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La trama mds cldsica puede ser precisamente lo que tus PJs menos se esperan. A la caida de
Sauron, es posible que quedaran algunos anillos de poder menores en paradero desconocido.
No es una biisqueda fdcil pero...; quién dijo que las hazafias de Frodo estuvieran al alcance de

cualquiera?

Esta es una aventura de El Sefior de los Anillos para
unos seis PJs de niveles intermedios. Convendria que el
grupo estuviera equilibrado en cuanto a profesiones y
que hubiera al menos un elfo noldor.

Comienza la aventura

Los PJs de raza élfica o dunedain se encuentra reuni-
dos en Rivendel. Un elfo noldor llamado Hirador (el cual
se aconseja que sea hermano o gran amigo de algtin PJ)
les ha convocado para un asunto importante y después
de una cena exquisita pasard a exponerlos la misién:

“Mi familia es descendiente de un herrero elfo perte-
neciente al Gwaith-i-Mirdain. Este herrero, que se lla-
maba Amarth, no llegé a ser nunca uno de los grandes
maestros pero si un aprendiz aventajado, de tal modo
que el propio Annatar lo eligié como uno de sus ayu-
dantes. Por aquel entonces nadie conocia la verdadera
identidad de Annatar (que en realidad era Sauron disfra-
zado).

De este modo, mi antepasado contribuy6 a la creacién
de diversos artilugios mdgicos, entre los cuales habia
algunos anillos de poder menores... Cuando se descu-
brié el engafio de Sauron ya era demasiado tarde y las
huestes del Sefior Oscuro saquearon las estancias de los
herreros elfos asi como el resto de Ost-in-Edhil.
Liderados por Elrond y Celeborn muchos elfos lograron
huir. Entre ellos estaba Amarth, quién poco después de
abandonar la ciudad se separé del grupo y huy6 hacia
las Montafias Nubladas. De €l no se supo nada mds,
excepto que lo perseguia un numeroso grupo de orcos y
que llevaba consigo uno de los anillos menores.

Desde entonces mi familia ha hecho esfuerzos por
recuperar lo que es suyo, ya que suponemos que Amarth
debid morir.Después de explorar extensas zonas de las
Montafias Nubladas creimos haber dado con el paradero
del anillo: Un recéndito valle.Hace unos meses un her-
mano mio partié en direccidn al lugar, pero hace tiempo
que deberia haber regresado y al no tener noticias suyas
crece nuestra preocupacién. Por este motivo deseo orga-
nizar una expedicién para encontrar a mi hermano, al
frente de la cual estard XXX (el PJ al que conozca mejor)
puesto que a mi me retienen otros asuntos de importancia.
Mi familia os estard eternamente agradecida, aunque os
advierto que la misién puede ser peligrosa.”

Dicho esto, se quedard a solas con el PJ que vaya a
estar al frente del grupo y le dard 200 monedas de oro
para gastos y contratacién de personas que lo acompafien
(los PJs de razas menos “nobles”, quizds).

£

por Fernando Chavarria Miigica

Hirador insistird en la importancia de recuperar el ani-
1o y facilitard toda la informacién que tenga sobre el
valle: Su hermano partié solo. Entre sus pertenencias
habia una espada ancha y una pequefia cajita de Kregora
para transportar el anillo (la Kregora es un material muy
escaso que aisla la magia). El consejo de Hirador serd
conseguir primero esta caja, ya que el transporte del ani-
1o podria ser peligroso. Si a los PJs se les ocurriera, le es
completamente imposible conseguir otra caja.

El nombre de su hermano es Glorfnadan y la ruta a
seguir es la siguiente:Hay que viajar dos dfas hacia el
Suroeste, con lo que se llega a un pueblo en las estriba-
ciones de las Montafias Nubladas dénde podrin avitua-
larse y reunirse con el resto de los PJs. De alli, hay que
adentrarse en las montafias durante una semana hasta lle-
gar al posible emplazamiento del valle, aunque es dificil
de decir porque no se sabe nada sobre la zona. Mientras
esta conversacién tiene lugar, Elrond se reunird con otro
PJ de confianza para insistirle en no usar el anillo y en
recordarle la importancia de recuperarlo.

La travesia

El grupo partird al amanecer. Al cabo de dos dias de
viaje tranquilo hacia el Sureste llegardn al pueblo que
les indic6 Hirador. La mayor parte de la poblacion esti
compuesta por montafieses. Los PJs se reunirdn con el
resto del grupo, que lleva ya unos dias en la pequefa
pero acogedora posada del pueblo y puede haber escu-
chado alguno de los siguientes rumores:

*Parece que el invierno va a ser muy duro. Hay que
darse prisa si desean emprender algiin viaje, ya que es
posible que nieve intensamente en los proximos dias.

