Mddiue no oficial para E
Sefior de los Anillos.

. El Sefior de los Anillos -

 la gema Negra (1 parte).

Los competiciopes de
tiro @l arco no
producen puntos de
experiencia, en cambio
un buen gorrotozo en
el torneo de lucha de
bastones si deberig
obtener unos cuantos
“puntos. Parg redlizor
el torneo de tiro con
“arco, basta hacer una
tirado de proyectiles g

- gonard el gue consiga
= : mayor puntuacidn.

Es faena del Master

~ bacer ver g los
 jugadores que cugl-
~ quier intento de
resistencio es total-

~ mente indtil y que lo

mds sensato es buir
“hacia el bosgue g
correr hosto estor
lejos del fugar del
ataque, se supone que
los personajes verdn
huir a los Effos por lo
: que defender la

~ caravana es un octo

Introducciéon

Ano 2480 de la Tercera Edad.
Han pasado ya mas de 20 anos
desde que los lobos asediaron
Eriador, El Sefor Oscuro ha toma-
do forma otra vez y se ha estable-
cido en Dol Goldur,

Los Personajes (Pjs) llegan por
diferentes motivos al pueblo de
Bree, donde por estas fechas se
celebra desde hace siglos la Feria
de Otofio. Este ano el dima es méas
frio de lo habitual. Y como cada
Feria se retnen en la poblacién
gentes de todos los lugares, ven-
dedores del Norte, Sur, Hobbits de
la Comarca que aprovechan para
visitar a sus parientes e incluso Ena-
nos de las Montanas Azules acu-
den con la esperanza de hacer
buenos negocios.

Los Pjs pueden alojarse en la po-
sada o bien en una tienda de cam-
pana por los alrededores del
pueblo donde abundan las otras
tiendas de los mercaderes.

Durante la Feria se desarrollan
competiciones de todo tipo, tiro al
arco, combates cuerpo a cuerpo,
luchas de bastones, bebedores de
cerveza, etc. Muchos aventureros
se retinen en la Posada de Descan-
so del Rey con la esperanza de ser
contratados como exploradores o
guardianes de las caravanas que
dentro de unos dias regresaran a
sus casas. Los jugadores podrian
participar en alguno de los torneos
ya que los mercaderes contrataran
a sus guardaespaldas entre los ven-
cedores de las diferentes pruebas.

El capitan de la guardia y unos 50
soldados vigilan el pueblo y los al-
rededores, por lo gue no es corrien-
te que se produzcan peleas de
importancia durante la Feria.

Una noche mientras los jugado-
res estan en la posada, entra un
grupo de encapuchados. Aungue
llevan largas capas con capuchas
cualquiera puede adivinar que se
trata de guerrercs, uno de los
encapuchados es una mujer joven
muy hermosa; en realidad se trata
de guerreros élficos y de una don-
cella élfica. Uno de los
encapuchados ofrecera 2 monedas
de plata por dia y comida a ague-
llos que quieran unirse a una cara-
vana gue partird en breve. Los que
guieran unirse a ella tendran que
presentarse en las habitaciones del
piso superior por la manana.

Aungue nadie en el pueblo lo
sepa, la comitiva se dirige en reali-
dad a Rivendel, llevan regalos y
buena cerveza con la esperanza de
que Elrond, Sefor de Rivendel,
acoja a la joven como aprendiz de
animista. El contrato acabara cer-

ca del Santuario, no es logico que
los jugadores pudieran entrar en
Rivendel tan facilmente.

Cuando los personajes acudan a
las habitaciones superiores se en-
contraran delante de un hombre
de complexién robusta, se trata del
jefe de la caravana. Les pregunta-
ra por sus credenciales y les hara
una peguena entrevista, los per-
sonajes que no sean leales a los
pueblos libres o que no demues-
tren una predileccién por el Bien
no seran admitidos. Una vez su-
perado este trdmite les dird que
acudan a una de las tiendas de los
alrededores donde les haran otra
prueba de seleccion. Una vez en
la tienda, el capitén de los guerre-
ros Elficos le pondra una mano en
la frente, todos aguellos que no
sean seres leales sufrirdn un ata-
que de miedo que les hara huir.
Se supone que los personajes su-
peraran la prueba, el capitan los
convocard al atardecer en un lu-
gar situado a unos 2km del pue-
blo en direccion Este, pidiéndoles
que salgan del pueblo de una for-
ma discreta.

El Viaje

Al llegar los personajes al punto
indicado se encontraran con dos
carretas llenas de barriles y un ca-
rro finamente decorado custodia-
do por los encapuchados (el
capitdn con 3 guerreros elfos), 4
mulas cargadas de fardos, el hom-
bre gordo de la entrevista y 10 sir-
vientes. Una vez reunidos se les
explicara el destino de la comitiva
que habran de custodiar: han de
ir sélo hasta un punto del camino
y, sobretodo, han de proteger a la
dama que les acompana sin hacer
preguntas, su labor sera preparar
los campamentos donde pararan
la noche.

Por la mafiana partiran por el
Gran Camino del Este, desde
Bree a la Cima de los Vientos,
hay 5 dfas de marche, de aqgui
al ultimo puente 7 dfas. El viaje
hasta el Ultimo Puente es tran-
quilo, a partir de ahi empeza-
ran las complicaciones,
entonces los personajes seran
enviados por parejas para ins-
peccionar la ruta y los alrede-
dores, por lo que al llegar la
noche estaran sumamente can-
sados.

