendidos, de la misma forma que se
dijo anteriormente, y sobre la cota de malla y una vez dura modelaremos las placas
de la armadura que protegen el hombro, cada una de ellas en diferentes sesiones.

Para el brazo izquierdo hacemos un taladro en el cuerpo, insertamos un trozo de
alambre y sobre ¢l podremos comenzar a modelar un boceto.

Enlaparteposteriordelacabezaprocederemosahacerlamelenaconunpocodemasillay
dandounaformapreviaaplicaremoselcuterparahacerlosmechonesdecabello. Sobreesta
primera capaaplicaremos una segunda capa en ciertas zonas para dar volumen y detalle.

Las placas de la armadura de la espalda siguen el mismo proceso que las de su parte
delantera y deberiamos ir haciéndolas al mismo tiempo para que coincidan en el
lateral, aunque son placas diferentes y partidas entre si. Los detalles de pinchos se
afladen posteriormente a que la masilla endurezca, de esta manera nos es mas como-
do y no estropeamos el trabajo realizado hasta ese momento.




Aspecto final del cuerpo principal de la miniatura en esta fase hemos acabado el
brazo izquierdo del mismo modo que realizamos el derecho y afiadimos algin
detalle como las orejas y pinchos de las hombreras.

Si os fijais al brazo derecho le hemos dado méas musculatura y dejamos su parte
del antebrazo lisa para posteriormente taladrar en él, es en estos agujeros donde
encajaran el resto de los brazos que estan sujetos al arma del orco. Esto se hace
para poder realizar el molde, ya que de una sola pieza seria imposible reproducirla
en plomo.

EL ESCUDO

En una lamina de Plasticard del grosor apropiado dibujaremos la forma del escu-
do, la recortaremos y pegando cilindros de masilla en él modelaremos la forma de
esté.

En concreto creo que el espesor de esta lamina es de 1 mm. Si no tenéis a mano
una, siempre se puede hacer una lamina de masilla , haciendo una bola y después
con un rodillo aplanandola hasta dejarla lo suficientemente fina para recortar y dar
forma, para esto tenéis que utilizar una superficie lisa y bien humeda para que no
se pegue.

Aspecto final del escudo esta apoyado sobre un brazo para poder realizar la foto,
esté brazo se modela insertando el alambre en el corcho y por separado para pos-
teriormente unir al arma del orco. Lo Unico que hay que tener en cuenta en la parte
posterior del escudo es hacer un taladro con broca de 1 mm para insertar un alambre
del mismo didmetro que nos servira para fijarlo a la espalda de la miniatura.

El arma se modela a parte sobre un alambre, haremos primero el palo central y
después la hoja del hacha y la punta de la lanza. Cuando tengamos secas las hojas
procederemos con los detalles restantes. Para forrar el alambre de masilla basta con
hacerlo rodar por una superficie lisa y himeda con ayuda de una tarjeta de plastico.
Para las hojas del arma también nos apoyaremos en una superficie lisa y himeda
para dar la forma deseada. Haremos un pequefio taladro en la hoja del hacha una
vez la masilla esté dura y el pincho de la punta de la lanza se lo afiadiremos poste-
riormente partiendo de un hilo de masilla fino.

El brazo y mano que faltan las modelaremos a parte sin importarnos el hacerlo
practicamente hasta el hombro, una vez fijado al arma mediremos proporciones con
la miniatura y cortaremos lo que sobra. Al brazo le haremos los guantes enrollando
una tira de masilla alrededor de la muiieca alisando y cortando el sobrante.

La hoja del hacha ya tiene sus ornamentaciones que haremos partiendo de un fino
hilo de masilla, la hoja de la lanza también la finalizaremos modelando la parte
donde encaja el hasta de madera.

Para unir el brazo con el arma, retiraremos este del corcho y enrollaremos parte
del alambre que estaba insertado en el tapon alrededor de la vara del arma corta-
remos la parte de alambre que nos sobra, esta operacion hay que realizarla cuando
tengamos las dos partes de brazos y presentandola sobre la miniatura para que la
separacion entre ambos sea la correcta.

Una vez enrollados los alambres alrededor del arma los pegaremos con cianocrila-
to, después una vez seco el pegamento modelaremos el dorso de las manos, después
los dedos que haremos partiendo de una figura plana como si fuésemos a ponerle
manoplas, después con un cuter hacemos incisiones para dar forma a los dedos, el
pulgar se hace en una sesion independiente, con un trozo de hilo de masilla, de esta
manera nos serd mas facil darle la forma deseada a la mano.

Ya solo nos queda modelar las defensas que tiene protegiendo sus manos, que hare-
mos en dos sesiones cada una ya que consta de dos placas.

Para unir estas piezas al resto de la miniatura haremos que los brazos que estan
unidos al arma terminen en un pequeio vastago, que introduciremos en los agujeros
que previamente le hicimos.




LA GRAN GUERRA ENTRE ORCOS Y ENANOS

La morada mas importante y esplendorosa que los Enanos han
tenido jamas fue Moria, fundada por Durin el Inmortal en la
primera edad del mundo. Durin era el principal de los siete
grandes reyes enanos, el lider de la principal casa de esta raza.
Su pueblo moro en Moria hasta la época de Durin VI, cuando
los enanos despertaron a la Sombra y la Llama, un Balrog, que
acabo con él, con su hijo, y con gran parte de su pueblo. El
descendiente Thrain I escapo con los supervivientes de Kha-
zad-Dum, y se dirigieron a la Montana Solitaria, Erebor, y ahi
fundaron un reino enano. Pero gran parte del pueblo de Durin
se establecio en las Ered Mithrin, las Montanias Nubladas, y el
hijo de Thrdin I, Thorin I, se mudo con su gente a esa nueva
morada. Alli vivieron en paz muchos anos, pero, los dragones
empezaron a tomar fuerza en la época de Ddin I, y éstos los
expulsaron de las minas de las Montaiias Nubladas en 2589 de
la Tercera Edad, matandolo a él y a su hijo segundo, Fror.

Dain I tenia tres hijos, y los dos supervivientes se dividieron
cuando murio su padre, siempre conservando un lazo de amis-
tad y alianza. El heredero al trono, Thror, marcho junto con
el hermano de su padre, Borin, y todos sus descendientes, a
Erebor de nuevo, mientras que el hijo pequerio de Dain I, Gror,
se dirigio a las Colinas de Hierro y alli fundo otro reino enano.
Pero la felicidad de Thror y Borin no duro largo tiempo, pues
en 2770 llego Smaug el Dragon Dorado, y los expulso de la
Montariia Solitaria. El pueblo en el exilio vagabundeo durante
un tiempo hasta que llegaron a las Tierras Brunas, y se estable-
cieron al sur de las Montafias Nubladas, mas alla de Rohan, y
mas al sur de Moria.

Un dia Thror le entrego a su hijo Thrain Il el ultimo Anillo de
los siete, el mas poderoso, que Sauron no habia recuperado
aun. El Anillo no hacia efecto en los Enanos, sino que acrecen-
taba sus deseos de riqueza y oro y su ambicion, pero nunca se
someterian a las fuerzas oscuras. Un dia del anio 2790, Thror
partio y vagabundeo con un compariero, Nar, hasta que llego
a Moria por la puerta este, y ahi se atrevio a entrar solo en las
Minas conquistadas por los orcos. Azog era entonces el lider
de los trasgos, y torturé a Thror durante largo tiempo y al final
acabo con su vida. Nar dio la noticia de la muerte de su padre
a Thrdain II, y éste se enfurecio al mismo tiempo que sentia una
gran pena. Fue entonces cuando Thrdin Il decidio vengar a
su padre asesinado, y durante tres afios se preparo una gran
guerra contra los orcos y se aviso a todos los pueblos enanos,
para que cuando empezara la Guerra acabaran con todo orco
y toda fortaleza orca a lo largo de Las Montarias Nubladas.

En 2793 comenzo la gran guerra y perecieron muchos orcos, y
también muchos enanos. Aun asi los enanos se alzaban victo-
riosos la mayor parte del tiempo, y la raza orca se vio debili-
tada en las Montarias Nubladas durante mas de un siglo pues
muchos habian muerto. En 2799 los orcos supervivientes a la
gran guerra se reagruparon en Moria, y fie a las puertas, en
Azanulbizar, donde se libro la ultima batalla que pondria fin
a la Gran Guerra. Alli lucharon Thrdin II, y sus hijos Thorin
1l 'y Frerin. También lucharon Fundin, Groin, Balin y Dwalin,
pues eran descendientes de Borin que anos atras habia partido
junto con Thror a Erebor antes de la llegada de Smaug. El hijo
de Borin y padre de Fundin y Gréin, Farin, no lucho pues era
ya mayor y no tenia fuerza para ello. Tampoco lucharon los
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hijos de Gréin, Oin y Gléin, pues éstos eran demasiado jéve-
nes. La batalla empezo con mal pie para los enanos, porque
ése era un dia gris y sombrio y habia alli muchos orcos. Pere-
cieron el ella Frerin y Fundin, el hermano pequerio de Thorin
v el padre de Balin y Dwalin, respectivamente. Thrain Il perdio
un ojo y Thorin Il también fue herido, aunque una rama de Ro-
ble le salvo la vida, y a partir de entonces fue llamado Thorin
Escudo de Roble.

Cuando ya pocas esperanzas habia para los Enanos, llego su
salvacion, los enanos de las Colinas de Hierro que no habian
podido llegar antes. A su cabeza iba Nain, hijo de Gror (el
fundador de las Colinas de Hierro), y su hijo Dain II Pie de
Hierro. La batalla cambio su curso aunque Azog acabo con la
vida de Nain. Enfurecido, su hijo, Ddin II, se adentro en Moria
v le corto la cabeza a Azog, poniendo asi fin a la batalla pues
todos los orcos huian despavoridos. Dain Il tomo fama en esa
batalla porque aun siendo joven lucho con valentia y acabo
con la vida de Azog, vengando asi a su tio abuelo Thror, Rey
del Pueblo de Durin.

Dain volvio con su gente a las Colinas de Hierro, mientras que
Thrain II junto con sus descendientes (Thorin Il y Dis) y tam-
bién junto a los descendientes de Borin (Farin, Groin, Balin,
Dwalin, Oiny Gléin), marcharon a las Ered Luin, al oeste de la
Tierra Media y mas alla de la Comarca. Alli el pueblo acrecen-
10y se hicieron ricos y prosperos, pero el deseo a mas riquezas
hizo que Thrdain I, Rey del Pueblo de Durin, partiera junto con
Balin y Dwalin a Erebor, sin decirselo a su hijo Thorin Escudo
de Roble. Una noche, cerca del Bosque Negro, Thrain II des-
aparecio, y Balin y Dwalin fueron a dar las nuevas al nuevo
rey, Thorin. Thrain II habia sido capturado por las huestes de
Sauron y llevado a Dol Guldur, mas alli le quitaron el ultimo de
los siete anillos y lo torturaron largamente. No obstante, antes
de morir Thrain II, Gandalf se adentroé en Dol Guldur y Thrain
11 le entrego las Illaves de Erebor.

Thorin Il sabia que tenia que vengar la vida de muchos pa-
rientes suyos y en un encuentro casual con Gandalf en Bree,
decidieron ir a reconquistar Erebor. Mas no se hablara aqui
de esto, pues la historia de Thorin y la Compariia se cuenta en
El Hobbit, asi como sus consecuencias. Thorin Il Escudo de
Roble perecio en la Batalla de los 5 Ejércitos sin descendien-
tes, asi como sus sobrinos Fili y Kili. Entonces Ddain Il tomo el
trono al ser pariente suyo y se convirtio en Rey del Pueblo de
Durin, estableciéndose en Erebor, que habia sido reconquis-
tada. Unos afios mas tarde Balin partio a Moria junto con su
primo Oin, hermano de Gléin, y muchos enanos, para fundar
de nuevo alli el Reino Enano. El intento fue victorioso al prin-
cipio pero el Balrog desperto de nuevo acabando con la vida
de todo los enanos alli presentes.

En la época de la Guerra del Anillo, Erebor fue sitiada por un
ejercito de Orientales y Dain Il murio defendiendo al Rey del
Valle, Brand. Entonces Thorin Il Yelmo de Piedra se convirtio
en el Rey del Pueblo de Durin y mas hazaiias no se cuentan
sobre el Pueblo de Durin. Gimli fue apodado Amigo de los
Elfos y cuando el Rey Elessar murio, partio junto con Legolas
al otro lado del Mar.
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EL PASO DE LA MUERTE

Los orcos son derrotados en diferentes escaramuzas y huyen hacia las montanas intentando asi despistar a las compariias ar-
madas de Enanos que van tras ellos. La marcha es dura por los picos mas altos y un grupo de Orcos decide utilizar como atajo
un estrecho paso entre dos imponentes montarias. Sin embargo, no se han percatado de que es una zona ideal para realizar
emboscadas, a pesar del riesgo de desprendimientos, y ahora han quedado atrapados entre dos contingentes Enanos: el que les

seguia y el que les espera en el paso.
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Descripcion

Los orcos huyen por las montafias hacia sus fortalezas
intentando escapar de la furia de los enanos que les empuja

a acabar con sus enemigos con el fin de vengar a Thrér. Un
grupo de orcos se adentra en un paso de las Montafias Nubla-
das sin saber que los enanos les han tendido una emboscada
que les dejara encerrados entre dos contingentes enanos y sin
posibilidad de salida.

Contendientes

El Bando de la Luz esta formado por dos grupos: el grupo
perseguidor y el grupo que prepara la emboscada. El grupo
perseguidor esta formado por un capitan enano armado con
arma a dos manos, 7 guerreros enanos con arma de mano

y escudo y 4 guerreros armados con arma a dos manos. El
grupo que prepara la emboscada esta formado por 4 guerre-
ros enanos con escudo, 1 con arma a dos manos y 6 arqueros
enanos.

El Bando de la Oscuridad esta formado por dos capitanes
orcos de Moria armados con escudo, 15 orcos de Moria con
arco, 15 orcos de Moria con lanza y 15 orcos de Moria con
arma de mano y escudo.

Disposicion del mapa

El tablero representara un paso de las Montafias Nubladas.
Debera representarse en un tablero de 120 x 60 cm a lo largo
del cual cruzara el paso entre las montafias que tendra una
anchura de entre 15 y 30 cm en todo su recorrido. Las paredes
del paso estan formadas por acantilados y rocas desprendidas.
En la parte final del paso existe un pequefio recoveco (situado
a un maximo de 30 cm del borde) desde el cual los enanos
emboscaran a los orcos.
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Posicion inicial

El Bando de la Oscuridad despliega en el paso a una distancia
de entre 21 y 36 cm del borde del tablero.

El grupo perseguidor del Bando de la Luz despliega a una dis-
tancia maxima de 15 cm del mismo lado del tablero, mientras
que el grupo que cerrara la emboscada se encuentra escondido
en el recoveco del paso.
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Obijetivos

El Bando de la Oscuridad ganara si 5 miniaturas consiguen
escapar por el lado opuesto del tablero con el fin de avisar a
sus camaradas del ataque de los enanos.

El Bando de la Luz ganara si consigue evitar que se cumple el
objetivo del Bando de la Luz.

Cualquier miniatura que salga del tablero debido a un chequeo
de retirada fallado no contara.