*Parece que Ultimamente hay muchos lobos sueltos
por las montafias y que estdn hambrientos. Los orcos po-
drfan estar detrds de todo esto.

*Hacia las montafias vive Bereg, un cazador, pero méis
alld no vive nadie.

*Hace algiin tiempo paso por aqui un elfo, que sélo
se quedd un dia. Dijo que iba al valle perdido, pero alli
no hay nada.

*El espiritu de las montafias reside en el valle. Quién
penetra allf estd condenado a una muerte horrible.

*El valle perdido se encuentra mds alld de la cabafa
de Bereg. Nadie ha vuelto de alli con vida, ya que proba-
blemente han sido devorados por los lobos.

El director de juego es libre de facilitar esta informa-
cién segiin le convenga, pero es mejor que los PJs tengan
que investigar para acceder a ella.
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siguiente dfa encontra-
rdn sin grandes difi-
cultades la cabafa de
Bereg.

El cazador les reci-
bird friamente pero les
ofrecera comida y alo-
jamiento con la Unica
condicién de que se
marchen al dfa si-
guiente.  Aceptard
cualquier regalo que le
hagan y, aunque les
preguntard dénde se
dirigen, no parecerd
importarle demasiado.
Si le preguntan por
Glorinadan contestard
que pasd hace unos
meses y se marcho
hacia el valle perdido.
Si le preguntan qué
hay mds alld de su
cabafia, responderd en
tono misterioso “Sdlo
hay montafia, lobos y
nieve...”-y aqui hard
una pausa-’aunque
nuestras leyendas ha-
blan de un espiritu
maligno que mata sin
piedad a todo aquel

En el pueblo no hay nadie dispuesto a
acompafiarles, porque se acerca el invierno
y es muy peligroso adentrarse demasiado
en las montafias.Los primeros dias de viaje
el terreno se hard poco a poco mds abrupto
y el andar se hard dificil. Los caballos tro-
pezardn continuamente, con lo que cada dia
hay un 10% acumulativo de que alguno se
rompa una pata (este porcentaje se puede
alterar en funcion de la carga transportada).
Durante la tercera jornada de marcha co-
menzard a nevar y al atardecer del

que se adentra en sus
dominios...” El cazador se negard a contar
nada mds porque €l cree en estas leyendas.
Aunque el no hard nada para perjudicar a
los PJs cree que su muerte aplacard la ira
del espiritu y le permitird cazar en esos
territorios. Bereg nunca se ha atrevido a
entrar en el valle y no va a empezar ahora.
Aconsejard viajar sin caballos y se ofrecerd
a cuidar los del grupo por una médica can-
tidad.

La historia del valle perdido

Amarth fue alcanzado por una flecha
orca mientras hufa, pero llegd hasta el valle
perdido, dénde un cazador lo encontrd
moribundo. Antes de morir, Amarth le con-
fi6 la custodia del anillo y lo advirtié del
peligré que suponia utilizarlo. Sin dudarlo
un solo instante, el cazador se lo contd todo
a su sefior y le dio el anillo, ya que consi-
derd que era una carga excesiva para €l. El
sefior del poblado hizo enterrar al elfo bajo
un cerro cercano al poblado en una cueva
dénde también descansaban sus antepasa-
dos (los del sefior). Ademads, hizo construir
un tinel que comunicara esta cueva con su
torre.

Mientras el nimero de orcos de la zona
iba aumentando, el anillo fue puesto a buen
recaudo. Al morir el sefor local, el anillo
fue pasando de generacién en generacién
con el resto de la herencia. Durante ese

tiempo, algunos agentes de Sauron llega-
ron a la zona e intentaron pervertir a la
sociedad de los montafieses para unirlos a
la causa del Sefior Oscuro. Los rituales en
honor de los Valar quedaron convertidos
en oscuras ceremonias de sangre. Bajo la
influencia de las sacerdotisas, quienes
aconsejaron a Kornel, sefior del poblado en
la época el uso del anillo a fin de lograr la
inmortalidad, éste accedi6 y su débil volun-
tad se dobleg ante el poderoso Sauron a
pesar de las stplicas de su amada Frei.

Fue entonces cuando sobrevinieron las
peores desgracias: La poblacién fue escla-
vizada, Kornel perdié su humanidad y se
convirtid en un titere de Sauron y a Frei la
obligaron a vivir junto a él, al tiempo que
las sacerdotisas intensificaban los sacrifi-
cios. Pronto se reclamé que Frei fuera la
proxima victima y, pese a que Kornel
intentd impedirlo por el amor que atn sen-
tia por ella, la mente de éste ya estaba
controlada por Sauron y el esfuerzo fue en
vano. Al morir Frei, la angustia envolvid a
Kornel y en un ataque de ira mat6 e hizo
matar a todos los habitantes del pueblo, al
tiempo que los maldecia. Poco después,
soportando ain menos la soledad que la
compaiifa de sus antiguos sibditos, se sui-
cid6. Su alma qued6 condenada a vagar por
Arda hasta que alguien termine con su espi-
ritu corrupto.