El Ataque

Pasados dos dias, cuando se
encuentren de lleno en el bos-
que de los Trolls, la caravana su-
frird el ataque de una partida
guerrera Orca. La caravana sera
destruida, los Elfos y la donce-

Jugadores de Nivel medio 3-5
alineados con ef Bren.
Tendrian que resiringirse
personages tipo Magos o £fos.

lla lograran escapar a caballo (uno
de ellos puede caer victima de las
flechas al huir), los sirvientes mori-
ran, las carretas y las mulas seran
capturadas por los Orcos.

Lo més légico es que los perso-
najes reaccionen luchando contra
los Orcos, pero al final la retirada
es la Unica opcion posible.

Los Orcos perseguiran a los ju-
gadores por breve espacio de tiem-
po, no es légico gue abandonen
el botin por mucho rato ¢ que se
lo dejen a sus compafieros. Al des-
puntar el dfa, los jugadores se da-
ran cuenta que se encuentran
perdidos en el peligroso bosque de
los Trolls, con las prisas y el des-
concierto del ataque es normal que
no se acuerden de la ruta exacta
gue tomaron, sobretodo si tene-
mos en cuenta que han sido per-
seguidos por los Orcos. El grupo
hara bien en ponerse en camino
durante todo el dia, y descansar
por la noche, como puntos de re-
ferencia pueden usar las Monta-
fas Nubladas, un gran macizo
montafioso que se ve perfecta-
mente desde el bosque. Lo maés
probable es gue se encaminen
hacia el Oeste para volver a Bree,
pero depende del grado nobleza
o de avaricia, que de todo hay (so-
bretodo si el grupo esta formado
por algun Enano), se dirigirén ha-
cia el QOeste, bien para intentar
unirse a los Elfos o bien para recla-
mar la paga prometida; es impen-
sable que algin Enano abandone
una empresa sin finalizarla, jy atin
menaos sin cobrarlal.
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El Encuentro

Los personajes intentaran encon-
trar el Gran Camino del Este, ta-
rea nada facil. Durante una de las
acampadas en el bosque, el grupo
oiré el sonido de un combate. Se-
gun la reaccion de los jugadores,
se dirigirdn hacia el combate, o
bien se esconderan, la cuestion es
que podran presenciar el terrorifi-
co combate entre un Montaraz he-
rido y un grupo de Trolls .

En este punto los
Jjugadores habrén de ser
muy cuidadosos ol buscar
refugio durante lo noche,
no han de olvidor que
rondon grupos de Orcos
por los dlrededores. El
Master podria incluir algdn
encuentro con grupos de
exploradores Orcos aislados
o incluso con algdn Troll,
sin que esto pusiera en un
serio aprieto al grupo.

Sea cual sea la reaccion, el resul-
tado ha de ser el mismo: la retira-
da o muerte de los Trolls y el
Montaraz herido de muerte en el
suelo.

Cuando los personajes se acer-
guen al herido, este les rogara que
se dirjan hacia el Este, que bus-
quen un estrecho y profundo valle
situado entre los brazos norte y sur
del rio Bruinen. Una vez alli mues-
tren el sello y digan que traen un
mensaje de Camfil, siervo de
Arahad | Capitan de los Montara-

Si el grupo es poco
NUMEroso O No se
encuentra en buenas
condiciones, con un solo
Troll bastard.

ces. Cuando los interesados les en-
cuentren, gue acepten todas las
condiciones gue les impongan y
que entreguen la bolsa al sefior de
los Elfos. Entonces el Montaraz les
entregara una bolsa de piel y un
sello en forma de moneda muy tra-
bajado, instantes después perdera
el conocimiento.

Desde el lugar donde se encuen-
tran los jugadores hasta la entra-
da al valle profundo hay un dia de
camino. No obtendran sefiales de
los Elfos de Rivendel hasta que no
pase por lo menos un dia entero y
mas aln si merodean Crcos por los
alrededores. Los Elfos apareceran
al atardecer, una voz les ordenara
que tiren las armas al suelo y que
se tumben en el suelo. Una vez he-
cho, un grupo numeroso de Elfos
aparecera y conducira con los ojos
vendados a los jugadores hasta

Rivendel sin mediar palabra con
ellos. No les conduciran por el ca-
mino més rapido, sino que les ha-
ran dar un rodeo para que no
puedan recordar el camino.

Rivendel

Al llegar a las estancias Elficas, el
capitan de los elfos les interrogaréd
sobre lo que les ha llevado hasta
aqui. Les darén alojamiento y co-
mida. Al dia siguiente, seran con-
ducidos ante Elrond, Senor de
Rivendel, y para sorpresa del gru-
po se encontraran con la doncella
élfica. Elrond les escuchara aten-
tamente y se interesaréa por la bol-
sa gue les dio Camfil. Después de
la audiencia, la doncella se entre-
vistard con el grupo, disculpando-
se de su comportamiento y el de
sus hombres durante el ataque,
Pero les haré entender gue lleva-
ba un mensaje importante que
debiz entregar en persona, por lo
que era de vital importancia que
llegara sana y salva a este refugio.

Les pagard lo prometido mas una
bonificacién de 4 monedas de pla-
ta. También les rogard que si tie-
nen oportunidad, informen a su
familia en Lindon gue ha llegado
sana y salva y que se encuentra al
servicio de el Medio-elfo.