Reglas especiales

Desprendimientos: Al inicio de cada turno debera tirarse

un dado, con un resultado de 1 habra desprendimientos en

el paso. El jugador con la iniciativa debera designar a una
miniatura que se encuentre a 5 cm o menos de las paredes del
paso (si no hay ninguna miniatura enemiga se vera obligado a
seleccionar una miniatura de su bando). La miniatura selec-
cionada recibird un impacto de fuerza 6 y todas las miniaturas
en un radio de 4 cm recibiran 1 impacto de fuerza 3. Las
miniaturas con fuerza 5 o menos impactadas por el impacto
inicial o por los escombros caen derribadas al suelo. Si una
miniatura con multiples heridas que sufran una herida debido
a un impacto directo de la roca moriran automaticamente
(después de efectuar las tiradas de Destino pertinentes si se
diera el caso).

W, D 7D
borcrbyc
o // /

o
/ ¥ >




PINTAR UN GUERRERO ENANO

Una vez seleccionado el enano que queramos pintar, lo primero que debemos hacer es pre-
parar la miniatura, esto es, limpiar la miniatura de rebabas y sobrantes, pegarla a la pea-
na, dar textura a la misma e imprimar con Negro Caos, bien sea en spray o con pincel.

Ahora debemos elegir por donde empezar a pintar nuestra miniatura. En este caso se ha em-
pezado pintando la camisa del enano, y para ello se ha querido dar un tono naranja que se ha
conseguido a partir de tres colores, Naranja Ardiente para la base, que se ha ido iluminando
afiadiendo Carne Bronceada a la mezcla, y por ultimo, afladiendo Blanco Craneo para las 1l-
timas luces. Es importante mezclar bien los colores para conseguir un buen degradado y que
no haya cambios demasiado bruscos de color.

(B NARANJA [l CARNE BLANCO
ARDIENTE | |BRONCEADA CRANEO

Ahora es el turno para los pantalones y la camiseta que asoma por encima de la camisa
naranja. Estas ropas se han pintado en tonos azules, en este caso partiendo de una base de
Azul Encantado, que se ha iluminado primero afiadiendo Azul Hielo, y por ultimo afiadiendo
Blanco Craneo.

AZUL AZUL B BLANCO
ENCANTADO HIELO CRANEO

22

A continuacion pintamos las zonas marrones de la miniatura, y para ello utilizaremos un
pequeiio truco, facil y sencillo, que nos ahorrara tiempo con un resultado bastante decente.
Consiste en pintar la zona que queramos enteramente con un color claro, como Blanco Cra-
neo, Hueso Deslucido, Amarillo Clan, etc. y después darle un bafio de tinta marrén diluida. En
funcion del tono que hayamos dado como base, podremos obtener zonas tipo madera, con una
base de blanco, o cabellos rubios, castafios o incluso pelirrojos, con las bases apropiadas. Y
dependiendo de cuanto diluyamos la tinta, tendremos un color final mas fuerte o mas apagado
seglin nuestros gustos.

Para pintar las zonas de piel, partimos de una base de Marron Quemado uniforme, a la que
iremos afiadiendo Carne Enana para dar las primeras luces, dejando las zonas mas oscuras en
su color original, como la unién de la cara con el casco, o los huecos entre los dedos. Daremos
una capa de luces con carne ¢lfica en las zonas mas prominentes de la piel, como la parte su-
perior de los dedos o los pomulos.
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MARRON CARNE CARNE
QUEMADO ENANA ELFICA
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Ya queda poco para terminar a nuestro enano. Ahora vamos a pintar las zonas metalicas, para
lo que se ha decidido simular el metal con pinturas no metalicas, lo que le da un aspecto ori-
ginal y vistoso a nuestro enano a la par de realista si se consigue realizar bien. Esta técnica,
conocida como Not Metallic Metal (NMM), consiste en imitar el reflejo del metal a partir de
degradados y mezclas de colores no metalicos. Para ello, y partiendo del Negro Caos, daremos
las primeras capas con Gris Cdodex, el cual iluminaremos afiadiendo Gris Piedra a la mezcla.
Por ultimo, afiadiendo Blanco Craneo, intentaremos imitar los reflejos del metal.

GRIS T GRIS BLANCO
CODEX - PIEDRA E CRANEO

El escudo se decidio pintar en dorado, de nuevo siguiendo la técnica NMM pero yendo un paso
mas alla, ya que lo realizaremos usando una variante llamada SENMM (Sky Earth NMM).
Esta técnica pretende imitar el reflejo de un metal limpio y pulido, en el cual se refleja el en-
torno que lo rodea. ;Y cual es este entorno? Principalmente el ciclo, el horizonte y el suelo.
Para conseguir este efecto debemos dividir el escudo en tres zonas, una superior que refleja
la luz del cielo, una inferior que refleja la tierra, y una intermedia reflejando el horizonte. La
parte superior sera la mas clara, puesto que es la que mas luz recibe, y sera mas luminosa mas
cerca del horizonte. Algo parecido sucede con la parte inferior, que serd mas oscura mas cerca
del horizonte, de forma que en la parte central, tenemos en el horizonte un gran contraste de
luz y sombra.

MARRON AMARILLO AMARILLO BLANCO
QUEMADO SOLAR CLAN LUNA CRANEO

MALVADA

Para terminar nuestro enano solo nos queda pintar la peana. Como ya la tenemos texturizada
e imprimada desde el principio, solo nos resta pintarla de Marrén Quemado, seguidamente un
pincel seco de Carne Putrefacta para iluminar la tierra, y por ultimo pegamos césped electros-
tatico con pequefios pegotes de cola blanca.
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ATRAPADOS

Muchas compaiiias orcas aun huyen a través de las complicadas y traicioneras sendas y veredas montaniosas. Los enanos, que
no cesan en su empernio de dar caza a sus enemigos, les siguen sin desanimo hasta las cumbres mas altas. Cuando creian haber
perdido a su presa, uno de los enanos se fija en una pequeiia abertura en la roca cubierta habilmente con musgo; era de facil com-
prension jactarse de que los orcos se habian introducido en aquella vieja cantera. De repente, unas voces se oyen en el interior:
- [Maldita ssea!, ;no dijiste que esste sucio y apestoso agujero nos llevaria al otro lado de la montana?-

- /Yo no sabia que la salida del fondo se habia derrumbado, escorial, la dura roca nos han encerrado.-

- Callate ahora si no quieres que te corte el cuello, he oido algo... jquién anda ahi fuera?, aaaaaaagh ;aprissal, jnos han
encontrado!, jadentraos de nuevo en la cantera!-

Los enanos, sabiendo que los orcos no tendrian escapatoria en la oscura gruta subterranea, empufiaron sus hachas y fueron tras

ellos.

Contendientes

El Bando de la Luz esta formado por 2 capitanes enanos (uno
equipado con escudo y otro con arma a dos manos), 3 guar-
dias de Khazad, 12 guerreros enanos con escudo, 6 guerreros
enanos con arma a dos manos y 6 arqueros enanos.

El Bando de la Oscuridad esta formado por 2 capitanes orcos
de Moria con escudo, 12 orcos de Moria con escudo, 12 orcos
de Moria con lanza, 12 orcos de Moria con arco y 2 trolls de
las cavernas con cadena.

Disposicion del mapa

La batalla tiene lugar en el interior de una fortaleza sub-
terranea. El campo de batalla estara plagado de elementos
caracteristicos de las minas y pasos subterraneos (estalactitas,
formaciones rocosas, abismos...). Uno de los lados del tablero
sera la pared de la sala con una abertura que lleva a un tunel
bloqueado por desprendimientos.

Posicion inicial
Consultar las zonas de despliegue en el mapa.

Obijetivos

El Bando de la Oscuridad gana si consigue reducir a menos
del 25% el contingente enano.

El Bando de la Luz gana si consigue acabar con todas las
miniaturas del bando de la Oscuridad.

En caso de que las dos condiciones se cumplan en el mismo
turno se considerara empate.
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Reglas especiales

Entre el hacha y la pared: los orcos saben que van a morir
debido a la ventaja de los enanos, por lo que el Bando de la
Oscuridad supera automaticamente todos los chequeos de
valor que deba realizar.

Oscuridad: al inicio de cada turno el jugador con la iniciativa
debera realizar una tirada en la tabla de penumbra para ver la
visibilidad existente:

1 » Oscuro como boca de lobo: 1a oscuridad es tan completa
que los guerreros apenas pueden ver a un palmo de distancia y
todavia menos a otros guerreros. Cada vez que una miniatura
quiera cargar, lanzar un hechizo o disparar contra un enemigo,
primero debera obtener un resultado en 2D6 mayor o igual a
la distancia en centimetros que la separa de €l. En caso de que
en la tirada no se obtenga el resultado necesario, la miniatura
podra atacar a un enemigo diferente que se encuentre dentro
de la distancia obtenida en la tirada. Puede usarse el Poder
para modificar la tirada.

2-5 » Oscuridad opresiva: solo un poco de luz penetra en la
penumbra, pero la mayoria de criaturas no pueden ver mu-
cho en tales condiciones. Los guerreros solo pueden ver a las
miniaturas que se encuentren a 28 cm o menos de distancia y
no pueden cargar, lanzar un hechizo ni disparar contra blancos
fuera de este alcance.

6 » Luz suficiente: una luz mortecina atraviesa el velo de
oscuridad y, a pesar de ser muy débil, proporciona la suficiente
iluminacion como para poder luchar.
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GHASHNAROL (ORCO DE MORIA) Valor en puntos: 70

Poder: 3
C F D A H A\Y Voluntad: 1
Ghashnarol 4/5+ 4 5 2 2 4 Destino: 1

Orco de Moria, jefe de la fortaleza de Gundabad y experto ingeniero de mdaquinas de asedio. Tras pertenecer a la Guardia de
Azog, este Orco fue designado por su Rey para dirigir la maquinaria y la defensa de la fortaleza, por ello contaba con bastas
legiones de Orcos y numerosos artilugios de defensa. Forjado en numerosas batallas y con un cardcter tranquilo poco comun
entre los Orcos, era un vil estratega.

EQUIPO

Ghashnarol lleva un arma de mano y armadura pesada. Puede adquirirse una catapulta con una dotacion de 3 orcos junto con
Ghashnarol por +85 puntos. (la dotacion esta compuesta por orcos de moria y puede incrementarse por +4 puntos cada uno).

REGLAS ESPECIALES

Maestro ingeniero: Ghashnarol puede unirse a cualquier maquina de asedio del Bando de la Oscuridad. La maquina que cuente
con su ayuda podra tirar dos dados en la tabla de dispersion y elegir el resultado mas alto. Ademas sus consejos y experiencia
tendra el mismo efecto que si la maquina estuviera manejada por veteranos de asedio (en el caso de la catapulta).

LA CAIDA DE GUNBADAD

La imponente fortaleza situada en Gunbadad es un bastion importante para los Orcos. Por ello los Enanos intentaran tomarla
para asi cumplir dos objetivos prioritarios: derrotar al numeroso ejército orco que defiende la fortaleza y asi menguarles en efec-
tivos para proximas batallas, y hacerse con un importante emplazamiento estratégico.
Sin embargo el asedio no serd facil, pues el jefe orco de la fortaleza es un veterano guerrero y estratega que dirige muy bien a sus
soldados, se trata de Ghashnarol, experto ingeniero. jMucho depende de esta batalla!

Contendientes Posicion inicial
El Bando de la Luz esta formado por 2 capitanes enanos (uno Los enanos desplieguen a 56 cm o mas de los muros de la for-
equipado con escudo y otro con arma a dos manos), 6 guardias  taleza. El bando de la Oscuridad despliegue en cualquier punto

de Khazad, 18 guerreros enanos con escudo, 9 guerreros ena- del interior de la fortaleza o de las almenas.

nos con arma a dos manos, 9 arqueros enanos y un guerrero

enano con estandarte. Los enanos cuentan con 1 ariete y 5 Objetivos

escalas. La partida durara 12 turnos o hasta que el Bando de la Luz se
El Bando de la Oscuridad esta formado por Ghashnarol (con vea reducido a menos de un 25% de sus contingentes iniciales.
la catapulta), 2 capitanes orcos de Moria con escudo, 9 orcos El Bando de la Luz ganara si logra situar a 8 0 mas miniaturas

de Moria con escudo, 9 orcos de Moria con lanzay 9 orcos de  ¢n el interior de la fortaleza o sobre las almenas al inicio de

Moria con arco. cualquier turno. Si no logra su objetivo antes que finalice la
batalla el bando de la oscuridad lograra la victoria.

Disposicion del mapa

Los muros de la fortaleza de Gunbadad se sitiian a 40 cm del Reglas especiales

borde del tablero, estos se encuentran entre dos riscos monta-

fiosos. El resto del tablero es una extension yerma de terreno

con alguna formacion rocosa dispersa.

La fortaleza tiene una puerta pesada reforzada en el centro del

muro.

No puede caer: los orcos saben que las murallas no pueden
caer, por eso todos los orcos superaran automaticamente cual-

quier chequeo de valor que deban realizar.
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AZANULBIZAR

Un duro invierno cubria la rigida roca del valle que se apos-
taba ante las Grandes Puertas de Khazad-diim. Ese impetuoso
terreno que las Montanas Nubladas parecian abrazar para de-
fender el Abismo Negro paso a convertirse en el escenario de
una encarnizada lucha, y alli, en el impenitente y rocoso
terreno de Azanulbizar se libro la mas grande de las batallas
entre enanos y orcos. Todos los afios de guerra pasados, todos
los sufrimientos y sacrificios realizados, todo lo conseguido
hasta ese momento no valdria nada si la ultima de las batallas
era perdida, pues la guerra se decidiria a golpe de hacha y
purial.

Muchos fueron los orcos que empezaron a reunirse; desde el
norte y desde el sur, desde el este y desde el oeste, desde la mas
recondita y cercana ladera hasta la mas remota y lejana colina
del interior de las minas, los guerreros que portaban sucios
yelmos y oxidadas armaduras empezaron a gritar y a alzar sus
armas hacia el oscuro y grisaceo cielo que amenazaba el dia,
un dia tan oscuro como la mas apagada de las noches.

El tono sombrio del paraje fue sustituido por la aparicion del
egjercito de Azog, Rey de los orcos de Khazad-diim, compuesto
por miles de orcos, que de forma desordenada y brusca avan-
z0 con rapidez tras aparecer desde las sombras de Moria. Los
enanos, rudos escudos postrados en el suelo con poderosas ha-
chas afiladas y cotas de malla resplandecientes asi como una
esperanza en ese dia, formaron duras e impenetrables hileras
defensivas. El encuentro frontal fue tal que el entrechoque de
los metales pudo oirse a millas de distancia mientras el suelo
paso a tenirse de negro y rojo.

Centenares de yelmos y escudos desquebrajados adornaban el
desolador paisaje que la encarnizada lucha dejaba tras de si,
y aunque los enanos todavia resistian la ofensiva orca, muchas
criaturas oscuras aguardaban todavia el poder penetrar en el
claro de la batalla. Un claro que de ira y de dolor, de

llanto y sufrimiento, inevitablemente se cubria.

Los orcos, sanguinarios y crueles enemigos de toda clase de
bien y de belleza, continuaron con su feroz ataque. A duras
penas resistia ya la defensa que dirigia el Rey Thrain Il , y
en el preciso momento en el que un frente quedo debilitado,
el ejercito de orcos comenzo a avanzar masacrando cuanto se
interponia a su paso. El batallon a cargo Frerin, hijo menor del
Rey, quedo sitiado entre dos enormes compaiiias enemigas que
no dudaron en atacar, las espadas cortas y los puriales negros
cayeron como una tormenta sobre Frerin y sus enanos, cuyas
hachas no pudieron ser esgrimidas porque ni siquiera tuvieron
tiempo. Cuando se disponian a blandirlas los orcos habian de-
vorado ya el terreno y acabado con sus vidas. Thrain solo pudo
observar como la marea orca golpeo y acabo con su valiente
hijo. También Thorin II, hermano mayor de Frerin, observo la
caida de su hermano desde una posicion

mds cercana.