Desde entonces la zona cay6 en el olvido
y los cuerpos malditos de los antiguos habi-
tantes vagan cada noche velando para que
ningdn ser vivo pueda acercarse a la torre
donde se encuentra encerrada el alma de
Kornel en la estancia de su muerte. Todas
las noches, el fantasma de Frei aparece al
pie de la torre intentando atraer con sus
cantos a alguien que pueda terminar con la
maldicién del valle y el tormento de su
amado. El espectro de Kornel no soporta
oir el llanto de Frei, que le produce dolor y
angustia. Por este motivo, el grita con su
horrible voz de ultratumba que provoca el
terror entre los vivos. Han permanecido asi
durante siglos.

El trampero

Los PJs tardaran tres dias en llegar hasta
el valle. Empezard a formarse una tormenta
y tendrdn que andar a duras penas sobre la
nieve. Al mismo tiempo verdn (percepcion
media) una luz difusa. Esta proviene de una
vieja cabaiia, en la puerta de la cual se en-
cuentra impasible un hombre de avanzada
edad y estatura media, vestido con pieles y
de aspecto algo descuidado. En una mano
sostiene una vieja ldmpara y con la otra les
hace gestos para que entren.

Una vez dentro les ofrecerd comida y
alojamiento y se presentard como Jamel, el
trampero. Parece una persona tranquila y
afable. La cabafia tiene una tinica, pero
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amplia, habitacién. Hay un fuego encen-
dido, dtiles de cocina y viejas trampas para
animales. Después de la cena Jamel les
hablard asi: “Mafiana podrdn dirigirse al
pueblo. Mi sefiora podrd atenderles como
merecen, dado que mi casa es muy
pequefia. Seguro que el tiempo habrd mejo-
rado...” Dicho esto se echard a dormir en
un rincon cubierto por varias pieles de lobo
y no se despertard en toda la noche.

Jamel, el trampero, ha vivido alli toda la
vida. Su padre lo trajo cuando era un nifio y
le ensefid todo lo que sabe. Lo cierto es que
era un bandido, que, perseguido en varias
ciudades por delitos diversos, decidié reti-
rarse a algin lugar recéndito para vivir en
paz con su hijo.Cuando murié su padre, Ja-
mel, que tenia 17 afios, cay6 bajo el influjo
de Frei. El fantasma de ésta controla su
mente y lo retiene en el valle. Jamel la con-
sidera su sefiora. De vez en cuando, Frei le
ordena que se acerque a la torre para poder
absorber parte de su energia vital, sin lle-
gar a matarlo. Esto le permite a ella sobre-
vivir. En el fondo, las intenciones de Frei
son buenas, pues intenta liberar a su amado
y a todo el valle de la maldicién. Ella ne-
cesita de los PJs, pues no puede arriesgar
la vida de Jamel. Si lo hiciera arriesgaria
también la suya y, con ella, la eterna con-
denacion de Kornel. Ella misma no puede
liberar a Kornel (ser etérea tiene algunas
pegas), y por eso Jamel manda a todos
cudntos llegan al antiguo pueblo.

El trampero es un tipo introvertido y poco
sociable. Ha vivido solo desde una edad
muy temprana. Actualmente ronda los cin-
cuenta afios, pero aparenta mas y su tnica
compafifa durante este tiempo han sido Frei,
algunos viajeros extraviados y los lobos.

Jamel estd controlado por Frei durante
espacios cortos de tiempo, y se comporta
amablemente diciendo dnicamente lo que
ella desea. Cuando es libre su comporta-
miento dista mucho de éste y es frio en el
trato y tiene dificultades de comunicacién
(no al articular palabras, sino que es un tio
cerrado). Por supuesto, carece de toda edu-
cacién y aunque su actitud inicial serd
defensiva mds que hostil, utilizard cual-
quier método para sobrevivir, sin conside-
racion por la vida de los demads.

Por la noche

La tormenta durard toda la noche y los
PJs pueden hacer guardias si asf lo desean.
Cinco de los PJs tendrdn un suefio, distinto
en cada caso, de entre los siguientes:

1. En el primer suefio se ve una pareja de
enamorados (Kornel y Frei) bajo un
frondoso arbol en un ambiente onirica-
mente bucélico. Ella lleva un arpa en las
manos y ¢l joven, de noble porte, la
escucha con deleite.