Pasados unos dfas y una vez el
grupo se encuentre totalmente re-
cuperado, seran conducidos en
presencia de Elrond, gue les infor-
mard del contenido de la bolsa.

Elrond les pedird que abandonen
su morada y que se dirijan hacia el
Oeste para entregar un mensaje de
su parte a la corte de Cridan El
Carpintero y una vez concluida la
mision, seran recompensados ge-
nerosamente. También les explica-
ra que si desean mas informacién
sobre el mapa vy la joya, deben re-
currir al propic Cridan. Dandoles
un pergamino sellado se despedi-
ré de ellos.

El grupo saldré de Rivendel al
amanecer, no sin antes aprovisio-
narse para la marcha hacia Lindon
y la ciudad de los Puertos Grises.
Abandonaran las estancias de la
misma forma que han llegado, con
los ojos vendados y dando un ro-
deo. Serén conducidos hasta el
mismo punto donde fueron encon-
trados, los Elfos les indicaran la di-
reccion que deben tomar para
llegar otra vez al Gran Camino del
Este y desapareceran entre los &r-
boles, cualquier intento del grupo
de seguir a los elfos seré totalmen-
te indtil. Si persisten en su intento,
y es necesario, seran expulsados
del valle por la fuerza.

El Regreso

Para llegar al camino tardaran
media jornada. De alli hasta Bree
tienen 5 dfas de camino a buen
paso para cruzar el bosque de los
Trolls v llegar al ultimo puente, de
aquiala Cima de los Vientos 7 dias

y hasta Bree otros 5 dias mas. El
viaje no tendria que presentar
muchos problemas para el grupo,
pero deberia durar entre 3 o 4 dias
mas debido a que la presencia co-
nocida de grupos de Orcos hace
que los personajes sean mas cau-
telosos. Algun encuentro casual
haria ver a los personajes que es-
tas son tierras peligrosas.

El Robo

Al llegar otra vez a Bree, lo mas
normal es que los personajes se
alojen en la Posada del Rey, un
buen descanso después de sus
aventuras no les vendra nada mal.
Logicamente, la gente del pueblo
se interesara por la misteriosa co-
mitiva gue tan sigilosamente salio
del pueblo; incluso algun volunta-
rio rechazado podria sentir curio-
sidad por los elfos y el misterioso
guante que causa terror.

En especial, un hombre surefio
se sentird muy interesado por los
elfos y el misterioso destino de la
caravana ya que nada hay mas alla
de Bree que sea del todo habita-
ble. Insistird a los personajes para
que les cuenten sus hazanas du-
rante la travesia, usara todas las
artimanas posibles, como emborra-
char (no a un enano, por supues-
to) al miembro mas vulnerable del
grupo y sacarle toda la verdad.

Una vez haya averiguado todo lo
que pueda del grupo y dependien-
do de la informacion conseguida
actuara de dos maneras:

1. Pulghak ha averiguado que el
grupo se dirige al Oeste en una
mision oficial, esa misma noche
escribird una nota a sus comparie-
ros para que se retinan y ataguen
al grupo, la atard a la pata de un
cuervo que tienen entrenado como
si fuera una paloma mensajera.

2. Si ha averiguado que el grupo
trae consigo la Gema Negra, en-
viara igualmente la nota, pero in-

formando a sus compaferos de la
posesion de dicha joya. Luego in-
tentard aduenarse de ella a toda
costa. Por la noche intentara ro-
barla cuando el grupo esté dur-
miendo en sus habitaciones, si se
ve descubierto intentara huir. Si es
capturado se negara a decir la ver-
dad, pero grupo podrd ver el ex-
traio tatuaje que lleva en el cuerpo
(un dragén negro). No es proba-
ble que consiga robar la joya, y
aunque lo consiguiera, el grupo es
lo suficientemente poderoso como
para recuperarla. Si consigue la
joya huira hacia el Norte, pero
como las puertas del pueblo se cie-
rran por la noche, sera descubier-
to por los guardias y capturado.

A la manana siguiente, el capi-
tén de la guardia pedira al grupo
gue abandone el pueblo, sea cual
sea el resultado de la accion de
Pulghak (si ha conseguido robar la
joya, les seréd devuelta).

ta idea es que este
personajillo se ha de ente-
rar de /a actual mision del
grupo, en especial de /a
historia sobre la Gema Ne-
gra. Este personaje no es
otro que Pulghak, espia de
/a secta del Dragon Negro
v al servicic del mal.
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La Posada del Descanso del Rey N

Aln de hudspedes

Hacia Lindon

El grupo se dirigiré hacia la Co-
marca, unos 7 dias de camino.
Desde Bree hasta las Colinas de la
Torre, unos 15 dias mas y desde
las colinas hasta los Puertos Gri-
ses, 8 dias.

Durante el trayecto, el grupo su-
frird un atague por parte de los
compaferos de Pulghak. Dicho
asalto tendra lugar una vez el gru-
po haya abandonado las tierras de
la Comarca, en alglin punto del ca-
mino que lleva a las Colinas de la
Torre. Los personajes tendran que
estar en guardia, ya que el ataque
serd de cierta envergadura. Si los
companeros de Pulghak conocen
la existencia de la gema, la agre-
sion sera aln mas intensa que si
solo tienen noticias de detener a
un grupo gue lleva un correo a los
Elfos de Lindon.