La batalla no dejaba descanso ya que la superioridad en nuime-
ro de los orcos no daba margen, muy pocas hileras defensivas
de los enanos quedaban aun intactas, pocas eran también las
esperanzas de los descendientes de Aulé asi como pocos eran
los ataques planeados que pudieron ser llevados a cabo. Sin
embargo, mucho era el dolor y el temor al que estaban siendo
sometidos.
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Dura era la batalla al igual que duro era el terreno sobre el
que se decidia el destino de Khazad-dum. Alla por donde se
extendiera la roca habia enanos

luchando por sobrevivir; las hachas eran esgrimidas y voltea-
das y muchos yelmos orcos caian desprendidos de los sucios y
polvorientos cuerpos de los guerreros de Azog, pero también
eran muchas las cotas de mallas enanas que quedaban ensan-
grentadas por las dagas y puriales de sus enemigos.

Fundin, del linaje de Durin, luchaba junto a sus dos hijos, Ba-
lin y Dwalin. Fueron docenas los cuellos y pescuezos cortados
v muchos fueron los escudos destrozados por las hachas de pa-
dre e hijos, pero la batalla era como un huracan en medio de un
tifon, y cuando Balin y Dwalin quisieron darse cuenta

su padre yacia a pocos metros de ellos: su armadura estaba atra-
vesada por los dos costados y una flecha le atravesaba la gar-
ganta. Su yelmo, aboyado, habia comenzado a romperse desde
su interior, pero la hoja de su hacha aun estando ya mellada to-
davia contenia sangre reciente de los orcos abatidos a sus pies.

Triste fue recibida por Thrdin Il la muerte de Fundin, asi pues, el
Rey del Pueblo de Durin cargo contra los orcos y muchos fueron
atravesados por su hacha; con una mano sujetaba tan formida-
ble arma mientras en la otra portaba su brillante escudo, el que
sus enemigos no podian atravesar ni aun entrechocando sus ho-
jas a la vez. La ira del Rey Thrdin Il comenzaba a hacer retro-
ceder las posiciones orcas, pero de nuevo el enorme numero del
enemigo hizo mella en el transcurso de la batalla y un peloton
aparecio entre los cuerpos caidos, el Rey Thrain Il y los valientes
enanos que le acompariaban, entre ellos Balin, Dwalin y Groin,
quedaron sorprendidos y a punto estuvo de costarles caro, pues
dos orcos de gran tamario atacaron a la vez, uno cayo tras que-
dar ensartado por el hacha de Thrain Il y otro antes de caer
atravesado por la hoja de Groin logro perforar el ojo del Rey.

El numero de enanos que combatia junto a las Grandes Puertas
iba disminuyendo estrepitosamente, Azog lo sabia, y desde el
interior de Moria lanzé una ofensiva destinada a terminar de
una vez por todas con el ejército enano. El Rey de los orcos
avanzo junto con su guardia personal hasta el ojo de la batalla
creando muchisimas bajas a golpe de alabarda, muy pocos ena-
nos lograron defenderse del ataque y retroceder posiciones
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pues la ofensiva estaba teniendo el resultado esperado por
parte de los orcos: los enanos habian quedado esparcidos en
varios frentes y no podian flanquear el bloque orco, tampoco
podian reagruparse porque las huestes de Azog habian forma-
do una columna dejando a los batallones de Thrain divididos, y
por doquier, la mayoria de los enanos supervivientes de las po-
siciones mas adelantadas estaban heridos o moribundos, por lo
que se convertian en presas faciles para los arqueros enemigos.
En aquellas posiciones dirigiendo a los pocos guerreros enanos
con vida estaba Thorin II, hijo del Rey, que con su habil mane-
jo del hacha lograba repeler los ataques directos de los orcos
que osaban atacarle, pero al ser un fragil batallon en medio de
miles de enemigos rapidamente quedo rodeado y brutal fue el
ataque: una gran maza se elevo y con un movimiento seco y a
la vez siniestro hizo saltar en ariicos el

escudo de Thorin, que cayo herido a unos pocos metros de un
Roble, y por ello, al necesitar un arma con la cual defenderse
corto con su hacha una basta rama. Ya en pie, Thorin II corrio
hasta un batallon no muy lejano donde se encontraba su padre
con una compariiia que todavia resistia como una roca amena-
zada por la erosion de las tempestades y el paso del tiempo.
Los orcos intentaron pararle y una alabarda le hizo perder su
hacha, Thorin cayo de nuevo al suelo, y en el momento en el
que una oscura criatura se disponia a darle el golpe de gracia,
el Principe enano recurrio a la rama de Roble para desviar el
dano, a duras pena se irguio sobre sus magulladas piernas y
utilizo su improvisada porra para destrozar el yelmo y el cra-
neo del enemigo que a punto estuvo de acabar con él. Una vez
llegado al lado de su padre, éste le informo con el rostro ensan-
grentado de que la resistencia de los suyos era ya practicamen-
te inexistente, y que si una nueva horda lograba atacar desde el
interior de Khazad-dum seria el final. Y asi fue, Azog ordend la
carga del ultimo batallon de refuerzo que aguardaba en Moria.

Como si de otro ejército se tratase, emergio un gran contingen-
te orco e hizo su aparicion en el valle, pero una vez dada la or-
den y con la confianza de la victoria de los orcos, unos cuernos
resonaron en el horizonte. El cielo grisaceo y oscuro parecio
volverse plateado y azul. Un perdido rayo del sol

ilumino la llegada de los enanos de las Colinas de Hierro diri-
gidos por Nain, hijo de Gror, y encabezados por el joven Ddin
11 Pie de Hierro. Azog habia ignorado a estos enanos creyendo
que su ausencia y llegada seria mas tardia, y por ello no habia
preparado la defensa de sus flancos. Aun asti, el Rey de los orcos
de Khazad-dim hizo mandar a todos sus batallones contra los
recién llegados, pero grande era la ira de Nain al ver que casi
todo el ejército enano yacia en la roca, y poderosas eran las
hachas de los enanos de las Colinas de Hierro. Fue entonces

%- - :?"/53 7 ﬁm% . ﬂ f z,\_//"‘ 9507, / 707
?75 : < I 3 ,; 2 ; 6 % 4 yz I A/~ TCRFR2IIN 2227 TRZ)O T
o / W 707, / / /_‘ i //,’: /, o

cuando atravesaron las defensas orcas como si un pico afilado
se clavara en roca blanda, y de nuevo Azog prefirio terminar
personalmente con la nueva esperanza surgida. De nuevo junto
con su guardia avanzo hasta llegar a las posiciones de los ena-
nos y todas las miradas parecieron entrelazarse cuando Nain y
Azog se encontraron en el campo de batalla: el Rey orco alzo
su alabarda y arremetio contra el lider enano, éste interpuso
su escudo que quedo quebrado y partido de lado a lado, enton-
ces Nain aprovecho la indecision de Azog y logro esgrimir su
hacha contra él, rapida fue la defensa del orco que esquivo el
arma del enano y conecto la hoja de la suya contra la armadu-
ra de Nain, éste cayo de rodillas y Azog apuntillo a su rival cla-
vando de nuevo su alabarda en el pecho del padre de Ddin I1.
La escena de la muerte de Nain fue contemplada por su hijo,
Dain II, que enfurecido dispuso sus tropas en pos de Azog, el
cual huia hacia las Grandes Puertas debido a que los ena-
nos de las Colinas de Hierro estaban acabando con la resis-
tencia orca. Muchos orcos cayeron durante la retirada, pues
tambien cargaron las compaiiias lideradas por Balin, Dwalin
v Groin, companias que los orcos creian ya derrotadas o di-
sueltas pero que se habian reorganizado durante el enfrenta-
miento entre los orcos y los enanos de las Colinas de Hierro.

Por primera vez en la batalla Azog ordeno la retirada de los
suyos, y también por primera vez sintio la terrible eficacia de
todas las tropas enanas juntas y deseosas de venganza por la
profanacion y asesinato de Thror, anterior Rey del Pueblo de
Durin. Azog logro adentrarse en Moria, pero Ddain Il Pie de Hie-
rro habia jurado vengarse por la muerte de su tio abuelo Thror
v de su padre Nain, muerto en batalla por el Rey de los orcos.
Dain Il penetro en las entraiias de Khazad-dum, y Azog, toda-
via consternado por la derrota en el valle salio a su encuen-
tro sabiendo que Ddin Pie de Hierro era joven y que quizds
su muerte podria significar la pérdida de la organizacion y
control de los enanos de las Colinas de Hierro. Portando la
hoja que todavia estaba manchada con la sangre de Ndin,
Azog cargo contra Dain, éste logro repeler el golpe de la ala-
barda y contraataco con su hacha, sin embargo, Azog era un
gran guerrero y con un movimiento corto logro hacer perder
el equilibrio al joven enano. Azog, reclamando de nuevo otra
muerte a sus pies, alzo su arma en senal de victoria y se dis-
puso a rematar a Dain, pero el enano, que habia visto como
su padre moria por las mismas manos, logro coger su escudo
v evitar la estocada haciendo saltar la alabarda de Azog que
quedo partida en dos. Ddin se levanto, y con su hacha apre-
tada fuertemente por sus dos manos la esgrimio contra el Rey
orco. Este se quedd paralizado, y tras dar dos pasos hacia
atras finalmente cayo, en ese momento su cabeza se le separo
del cuerpo y la negra sangre comenzo a manar de su cuello.

Con su rey muerto, los orcos lanzaron chillidos y alaridos y
arrojando sus armas comenzaron a retirarse hacia las profun-
didades de Moria. Los enanos les persiguieron y dieron caza
y muerte a centenares de ellos, y aunque muchos de los des-
cendientes de Aulé murieron en batalla, los enanos infligieron
tantas bajas en el enemigo que tardo mas de cien aiios en recu-
perar las pérdidas.

Dain Pie de Hierro llevo a cabo su venganza acabando con la
vida de Azog, Rey de los Orcos de Khazad-diim, y con la muerte
de éste termino la batalla final entre enanos y orcos.

Ast fue como Thrdin Il y Dain Il llevaron a sus ejércitos a la
victoria en la tragica Batalla del Valle del Arroyo Sombrio. Asi
llegaron a la victoria en la Batalla de Azanulbizar.
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HEROES DE LA LUZ

THRAIN II (ENANO) Valor en puntos: 95
Poder: 3

C F D A H \% Voluntad: 1

Thrain 11 6/5+ 4 8 2 2 5 Destino: 1

EQUIPO
Thrain II, Rey del Pueblo de Durin lleva un arma de mano, hacha a dos manos, hachas arroja-
dizas de serie y un escudo.

REGLAS ESPECIALES

Colérico: Si hay al menos un orco de Moria en el terreno de juego, Thrain II superard auto-
' maticamente todos los chequeos de valor que tenga que realizar, afectando estos a la regla

Hijo de Throry Rey del Pueblo  yegisgid. Thrain 11 debera efectuar un chequeo de valor si carga contra un enemigo que cause

de Durin durante el exilio. Di-  terror que no sea de Moria.

*igio @ los Enanos en la Bata- Lider Nato: Si Thrain II quiere efectuar una accion heroica y un oponente de la oscuridad

e de dzanulbizar. Fue captu- también, se decidira el orden de la manera habitual pero se sumara +1 a la tirada del dado

rado y asesinado mas adelante . . .
para determinar que bando la realiza primero.

por Sauron.
THORIN ESCUDO DE ROBLE (ENANO) Valor en puntos: 80
Poder: 2
C F D A H A\ Voluntad: 1
Thorin 5 4 8 2 2 5 Destino: 0

Hijo de Thrain Il y Rey del Pueblo de Durin en el exilio. Siendo joven acompariio a su padre a la Batalla de Azanulbizar. En ella
lucho valientemente y salvo la vida gracias a una rama de Roble que utilizo como escudo y mazo. Cuando su padre desaparecio
se convirtio en Rey, y durante cien anios vivio en las Ered Luin. La fortuna hizo que se encontrara con Gandalf el Gris y decidio
recuperar Erebor. Su expedicion tuvo éxito, pero el valiente Rey murio poco después en la Batalla de los Cinco Ejércitos.

EQUIPO

Thorin Escudo de Roble porta la Rama de Roble y una armadura pesada.

REGLAS ESPECIALES

Rama de Roble: la rama que cort6 durante la batalla de Azanulbizar después de que se le quebrara el escudo y que blandi6 con
gran agilidad fue el origen de su apodo. Thoérin utiliza la rama de roble tanto para defenderse de los ataques enemigos usandola
como si de escudo se tratara o la usa como porra. A efectos de juego cuenta como si Thorin estuviera armado con un escudo (le
otorga un +1 a la defensa ya incluido en el perfil y le permite escudarse) y como arma a dos manos. Consulta el perfil de atribu-

tos de Dain.
DWALIN (ENANO) Valor en puntos: 65
Poder: 1
C F D A H \% Voluntad: 1
Dwalin 6/5+ 4 7 2 2 5 Destino: 3

EQUIPO

Dwalin porta un arma de mano y una armadura pesada. Ademas, por un coste en puntos adi-
cional puede llevar el siguiente equipo.

Hachas Arrojadizas 5 puntos

REGLAS ESPECIALES

Ninguna

Acompano a Thrain Il duran-
te sus viajes, y cuando éste file
capturado y hecho prisionero
en Dol Guldur, retorno a las
Ered Luin para informar de
los sucedido a Thorin
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HEROES DE LA LUZ

DAIN DE AZANULBIZAR (ENANO) Valor en puntos: 75
Poder: 2

C F D A H \% Voluntad: 1

Dain de Azanulbizar 5/4+ 4 8 2 2 6 Destino: 2

Hijo de Nain y afamado guerrero. Siguio a su padre en la Batalla de Azanulbizar aun siendo muy joven. Cuando Azog mato a su
padpre, enfurecido, persiguio al Orco hasta el interior de las Minas de Moria y le decapito, poniendo fin a la Batalla de Azanulbi-
zar y la Gran Guerra entre Enanos y Orcos.

EQUIPO
Dain porta un hacha que puede ser usada a una mano o a dos.
NAIN (ENANO) Valor en puntos: 100
Poder: 2
C F D A H \% Voluntad: 2
Nain 6/4+ 4 9 2 2 6 Destino: 1

Hijo de Grory padre de Dain Pie de Hierro. Dirigio a los Enanos de las Colinas de Hierro en la Batalla de Azanulbizar, sin
embargo, en plena lucha fue muerto por Azog.

EQUIPO

Nain lleva a Barazantathiil y una armadura de Mithril.

REGLAS ESPECIALES

Barazantathiil: Consultar las reglas especiales de Dain Pie de Hierro, Rey de Erebor en el reglamento oficial de El Retorno del
Rey.

FRERIN (ENANO) Valor en puntos: 25
Poder: 1

C F D A H A% Voluntad: 1

Frerin 4 4 7 1 1 4 Destino: 1

Enano del linaje de Durin y segundo hijo de Thrain II. Lucho valientemente junto a su padre y su hermano mayor, Thorin, en la
Batalla de Azanulbizar. En ella resulto muerto cuando los Orcos le rodearon.