2. El PJ verd a un apuesto joven (Kornel)

ante un tesoro inmenso. Entre todos los
objetos escoge un anillo, lo admira ensi-
mismado y hace ademdn de dejarlo pero
una sombra, que porta una extrafia daga
curva, revolotea a su alrededor. En ese
mismo instante su mirada se torna som-
brfa y su rostro enfermizo.

3. Un joven muy pdlido, que lleva puesto
un extrafio anillo en su mano izquierda,
escucha los susurros de una sombra que
lo envuelve mientras una mujer triste
toca el arpa a su lado. Finalmente el
joven se aparta airadamente de ella y
ésta se echa a llorar.

4. Se ve a un hombre pdlido con mirada
diabélica sentado en un trono de piedra.
En su mano izquierda brilla un anillo y
frente a €l hay un altar de piedra dénde
una vieja sostiene a un nifio al que mata
con una extrafia daga curva. El hombre
pélido parece complacido.

5. Por ultimo se ve como un o0jo horrible y
oscuro, que parece estar esculpido en
piedra, empicza a gotear sangre sobre la
figura hasta tefiirlo formando el ojo de
Sauron. El PJ debe superar una TR con-
tra nivel cinco o quedar paralizado por
el terror un asalto por cada cinco puntos
de fallo.

A media noche, los PJs que estén des-
piertos (y si no hay ninguno, alguno de
ellos se despertara agitadamente por culpa
de una pesadilla) podrdn escuchar por
encima del viento y la tormenta un horri-
ble grito en la lejania como venido del mds
alld. Escucharlo obliga a superar una TR
contra nivel tres o quedar paralizado un
asalto por cada cinco puntos de fallo.

Amanece, que no es poco

Al dia siguiente, es de suponer que los
Pls se levantaran tarde entre el cansancio
del viaje y la movida nocturna. La tormenta
ha amainado y el cielo estd muy despejado,
si bien hace mucho frio (unos -10 C®). El
trampero no estd en la cabafia pero el desa-
yuno estd preparado y hay un poco de co-
mida en una bolsa de cuero. Mientras desa-
yunan llegard Jamel y saludara (sigue con-
trolado por Frei). En la mano lleva un ama-

sijo de hierros con restos de sangre (per- -

cepcidn dificil). Sisuperan una percepcion
facil se daran cuenta de que es un cepo para
lobos. Si alguien pregunta, Jamel dird
tranquilamente que a veces hay lobos por
la zona pero que no deben preocuparse.
Entonces cambiard de tema y les acon-
sejard que partan ahora para llegar al pue-
blo al anochecer. Si se le pregunta por la
localizacién del cepo, les dird que lo colocé
en un bosque cercano situado en un cerro
no lejos de allf. Entonces insistird en que
deben llegar esa misma noche al pueblo,
dénde su sefiora les explicard todo.

@

La trampa

Si los PJs deciden ir a investigar el cepo,
les llevard un hora el llegar. Estd en una
zona boscosa y abrupta en las faldas del
cerro que hay a pocos kilometros de la
cabaiia de Jamel. Se puede ver con clari-
dad la nieve manchada de sangre (jlitros de
sangre!) y un cuerpo (o lo que queda de €l)
hecho pulpa. Una percepcion dificil indi-
card que es el caddver de un lobo o algo
semejante. Al rastrear por los alrededores
(tirada fécil) veran ramas muy grandes que-
bradas bruscamente y una enorme huella
de bota en la nieve. El rastro se pierde en
una zona rocosa al salir del bosque.

La llegada al pueblo

Si van directamente desde la casa del
trampero al pueblo, llegardn justo antes del
anochecer (o ya entrada la noche si deci-
dieron ir a ver la trampa).El pueblo estd
totalmente en ruinas y no hay indicio de
vida alguno. La aldea estd dispuesta
entorno a una torre situada en un islote de
una pequefia laguna.

Un puente en mal estado comunica la
torre con el pueblo. Con una tirada de per-
cepcidn extremadamente ficil descubriran
que, pese a las bajas temperaturas, el lago
no estd helado. El agua tiene un aspecto
negruzco y pestilente y si se acercan po-
drdn ver (percepcién muy dificil) que se
agita de vez en cuando de forma misteriosa.
Si intentan ver el fondo, (percepcidn facil)
podrén observar que hay multitud de ros-
tros cadavéricos que parecen estarlos vigi-
lando. A veces el agua burbujea y algo se
arrastra por el fondo.

Pasar por el puente es una maniobra
extremadamente dificil debido a su mal
estado de conservacién. Una caida al agua
del lago, que se mantiene a () C° por alguna
extrafia razén, significa recibir un ataque
con +0 de BO de agarrar y el PI sentird que
una mano fria le arrastra hacia el fondo. Si
traga agua deberd superar una TR a vene-
nos de nivel 2 o perder 2d10 puntos de
vida. Salir del agua requiere una tirada de
dif. media de nadar aunque también hay
que evitar a los inquilinos del lago, que ata-
cardn a razén de 1d10 por asalto de perma-
nencia en el agua.