Si el grupo se encuentra en gra-
ves aprietos, siempre se puede ha-
cer entrar en escena a alguna
patrulla de elfos de Lindon o de
Montaraces del Norte que vengan
a socorrer a los jugadores (no hay
gue olvidar que la frontera de la
Comarca esta bien protegida). No
hara falta simular realmente el
combate, basta que los jugadores
mas observadores vean la estela de
humo producida por los cascos de
los caballos. Al poco tiempo, los
asaltadores se batirdn en retirada,
cada uno por su cuenta, unos ha-
cia las Torres Blancas, otros hacia
el Norte, hacia las antiguas ruinas
de la ciudad de Anntminas. Una

-vez los jugadores se identifiguen,

no tendran problemas para llegar
a la ciudad de los Puertos Grises.

Personajes

CAMFIL

Camfil es un Ddnedan al servicio
del Capitan de los Dinedain, es un
hombre de sangre noble y avan-
zada edad. También es un guerre-
ro experimentado. Cuando los
personajes se crucen con é€l, han
de notar la belleza de los rasgos
de Camfil incluso en el lamenta-
ble estado en que se encuentra.
Su edad es de unos 60 afos, mide
1.87m y pesa 100kg. De com-
plexién robusta, aungue los anos
no perdonen, se nota que en su
juventud fue un guerrero temible.
De pelo gris y mirada penetrante,
su avanzada edad, y la dura vida
en la frontera, le han dado un as-
pecto duro, pero conserva una mi-
rada que inspira confianza. Viste
una capa con capucha de color
verde muy desgastada sujeta con
un broche en forma de estrella, y
bajo la capa, una cota de malla
(+20). Como arma utiliza una es-
pada ancha (+10) en la que se pue-
de apreciar una empunadura muy
trabajada. Donde consiguié Camfil
la gema es un misterio, ya que
cuando los jugadores se cruzan
con él, estan totalmente perdidos,
la dnica referencia que tienen es
que viene del Norte.

PULGHAK

Pulgahk es un Dunlendino, des-
cendiente de un antiguo soldado
del Rey Brujo de Agmar durante la
invasion del reino de Arthedain en
1974 de la T.E. En la actualidad es
un miembro de la secta del Dra-
gon Negro y un espia al servicio
del Rey Brujo. Sus antepasados se
instalaron en la ciudad de Rood vy,
actualmente, vive en el pueblo de

Ancher, al norte de Bree. Su tra-
bajo como lanero le permite viajar
por la zona comprendida entre
Bree y Rood sin levantar sospechas.
En realidad poco ha podido hacer
para ayudar a su amo, pero la apa-
ricion de los elfos representa la pri-
mera gran oportunidad de
contribuir a la caida de los Pueblos
Libres. Durante la Feria de Otofo,
acude con sus mercandias a la ciu-
dad de Bree. Sera el primero en
intentar unirse a la caravana pero
no superara la prueba del guante.
Es un hombre astuto, no un ladrén,
por lo que sus habilidades no son
lo que se esperaria de un espia.

Uno de sus antepasados fue uno
de los fundadores de la secta se-
creta del Dragén Negro. Lleva el
tatuaje distintivo de la secta. Si se
entera de la aparicion de la Gema,
no podré resistir la tentacién de ro-
barla. Si consigue la joya huira ha-
cia el pueblo de Rood, donde la
secla posee uno de sus centros de
reunion.

La secta
del Dragén Negro

Durante la invasién y posterior
destruccion del Reino de Arthedain
por parte del Rey Brujo en 1974
de la Tercera Edad, grupos de
Dunlendinos se unieron a las fuer-
zas del Rey Brujo, bajo la promesa
de establecer un estado
Dunlendino al Este de las Monta-
fias Azules.

Un grupo de guerreros al man-
do de Rufagh se establecié en la
zona de las colinas del Crepuscu-
lo, cerca del Lago Nenuial y des-
cubrio la entrada a una caverna.
Durante el saquec de la ciudad de
Fornost, en el que el grupo tomo
parte activa, requisando gran can-
tidad de oro y joyas, asi como va-
liosos objetos de los Videntes.
Temerosos ante la idea de entre-
gar el botin al Rey Brujo, se deci-
dieron a esconderlo en la caverna.
Informado el Rey Brujo de este he-
cho, decide castigar a los
avariciosos Dunlendinos de una
forma cruel. Una vez detenidos v
llevados ante su presencia, los hace
torturar de un modo horrible has-
ta la muerte. Pero la avaricia pue-
de mas que el dolor y ninguno
revelo el paradero del botin.
Fustrado ante su negativa a hablar,
el propio Rey Brujo los maldice, les
arranca el almay las guarda en una
joya de color Negro. Al cabecilla
de los ladrones, Rufagh lo enca-
dend en uno de sus estandartes
con la pledra atada al cuello como
advertencia.

Pero no todos fueron hechos pri-
sioneros, 10 miembros del grupo
de Rufagh sobrevivieron a la ma-
sacre. Una noche, recuperaron y
enterraren los cuerpos de sus com-
paneros torturados cerca de la en-
trada a la caverna; a fin de cuentas,
gracias a su silencio, iban a ser méas
ricos de lo que en un principio ima-
ginaron. Pero a los pocos dias fue-

ron enviados contra el ejercito que
desde Lindon amenazaba al ejer-
cito del Rey Brujo.