EQUIPO

Frerin porta un hacha, que puede ser usada a una o a dos manos, y una armadura pesada.

FUNDIN (ENANO) Valor en puntos: 25
Poder: 1

C F D A H \% Voluntad: 1

Fundin 4 4 7 1 1 4 Destino: 1

Enano del linaje de Durin, hijo de Farin y padre de Balin y Dwalin. Junto a sus hijos lucho en la Batalla de Azanulbizar, en la
cual resulto muerto.

EQUIPO

Fundin porta una armadura pesada y un hacha que puede ser usada a una o a dos manos.
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CHOQUE DE VANGUARDIAS

La Batalla de Azanulbizar comienza con el encuentro frontal entre los dos ejércitos. Los Enanos intentaran evitar que la supe-
rioridad numérica de los Orcos les haga retroceder hasta el bosque, y las huestes de Moria no permitiran que las tropas de los
Enanos pisen con firmeza la roca del valle. Una lucha encarnizada cuerpo a cuerpo en la que las hachas y los puiiales tendran
la ultima palabra. La batalla final por Khazad-dim ha comenzado.

Contendientes

Por el Bando de la Luz combaten: Thrain II, Thérin (que va
equipado con un hacha de mano y escudo en lugar de con

la rama de roble), Frerin, Fundin, 16 guerreros enanos con
escudo, 8 guerreros enanos con arma a dos manos, 8 arqueros
enanos, 8 guardais de Khazad y dos guerreros enanos con
estandarte.

El Bando de la Oscuridad esta formado por 5 capitanes orcos
de Moria (de los cuales 4 van armados con escudo y uno va
armado con arco), 42 orcos de Moria con escudo, 36 orcos de
Moria con lanza, 24 orcos de Moria con arco y un tambor.

Disposicion del mapa

En un lado del tablero se sittian las puertas de Moria, ubicadas
encima de una colina que se extienda a lo largo de todo el lado
del tablero y con una anchura de 24cm. En uno de los lados
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Reglas especiales

Sed de venganza: con el fin de representar la férrea determi-
nacion de los enanos durante la batalla de Azanulbizar para
vengar la muerte de Thor los enanos empezaran a realizar
chequeos de retirada cuando sufran un 60% de bajas en lugar
del habitual 50%.

Puerta Este,
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Campana de la Batalla de Azanulbizar:

Si decides jugar los escenarios de la batalla de Azanulbizar
como una campafia debes cambiar los objetivos del escena
rio. La batalla se desarrolla de manera normal hasta que los
enanos sufran 25 bajas, a partir de ese momento su mision
sera retirarse por el lindero del bosque. Es muy importante
anotar que miniaturas escapan hacia la relativa seguridad
del bosque y las reservas de los puntos de poder, voluntad y

destino de los héroes, asi como las heridas sufridas.

cortos del tablero se encuentra el lago y en el lado opuesto,
cerca de la esquina se encuentra el lindero de un bosque.

Posicion inicial

Cada bando despliega en su lado del tablero (la Oscuridad en
el lado de las puertas) a una distancia maxima de 24cm del
borde.

Obijetivos

El bando de la Luz ganara si consigue acabar con un 75% de
las tropas de la Oscuridad (equivale a eliminar 82 miniaturas).
El bando de la Oscuridad vencera si consigue acabar con 30

0 mas enanos, momento en el cual los enanos empezaran a
retirarse hacia el bosque abrumados por la superioridad de

los orcos. Si las dos condiciones se dan en el mismo turno se
considerara empate.
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LA PIEDRA DE DURIN

Para dar forma a este elemento me base unicamente en algu-
nos pasajes de La Comunidad del Anillo y en algunas explica-
ciones que aparecian en la Guia de la Tierra Media de Robert
Foster. Asi que basicamente esta es la vision que saqué de esas
lecturas.

La Piedra de Durin serialaba el lugar donde Durin I miro por
primera vez en el Kheled-Zaram y vio la Corona de Durin, asi
que deduje que este elemento, evidentemente, debia contar con
un componente de agua y con un pequeiio altar o mirador de
piedra cercano que sefialara este lugar sagrado para los ena-
nos.

Como la Piedra estaba situada en el Valle del Arroyo Sombrio,
cercano a la Puerta Este de Moria, tome fotogramas de la peli-
cula La Comunidad del Anillo cuando los protagonistas pasan
por aquel lugar, para observar el entorno del valle.

Con toda la informacion reunida me puse con ello.

LA BASE

Lo primero que haremos sera construir la base, para hacerla tomamos una
plancha de contrachapado y le hacemos unos cortes siguiendo el dibujo con-
tiguo. Para cortar madera lo ideal es una sierra de calar, si no dispones de una
puedes apaiiarte con un serrucho (siempre mucha precaucion al utilizar estas
herramientas de corte).

La forma como se puede observar en el primer boceto es bastante aleatoria.
Pensé que lo mejor para el tablero de juego era no representar todo el lago
sino so6lo una parte de manera que un lado estaria pegado a algtin borde del
tablero.

Como medidas orientativas, el largo maximo es de unos 52 cm. mientras que
el ancho maximo alcanza los 52 cm.

ROCAS

El proceso mas largo es sin duda el de colocar las rocas que rodearan el lago.
El método para construir una roca es siempre el mismo. Primero tomamos

un trozo de poliestireno y le vamos dando la forma que més nos guste con un
cutter. Cuando la tengamos cortada es importante suavizar mucho los contor-
nos ya que son piedras que se supone han estado mucho tiempo expuestas a la
erosion.

A ser posible las piedras deben tener formas y tamafios diferentes para dar
mas variedad, no debe haber dos iguales. Cuando vayamos a pegar tendremos
también en cuenta no dejar huecos demasiado grandes entre las rocas.

En el momento en que lleguemos a la zona central donde colocaremos la
Piedra de Durin en si, dejaremos momentaneamente de poner rocas hasta que
tengamos dicho elemento terminado y pegado a la base de madera. Cuando
este acabado, terminaremos de poner las piedras.

LA PIEDRA DE DURIN

Con la Piedra de Durin imaginé que lo mejor para asomarse al lago era un
pequeno altar con unas escaleras que dieran acceso al mismo.

Con esta idea en la mente me puse a trabajar. Primero tall¢ dos trozos rec-
tangulares de poliestireno, el superior mas grande que el inferior, con las
siguientes medidas:

Pieza Largo Ancho Grosor
Inferior 9,5 cm 6,7 cm 2,5 cm
Superior 11 cm 8,0 cm 2,0 cm
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A la pieza superior le hice un corte en uno de los bordes mas largos para que encajara correctamente la escalera. También le
talle algunos detalles con un lapiz de punta redondeada. La escalera, por su parte, la construi en dos secciones ya que queria que
hubiera un espacio donde se pudiera situar una o dos miniaturas.

Cuando tuve todas las piezas que conformaban la piedra las pegué como aparece en la foto, colocando unos pesos encima mien-
tras se secaba la cola para darle mas estabilidad.

EL LAGO
l Una vez estuvieron todas las rocas y la Piedra de Durin pegadas a la base de
madera me puse con la representacion del lago.
Existen varias formas de representar agua, en esta ocasion me decanté por
una que no habia utilizado hasta ahora: el agua artificial. Compre de los dos
tipos que comercializa la marca WoodLand Scenics, uno para aguas tranqui-
las y otro para representar rapidos, oleaje... mi intencion era combinar ambos
productos.
Antes de empezar con el agua (que es el penultimo paso que hay que dar
antes de acabar la maqueta) es necesario dejar acabado el fondo, para ello
empecé pegando arena por toda la base del lago haciendo orillas elevadas en
algunas esquinas para que tuviera un aspecto mas realista.
También afiadi por algunas zonas rocas de tamafio medio para dar variedad al
lago y que no fuera tan monotono.
Cuando estuvo todo pegado dejé secar y empecé a preparar el pintado.

PINTADO

La fase de pintado de este elemento es especialmente sencilla. La primera
capa siempre sera en estos casos de pintura texturizante y una vez seca, la
imprimacion en negro.

Al ser una superficie bastante irregular hay que asegurarse no dejar ninguna
zona sin imprimar en negro. Para los lugares menos accesibles es recomenda-
ble utilizar pinceles de poco grosor.

El siguiente paso es pintar las rocas que rodean el lago
y la Piedra de Durin, para ello empezamos con una
capa de gris muy oscuro y seguiremos aplicando su-
cesivas capas de pincel seco, pasando de tonos grises
menos oscuros a grises casi blancos. El ultimo pin-
cel seco se lo daremos en blanco craneo muy ligero.
La zona del fondo del lago (la arena) no vamos a pintarla
como el resto de las rocas en tonos grises porque no que-
daria bien todo del mismo color. Vamos a utilizar tonos
marrones, para simular que tiene algo de lodo. Lo que es
muy comun en cualquier lago.

El truco para crear el efecto de profundidad en el agua
consiste en pasar de tonos marrones oscuros (mayor pro-
fundidad) a tonos marrones claritos cuanto mas nos acer-
camos a la orilla (menos profundidad). Asi que empezare-
mos dando a todo el fondo una capa de marron oscuro y
cuando esté seca le iremos dando sucesivos pinceles secos
de tonos mas claritos de marrén segin nos acerquemos a
la orilla.

EL AGUA

Ya tenemos toda la maqueta perfectamente pintada, ahora solo resta verter

el agua artificial y afiadir unos pequefios detalles. Es importante que una vez
echemos el agua, dejemos secar el tiempo suficiente. Ya que si no lo hacemos
y seguimos modificando el elemento, corremos el riesgo de que alguna impu-
reza quede pegada al agua y fastidie todo el trabajo.

Antes de echar el agua hay que tener en cuenta que el lago que intentamos
representar es de aguas tranquilas. Por este motivo el segundo tipo de agua:
“Water Effects” lo usaremos para zonas muy concretas, especialmente en las
orillas.
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Empezaremos por verter el agua por las zonas mas cercanas a la piedra de Du-
rin e ir avanzando hacia el borde lateral. Para que no se escape el liquido por
el borde que no tiene rocas colocaremos una tabla impregnada con un poco de
vaselina para que después resulte mas facil separar ambas piezas.

Como es un elemento bastante grande, la cantidad consumida de agua artificial
sera también alta. Si no te quieres gastar mucho dinero, la alternativa perfecta a
este material es el latex liquido. Que es igual que el agua artificial pero mucho
menos brillante.

Cuando haya secado por completo la primera capa de agua y tengamos una
cierta profundidad en el lago, pasaremos a aplicar los efectos (Water Effects).
La viscosidad de este material es completamente diferente al anterior, lo que
nos va a permitir una mayor facilidad en su utilizacion.

El procedimiento es bastante sencillo. Coge el bote de Water Effects y ve apli-
cando varias lineas cerca de la orilla, a continuacion toma algo que te sirva para
darle forma (como un pequefio trozo de cartén o poliestireno) y moldea la for-
ma que desees (oleaje leve). Cuando lo tengas puedes, si lo deseas, suavizar un
poco el material con un pincel de tamafio medio para que quede mas integrado
con la capa de agua que aplicamos antes.

No te preocupes por usar el Water Effects encima de la capa anterior, ya que
cuando se seque quedara completamente transparente y duro.

DETALLES

Para acabar definitivamente el elemento, anadiremos algunos detalles para dar-
le algo mas de vida a la maqueta.

Como es un elemento de agua principalmente, no pueden faltar algunos mato-
jos de hierba alta. Construirlos es bastante facil, sélo tienes que coger la brocha
vieja y cortarle algunas cerdas. A continuacion impregnas uno de sus extremos
de cola blanca y lo pegas alli donde te parezca oportuno. El mejor sitio para
colocar este tipo de vegetacion, es entre las rocas cerca de la orilla.

Ademas de los matojos de hierba alta afiadi en zonas puntuales un poco de
“Clump Foilage” verde oscuro de WoodLand Scenics. Para darle mas color. Si
no dispones de este material, un buen sustitutivo seria el césped artificial.

Y con esto ya tienes La Piedra de Durin, lista para una emocionante partida.
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LA PUERTA ESTE DE MORIA

Para construir el principal elemento de escenografia del suplemento me basé en diversos fotogramas de la pelicula “La Comu-
nidad del Anillo”. Correspondientes al paso de la Compariia del Anillo a su salida de las Minas de Moria. A pesar de lo que

pueda parecer a primera vista, su construccion es bastante sencilla.

LA BASE

Como en cualquier maqueta, empezaremos construyendo la base. Para ello necesitaremos la plancha de madera y poliestireno.
Mi intencion era que la puerta quedara dispuesta para colocarse en uno de los laterales de la mesa de juego con lo cual uno de
los bordes debia ser necesariamente recto. Con esta idea en mente saque la sierra de calar y corté la madera de contrachapado

siguiendo el siguiente esquema, aprovechando un borde de la tabla.

56 cm

14 cm

16 cm

Cuando la madera estuvo lista corté un trozo de
poliestireno de 3 cm. de grosor con la misma
forma que la tabla base. Para obtener la misma
pieza dibujé el contorno de la tabla sobre la plan-
cha de poliestireno para posteriormente cortarla
con una cuchilla de modelismo.

El siguiente paso es pegar con cola blanca las dos
piezas que tenemos: tablay plancha de poliestireno.

Usaremos unos pesos para favorecer la union y
dejaremos secar.

Con ambas piezas pegadas, comenzaremos a tallar
la rampa de acceso a la puerta. Situada aproxima-
damente en el medio de la base con las medidas
del esquema.

El poliestireno hay que tallarlo de tal manera que
la pendiente sea suficientemente suave como para
que una miniatura pueda situarse en ella sin caerse.

Una vez tengamos la rampa, suavizaremos toda
la superficie con una cuchilla de modelismo ta-
llando en ella algunos surcos y grietas para
que se asemeje todo lo posible a una roca real.

No hace falta esmerarse mas de lo necesario ya
que mas adelante lo recubriremos de escayola.
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14
cm

x2

3,2 cm

1,5 cm

4 cm

1,5 cm

11,5 cm

ACANTILADOS LATERALES

Después de la base, el segundo gran paso (y quizas el mas importante), es el co-
rrespondiente a los acantilados que conforman la mayor parte de la maqueta.
Lo primero es ir apilando a ambos lados de la rampa, planchas de po-
liestireno en forma de media luna. Concretamente cinco en cada lado.
Cuando coloquemos la puerta pondremos otras dos planchas encima, pero eso
ya se vera mas adelante.

A continuacion hay que pegarlos usando cola blanca. Como siempre pondremos
unos pesos en la parte superior para que la unién sea mas consistente. Dejaremos
secar hasta que todas las piezas hayan quedado fuertemente unidas.

Ahora toca lo mas laborioso: tallar el poliestireno. Como comento mas arriba
no hay que tallarle detalles demasiado finos porque antes de acabar cubriremos
toda la superficied con escayola y esos detalles no se verian. El truco es limitarse
a tallar los surcos mas pronunciados que tenga la pared y los cambios de nivel
entre las losas de roca.

Para tallar el poliestireno necesitaras disponer de un cutter de detalle (hoja alar-
gada en punta) u otra herramienta parecida, y por supuesto bastante paciencia.
Ve poco a poco, de abajo a arriba. Empezando por los surcos mas pronunciados
y pasando a los mas suaves al final.

