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Los PJ’s son conducidos a la region de Thudaur a través de las
Montafias Nubladas, donde un guia silvano les acompafara hasta
los bosques de Thudaur. Alli deberan recoger unos objetos élficos
que pertenecen a Tharandil y llevarlos al Bosque Negro. —Ver

viaje--.

La llegada a Tal-Da-Tum (ciudad
mayor de la zona y nicleo de la organi-
zacion politica y religiosa en la zona —en
lo que respecta a los elfos-) es mucho
mds fria de lo que seria normal, tenien-
do en cuenta que vienen del Bosque
Negro. Después de ser presentados al
caudillo sindar -Elender— notardn un
ambiente tenso entre un grupo de elfos
sindar y un grupo de nobles silvanos y
Elender. También observardn una re-
ciente sepultura perteneciente a un elfo
sindar.

Al anochecer, un mensajero llega a las
estancias de Elender anunciando que
grandes grupos de trolls pululan en la
frontera del bosque impidiendo la exis-
tencia de caminos seguros tanto de dia
como de noche, va que algunos Olog-
Hai figuran en dichos grupos.

Inmediatamente se dan drdenes para
que compafliias de exploradores elfos
monten guardia permanente en preven-
cion de posibles ataques. Al mismo
tiempo Elender cuenta a los PI’s que los
objetos élficos han sido llevados a Ost-
In-Edhil -la fortaleza de los Eldar—. En
previsién de posibles ataques demasia-
do poderosos, les mostrara el camino en
el mapa (blanco y negro de Lorien).

Durante el camino pueden tener
algun encuentro con patrullas de orcos
de las montanas Nubladas, que han
avanzado hacia el oeste en busca de
granjas y pequefas villas donde sem-
brar el terror después de su guerra con
los enanos. Las patrullas tratan de con-
seguir aislar la comarca de Rhudaur, ya
que es el punto siguiente donde Saurdn
pretende asestar el proximo golpe. El
viaje durard 2 ¢ 3 dias.

Una vez en Ost-In-Edhil, se apercibi-
ran de la niebla mistica que la rodea y
protege de enemigos (aunque no de
todos). En el interior de las ruinas de
Ost-In-Edhil (ver mapa, pdgina en color
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de Lorien) se encuentran emboscados
20 hombres, campesinos noroacciden-
tales contratados por Aelesar, lider de
los sindar que estdn descontentos con
Elender (aunque, Aelesar es un elfo, ha

rarse de que estdn solos —percepcion
con -40- no se percataran de que estdn
siendo escuchados por el hueco de una
pared-pasadizo que ni el mismo Elen-
der conoce. Por este motivo los 20 mer-
cenarios —ver descripcién mds adelan-
te— estan esperando a los PJ’s en el lugar
adecuado: M3 (la casa de Celenbribor),
donde todas las puertas de acceso estdn
cerradas, pero, hay muchas aberturas en
los muros producto del asalto orco a la
ciudad durante la 22 Edad.

La casa de Celembribor, ya no es lo
que era. Todos sus mas preciados teso-
ros han desaparecido, o bien robados o
bien evacuados, a pesar de la dificultad
de acceder a ella. El antiguo puente
sobre ¢l Siranén fue destruido en el ata-
que de 1697 S.E., por lo que para llegar
se deberan utilizar las tres barcas que
hay en la orilla (dos de ellas estan sabo-
teadas por los mercenarios y habrd que
tirar percepcion -20, para darse cuenta).
En las barcas caben cuatro personas y su
equipo, el Master tirard 1d6 para saber
en que momento de la travesia comien-
zan los problemas de hundimiento,
estos quedan reflejados en la tabla si-
guiente:

Niumero
de personas
150 175 200 250
1 A A A A
2 A A A B
3 A A B B
4 A B B B

Peso superior hasta

275 300 350 375 400 425
B B B B C C
B B c C C B
B B C C D E
B C G D E 15}

A: sin problemas, la barca hace un poco de agua; tirada facil de Maniobra Es-

tdtica para no caer al agua.

B: pequefios problemas, la barca hace agua, hundimiento en 9 asaltos; tirada
facil de Maniobra Estdtica para no caer al agua.

C: problemas, la barca hace agua, hundimiento en 6 asaltos; tirada dificil de
Maniobra Estdtica para no caer al agua.

D: problemas, la barca hace agua, hundimiento en 3 asaltos; tirada muy dificil
de Maniobra Estdtica para no caer al agua,

E: la barca se hunde en | asalto; tirada muy dificil de Movimiento y Maniobra

para no ser arrastrado al fondo.

F: la barca se parte por la mitad; tirada extremadamente dificil para no ser
arrastrado al fondo y tirada dificil de nadar para alejarse del remolino.

sido embaucado por agentes de Saurdn
con el fin de provocar la divisién entre
los elfos y asi hacer mas fécil su con-
quista, ahora los agentes de Saurén han
conseguido que Aelesar crea que los
PJ’s quieren saquear las ruinas por
orden de Elender y asi conseguir gran
cantidad de objetos poderosos con los
que poder gobernar para siempre sobre
todo Rhudaur de manera tirdnica y dés-
pota).