La torre estd totalmente cerrada. Sobre
ella no pueden lanzarse hechizos si no se
pasa una TR contra nivel 15. Se puede
acceder trepando (extremadamente dificil),
pero una caida supone un 40% de posibili-
dades de caer al agua. La parte superior de
la torre estd cerrada por una trampilla atran-
cada que conduce al interior (maniobra
imposible de fuerza).

Junto a la torre hay un gran arbol seco de
especie inidentificable. Rastreando los alre-
dedores del lago (tirada dificil, pues la tor-
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menta de la noche anterior ha borrado gran
parte de las huellas) descubrirdn un gran
niumero de pisadas que salen del lago,
vagan (aparentemente al azar) por el pue-
blo y de nuevo regresan al agua.

Investigar todo esto les llevard un buen
rato y al cabo de dos horas serd préctica-
mente de noche. La tnica fuente de luz
serdn las estrellas y la temperatura empe-
zard a bajar. Pasado este tiempo un res-
plandor iluminard la isla y una figura de
gran belleza aparecera bajo el drbol seco.
La figura tiene una apariencia etérea y lleva
un arpa entre las manos (la identificardn
como la joven con la que sofiaron la noche
anterior). De pronto, el viento se detendrd y
ningiin ruido perturbard el silencio de la
noche. Entonces Frei empezard a cantar
acompafiada por el arpa, con voz triste y
serena una tonada de amor (canta en
Danael y sélo entenderdn la letra los que
conozcan el Dunael y atin en un grado me-
nor):

*iAdonde te escondiste

amado, y me dejaste con gemido?
Como el ciervo huiste
habiéndome herido;

sali tras ti clamando, y eras ido.

Viajeros los que fueseis

alla por el refugio al cerro

si por ventura viereis

aquel que yo mas quiero

decidle que adolezco, peno y muero...

iOh, antes cristalina fuente,

si en esos tus semblantes plateados
formases de repente

los ojos deseados

que tengo en mis entrafias dibujados!
jApartadlos y liberad a mi amado!

La noche sosegada

en par de los levantes de la aurora,
la musica callada,

la soledad sonora,

la cena que recrea y enamora.

Pero ahora toda es llanto y sombra.
iAy! ;Quién podrd sanarme?...”

Como habréis podido adivinar estos ver-
$0s han sido copiados de San Juan de la
Cruz y ligeramente modificados para la
aventura.

En el momento en que Frei deje de can-
tar se oird un grito horrible y angustiado,
similar al que se oyé la noche anterior. La
musica cesard y Frei se desvanecerd, con
lo que los PJs quedardn solos en la oscuri-
dad de la noche (y tendrdn que pasar una
TR al miedo contra nivel ¢inco para no
quedar paralizados un asalto por cada cinco
puntos de fallo). Acto seguido escuchardn
un sonido burbujeante procedente del lago,
de donde estan saliendo cientos de muer-
tos vivientes. Estos vagan por el pueblo y
un grupo numeroso se dirige a los PJs con
intenciones poco amistosas (TR al miedo

de nivel tres).Los PJs deberfan huir si no
quieren ser machacados por la creciente
cantidad de esqueletos. En cuanto los Pls
se alejen un poco, los esqueletos volverdn
al fondo del lago, ya que no pueden salir
de los limites del pueblo.

Si los jugadores han prestado un poco de
atencién a los versos sabrdn que deben
dirigirse al cerro que hay cerca de la cabafia
de Jamel (ver “La trampa”). Es probable
que quieran pedir explicaciones al trampero
por el recibimiento dispensado en la aldea.
O pueden incluso permanecer donde estdn
¢ intentar entrar en la torre. Silo consiguen,
deberan enfrentarse al espectro de Kornel
(ver “La Torre™)

En caso de que los Pls regresen para
hablar con Jamel lo encontrardn cortando
lefia. En esta ocasidn su mente no estd
dominada por Frei, asf es que mostrard su
verdadera personalidad. Los verd acercarse
a lo lejos y cuando estén a una distancia
prudencial les preguntard por el motivo de
su visita (€l no recuerda nada de la noche
anterior). Si se le presiona de forma vio-
lenta y se siente acorralado sollozard:
“Pledad, sefior, la maldicion me transtornd,
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piedad, sefior...”. Entonces les contard a los
personajes que un espiritu controla su
mente en algunas ocasiones y que después
recobra el sentido pero no puede recordar
nada, aunque sabe que en el pueblo vive un
espiritu maligno.