LA PUERTA
Para dar forma a la puerta primero construiremos el marco que son 3 trozos de
poliestireno de 1 cm. de grosor con las siguientes medidas:

Con las piezas ya cortadas las pegaremos entre si con cola blanca. En los
bordes que van a dar al exterior de la puerta podemos grabar en el poliestireno
algunas runas o inscripciones enanas. Para hacerlo s6lo necesitas un lapiz de
punta redondeada. Yo la verdad es que no me compliqué demasiado la vida y lo
fui tallando segin se me ocurrian.

Como detalles adicionales, coloqué en la base de cada pilar unos adornos pare-
cidos a los que aparecen en las columnas de Moria.

Cuando el marco de la puerta esté pegado a
lo que ya teniamos construido, procederemos
a pegar dos trozos mas de poliestireno sobre ¢l
para acabar también el acantilado. Estas plan-
chas no son en forma de media luna sino mas
alargadas ya que tienen que cubrir los acanti-
lados laterales y la zona de la puerta. Es decir,
son como la base pero mas estrechas.

Cuando estén bien fijos, los tallaremos la roca
de la misma manera que hicimos en el aparta-
do anterior.

ESCAYOLA

Una vez tenemos los acantilados y el marco de la puerta tallados y pegados, es
hora de aplicar la escayola.

Este material nos va a proporcionar dos mejoras importantes a la maqueta: por
un lado elimina las grietas que quedan a la vista de los trozos de poliestireno
apilados y por otro nos da la posibilidad de crear una textura muy parecida a la
de un acantilado real.




Sin escayola
(se notan los
niveles de

poliestireno)

Con escayola, la
superficie queda
hemogénea

Empezaremos haciendo la mezcla de escayola en polvo con agua en proporcion una parte de agua por cada dos de escayola. Es
importante que la pasta no quedé ni muy espesa ni muy acuosa ya que en ambos casos el manejo se hace mucho mas complejo.

Con la pasta ya formada empezaremos a aplicarla sobre el poliestireno con una espatula pequefia o herramienta similar. De abajo
a arriba intentando que no quede demasiado plana la superficie, lo ideal es un resultado bastante irregular.

Pasadas 24-48 h la escayola habra secado por completo y podremos
tallar la pared un poco mas con la ayuda de un punzon.

Crearemos surcos y grietas, aprovechando los cortes que hicimos
en el poliestireno en pasos anteriores, para que se asemeje lo mas
posible a una pared de roca.

Cuando nos hayamos cansado de tallar la escayola, s6lo nos que-
dara una cosa por hacer antes de empezar a pintar el elemento: la
parte trasera.

Es un paso sencillo, simplemente tienes que cortar un trozo rectan-
gular de carton suficientemente grande y pegarlo detras de la puerta
para que mas tarde podamos pintarlo de negro y que aparente
profundidad.

PINTADO

El pintado de este elemento también es bastante sencillo. Como

la superficie es de escayola, podemos ahorrarnos perfectamente la
capa de pintura texturizante ya que la textura ya la lleva de serie.
Asi que pasamos directamente a la imprimacion en negro. Como es
una superficie muy irregular conviene repetir la capa de negro para
no dejar ningtn hueco sin pintar que arruine el resultado final.
Cuando la capa de este color este completamente seca, pasaremos a
aplicar las distintas tonalidades de grises. Empezaremos por tonos
grises muy oscuros e iremos dando con tonos mas claros en pincel
seco hasta terminar con un pincel seco de blanco. El fondo de la
puerta lo dejaremos en color negro para aparentar profundidad.

Para acabar, decidi pegarle algunos arbustos de pequefio tamafio
de color verde cerca de las grietas para romper la monotonia de los
tonos grises

e




ACTO Il : REFRIEGA EN EL BOSQUE

Thrain Il acompariado de su hijo Thorin se ve obligado a retrasar las defensas. El avance de los Orcos se hace inevitable y los
Enanos postran sus escudos en el lindero del bosque. Aun estando heridos, El Rey Thrain y su hijo Thorin, armado con una rama
de Roble, se preparan desde primera linea para intentar repeler la ofensiva orca. Los Enanos debe resistir, pues perder mds

terreno seria entregar en bandeja la batalla a Azog.

Contendientes

Por el Bando de la Luz combaten: Thrain II, Thorin (ya equi-
pado con la rama de roble), 5 guerreros enanos con escudo, 3
guerreros enanos con arma a dos manos, 3 arqueros enanos y
3 guardais de Khazad.

El Bando de la Oscuridad esta formado por 3 capitanes orcos
de Moria equipados con escudo, 18 orcos de Moria con escu-
do, 18 orcos de Moria con lanza y 6 orcos de Moria con arco.

Disposicion del mapa
Todo el mapa esta cubierto por una zona boscosa poco densa
que representa el lindero del bosque.

Posicion inicial
El Bando de la Luz despliega en primer lugar en su area de
despliegue (consultar mapa).
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Acto seguido el Bando de la Oscuridad despliega en su zona
siempre a mas de 20cm de cualquier miniatura de la Luz.

Objetivos

El Bando de la Luz ganara si consigue acabar con un 75% de
las tropas de la Oscuridad (equivale a eliminar 28 miniaturas).
El Bando de la Oscuridad vencera si consigue acabar con
Thorin y Thrain I1.

Si las dos condiciones se dan en el mismo turno se considera-
rd empate.

Reglas especiales

Heridos: Los héroes del Bando de la Luz empiezan la batalla
sin puntos de destino.

20 cm
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Campania de la Batalla de Azanulbizar

Si decides jugar los escenarios de la batalla de Azanulbizar
en este escenario jugaran los contendientes del Bando de la
Luz que han escapado en el Acto I y empezaran la partida en
el estado en que abandonaron el tablero. Si un estandarte del
Acto I esta entre los supervivientes sustitiyelo por un gue
rrero con escudo dado que al entrar al bosque ha arrojado el
estandarte para poder moverse con mas facilidad.
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PINTAR A THRAIN II

Lo primero como siempre serd preparar la miniatura, le quitamos las rebabas, de-
coramos la peana e imprimamos en Negro Caos, bien con pincel o bien con spray.

Ahora ya estamos preparados para comenzar a pintar, comenzaremos por la capa, a
la que hemos dado tonos verdes, comenzando con un Verde Snotling para la primera
capa, que después hemos iluminado afiadiéndole paulatinamente Verde Goblin y Ver-
de Escorpion para las tltimas luces de los pliegues.

VERDE
VERDE ESCORPION
SNOTLING
VERDE
GOBLIN

Una vez tengamos la capa terminada, vamos a pintar el resto de la ropa. La hemos
pintado en su mayoria en tonos azules, salvo la camisa interior, que apenas se ve
bajo la cota de malla y el codo derecho, que se ha pintado en tonos naranjas. Para las
zonas azules se ha partido de un Azul Encantado iluminandolo con Azul Hielo que
a su vez ha sido iluminado afiadiendo Blanco Craneo a la Mezcla. Para lo poco que
se ve de la camisa interior, se ha pintado con una base de Naranja Ardiente con luces
de Carne Bronceada.

BLANCO
CRANEO
NARANJA
AZUL
i ARDIENTE
AZUL
CARNE
ENCANTADO BRONCEADA

Turno ahora para las zonas marrones de la miniatura, en este paso podemos pintar
dando una base de Marron Quemado iluminandolo poco a poco con Carne Putrefacta
o Hueso Deslucido, pero ciertas zonas, como la barba y el pelo, puede ser interesante
utilizar otra técnica mas rapida y sencilla de utilizar, consiste en pintar de blanco
completamente la zona de pelo, para después darle un bafio de Tinta Marron diluida
un poco en agua, esto nos dara un color de pelo castafio, y la tinta se encargara de
marcar las sombras de los cabellos.




TINTA
MARRON
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Daremos una capa de Marrén Quemado a las zonas de piel como base, la cual ilumi-
naremos afiadiendo primero Carne Enana y posteriormente Carne Elfica para ilumi-
nar las zonas mas prominentes, como nudillos, nariz, pémulos, etc.

) m

MARRON
QUEMADO

CARNE
ELFICA

Para terminar el enano nos quedan las zonas metalicas, podemos distinguir dos tipos
de metales en esta miniatura, plateado y dorado, las zonas plateadas son las mas
abundantes, ya que se han pintado asi el hacha y la cota de malla. Se comenzo6 con
Gris Codex sobre la capa negra de la imprimacion para ir iluminando poco a poco
afladiendo Gris Piedras en las zonas que reflejaria el metal, por ultimo, los tltimos
destellos se han resaltado afiadiendo Blanco Craneo a la mezcla anterior. Luego se
decidid pintar en dorado la hebilla del cinturén y las placas de los antebrazos, para
ello se comenzo con una capa de Marron Quemado para las zonas de sombras y
Amarillo Solar iluminado con Amarillo Clan Luna Malvada y Blanco Craneo.

‘— BLANCO
ffij CRANEO

El escudo lo hemos pintado aparte para que fuera mas coémodo de pintar, tanto el es-
cudo como el enano. Se ha pintado con un tono verde al igual que la capa, con Verde
Snotling. Los motivos y dibujos del escudo se han pintado en dorado siguiendo la
misma mecanica que usamos antes para las placas de los antebrazos o para el escudo
del guerrero enano que también puedes encontrar en este suplemento.
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ACTO Il : EL FIN DE UNA GUERRA

Todo parecia perdido para Thrain Il y su ejército: la superioridad de los Orcos era mayor y habian perdido mucho terreno. Pocos
Enanos quedaban con vida y muchos de ellos estaban heridos, pero en el momento en que mds ayuda necesitaban hicieron su
aparicion los Enanos de las Colinas de Hierro que no habian podido llegar antes. Fue entonces cuando Azog aparecio en batalla
acompaniado por su Guardia Personal. Los Enanos, llenos de ira por ver a sus parientes acorralados y deseosos por vengar la
muerte de Thror, entraron en el campo de batalla dirigidos por Ndain y por su hijo, Dadin Pie de Hierro. Las esperanzas de victoria
se equilibraron, y la hora de decidir la Gran Guerra entre Enanos y Orcos habia llegado.

Contendientes
El Bando de la Luz se divide en 3 grupos:

Enanos del Pueblo de Durin: capitan enano con arma a dos
manos, 4 guardias de khazad, 7 guerreros enanos con escudo, 5
guerreros enanos con arma a dos manos, 5 arqueros enanos y un
guerrero enano con estandarte.

Enanos de las Colinas de Hierro: Dain de Azanulbizar, Nain, 4
guardias de khazad, 8 guerreros enanos con escudo, 6 guerreros
enanos con arma a dos manos, 6 arqueros enanos y un guerrero
enano con estandarte.

Grupo del bosque: Thrain II, Thorin Escudo de Roble, 3 gue-
rreros enanos con escudo, 1 guerrero enano con arco y un gue-
rrero enano con arma a dos manos.

El Bando de la Oscuridad esta dividido en dos grupos:

Ejército principal: 5 capitanes orcos de Moria equipados con
escudo, 30 orcos de Moria con escudo, 30 orcos de Moria con
lanza, 18 orcos de Moria con arco y un tambor.

Azog y su guardia: Azog, 6 miembros de la guardia de Azog
con alabarda y 6 miembros de la guardia de Azog con arma de
mano y escudo.

Disposicion del mapa

En un tablero de 120 x 150 cm disponemos una colina que
atraviese todo el largo del tablero con una anchura de unos 30
cm, encima de esta colina se encuentran las puertas de Moria
y los acantilados de la montaia. En el lado opuesto tenemos el
bosque en una esquina y el lago en la esquina opuesta. El resto
del tablero se encuentra practicamente despejado, exceptuando
alguna pequefia formacion rocosa dispersa.
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Posicion inicial

Los enanos del Pueblo de Durin y el ejército principal desplie-
gan en las correspondientes zonas de despliegue a una distancia
de 10cm entre ellas para indicar lo avanzado de la batalla.

El grupo del bosque despliega en el bosque de la esquina del
tablero. Los otros grupos no se despliegan al inicio de la batalla
(consultar las reglas especiales).

Objetivos

El Bando de la Luz ganara si consigue acabar con Azog y
exterminar un 75% del ejército principal.

El Bando de la Oscuridad vencera si consigue acabar con Nain
y con el 75% del ejército de los enanos.

Si Thorin y/o Dain de Azanulbizar mueren, el Bando de la Luz
solo podra conseguir un empate.

Reglas especiales

La llegada de los primos de las Colinas de Hierro: los enanos
de las Colinas de Hierro entran en el turno 3 por el lateral del
campo de batalla.

La salida de Azog: Azog aparecera junto con su guardia en
las puertas de Moria a partir del sexto turno con un 4+ en una
tirada. Si no sale cada turno que pase requerira un punto menos
en la tirada (un 1 siempre se considerara fallo).

Campana de la Batalla de Azanulbizar

Si decides jugar los escenarios de la batalla de Azanulbizar
en este escenario formaran parte del grupo del bosque los
contendientes del Bando de la Luz que han sobrevivido en el
Acto Il y empezaran la partida en el estado en que abandona
ron el tablero.
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EVALUACION DE LA CAMPANA DE AZANULBIZAR

Victoria mayor oscuridad: Azog vence a los enanos.

El ganador de la campafia vendra decidido mayoritariamente por el resultado del ltimo escenario.

Victoria mayor de los enanos: Los enanos ganan el tlltimo escenario y en este sobreviven Dain, Thorin y Thréin II.

Victoria menor de los enanos: Los enanos ganan el ltimo escenario pero Thrain fallece en la batalla. El ultimo de los anillos
de los enanos ha caido en manos de Sauron antes de lo previsto.

Empate: Los enanos ganan el escenario pero fallecen Dain y/o Thorin. Sin ellos la historia no habria sido como la hemos
conocido. La ferrea defensa de Dain evitd que las huestes de Sauron se hicieran con el control de Erebor y el Valle durante La
Guerra del Anillo. Por su parte, Thorin lider6 el grupo de enanos (con la ayuda de Bilbo Bolsén) en el viaje que acabd con la
muerte de Smaug y la recuperacion de Erebor por parte de los enanos.

EMPUJADOS AL BOSQUE NEGRO

Tras un duro dia de camino en el cual Thrain Il se ha percatado de la presencia de seres que les persiguen entre la maleza y la
sombra de los sinuosos arboles, por fin la compaiiia de enanos duerme en torno a una hoguera bajo una incesante oscuridad. Un
ligero movimiento del viento y el sonido de una rama partiéndose no muy lejos del campamento indica que los enanos no estan
solos. Creyendo que el abrigo del Bosque Negro les proporcionaria seguridad, no hay ningun enano vigilando, y por doquier,

parece que unas criaturas quieren cazar esta noche...

Contendientes

Por el Bando de la Luz toman parte Thrain II, Balin (sin el
Hacha de Durin), Dwalin (equipados con hachas arrojadizas)
y 10 guerreros enanos (5 con escudo, 3 con arco y 2 con arma
a dos manos).

El Bando de la Oscuridad esta formado por tres grupos:

El grupo 1 esta formado por un capitan orco con escudo, 8 or-
cos de Dol Guldur con escudo (usa el perfil y miniaturas de los
orcos de Mordor), 3 orcos con arma a dos manos, 2 orcos con
arco, 3 orcos con lanza y 3 jinetes de huargo con venablo.

El grupo 2 esta formado por un capitan orco con escudo mon-
tado en huargo, 5 orcos con escudo, 4 orcos con arco, 2 orcos
con lanza y 2 jinetes de huargo con venablo.

El grupo 3 esta formado por un capitan orco con escudo, 6
orcos con escudo, 3 orcos con arma a dos manos y 6 orcos con
lanza.