Después de la derrota de los ejér-
citos de Agmar, 5 de los 10 super-
vivientes volvieron a la caverna
para recoger el tesoro alli escondi-
do, pero las almas de sus compa-
neros vagaban por los alrededores
impidiéndoles entrar en la caver-
na. Maldecidos por el Rey Brujo y
condenados a vigilar el tesoro que
tanto ansiaban, solo destruyendo
la Gema Negra ante sus tumbas,
se lograra que descansen en paz y
sus almas abandonen la puerta de
la caverna.

Los 5 supervivientes juraron no
descansar hasta encontrar la Gema
Negra y recuperar el tesoro. For-
maron una secia secreta llamada
el Dragon Negro y, después de mu-
chos afios plagados de aventuras
sin éxito, sus descendientes aln
conffan en recuperar la piedra. En
la actualidad, la Secta esta forma-
da por més de 30 hombres, dise-
minados por los pueblos del
antiguo reino de Arthedain. Su es-
peranza es que algln dia tengan
noticias de la preciada joya, en la
zona que la vio desaparecer des-
pues de la derrota de los ejercitos
de Agmar.

FIN I PARTE




La bolso de Camfif contiene wncollor
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Para mas informacion:

“Tolkien, Atlas de la Tierra Media”,

Karen Wynn Fonstad. Ed. Timun Mas, Bcn 1993.
“El Reino de Arthedain”.

Joc Internacional - LC.E., Bcn 1992,

“Bree vy las Quebradas de los Tiimulos”,

Joc Internacional - .C.E., Bcn 1991,

“Rivendel la Casa de Elrond”.

Joc Internacional - .C.E., Ben 1991
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Nombre Nivel Pv  CA BO Proyectiles MM Notas
Guardia de Bree
Capitan 13 190 C€M/I5 15 S SIS 158ea 143al 30 Dunadan
Guardia 4 55 CM/14 60 S SIS 86ea 86acp 15 Dunadan
Explorador 3 45 CM/M13 50 S SIS 74ea Tdacp 10 Dunedan
La Caravana ’ ,
Sirvientes 3 35 SA/ 25 N N/N 35ec 15  Eriadorianos
Tribu de Orcos
Caudillo 6 70 CMA14 30 55 SIS 80ci 50ac 15
Guerreros 3 55  CM/13 25 S5 SIS 60c 50ac 10
Guerreros 2,45 TCEMY 25 S S/S 50ci 30ac- 5
Rastreadores 2 45  CE/S 35 S N/N 65ci 55ac o 1il0)
Los Elfos de Rivendel y .
Capitan 10 120 SA/ 30 N NN 100e 120al 25 Equipo +20
; +100 Esconderse
Guardian 4 15 SAN 25 N N/N 75ec 85al 20  Equipo +5
. +20/+60 Esconderse
Troll de los Bosques 10 112 CE/11 26 N NN 160ga 108r0 5
La secta del Dragén Negro ) s
Pulghak 4 57 SA/1 - 60 N N/N 68ec 68ac 35  Dunlendino Montaraz
| Hab. Generales 42
Hab. Subterfugio 25
Jefe de Grupo 6 81 CMA3 45 S SIS 98ha 88acp 20 Guerrero Dunlendino
Guerreros 2 45 C/5 25 5 N/N  46ha 36ac 10 Guerrero Dunlendino
Exploradores 2 38 SA/T 30 S ‘N/N- 22ha 32ac 15 Expl. Dunlendino
" Hab. Generales.17
‘ Hab. Subtrfugio 19
Otros Personajes : ‘ . TR
Cumfil 25 150 COR20 120 S15 S5 170ea 165al 25 Medio-Elfo Montaraz




LIDER®Modulos A0

Madulo no oficial para E/ Se-
for de los Aniflos. Esta partida
esta pensada para Directores
poco experimentados. De 3 a
4 jugadores de nivel medio
alineados con el bien. Ten-
drian que restringirse perso-
najes tipo magos o elfos.

La primera parte, se publico
en LIDER n® 1.

Una vez los personajes lleguen a
la ciudad de los Puertos Grises, seran
llevados ante la presencia del capi-
tan de la ciudad. Después de expli-
car su historia y de entregar el men-
saje de Elrond seran conducidos a sus
aposentos donde serdn bien tratados
y curados de las posibles heridas su-
fridas durante el viaje. Cuando estén
en plenas condiciones seran condu-
cidos ante la presencia de Cirdan el
Carpintero de Barcos, el cual les mos-
trara el planc traducido y les ordena-
ra que vayan a intentar recuperar el
tesoro. La leyenda de la gema negra
serd por fin desvelada y rogaré al gru-
po que alivien el sufrimiento de ague-
llos pobres diablos.

Para realizar la misién el grupo ne-
cesitara la ayuda de algin buen ex-
plerador, si se pasean por la ciudad,
es probable que consigan la ayuda
de algtn montaraz. Para conseguir-
lo, el propio Cirdan les firmara un sal-
voconducto para poder desplazarse
sin problemas por la zona, por lo que
la gente de los alrededores les aco-
geran con amabilidad.