Si los PJs han intentado hablar ama-
biemente con €l, contestard escuetamente a
sus preguntas y si es necesario les propor-
cionard comida o pieles para abrigarse.
Ademds, les advertird que en el cerro cer-
cano vive una bestia horrenda. Aunque él
no la ha visto nunca, ha podido observar a
menudo sus huellas sobre la nieve.

Jamel no sabe absolutamente nada sobre
Glorinadan o ¢l anillo.

;iiEl gigante!!!

Brut Thunderbreath es un gigante de pie-
dra procedente del sur de las montafias
nubladas. Al alcanzar la mayoria de edad
decidid independizarse de su familia.
Recogid sus escasas pertenencias (entre
ellas un extrafio juego de reflexién que le
regald su padre) y viajé hacia el Norte
hasta que encontrd una cueva acorde con
su tamafio en la que se instald. Esta estd
situada en el cerro en el valle perdido cerca
de la cabafia de Jamel. Al principio Brut se
alimentaba de lo que cazaba, pero pronto
descubrid que, en ciertos lugares del bos-
que, algunos animales quedaban atrapados
en unos fragiles hierros (en realidad son los
cepos del trampero). De esta forma se ha
acostumbrado a vivir durante los diez afios
que lleva en el valle.

A Brut le gustan los juegos de reflexion
y en especial el que le regald su padre.
Aunque desconoce gran parte de las reglas
intenta jugar €l solo o contra algiin viajero
al que haya obligado a desafiarle (a efectos
de juego estamos hablando del ajedrez). El
juego es de factura numenoreana y aunque
estd en muy mal estado podria venderse a
un coleccionista por unas 10 monedas de
oro. El padre de Brut se lo robé a unos
comerciantes a quienes obligd a ensefarle
el juego antes de devorarlos. Hace unas
cuantas semanas el gigante recibid la visita
de un elfo llamado Glorinadan, quien dijo
que deseaba cruzar un pasadizo oculto en la
cueva. Brut entendié que éste lo estaba
desafiando y como Glorinadan vie que no
le quedaba otra alternativa, accedi6 a jugar
con él. Lamentablemente el elfo intentd
engafiar a Brut y acabd en el estdmago del
gigante. Brut no es tonto, o al menos no tan
tonto como parece y no permitird que le
hagan trampas (trampa es para €l cualquier
regla que desconozea).Lo que no sabe Brut
es que en su cueva estdn enterrados los anti-
guos sefiores de los montafeses y también
Amarth. Una noche el gigante oy6 ruidos
dentro de un pasadizo que hay en la cueva,
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asf es que decidié taponarlo con una gran
roca para evitar problemas.

Los PJs encontrardn la cueva con fa-
cilidad. Esta se encuentra casi en la cima.
Un estrecho sendero flanqueado por rocas
conduce a un portal de construccién
humana, El dintel estd roto, lo que permite
al gigante entrar y salir sin dificultad. A
ambos lados hay sendos monolitos de pie-
dra con inscripciones ininteligibles. Uno de
los monolitos estd caido. Una tirada de ras-
trear (dificultad media) revela que es mo-
vido con frecuencia para tapar la entrada
de la cueva.Al acercarse se dardn cuenta de
que el lugar huele realmente mal. En ese
momento oirdn fuertes pisadas a sus espal-
das y se encontrardn con que el gigante
tapona la dnica via de escape, pues la cueva
no tiene salidas exceptuando el pasadizo de
las tumbas (y éste se encuentra cerrado por
una gran piedra).Brut se sorprenderd al
principio, pero pronto dejara los restos del
lobo que estaba comiéndose (crudo, por
supuesto) para preguntar con voz atrona-
dora por los motivos de la visita.

Si los jugadores se muestran amigables
(y, si no, peor para ellos) entenderd que han
venido a desafiarle y les obligard a entrar
en la cueva, la puerta de la cual cerrard con
el monolito.Brut ignorard cualquier con-
versacion dirigida a €1 y al menor signo de
hostilidad intentard matar a sus agresores
{(pero sélo a éstos). Entonces colocara sobre
el suelo un tablero de ajedrez y unas cuan-
tas fichas en una posicién al azar mientras
les cuenta que hace poco “un enano como
ellos” (a Brut no se le da muy bien lo de
distinguir entre razas) le desafio, pero no
consiguid ganarlo (risa atronadora).

Acto seguido, escogerd jugar con negras
y dard comienzo la partida. “Si tu jugar, yo

dejaros ir, si no...”. Con esto estd dicho
todo. Elegird un PJ al azar y mads le vale a
éste que se deje ganar.Mientras, el resto del
grupo puede husmear por la cueva. Ademds
de un catre enorme hay un gran cubo lleno
de agua, un bastén (jque el gigante utiliza
con una sola mano!) v restos de sus victi-
mas. Frente a la gran roca que tapona la
entrada del pasadizo se encuentran también
unos enormes dados v una cantimplora
llena de un fuerte licor de sabor agrio.