Disposicion del mapa
En el lado Norte del tablero (112x112) se encuentra el lindero
del Bosque Negro y el resto del campo de batalla se trata de
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una llanura con algunos arboles y rocas dispersos. También se
puede incluir alguna pequefia colina en la mitad Sur del tablero.

Posicidn inicial

Los enanos despliegan en el circulo de 8 cm de radio alrede-
dor de la hoguera.

Los tres grupos de orcos despliegan en sus respectivas zonas
de despliegue: el grupo 1 en el lado Este, el grupo 2 en el lado
Sur y el grupo 3 en el lado Oeste.
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Objetivos

El objetivo de la Luz es acabar con el 50% de las tropas de la
Oscuridad.

El objetivo de la Oscuridad es capturar a Thrain II y llevarlo a
Dol Guldur (se considera capturado cuando muera y una minia-
tura de la Oscuridad se ponga en contacto con €l).

Si Thrain II escapa por el borde del Bosque Negro antes que se
cumpla alguno de los objetivos se considerara la partida como
empate.

Reglas especiales

Noche cerrada: una noche oscura sin luna provoca que la linea
de vision de las miniaturas se vea reducida a 20cm.

Sorprendidos reponiendo fuerzas: los enanos se encuentran
descansando tras una dura jornada de caminata cerca del Bos-
que Negro, aunque habian decidido continuar su camino sin
penetrar en la espesura del Bosque.

Los orcos les atacan mientras los enanos estan dormidos, por lo
que contaran con la iniciativa en el primer turno.

Entrada escalonada: el grupo 2 del bando de la oscuridad mo-
veran a partir del turno 2 y el grupo 3 lo hara a partir del turno
tres.

PERDIDO EN EL BOSQUE NEGRO

Thrdain 11 se ha introducido en el Bosque Negro acosado por las huestes del mal y en lo unico que piensa es en salir cuanto antes

fuera de atenta la mirada de los orcos y de los arboles. Sin embargo, las tropas de Dol Guldur le siguen muy de cerca y no tarda-
ran mucho en darle alcance. Por suerte para el enano, los elfos, liderados por Orowen, aun vigilan los linderos del Bosque, asi
que si los orcos no quieren caer atravesados por flechas invisibles tendran que avanzar con cautela, pues sus peores enemigos
tienen una gran vista y oido, estan ocultos, y sus arcos no se suelen tensar inutilmente...

Contendientes

El Bando de la Luz esta compuesto por Thrain II, Orowen (Ca-
pitan elfo silvano armado con arco élfico y espada ¢élfica y con
la habilidad de Tirador Experto), 10 elfos silvanos (armados
con espada élfica y arco élfico).

El Bando de la Oscuridad est4d formado por 3 grupos de orcos
formados por un capitan orco con escudo, 5 orcos con escudo,
5 con lanza y 2 con arma a dos manos.

Disposicion del mapa

El tablero mide 112x112 cm todo él esta cubierto por arboles
entre los cuales podemos encontrarnos diversos senderos y cla-
1oS.
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Posicidn inicial

Thrain Il empieza en el centro del lado Sur a 10 cm del borde.
Dos de los grupos de orcos despliegan en las zonas indicadas
en el mapa, mientras que el tercero no despliega (entrara en el
turno 3 desde el centro del borde Sur como si estuviera persi-
guiendo a Thrain II)

Los elfos silvanos no despliegan.

El jugador de la Luz debe colocar 9 marcadores (numerados
con 11, 12, 13, 21, 22, 23, 31, 32 y 33) en el tablero procurando
que estén a mas de 20 cm unos de los otros y que no estén a
menos de 15 cm de las posiciones iniciales de los orcos.

Objetivos

El Bando de la Luz ganara si Thrain logra abandonar el tablero
por el lado Norte.

El Bando de la Oscuridad ganara si logra capturar a Thrain

II para llevarlo a Dol Guldur (se considera capturado cuando
muera y una miniatura de la Oscuridad se ponga en contacto
con él).

Reglas especiales

Vigilancia élfica: Cada turno a partir del segundo y antes de
que el jugador de la Luz mueva debe tirarse un dado para saber
si alguna patrulla de Elfos se ha dado cuenta de la incursion de
los orcos. Si se obtiene un resultado de 5+ una de las patrullas
habra sido alertada. Tirar en la siguiente tabla para saber que
patrulla es:

1-4 » 4 Elfos Silvanos

5-6 B 2 Elfos Silvanos y Orowen.

(debera realizarse la tirada hasta que las 3 patrullas entren en
juego).

La patrulla desplegara en el marcador que se obtenga con una
tirada de 1D3 (tirar 1D6: 1-2 =1, 3-4 =2, 5-6 = 3; este primer
dado marcara las decenas, tirar otro D6 y repetir el mismo pro-
ceso para las unidades). En el turno en que aparecen las patru-
llas solo pueden disparar.

Si hay alguna miniatura a menos de 4 cm de un marcador bas-
tara con un resultado de 4+ para alertar a una de las patrullas
en lugar de 5+.

Habitat natural: los elfos estan acostumbrados a vivir y cazar
en el bosque. Por esta razon no haran caso de obstaculos a la
hora de disparar si estos obstaculos son arboles o plantas.

Campana destino de Thrain Il

En caso de querer enlazar estos dos tltimos escenarios
(Empujados al Bosque Negro 'y Perdido en el Bosque
Negro) como campaia simplemente deberemos apuntar
las heridas y puntos gastados por Thrain II al finalizar el
escenario Empujados al Bosque Negro. Thrain empeza
ra con estos puntos y heridas el escenario Perdido en el
Bosque Negro.




EL PUEBLO DE DURIN EN EL OESTE

Terminada la mas épica y sangrienta de las batallas entre ena-
nos y orcos, pocos de los descendientes de Aiile quisieron re-
tornar al Abismo Negro de Moria. Ddin se nego a morar en
los salones de Khazad-diim debido a la presencia del Balrog y
ordend a su gente regresar a las Colinas de Hierro. A causa del
mismo motivo, Thrain Il junto con sus hijos, Thorin Escudo de
Roble, apodado asi por la utilizacion de la rama como escudo
y porra en Azanulbizar, y Dis, y también acompariado por los
descendientes de Borin, marcharon a las Eved Luin, emplazadas
mas alla de las tierras habitadas por los extraiios medianos.

Trabajando duramente en las montarias azules, el pue-
blo de Thrdin II crecio y se hizo prospero, pero poco tiem-
po durarian los descubrimientos en el oeste ya que las ri-
quezas en las Ered Luin se limitaron, y por ello, el Rey del
Pueblo de Durin en el exilio deseando poseer mds rique-
zas, abandono su hogar en el 2841 acompaiiado por Ba-
lin y por Dwalin, hijo de Fundin, entre otros, para dirigir.

se a Erebor, sin menciondrselo siquiera a su hijo Thorin

Tras cuatro afnos y tras ser continuamente acosado por criatu-
ras malignas, el Rey Thrdin desaparecio cerca del Bosque Ne-
gro. Al no encontrarle, Dwalin y Balin regresaron a las Ered
Luin para informar al hijo de Thrain II y nuevo Rey, Thorin,
de lo sucedido. Lo que en verdad ocurrio fue que las huestes de
Sauron lo capturaron y lo llevaron a las fosas de Dol Guldur,
una fortaleza oscura situada en el sudoeste del Bosque Negro.

Tras ser torturado durante cinco largos aiios le arrebataron el
Anillo de Poder que portaba, y finalmente Thrain II murio en
el 2850 no sin antes entregar a Gandalf el Gris, que se aden-
tro en la fortaleza, la llave de la Puerta Lateral de Erebor.

Y asi fue como Thrdain I, el orgulloso y poderoso Rey del Pueblo
de Durin durante el exilio perecio en Dol Guldur, aunque su
leyenda continud viva.

HACER UN PORTAESTANDARTE ENANO
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Los enanos tienen en su perfil de atributos la posibilidad de equiparlos con un
estandarte, pero esta miniatura no existe, asi que si queremos representar un enano
con estandarte no tenemos mas remedio que realizar una conversion. Crear un por-
taestandarte enano es mas sencillo de lo que puede parecer en un principio, para
ello vamos a utilizar la figura de uno de los arqueros enanos, en concreto, el que
no esta disparando.

Una vez tengamos ya nuestro enano pre-
parado, tenemos que preparar el material
para realizar la conversion. Necesitare-
mos unos alicates, un cuter, un taladro
manual de broca fina y un clip. Como
ves son materiales sencillos de encontrar.

Con la miniatura preparada y las herra-
mientas listas, ya podemos empezar a
conversionar nuestro enano. El primer
paso es eliminar las partes de la minia-
tura que no nos sobran, en este caso el
arco y el carcaj de las flechas.

Haciendo uso de los alicates y teniendo cuidado de no arrancar el brazo entero,
quitamos el arco, seguramente no lo arranques perfecto a la primera, asi que con
el cuter corta y remata lo necesario para que la zona donde estaba el arco, quede lo
mas lisa posible. Con el carcaj de las flechas hacemos la misma operacion.

Con la miniatura preparada y las herramientas listas, ya podemos empezar a con-
versionar nuestro enano. El primer paso es eliminar las partes de la miniatura que
no nos sobran, en este caso el arco y el carcaj de las flechas. Haciendo uso de los
alicates y teniendo cuidado de no arrancar el brazo entero, quitamos el arco, segu-
ramente no lo arranques perfecto a la primera, asi que con el cuter corta y remata lo
necesario para que la zona donde estaba el arco, quede lo mas lisa posible. Con el
carcaj de las flechas hacemos la misma operacion.
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El siguiente paso es perforar la mano del enano con el taladro manual para después
poder meter el estandarte. Para ello hacemos uso de un taladro manual y una broca
pequeiia, si utilizas el taladro de Games Workshop, es recomendable usar una de
las dos brocas mas pequeiias,
con una mayor romperiamos
la mano.

Con la mano perforada ya po-
demos introducir el estandar-
te. El estandarte lo hacemos

a partir del clip, estirandolo y
cortandolo de forma que

la estructura final sea una cruz, donde en el siguiente paso pegaremos el estandarte.

Ya tenemos el portaestandarte preparado para ser pintado, ya puedes decorar la
peana, imprimar y pintar como te explicamos en otras guias de este suplemento.
Después sera el momento de colocar el estandarte en el soporte, puedes pintarlo tu
mismo haciendo uso de tu imaginacion, o utilizar la plantilla que te ofrecemos a
continuacion, que es la que ha sido usada en el ejemplo de la guia.

Es el dibujo de la puerta de Moria que podras colorear con los colores de tu ejército
enano.




EL FIN DEL EXILIO

Con la muerte de Thrain en las mazmorras de Dol Guldur, su
hijo Thorin Escudo de Roble se convirtio en el heredero de Du-
rin, heredero de un pueblo en el exilio, y heredero de otra ven-
ganza; pues su corazon y sus pensamientos volvian una y otra
vez al hogar arrebatado en la Montaria Solitaria por Smaug
el Dragon. Y asi pasaron varios afos, trabajando como po-
dian con las pocas riquezas que las Ered Lui les podian pro-
porcionar, en pobres viviendas de exilio, mientras en su inte-
rior Thorin acumulaba cada vez menos esperanzas y mas odio.

Fue por fin en el aiio 2941 cuando Thorin se encontré con
Gandalf el Gris, a quien preocupaban muchos asuntos y no
olvidaba el papel que tendrian que desempeniar los enanos; y
aconsejado por éste Thorin preparo el viaje que les devolveria
el podery la gloria de antaiio. Con una compaiiia de once vale-
rosos enanos, y un saqueador hobbit de la Comarca, partieron
en direccion a la Montaria Solitaria.

Fue sin duda un viaje Illeno de contratiempos y peligros, pero

finalmente lograron hacerse con el largamente arniorado hogar
y el tesoro que éste guardaba; y Smaug salio de la montana para
atacar la ciudad cercana de los hombres, Esgaroth, causando
el terror y el panico con cada acometida, hasta que Bardo el
arquero acabo con la vida del ultimo de los grandes Dragones.

Sim embargo, tan pronto como los orcos tuvieron noticias el
regreso del Pueblo de Durin a Erebor, se prepararon para ata-
car antes de que pudieran organizarse con fuerza. Y asi tuvo
lugar la inesperada Batalla de los Cinco Ejércitos, pues a los
pies de la Montaria se enfrentaron con dureza los orcos con-
ducidos por Bolg, hijo de Azog; lobos salvajes; elfos,; enanos
v hombres. Fue una lucha cruenta en la que el mismo Thorin
perdio la vida, pero pudo descansar eternamente en paz, pues
la Montaria Solitaria habia sido recuperada, y el Pueblo de
Durin pronto comenzo a recuperar la grandiosidad de antario,
ahora gobernados por el Rey Dain II.

BALIN Y EL RETORNO A MORIA

Los arios fueron pasando. El reino bajo la montaria creciapros-
pero bajo la incesante labor de los enanos. Las profundidades
de Erebor proporcionaban toda una gran serie de riquezas y
materiales espléndidos para los Hijos de Durin, pero no paso
mucho tiempo antes de que comenzase a brotar entre ellos una
nueva sensacion de inquietud. Poco a poco se iban oyendo
cada vez mas murmullos de perturbacion. Se hablaba de en-
cierro, de reclusion y aislamiento.
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Para muchos enanos, La Montaria Solitaria se habia que-
dado pequenia, no satisfacia sus ambiciosos planes de ex-
pansion y desarrollo. Y de nuevo, los pensamientos del
Pueblo de Durin volvieron una vez mdas hacia las Monta-
nas Nubladas, hacia el glorioso reino de antano: a Moria.

Elesplendory lamagnificencia que Khazad- diim habia alcanza-
do en los tiempos de sus antepasados atormento sus mentes una
vez mdas. Cada enano anhelaba el poder de sus grandes mansio-
nes, pero Moria despertaba igualmente un gran temor en sus co-
razones. Sin embargo, el malestar que habia brotado en muchos
enanos por las pocas posibilidades que Erebor ofrecia supero
a cualquier recelo, hasta que finalmente fue Balin quien pidio
al rey Ddin partir con una expedicion numerosa de sus gentes
hacia el reino abandonado; y aunque éste no se lo dio de buena
gana, la compariia de barbiluengos partio un dia hacia el sur.

Durante un breve tiempo el reino de Ddin recibio noticias
de sus hermanos y de las actividades que habian comenzado
a realizar en las profundidades de las minas. Pero a uno de
estos informes no volvio a seguirle ningun otro, no volvie-
ron a llegar reseiias de ningun tipo y nada mds supieron de
lo que podia haberles acontecido. Y asi, treinta aios después
de la partida del grupo de Balin, un grupo de enanos viaja-
ron hasta Rivendel para pedir consejo a Elrond. Y dias mds
tarde, la Compariia del Anillo penetro en las oscuridades de
Moria, desiertas, silenciosas... hasta que hayaron una tum-
ba con una inscripcion en una de sus polvorientas salas:

FUNDINUL UZBAD KHAZADDUMU”
hijo de Fundin, Serior de Moria.

“BALIN
Balin

La inexpugnabilidad de Moria habia vuelto a traer la desgra-
cia a los enanos que osaron adentrarse en ella. El esplendor
de Khazad-diim nunca retornaria. Pero siempre atormentaria
a los Hijos de Durin en sus suenos.