Encontrar a un buen explorador
no resultara muy dificil ya que la ciu-
dad ofrece refugio a los montaraces
que vigilan la frontera norte. El gru-
po encontrard en una taberna a
Golmec un montaraz que vigila la
zona comprendida entre Fornosty la
antigua capital del reino del norte
Annuminas. Al saber la noticia de la
llegada de los forasteros y la misién
que les ha sido ordenada se ha pres-
tado voluntario para guiar al grupo y
de paso vigilar que el tesoro sea de-
vuelto a sus legftimos duefios. En es-
tos momentos Golmec se encuentra
en la ciudad recuperandose del ata-
que de un grupo de orcos que mero-
deaban cerca de la antigua capital.
Ha pedido permiso para acompaiiar
al grupo a su capitan y trae una reco-
mendacion, por lo que deberia ser
bienvenido rapidamente.

Otro encuentro
RO IR ERE LS

Una noche mientras el grupo o
parte de él esta paseando por la ciu-
dad ¢ volviendo a su alojamiento, re-
cibiran un ataque por parte de un
miembro de la secta. Se trata de un
asesino en potencia acompanado por
2 o 3 secuaces gue podria poner en
dificultad a los personajes. En una ca-
llejuela del puerto seran asaltados sin
posibilidad de recibir ayuda de nadie.
Los secuaces del asesino no son muy
valientes, por lo gue siven que el gru-
po ofrece gran resistencia no tarda-

ran mucho en desaparecer dejando

al cabecilla solo, maldiciéndoles.
Este asesino solo huira cuando se

vea acorralado pero no es facil que

el grupo consiga capturarle
con vida. En el momento en
que no pueda defenderse o
huir preferira quitarse la vida
antes de ser capturado.

Los secuaces han sido
contratados por el asesino,
por lo que si son capturados
‘no podran decir gran cosa.
Por el contrario si el asesino
es capturado e interrogado
(por no decir torturado o obli-
gado a hablar mediante algtn
hechizo), al final revelara la
naturaleza de la secta y el lu-
gar de donde procede (ver la
fortaleza).

Por orden del propio
Cridan el grupo debera partir
al dia siguiente.

En busca del
tesoro
El viaje hacia las gquebra-
das no sera muy peligroso, va

que con la ayuda de Golmec el
grupo deberfa poder evitar con-
factos desagradables. Desde los
Puertos Grises hasta las Colinas
del Crepusculo hay unos 15 dias
de marcha. Los primeros dias el
viaje resultara bastante placente-
ro ya que debido al salvoconduc-
to y a la presencia del montaraz,
no tendran problemas para alo-
jarse en las pequenas granjas que
encontrardn a su paso. A medida
gue el grupo vaya hacia el norte,
la poblacion disminuira hasta con-
vertirse en practicamente inexis-
tente. A cada paso que den po-
dran contemplar la destruccion
causada por la guerray lo gue an-
tes eran pueblos y granjas pros-
peras, ahaora sélo son ruinas.

En la dltima parte del viaje el
grupo podra descubrir la presen-
cia de orcos en alguna de las rui-
nas donde seguramente acampa-
ran, restos de fogatas, algn so-
tano con restos de comida
putrefacta o los restos de algin
desdichado que recorria estos tris-
tes parajes. Incluso la vegetacion
de la zona se va volviendo mar-
chita a medida que el grupo avan-
ce hacia el norte, por lo que los
Gltimos dias de viaje deberian ha-
cerse con mas cautela y los luga-
res de pernocta mejor escogidos,
a esto Golmec deberia ser de gran
ayuda; pero no se aventurard a
alejarse del grupo él solo por lo
que algunos miembros del grupo
se adelantaran con él para inspec-

cionar el terreno.

NOTA PARA EL DJ: De esta for-

ma los jugadores podran obtener
puntos de experiencia, ya que el pro-
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fos a fin de evaéua;‘ el poten-
. el grupo. No mas de 2 persona-
jes diferentes cada noche.

La Gran Decision

Durante una de las acampadas de
los dltimos dias, el grupo se refugia-
rd en un bosguecillo, en una especie
de gruta gue queda oculta entre unos
matorrales por decision del propio
Golmec. En plena noche, el grupo
oira ruidos de pisadas cerca del cam-
pamento. El propio Golmec pedira al
grupo que les acompane a investigar.
Si el grupo se niega él ird solo y des-
aparecera. Si el grupo accede a se-
quirlo descubrirdn a un gran grupo
de orcos. Golmec pedira que alguno
de los personajes le acompafie para
espiar y pedira al resto que vayan al
refugio y se preparen para partir.

Pasados unos momentos, Golmec
y su acompanante volverdn al refu-
gio para informar al grupo de que una
banda muy numerosa de orcos pre-
tenden arrasar todo el valle oeste del
rio. Golmec no dudard a retroceder
todo el camino hasta encontrar la pri-
mera casa de colonos para avisarles
del peligro que corren. Pedira al gru-
po que les acompane, con el riesgo y
el retraso que esto lleva. Si el grupo
se niega, &l partira solo y los dejara a
su suerte.