Buscando entre los huesos (percepcién
media) descubriran el cadaver de Glori-
nadan y junto a él sus pertenencias: Una
espada ancha élfica sagrada +10 y una pe-
quefia caja de Kregora. Ademds hay tam-
bién una pequefia daga de acero, una
espada corta magica +5, 5 monedas de oro,
33 monedas de plata y 13 monedas de
cobre. Si Brut se da cuenta del hurto, aca-
bard rdpidamente con el ladrén y seguird
tranquilamente con su partida.

Es casi imposible escapar de la cueva si
el gigante no consiente a ello, a no ser que
empleen la magia o consigan una tirada de
contorsionismo extremadamente diffcil por
el hueco que tapona la salida sin que Brut
lo advierta.

Al cabo de un rato y si el gigante ha ga-
nado y/o se ha divertido, dejard marchar a
los PJs v, si asi lo desean, les permitird entrar
en el pasadizo de las tumbas (si bien una vez
hayan entrado volvera a taponar la salida).

El pasadizo esta totalmente a oscuras. Si
los personajes tienen alguna fuente de luz,
veran un largo pasillo de construccion
humana. A ambos lados hay nichos en las
paredes donde estdn enterrados los antiguos
sefiores de los montafieses (ninguna de las
tumbas contiene grandes tesoros, pero estan
también afectadas por la maldicion, con lo
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que si alguna es profanada el caddver se
levantard para atacarlos hasta que huyan o
mueran). Al fondo hay una pequefia cdmara
funeraria. En ella hay un sepulcro con tos-
cos relieves esculpidos en €l. En ellos se ve
a una figura humanoide tumbada y como
ésta le entrega a otra, que lleva algo que
bien pudiera ser un arco entre las manos,
algo que brilla. Después se ve a este mismo
hombre entregdndole ese objeto a una
figura con corona. Finalmente, se ve como
varios hombres llevan un muerto hacia
unas escaleras que conducen hacia una
montafia. Al abrir el sepulcro se ven unas
escaleras que bajan hacia un pasadizo infe-
rior (si temen profanar la tumba recuerda a
los PJs élficos que los elfos no pueden con-
verlirse en no-muertos y que esta es la
tumba de Amarth). Al bajar las escaleras
descubrirdn un nicho en la pared, donde
descansan los restos de Amarth y varios
kilometros de oscuro tinel que conduce en
linea recta hasta la torre del pueblo.
Durante el recorrido tendrdn varios en-
cuentros con fantasmas menores que,
aparte de incordiar un rato, les pedirdn
ayuda para acabar con la maldicion del
pueblo y se marchardn.Al final del tinel
encontrardn unas escalerillas que conducen
hasta una trampilla situada en el techo.

La torre

La torre es de base cuadrada y tiene una
altura aproximada de doce metros. A
excepcidn de los espectros, estd completa-
mente deshabitada.

a) Sotano

1. Escaleras. Suben hasta la planta baja.

2. Celdas. Todas estdn vacias y cerradas
con llave (dificiles de forzar).

3. Almacén. Hay una trampilla en el suelo
que lleva hasta las tumbas por un ttinel sub-
terraneo.

4. Cuarto de los carceleros. Vacio.

5. Sala de torturas. Hay algunos litigos
podridos, grilletes oxidados y algunos ins-
trumentos de tortura.

b) Planta baja

6. Patio cubierto.

7. Cuerpo de guardia y entrada. El rastri-
llo estd bajado y el portén atrancado.

8. Escaleras. Suben al primer piso.

9. Escaleras. Bajan al sétano.

c) Primer piso

10. Escaleras. Bajan hasta la planta baja y
contindan siguiendo hasta el segundo piso.
11. Habitaciones de los soldados.

d) Segundo piso

12. Comedor y sala de reuniones.

13. Escaleras. Bajan al primer piso y conti-
nian subiendo hasta el tercero.

14. Aposentos de los seflores. Sobrios aun-
que muy lujosos. Superando una percep-
ci6n media se descubren 50 monedas de
oro dentro del colchén.
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e) Tercer piso