CONSTRUIR LA TUMBA DE BALIN

MATERIALES

- Poliestereno de alta densidad (2-3
cm. de grosor)

- Pequeiia seccion de contrachapado

- Carton fino

- Arena

HERRAMIENTAS
- Chuchilla de modelismo
- Cola blanca

PINTURAS
- Pintura texturizante
- Pintura acrilica negra y blanca

BASE

Para hacer la base primero cortaremos el pequeio trozo de contrachapado en forma
de circulo tomando como referencia un viejo CD con el que haremos el contorno.
Una vez lo tengamos cortado es preciso darle unas pasadas con papel de lija por
los bordes para suavizarlos ligeramente. Para finalizar este primer paso pegaremos
unos pequeios rectangulos de carton fino que simulen losas en el suelo. La arena no
la pegaremos todavia, sino que esperaremos a tener la tumba terminada y pegada.

TUMBA

Esta pieza la construiremos completamente a partir de poliestireno. Lo unico que te-
nemos que hacer es cortar tres piezas: la base de la tumba, la tumba en si y la losa que
la cubre, con las siguientes medidas:

Largo Ancho Grosor

Base de la Tumba 6,5 cm 4,0 cm 0,7 cm
Tumba 4,5 cm 2,5 cm 1,5 cm
Losa 5,0 cm 3,2cm 0,5 cm

DETALLES

Para dar un poco mas de vida al elemento, decidi afiadir dos pequenos detalles. Uno de
ellos fue pegar un hacha de Warhammer Fantasy que encontré en mi caja de “restos”,
el otro fue tallar en un pequefio trozo rectangular de poliestireno, el Libro de Mazarbul
y algunas hojas sueltas del mismo también con poliestireno (una lamina muy fina)

PINTADO

La primera capa en elementos que simulan roca debe ser siempre la de pin-
tura texturizante. Una vez seco procederemos a aplicar la capa de imprima-
cion en negro, puede ser cualquier tipo de negro, no so6lo Citadel o Vallejo.

A continuacion empezaremos con las luces, pasaremos de tonos grises oscuros a gri-
ses muy claros con una tltima mano de blanco en pincel seco. A la losa que cubre
la tumba le daremos sucesivos pinceles secos de blanco hasta conseguir el tono que
buscamos.

S 4




PINTAR A BALIN, SENOR DE MORIA

PREPARACION

Como siempre que abordemos el pintado de una miniatura, lo primero que tenemos que hacer

es prepararla adecuadamente. No es conveniente empezar a pintar la miniatura segiin abrimos

el blister, porque el proceso de moldeado de una miniatura es sucio y deja imperfeccio-
nes. Hay que examinar la mini en detalle, y con ayuda de un cutter, unas tenazas y un jue-
go de limas de modelismo (llamadas también limas de cola de ratén), eliminar todas las par-
tes sobrantes, las rebabas y los restos que encontremos (jcon cuidado de no cargarnosla!).

Personalmente, después de eliminar las rebabas suelo usar una Dremmel (un mini-
taladro eléctrico) con un cepillo de alambre para “pulir” toda la miniatura. Ademas
de darle un acabado liso, este cepillado resalta los detalles de la miniatura y elimi-
Capa de imprimacién con na los restos que pudieran haber quedado de pasos anteriores. Ya s6lo nos queda lavar
spray. la miniatura con agua templada y jabon, pegarla a la peana con superglue, e imprimarla.

Yo suelo imprimar con spray negro, que como veis suele dejar partes de la miniatura sin cubrir.
Para solucionarlo, una vez la pintura esta seca, aplico un par de capas de pintura negra diluida,
para no tapar los detalles. El siguiente paso sera pintar la cara, para esto la primera capa que
daremos sera de Marron Quemado, seguido de una capa de Carne Enana para las primeras luces
en practicamente toda la cara menos en las arrugas mas pronunciadas, como los ojos, el borde
de la nariz o la unién de la cara con el pelo, y terminamos con las ultimas luces en carne élfi ca
en las zonas mas prominentes de la cara, como la nariz o los pémulos.

Capa de imprimacion
repasada a mano.

Pintaremos a Balin segtin el esquema de pintura que nos sugiere Games Workshop, aunque en internet podemos encontrar mu-
chos ejemplos de esquemas de pintura alternativos que nos pueden servir de inspiracion.

LOS VERDES

Para pintar las partes verdes de la figura usaremos un degradado. Empezaremos con Verde Angeles Oscuros, iremos degradando
hacia Verde Snotling, y terminaremos con un verde claro mezcla de Verde Snotling y Hueso Deslucido para aclararlo. Hay varias
claves para hacer un buen degradado. Es importante utilizar varios colores intermedios, lo que conseguiremos haciendo

mezclas con los colores de inicio y de origen para el degradado. También es importante que la pintura esté diluida, para no tapar
los colores anteriores con los nuevos. Ademas, si la pintura estd himeda, se puede mezclar el color de un paso con el color anterior
en la propia miniatura. Esto ltimo es muy dificil de hacer con los colores acrilicos, que al tener una base acuosa se secan rapida-
mente. Para evitarlo, existen unos productos llamados retardantes de secado de acrilicos (los encontrareis en cualquier tienda de
Bellas Artes). Si afiadis un poco de retardante de secado a vuestras mezclas (con un 10% es sufi ciente), la pintura se mantendra
htimeda unos minutos extra, y podréis hacer las mezclas entre capas en la propia miniatura, con lo que al fi nal conseguiréis de-
gradados mucho més homogéneos
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TIIE:

1. 100% Verde Angeles Oscuros (capa base) 5. 50% Verde Snotling + 50% Hueso Deslucido
2. 50% Verde Angeles Oscuros + 50% Verde Snotling 6. 33% Verde Snotling + 66% Hueso Deslucido
3. 33% Verde Angeles Oscuros + 66% Verde Snotling (luces finales)

4. 100% Verde Snotling

Aqui estan las imagenes de Balin con las diferentes capas de verde pintadas. En el ultimo paso se ha aplicado un lavado muy
diluido de Verde Snotling en toda el area para unificar las capas:

ey

LOS ROJOS

A continuacidn pintaremos la capa en tonos de rojo. La filosofia es la misma que antes, pero ahora usaremos las siguientes
mezclas:

7. 100% Rojo Costra (capa base) 12. 33% Rojo Entranas + 33% Rojo Sangre + 33%
8. 50% Rojo Costra + 50% Rojo Entrafias Hueso Deslucido

9/ 33% Rojo Costra + 66% Rojo Entrafias 13. 66% Rojo Sangre + 33% Hueso Deslucido

10. 100% Rojo Entrafias (luces finales)

11. 50% Rojo Entrafias + 50% Rojo Sangre

l“l‘l‘

En el pintado de capas, y en general zonas con pliegues pronunciados, hay que imaginarse la miniatura como un paisaje con valles
y montaiias. El fondo del “valle” se ha de pintar siempre con la capa base, que hace de sombra. Segiin vamos subiendo se van
aplicando las luces, como si de curvas de nivel se tratara, hasta pintar con las ultimas luces s6lo las “crestas” de las montafias.
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LA CARNE
La piel se pinta usando una capa base de Piel Morena, y continuacioén aplicando luces con Carne Enana, y Carne Elfica para las
luces finales:

3 i i e 14. 100% Piel Morena (capa base)
15. 50% Piel Morena + 50% Carne Enana
I 16. 100% Carne Enana
17. 50% Carne Enana + 50% Carne Elfica
2. Primera capa en Piel Morena 18. 100% Carne Elfica (luces finales)
B Ademas de utilizar los colores adecuados, es importante
saber donde se han de aplicar. Las luces en las manos siguen
3. Luces en Piel Morena (50%) + siempre un patron determinado, siguiendo la linea de los dedos
Carna Enana (50%) y marcando primero los tendones y luego los nudillos y las
puntas de los dedos en cada luz posterior.
B B Las luces en la cara se aplican en la zona de las cejas, la nariz,

i ey e By los pémulos y en el labio inferior.

m

5. Luces en Carne Enana (50%) +
Carne Elfica (50%)

B &

6. Luces finales en Came Elfica

b

EL PELO Y LA BARBA
Para pintar el pelo y la barba se utilizan unos cuantos grises, llevandolos hasta el blanco. Las mezclas son las siguientes:
19. 50% Marr6n Quemado + 50% Gris Codex 22. 100% Gris Piedra

(capa base) 23. 100% Blanco Craneo (luces finales)

20. 100% Gris Codex
21. 50% Gris Codex + 50% Gris Piedra

lo que basta poner poca pintura en el pincel e ir siguiendo las lineas del pelo para ir subiendo las luces. Para las luces finales el
truco es usar el lado del pincel, no la punta, e ir pintando el mismo borde de cada pelo hasta el final.

LOS METALICOS

Aunque hay otras técnicas para pintar metal aqui usaremos una técnica clasica: aplicaremos el color metalico base, haremos un
lavado de tinta para marcar las sombras, y terminaremos con unas luces en un color metalico mas claro. En el caso de los dorados,
los pasos utilizados fueron:

24, Oro Brillante (capa base)
25. Tinta Avellana (lavado)
26. 50% Oro Brillante + 50% Plateado Mithril

-
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Al aplicar lavados de tinta hay un par de trucos que siempre vienen bien. En primer lugar, no utilizar la tinta directamente del bote.
Las tintas estan diluidas en un medio que suele dejar un acabado brillante, por lo que siempre es conveniente diluirlas bien en agua
para matar ese brillo. Ademas, la tension superficial no suele ser la adecuada, y eso provoca que las tintas sean dificiles de controlar
y se “desparramen” sobre la superficie, sin mucho control de lo que estamos haciendo. Para evitarlo, suelo poner un poco de cola
blanca en la paleta donde mezclo las tintas con el agua. El preparado (aproximadamente 10% cola blanca, 40% agua, 50% tinta) tie-
ne la consistencia adecuada para evitar los problemas mencionados. Experimenta para ver cudl es la mezcla mas adecuada para ti.

Para los plateados las mezclas fueron las siguientes:

27. Metalizado Bolter (capa base)

28. Cota de Malla (luces)

29. Lavado con 50% Tinta Marron + 50% Tinta Negra

30. Segundo Lavado con 50% Tinta Marréon + 50% Tinta
Negra

31. Luces finales con Cota de Malla

LOS DETALLES FINALES

Yasolo quedapintar el mango del hacha, retocar algiin detalle yrealizar labase. Yo sue-
loutilizaruna mezcla de serrin de medalismo, piedrecitas, arena de cenicero y arena de
modelismo ferroviario (laque simulael carbon) que personalmente me gusta, peroaqui
cadauno quedecidacomodecorarsubase. jLopeoresnodecorarladeningunamanera!

Después de pegarla sobre arena blanca y dejarla secar toda la noche, siem-
pre aplico primero un lavado de Tinta Marrén, y luego un pincel seco de Ma-
rréon Cuero seguido de uno mas suave de Gris Codex. Por ultimo, utilizando
cola blanca, pego algiin grupo aislado de césped electrostatico y algun que otro
arbusto artifi cial. El borde de la peana lo pinto siempre de Marréon Bestial.

i'Y aqui esta el resultado final!




EL PUEBLO DE DURIN DURANTE LA GUERR A
DEL ANILLO

Convertido ahora en Rey, Dain pie de Hierro goberno en
Erebor de manera impecable y justa. La volvio a restaurar
de tesoros y riquezas y también de honor, el honor que antario
predomino alli.

De nuevo el Reino Bajo la Montaiia prospero bajo el mando
del poderoso Rey Dain, que recupero la antigua amistad con
el Reino de Valle, y por lo tanto, con el Rey Brand.

Durante mas de cincuenta arios el Pueblo de Durin permanecio
tranquilo, hasta que, en la época de la Guerra del Anillo el
Serior Oscuro Sauron intentoé derrotar por todos los medios
a los Pueblos Libres de la Tierra Media, entre los que se
encontraban el Reino Bajo la Montaiia y el Reino de Valle.

En el 3019, un ejército de orientales ataco Valle, y por ello
Dain acudio en la ayuda del Rey Brand.

La batalla se torno en derrota pues la fuerza oriental resulto
ser mas poderosa que la union entre los enanos y los hombres.
Durante un avance de las tropas del mal el Rey Brand cayo.
Su cuerpo quedo tendido en el fragor de la batalla, pero el
valeroso Rey del Pueblo de Durin postro su honor, respeto y
amistad hacia su amigo entre el cadaver del Rey y las huestes
del Serior Oscuro.

Muchos orientales murieron antes de que Ddain resultara
muerto, llevando asi la amistad entre los dos reinos hasta las

mas remotas raices de las montarias.

Utilizando la Montania Solitaria como bastion, los hombres
de Valle junto con los enanos de Erebor supervivientes a la
masacre se refugiaron alli tras la derrota inicial, quedando
sitiados y sin posibilidades de victoria.

Cuando todo parecia perdido, la sorprendente caida de Sauron
lleno de valor a los dos ejércitos que dirigidos por Thorin 111
vy Bardo Il y armados con las ansias de vengar la caida de sus
reyes, rompieron el sitio y derrotaron a los orientales que, en
su huida, fueron muertos o escaparon hacia tierras que ya no
les proporcionarian seguridad.

Con la union de los enanos de Erebory de los hombres de Valle
se forjo una alianza rematada con la sangre y muerte de los
dos reyes caidos en batalla y con la designacion como nuevos
gobernantes a Bardo II, Cuarto Rey de Valle y a Thorin 11,
nuevo Rey del Pueblo de Durin y apodado Yelmo de Piedra.

En el oeste, pasados largos arios de paz tras la definitiva
caida de Sauron y de la amenaza de Mordor, otra amistad
quedo sellada para siempre. Pero en esta ocasion fue una
amistad mas sorprendente aun, pues Gimli el enano, hijo de
Gloin, cruzo el mar en el 120 de la Cuarta Edad junto con
Legolas el elfo, acabando con un antiguo topico que estos dos
comparieros lograron enterrar para siempre.

_.-q:___ o . T L. "T". .'"f D 79 nd Wl ucd e .
/Wf@w 7/&‘9‘# ,:j fﬂﬁji&; ‘iff-“’?-«.-“ s "'EE.-'H--.«;_E -”‘:« T : LR <
/ .-'--lr. .--. f & -ll-:'."-. 4 4 - :':-._.-l" .-.:-.f - .:"--l. "-- -l-

]



TACTICAS PARA LOS ENANOS

iBARUK KHAZAD! iKAZAD AI-MENU!

Los guerreros del pueblo de Durin se caracterizan por su
enorme resistencia y su habil manejo de los distintos tipos
de hachas de combate. Su reducida estatura les impide ser
tan rapidos como los humanos, los elfos y los orcos y tam-
poco pueden utilizar monturas (aunque pensandolo bien,
(quien necesita un caballo en una mina?). Pero estas caren-
cias son suplidas por una enorme habilidad marcial que les
permite salir airosos de combates en inferioridad numérica.

En estas paginas aprenderemos las premisas mas im-
portantes de como llevar a nuestro contingente enano a
la batalla, ya sea para batallas a puntos o para jugar uno
de los multiples escenarios en que se usan estas tropas.

DAIN II PIE DE HIERRO, REY DE EREBOR

Sin lugar a dudas el mejor guerrero enano del juego, a
pesar de estar entradito en afios, y una opcion bastan-
te buena dado que su coste en puntos no es muy elevado.

Los puntos débiles de Dain residen en su bajo atributo de
Combate, sobretodo si lo comparamos con el combate del
resto de héroes enanos, y la regla especial Viejo, que le im-
pide saltar con facilidad los obstaculos (a ver cuantos de vo-
sotros serias capaces solo de levantar el hacha a esas edades).