-
1° Ogcmn-
El grupo compana a
Golmec

La casa habitada mas cercana es
la de un grupo de pastores, a uncs 4
0 5 dias de marcha, en los que el gru-
po debera escabullirse de las patru-
llas de exploradores orcos. Un par o
tres de encuentros con estos explo-
radores (que nc quiere decir lucha,
lo que el grupo menos desea es ha-
cer ruido), ayudara al Dj a dar sensa-
cion de riesgo inminente. Al llegar in-
formara de lo ocurride, los colonos
han disefiadc un sistema de luces
para alertar de posibles peligros a los
vecinos: para alertar de cualquier
amenaza, basta con encender una
hoguera en lo alto de una colina cer-
cana, en una especie de atalaya que
puede ser vista desde lejos. De esta
forma las noticias van viajando a gran
velocidad entre las pocas casas habi-
tadas de la zona.Los pastores pedi-
ran al grupo que vayan ellos ha en-
cender el fuego. En la atalaya se en-
cuentran un grupo de 5 o 6 explora-
dores orcos para impedirlo.Una vez
el grupo encienda la hoguera, debe-
rén alejarse de la zona y esconderse
para no ser encontrados por los orcos.
Pasados unos dos o tres dias, el gru-
po podra volver a su ruta, con agra-
decimientos de los pastores y con un
mapa dibujado por ellos gue les indi-
card la ruta mas segura para acercar-
se a la zona de las Quebradas.

Golmec partira a la carrera dejando
al grupo. Por toda ayuda les orientara
un poco sobre el camino a seguir. Es
probable que el grupo se pierda o que
se encuentren con grupos de oreos gue
se dirigen hacia el sur, por lo gue el via-
je sera de lo mas movido. Por lo demas,
no tardaran més de 4 dias desde la se-
paracién en llegar a la zona del tesoro.

ga tribu de
alva-kuag

Hace unos afios que una peque-
fa tribu de orcos se ha asentado en
una antigua fortaleza en ruinas cerca
de las ruinas de Anndminas y vigilan
el paso situado entre las Montafas
Azulesy las Quebradas del Norte. Los

0rcos no se aventuran muy al sur de |

la ciudad por lo que su presencia a’
pasado bastante inadvertida.

Hace unos meses, una faccion de
la tribu intentd revelarse hartos ya de
no conseguir ningun buen baotin; una
vez acalladas las protestas, decidid
realizar una rapida pero sanguinaria
carrera descendiendo por el rio ata-
cando todas las granjas que se
encuentren a su paso, por lo
que han realizado pequenas
patrullas para reconocer la zona
y buscar lugares de refugio para
el trayecto. Los orcos han des-
cubierto la entrada de la cueva
del tesoro a costa de perder
unos cuantos guerreros por cul-
pa de los fantasmas que guar-
dan su entrada. Han descubier-
to que los fantasmas no se ale-
jan mucho de la entrada de la
cueva y mantienen a un grupo
de ellos por los alrededores (a
una distancia prudencial) para
vigilar la entrada.

La ultima etapa

Una vez el grupo llegue de
una forma o de otra a la zona
de las Quebradas, tardaran
unos dos o tres dias en encon-
trar la entrada a la cueva. El
riesgo de ser descubiertos por
los arcos que vigilan la entrada
es mucho mayor si el grupo via-
ja sin la compaiifa de Golmec.

Cerca de la entrada de la
cueva, a unos 400 metros de
la entrada, hay una antigua to-
rre de vigilancia en ruinas, ocu-
pada ahora por un grupo de
orcos con el fin de vigilar la en-
trada de la cueva. La torre esta
situada sobre un risce de espal-
das a la cueva, por lo que es
practicamente imposible entrar
sin dar un rodeo. Por el contra-
rio, es un lugar privilegiado para
abservar los movimientos en la
zona. Para no ser detectados
durante el dia los personajes
han de superar una maniobra
Dificil =10 y de noche una Ex-
tremadamente dificil —30.

Silos orcos detectan al gru-
po primero observaran su po-

i:enﬁxa% §§ %f%rf que no son fm.zg nu-
merosos, esperarén el momento més
‘propicio para atacar: la idea de con-
seguir un buen botin sin tener que
compartirlo con el resto es demas
do poderosa para dejarla escapar. Si
por el contrario ven gue el grupo es
muy poderoso o bien fracasan en st
intento, se fortificardn en el primer
piso y avisaran con el cuerno al res-
to de la tribu que llegara en unas 6
horas.

La gueva
ool

Cuando el grupo Iogre encontrar
la entrada a la cueva (maniobra Muy
Dificil estando con Golmec o Extre-
madamente Dificil si estan solos), de-
beran colocar la gema en la primera
sala que encuentren. Si el grupo lo
intenta de noche, cosa no muy acer-
tada, seran atacados por un grupo
de tumularios menores que les iran

. drenando energia hasta que el gru-

po muera o se alejen unos 200 me-
tros de la entrada de la cueva. Si el
grupo lo intenta de dfa, deberan su-
perar un hechizo de miedo de Nivel
2 para poder entrar. En ese momen-
to todos los espectros apareceran de-
lante del grupo e iran desvanecién-

 haber fewgerado sus al

El regreso a casa

El viaje%e regreso no ha de tener
muchas complicaciones, segin lo
acontecido anteriormente, es proba-
ble que el grupo se encuentre con tro-
pas que han venido a defender a los
colonos, por lo que ayudaran al gru-
po a llevarse el tesoro. La tropa se
detendra en la casa de los pastores y
es alll dénde la encontraréan los per-
sonajes.

Si el grupo tiene aun ganas de
pelea podria enfrentarse a un grupo
de asesinos de la secta que intenten
por dltima vez recupérar lo que con-
sideran suyo. Para hacer esto basta
que solo un par de guerreros ayude
a los personajes a llevarse el tesoro y
sean sorprendidos cerca de la ciudad.