15. Escaleras. Bajan al segundo piso y con-
tindian hasta una trampilla que darfa acceso
a las almenas si no estuviera atrancada.
16. Sala de sacrificios. Aqui el mal puede
casi respirarse. En el centro de la habita-
cién hay un altar de piedra. Su interior es
hueco y contiene el caddver de Kornel. En
su superficie superior estd esculpido el ojo
de Sauron tefiido con sangre. La habitacién
estd dominada por un gran trono de piedra
en la pared del fondo y en el que estd sen-
tada una oscura forma humana. La imagen
neblinosa de un anillo se vislumbra en su
mano izquierda. Otro espectro estd situado
frente al altar empufiando una extrafia daga
curva. Sobre el altar descansa el cadaver de
una mujer, junto a la cual hay un arpa.Los
espectros de Kornel y la sacerdotisa ata-
cardn inmediatamente a los Pls. El anillo
se encuentra en el caddver de Kornel, den-
tro del altar. En el mismo instante en que
comience el combate, aparecera Frei, quien
aparte de molestar sélo se dedicard a insis-
tir en que destruyan el anillo, S6lo hay tres
formas para acabar con los espectros:

a) Para acabar con el de la sacerdotisa
basta con destruir ojo de Sauron tallado en
el altar. La parte superior de éste caerd al
suelo y se resquebrajard. La tumba de
Kornel quedard al descubierto.

b) Para terminar con el espectro de Kornel,
habrd que abrir la tumba ¢ introducir el ani-
llo en la caja de Kregora para anular su
poder. El espectro desaparecerd al haberse
agotado su fuente de energfa vital. También
podria uno de los PJs ponerse el anillo y
ganar asi los poderes de éste, pero después
de destruir a Kornel corre el peligro de con-
vertirse en un espectro €l mismo, si no es
que es un elfo.

¢) ;A la carga! Pues eso, a tortazo limpio,
aunque es poco recomendable.

Si consiguen acabar con los espectros,
Frei también desaparecerd y el ambiente
maligno dejard de percibirse.

En el interior de la tumba de Kornel, ade-
mas del anillo, hay una corona con adornos
de oro y plata (valorado en 100 mo) mégi-
ca, que protege como un yelmo e ignora
todos los criticos de fuego en la cabeza, un
hacha mégica a una mano +15 que se arroja
una vez al dia hasta veinte metros sin
penalizacidn, una capa de lana gruesa de
excelente calidad (cuando se lleva puesta
se gana un bono de +30 a las TR al frio), y
joyas y monedas antiguas valoradas en mil
monedas de plata.

La maldicion del valle se desvanecerd:
El lago se congelard, los antiguos habitan-
tes descansardn en paz y Jamel dejard de
estar controlado por Frei.Para salir de la
torre tendrdn que cruzar por el puente.
Deberdn esperar a que el tiempo mejore
para regresar a Rivendel, pero pueden
hacer tiempo junto a Jamel, quien les aco-
gerd en su casa a cambio de un poco de
ayuda (recoger y cortar lefia, reparar tram-
pas, curtir pieles...). Cuando lleguen a
Rivendel recibirdn el eterno agradecimiento

f’Nv CA BD

de Hirador y su familia, quicnes les ofre-
cerdn su hospitalidad en ¢l Ultimo Hogar
durante todo el tiempo gue deseen.

El anillo

Como se ha dicho, se trata de un anillo
de poder menor fabricado por los herreros
elfos del Gwaith-i-Mirdain durante la
Segunda Edad. Su nombre es Losya (el ani-
llo de la nieve).

Aunque no fue fabricado con intenciones
malignas, su utilizacién puede resultar muy
peligrosa. Estd hecho de mithril puro ¥
lleva engarzados tres diamantes de tonali-
dad blanca.

El portador del anillo, si es mortal, enve-
jece a una décima parte de la velocidad
normal pero cada diez afios pierde un punto
de CON permanente. El portador nunca
morird de viejo, pero si su CON llega a
cero se convertird en un espectro.

Una vez se lo ponga, ¢l personaje debera
sacar una TR a la que sumard su bono por
presencia contra nivel diez si quiere sacér-
selo; cada vez que ese personaje se ponga
el anillo o cada dia sucesivo que lo lleve
puesto, el nivel de la tirada subird en uno.

El anillo da estos poderes a su portador:
— Inmunidad al frio hasta -29 C°, Las tira-
das de hechizos elementales en los que
intervenga el frio, contra el portador se
modifican en un -10.

— Multiplica por dos los puntos de poder y
es un sumando +2, cualquiera que sea el
reino de 1a magia o la profesion del porta-
dor.

— Conocimiento de la lista Ley del Hielo
hasta nivel diez.

— Control del clima. Alcanza un radio de
un kilémetro por nivel del portador y per-
mite rebajar la temperatura en -1 C° por dfa
que se permanezca en un lugar hasta un
méaximo de -20 C° (se formardn nubes y el
viento aumentard).

Si un espectro se viese privado de su
fuente de poder (en este caso, el anillo)
desaparece si no puede drenar energia vital
anadie. @
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