Pero realmente estos puntos débiles no son cruciales ya que
en la gran mayoria de las partidas no se vera obligado a de-
mostrar su escasa agilidad debido a que los campos de batalla
suelen estar dominados por terrenos llanos. Y su combate de 5
es superior a la de gran parte de los héroes de la oscuridad (a
excepcion de los trolls, los héroes uruk-hai y de algunos otros).

La elevada defensa de Dain, solo superada por la de Sauron y
el Balrog, le permite sobrevivir a condiciones extremas, aunque
nunca hay que confiarse demasiado. Asi que si en alguna oca-
sion le rodean, no es tan apremiante gastar los puntos de Poder
para ganar el combate, al contrario, podemos permitirnos per-
der algin turno y ver como las armas de sus enemigos rebotan
contra ¢l y guardarnos los puntos para acometer algun movi-
miento estratégico que pueda desbaratar los planes al enemigo.

Barazantatil, al igual que el Hacha de Du-
rin de Balin, es un arma espléndida que nos permi-
te rebanar miembros de orco con extremada facilidad.

Y por si lo dicho hasta ahora fuera poco, Dain también cuenta
con la regla especial Voz de Mando con la cual todos nuestros
enanos superaran automaticamente cualquier chequeo de valor
que deban realizar. En mas de una ocasion esto nos salvara la
partida, porque ver desmembrarse el ejército debido al gran nu-
mero de bajas es frustrante (a no ser que seas orco y corras por
salvar tu vida del hacha de un enano).

BALIN
El lider ideal para nuestro ejército de enanos de Moria. Sus al-

tos atributos (sobretodo en lo referente a defensa) combinados
con una buena reserva de puntos de poder le hacen un héroe
muy poderoso. La pega es que solo dispone de un punto de
destino, por tanto, debemos cuidar de no tentar demasiado

a la suerte permitiendo que el enemigo nos rodee.

La opcion del Hacha de Durin la veo obligatoria, puesto que
le confiere una habilidad de combate muy superior al resto de
personajes. Tenemos las ventajas de blandir el hacha a dos ma-
nos pero sin los inconvenientes. No puede pedirsele mas a este
experto luchador enano.

El hacha arrojadiza que posee puede ayudarnos a eliminar
algiin enemigo antes de entrar en combate. Aunque no es
conveniente colocarse a distancia de carga del enemigo solo
para poder disparar, nos reservaremos los lanzamientos para
cuando efectuemos las cargas (recordad siempre a mover
primero a Balin en estos casos, porque si queréis cargar con ¢l
y con otros enanos al mismo enemigo no podréis dispararle si
ya se encuentra trabado en combate).

CAPITANES ENANOS

La tipica opcion de capitanes disponible para cada raza. Perfec-
tos para acompaiiar a Balin en la correcta direccion del ejército.

Ambas opciones de equipo son muy acertadas: o armados con
arma a dos manos o con escudo. Equiparlos con las dos op-
ciones no es recomendable puesto que se pierden puntos y la
defensa del capitan no se ve incrementada. Ademas, en caso
de vernos rodeados la defensa 7 ya nos ofrecera una proteccion
bastante aceptable. La opcion del hacha arrojadiza, a pesar de
la mejora sufrida con la salida del reglamento de El Retorno del
Rey, la encuentro excesivamente cara por la utilidad que tiene
en las batallas. Mejor guardarse estos puntos para destinarlos a
otros quehaceres.




REYES ENANOS

A un nivel por encima de los tipicos capitanes los enanos dis-
ponen de reyes. Basicamente la opcion de rey enano es idéntica
al capitan enano, puesto que desempefiaran el mismo tipo de
funciones en nuestro ejército.

Ladiferenciaprincipal radicaenlos atributos: el rey enano cuenta
con un atributo de combate y de valor mas elevados, ademas de
contar conun punto mas de Voluntad. Es cierto que también cuen-
ta con un punto mas de defensa que el capitan basico, pero a este
ultimo podemos equiparlo con escudo y asi igualar sus defensas.

Las opciones de equipo son las mismas: arma a dos manos
y hachas arrojadizas. Como en el caso de los capitanes no
es aconsejable elegir hachas arrojadizas, pero en el caso de
los reyes enanos las hachas a dos manas se vuelven casi im-
prescindibles, puesto que en esta ocasion no debemos plan-
tearnos el dilema de elegir el escudo para subir la defensa
o el hacha a dos manos para pegar mas fuerte en combate.

Ahora bien, para partidas a puntos no representan nada nuevo,
mas que un gasto de 10 o 15 puntos frente a los capitanes. El
punto de Voluntad adicional no es demasiado util puesto que en
el juego no hay excesivos hechiceros, y exceptuando los Naz-
gtls, los pocos que hay no representan un peligro muy grande.

El punto de valor adicional puede ir bien en algunas
ocasiones, pero si contamos con Dain en nuestro ejér-
cito, sera totalmente innecesario. Ademas, con un
atributo de valor de 5 (los capitanes) y 4 (la tropa) ya te-
nemos muchas posibilidades de no fallar los chequeos.

En el caso del punto adicional de combate, con un atribu-
to de 5 ya empatamos con gran parte de los héroes del ban-
do de la luz. La elevada defensa de los enanos nos permi-
te el lujo de dejar de ganar algin combate, invirtiendo de
esta manera los puntos sobrantes en adquirir mas tropa.

LA GUARDIA DE KHAZAD

Enanos armados con arma a dos manos y con arma de mano.
Poseen un punto adicional de fuerza y de defensa respecto a los
guerreros enanos. Una opcion nada desdeiable dado su coste
en puntos. Vale tantos puntos como un uruk-hai equipado con
escudo y poseen un punto mas de defensa y la regla

de escolta.

Son recomendables en un numero reducido para acometer la
funcion que se les otorga por historia: escolta de los héroes. El
numero adecuado puede oscilar entre los 4 y 8 para un ejército
de 500 puntos. Conviene hacerlos atacar junto con un guerrero
enano armado con hacha y escudo para asi in-
crementar sus posibilidades de ganar el comba-
te sin tener que prescindir de las hachas a dos manos.

ESTANDARTE ENANO

Incluir un estandarte (a 500 puntos es excesivo incluir mas) en
nuestro ejército puede ayudarnos en mas de una ocasion a pesar
del elevado coste en puntos que su adquisicion supone. Siem-
pre debemos mantenerlo en segunda fila, alejado de las

refriegas, paraasievitar que seaabatidoy perderlosbonificadores
delcombate. Podemosusarlosestandartesdedos formasdistintas:

1. Para potenciar nuestro grupo de choque: en todo ejército
bien organizado siempre se dispone de una seccion del ejército
mas poderosa, que se usa como fuerza de choque con el fin de
romper la linea enemiga. En el caso de Rohan, el grupo de cho-
que normalmente consistira en un grupo de caballeros

liderados por algin héroe (como por ejemplo Eomer).
Este grupo de choque depende en gran medida de la tac-
tica y formacion que vayamos a usar en la batalla.

En esta ocasion situaremos al estandarte detras del grupo
de choque, de manera que el maximo de miniaturas queden
dentro de su radio de accion. De esta manera la efectividad
del grupo de choque es incrementada gracias a la habilidad
de repetir tiradas desafortunadas para ganar los combates.

2. Para proteger nuestra seccion mas vulnerable: el prin-
cipio de yin y yan viene a decirnos que no hay blanco sin ne-
gro, no hay luz sin oscuridad; pues en nuestro ejército pasa
lo mismo, no hay seccion fuerte sin seccion débil. Normal-
mente la seccion débil del ejéreito estd compuesta por tropas
de proyectiles que quedan rezagadas para seguir disparando
o por algun grupo de miniaturas sin apoyo de ningin héroe.

El estandarte puede ayudar a reforzar este punto débil de nues-
tro ejéreito, sobretodo para evitar que el enemigo nos rompa el
frente y se nos cuele por la retaguardia. Si esto pasara nos en-
frentariamos contra enemigos delante y detras simultdneamen-
te, quedando nuestros guerreros rodeados con extrema facilidad.

Si el enemigo cuenta con tropas de caballeria debemos
colocar automaticamente nuestro estandarte en la sec-
cion débil, en caso contrario tendremos en pocos tur-
nos una horda de jinetes galopando hacia las espaldas de
nuestro ejército. En esta situacion, ni siquiera la gran de-
fensa de los enanos podrd hacer mucho por nosotros.

GUERREROS ENANOS

O también podriamos llamarlos las latas de la Luz. Su elevada
defensa 6, la cual no tiene parangdn entre las demas razas del
juego, les hacen muy resistentes ante los ataques de proyectiles.
Si ademas subimos su defensa a 7, los ejércitos de la Oscuridad
equipados con arcos tendran serias dificultades

para herirnos con sus arcos orcos (iran 6/4), mientras que los
ballesteros uruks irdn a 6 para conseguir derribar a uno de nues-
tros enanos.
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La opcién de arma a dos manos para estos guerreros tiene una
desventaja: el hecho de no contar con un arma de mano de re-
serva para los casos en que las cosas se ponen realmente feas
y es necesario salir con vida a pesar de no rebanar ninguna de
esas criaturas siervas de los poderes malignos. Deben adquirirse
en un numero reducido y es necesario que siempre vayan acom-
pafiadas por enanos equipados con escudo. (Recordad que las
armas a dos manos son mas efectivas cuando combinamos a un
guerrero armado con arma a dos manos y uno sin esta opcion).

Los arqueros enanos poseen ventajas sobre los hombres debido
a la fuerza tres de sus saetas. Su alcance es mas reducido que
el de los arcos, arcos ¢lficos y ballestas, asi que seguramente
se vean obligados a mover la totalidad de su movimiento du-
rante el primer turno para poder situarse en posiciones de tiro.

También tenemos la opcion de realizar andanadas en los prime-
ros turnos si no tenemos objetivos dentro de nuestro alcance.
De todas formas es mejor no abusar de los disparos en andana-
da debido a su baja efectividad, es mas aconsejable perder un
turno de disparo y situar correctamente nuestras tropas. Ade-
mas, en algunas formaciones de las que explicaremos a con-
tinuacion sera imposible realizar disparos en andanada debido
al escaso numero de arqueros o a que se despliegan dispersos.

GIMLI

En cuanto a Gimli, podriamos decir exactamente lo mismo que
hemos explicado anteriormente para Balin, puesto que sus per-
files son practicamente idénticos. La tinica diferencia radica en
que por 5 puntos mas, Gimli posee un punto de destino
adicional pero cuenta con un punto de voluntad menos. En la
mayoria de partidas es mas util contar con un punto de Destino
adicional, dado que los héroes con capacidad de lanzar hechi-
zos no abundan en demasia. Solo en el caso de enfrentarnos a
Nazguls o a Saruman nos seria conveniente tener
una buena reserva de puntos de Voluntad si no que-
remos ver anulados a nuestros estimados héroes.

En ejércitos tematicos de enanos es mas aconsejable la inclu-
sion de Balin debido a la opcion de equiparlo con el hacha de
Durin. La opcion de capa élfica de Gimli es bastante inutil. Es-
tamos pagando 10 puntos adicionales para que cuente con una
regla especial que solo nos supondra ventajas si el tablero de
juego cuenta con mucha escenografia.

w /R0 w/ w

Ademas, la elevada defensa de Gimli ya le protege suficiente de
los disparos enemigos (en cambio a Legolas si que convendria
equiparlo con la capa y evitar que muera al arrojarle un alfiler).

Cuando juguemos escenarios con la Compaiiia del Anillo pode-
mos asignar a Gimli como parapeto para los hobbits, dado que
normalmente suelen atraer la mayoria de disparos enemigos
debido a su escasa defensa y su nimero de heridas (sobretodo

Merry y Pippin).




PERFILES DE ATRIBUTOS

UNIDAD C F D A H V | P/V/D REGLAS ESPECIALES
Azog 5 4 6 3 3 5 2/2/2 | Sed de venganza, La fueza del nimero
Dain de Azanulbizar 5/4+ 4 8 2 2 6 2/1/2
Durin el Inmortal 7/4+ 4 9 3 3 7 3/2/3 | Hacha de Durin, Inmortal, El gran padre
Dwalin 6/4+ 4 7 2 2 5 1/1/3
Frerin 4 4 7 1 1 4 1/1/1
Fundin 4 4 7 1 1 4 1/1/1
Ghashnarol 4/5+ 4 5 2 2 4 3/1/1 | Maestro Ingeniero
Guardia de Azog 3 4 5(6) 1 1 3 0/0/0 | Escolta personal
Thror 5 4 8 2 2 5 2/1/0 | Viejo, Obstinado
Thorin Escudo de Roble 5 4 8 2 2 5 2/1/0 | Rama de Roble
Nain 6/4+ 4 9 2 2 6 2/2/1 Barazantathtil
Thrain 11 6/5+ 4 8 2 2 5 3/1/1 Colérico, Lider nato

“Baruk Khazad! Khazad ai-ménu!”’
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RYERV POhAN HY THIYA RAKA 4h BAYMHXh * RYPRQV OhANE B PHIYA

LA TJERRA \1EDJA EN MJNIATURA
TRASFONDO

Baruk Khazad, El Reino bajo la Montana, esta dedicado a la raza de los Enanos, y mas concretamente al Pueblo de Durin,
una de las Siete Casas de los Enanos. El suplemento comienza con los primeros dias de esta casa, es decir, con la llegada a
la Tierra Media de Durin el Inmortal. Desde ese momento exploraremos toda la historia del Pueblo, pasando por el esplen-
dor de Moria, su posterior caida, el tiempo de los dragones, la Gran Guerra de los Enanos y los Orcos, la pérdida del Anillo
de los Enanos, Thorin y la Compaiiia, la expedicion de Balin, y los Enanos en la Guerra del Anillo. Un viaje trepidante
por Moria, Erebor, las Colinas de Hierro, las Montafias Nubladas y Las Ered Lui, los Reinos bajo las Montanas. Todo ello
acompafiado de una historia detallada, relatos de los momentos mas trepidantes, guias de los personajes y lugares mas
significativos, guias de escenografia de los enclaves y objetos mas importantes de los Enanos, guias de pintura de héroes y
guerreros, guias de conversiones, tacticas para que mejores tus estrategias, sin olvidarnos de los escenarios para recrear las
distintas batallas y momentos que vivi6 este magnifico Pueblo.

APROXIMACION AL CONTENIDO

e Mas de 8 escenarios para que recrees los momentos mas importantes de la historia del Pueblo de Durin, todos ellos
acompanados por un breve articulo de consejos tacticos para su desarrollo.

e 9 nuevos personajes para que amplies tu ejército de Enanos. Ademas también dispondras de dos héroe de la oscuridad.
® 4 cuias de escenografia con las cuales podras representar objetos y lugares relacionados con los Enanos.

e 5 Guias de Pintura y 2 de conversiones, con las cuales podras pintar a tus guerreros de colores alternativos, o profundi-
zar en el pintado de los héroes.

e Relatos de los momentos cumbres de la historia del Pueblo de Durin, asi como descripciones de los lugares y persona-
jes mas significativos y explicaciones de las distintas etapas de la historia de los Enanos. Todo ello para que conozcas a la
perfeccion todo lo que puedas sobre este pueblo.

e Detalladas tacticas para que conozcas nuevas formaciones para los Enanos y consejos estratégicos de manera que no
pierdas ni una sola partida con este feroz ejército.
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