Una vez llegados a la ciudad de
los Puertos grises, seran recompen-
sados por el propio Cirdan y durante
unos dias gozaran de estancia en la
ciudad. La historia podria continuar
con la destruccion de la secta en el
pueblo de Rood.

/7 SOINpPoW €¥3a11



LIDER® Médulos A2

le Cueva

Descripcion de la

1- La entrada a la cueva se en-
cuentra al pie de un risco en la cara
Oeste de las Quebradas. A simple vis-
ta no se observa entrada alguna, para
encontrar la entrada por casualidad
debe superarse una manicbra de
Locura =50, con |a ayuda del mapa,
se reduce a una maniobra Muy Difi-
cil =20; la ayuda de algin montaraz
deberia reducir el grado de dificultad.
Para descubrir la entrada basta con
colocarse en un punto exacto del ris-
co donde hay una fisura lateral de
medio metro de ancho por 3 de alto
que corre paralelamente a la pared
unos 2 metros. La entrada esta disi-
mulada por unos matorrales y arbo-
les de la zona.

2- Una gran sala de 25x10 me-
tros y unos 12 metros de altura se
abre al final del corredor. Aqui es
donde descansan las almas de los la-
drones. Al final de la sala se abre un
corredor, en la pared izquierda de la
sala hay un brazo articulado (-20 para
descubrirlo) gue desactiva la trampa
de las escaleras. Durante el dia los
espiritus se encuentran en la sala la-
mentandose de su desgracia. Duran-
te la noche, sélo 3 o 4 espiritus se
encuentran en la sala. El resto estan
desperdigados por los alrededores de
la entrada buscando victimas para
drenarles energia.

3- El corredor, de unos 60cm de
ancho y 2 metros de altura, corre ho-
rizontalmente unos 30 metros. Se tra-
ta de un meandro formado por un

“Tawio Tompa

antiguo rio subterréneo. Al final del
corredor se encuentran unos escalo-
nes excavados en la piedra que des-
cienden por lo que antiguamente era
un salto de agua. Trampa: si se colo-
can mas de 20 Kg. encima del segun-
do o décimo escalén, se activa la
trampa; de la pared situada delante
de las escaleras. De unos agujeros
muy bien disimuladas (-50 para des-
cubrirlos) surgen unos virotes de ba-
llesta hacia las escaleras (7 o 8 Criti-
cos de Perforacion +10). Cémo gue
la cueva no ha sido aun descubierta,
la trampa tiene un 80% de probabi-
lidades de que funcione.

4- Al final de las escaleras encon-
framos una sala de 15x 5 metros. La
sala contiene 3 cofres llenos de mo-
nedas (de 100 a 150 monedas de oro
o0 plata cada uno). Esto no es mas que
una parte del tescro. El verdadero
tesoro de la cuidad se encuentra de-
tras de una gran piedra bien disimu-
lada (-30 para descubrirla). Para mo-
verla hacen falta por la menos unos
3 0 4 hombres forzudos.

5- Unasala de 10x15 metros ocul-
ta el verdadero tesoro:

- 5 cofres llenos de joyas con un va-
lor de unas 2.000 monedas de oro.

- Una caja llena de libros de la Biblio-
teca Real de Annuminas valorados en
4.000 monedas.

- Diversos objetos realizados con me-
tales preciosos (vasos, platas, etc.).

- Una coraza completa +30.

- Diversas armas +10 y +20.

- Bolsas llenas de ropas de gran valor.
- Vasijas llenas de balsamos y pocio-
nes diversas.

Se trata de una estructura de 50
x 50 metros, en la actualidad solo la
torre se mantiene en pié. Un arco si-
tuado en la cara sur indica el antiguo
acceso al complejo. De la muralla que
antiguamente rodeaba la torre solo
un trozo en la cara este de unos 3 o
4 metros permanece en pié y mide
unos 3 metros de altura.

La torre mide unos 8 metros de
alturg, su base 8 x 8 metros y 3 pi-
S0s.

La planta baja esta deshabitada,
aungue si se observa con
detenimiento pueden verse rastros de
los orcos. El primer piso sirve como
residencia, los orcos no son nada cui-
dadosos, por lo que solo hay restos
de comida y un poco de paja seca.
Unos sacos con algunos harapos vy
unas cuantas monedas son las pro-
piedades de los orcos. El segundo
piso es utilizado como comedor y co-
cina; hay bastante comida en no muy
buen estado y en una esquina un
pequefio fuego que sirve para calen-
tar la comida. En las paredes hay col-
gados orbes de vino y restos de co-
mida seca. Una mesa y unos bancos
medio podridos. En este piso hay 4
aberturas, una en cada pared y una
escalera de cuerda que sirve para ac-

ceder mediante una trampilla al teja-
do de la torre. Durante el dia hay un
par de orcos que vigilan por las aber-
turas.

En el tejado por las noches hay
siempre un grupo de 3 orcos vigilan-
do y un cuerno para avisar.

Actualmente la torre estd ocupa-
da por 15 orcos y su jefe. Durante el
dia la mayoria de ellos estan en la
torre, pero por la noche salen a pa-
trullar por los alrededores 6 de ellos
en 2 grupos de 3. Cada 15 dias son
relevados por otro grupo.

NOTA PARA EL Dj: Si el grupo

| no es muy fuerte, el director puede

suponer gue los orcos llevan mas

de 10 dias en la torre antes de que

los personajes aparezcan, por lo
que la vigilancia no es muy severa. J
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