Los famosos objetos son un arco y una
corona. Elender explicard la localiza-
cién a los PJI’s en secreto, pero parece
que las paredes oyen, y, a no ser que
algin PI's quiera expresamente asegu-

®

Una vez lleguen a la casa de Celem-
bribor, la encontraran en un estado la-
mentable; puertas biertas, ventanas des-
vencijadas aunque no rotas, maleza
abundante, etc. Deberdn lanzar una ti-
rada de Percepcion con positivos o ne-
gativos.

—segun hagan la tirada de Acechar/
Esconderse- para enterarse que 10 mer-
cenarios, desde la otra orilla se dispo-
nen a botar 3 barcas mds para ilegar
hasta ellos. Una vez en el agua, los mer-
cenarios remardan y disparardn flechas
con un -10, hasta cruzar el rio. mientras
en las ruinas esperan otros 10 mercena-




MODULOS

rios que tardardan 1 D8 asaltos en atacar
desde el primer asalto de reaccion delos
PJ’s, ademds junto a los mercenarios se
encuentran dos elfos partidarios de Ae-
lesar, que solo intervendrdn en caso de
correr riesgo de ser descubiertos o si la
cosa va mal para los mercenarios.

Tras el combate, si todavia consiguen
tenerse en pie

_deberian entrar en la casa, ver plano
pag. 46—. Todas las puertas estan abier-
tas y no hay ninguna trampa artificial,
pero los afios juegan una mala pasada a
la construccidn v algunos lugares de ella
se han resentido, como la biblioteca
donde sus estanterfas ahora vacias han
aguantado tanto peso que no han sopor-
tado el brutal manoseo de los mercena-
rios, por lo cual cualquier aventurero
que haga cualquier tipo de registro (que
no sea visual, exclusivamente) deberd
realizar una tirada de MM exitosa para
no recibir un golpe de la estanteria de-
rrumbdndose (tabla de contudentes +40
ofensivos). Incluso la cripta ha sufrido
¢l deterioro del rio, de manera que si los

PI’s intentan o consiguen derribar la
puerta (la inica cerrada en toda la casa,
puesto que el arco y la corona se en-
cuentran detrds de ella), se producira un
resquebrajamiento de la pared sur, de-
bido al cual el agua lo inundard todo en
1D10+4 asaltos —se¢ recomienda tirar en
secreto—, también junto con el agua en-
trard un kraken pequefio que atacard al
PJ mds cercano a la pared donde se ha-
llan los objetos (sur).

Tras abandonar Ost-In-Edhil, y du-
rante el 2° dia de viaje, al anochecer se
encontrardn con el ataque a una carava-
na por parte de los orcos, un contingen-
te de 12, que abandonan velozmente el
camino para internarse en el abrupto te-
rreno. Todavia un mercader gondoria-
no balbucea algo sobre un tesoro y la sa-
tisfacciéon de una venganza -los PI’s
deben decidir si regresan a Tal-Da-Tum
o posponen el regreso momentinea-
mente—; en caso de elegir la segunda op-
cién deberdan hacer una tirada de Per-
cepcién para encontrar las huellas de
los orcos y otra de Rastrear para seguir-

las. Tras no mucho caminar (Acechar/
Esconderse para saber el ruido que
hacen), verdn que las huellas llegan a un
campamento donde unos 12 orcos cele-
bran la victoria a grito pelado, mientras
que un grueso grupo de 30 esperan ace-
chando a los lados del camino —en efec-
to es una trampa preparada por algun
mercenario que ESCAPARA CON
VIDA del combate del rio-. Los PJ’s
serdn emboscados y muertos si es preci-
s0, pero en un momento critico deben
aparecer las “Sombras” (ver Los Asesi-
nos de Dol-Amroth, Gotran ha sido li-
berado del influjo de Sauron y ahora no
es mds que un ladrén junto a su banda,
neutral y enemigo de los orcos).
Cuando los orcos hallan perdido 15 6
mas individuos huirdn, aunque solo
para reagruparse mds tarde y darcazaa
los PJ’s y a las Sombras, desde luego no
los alcanzardn. En ¢l campamento orco,
al lado de la tienda mayor encontrardn
el producto de las correrfas orcas: 400
mb, 50 mp, 18 mo, I ballesta +10 bo, 1
bastén con 1 conjuro de 3° nivel utiliza-

ble una vez al dia (jmaldito!) y DES-
VIACION a la inversa de las flechas o
proyectiles enemigos +100. Las Som-
bras cederan todo el tesoro alos PJ’s en
compensacién por los antiguos tiempos
y se dirigirdn a Bree a cumplir un encar-
g0.
Al dia siguiente, —ya habrdn cubierto
mas de 1a mitad del camino- se encon-
trardn con un elfo sindar de la faccion
de Elender, que ha sido enviado a su en-
cuentro, ya que en la ciudad hay gran-
des dificultades. No dird.nada mds.
Tras conducir a los PJ’s por senderos re-
coénditos para acortar camino y llegar al
anochecer del segundo dia, Una guardia
de elfos protege a los PJ’s de la multitud
que les grita “Humanos entrometidos”




y similares (se admiten calificativos
mas duros). Con una tirada con éxito en
Percepcidn se dardn cuenta que casi ex-
clusivamente son sindar, y con un éxito
absoluto se percatardn del brillo extra-
flo de sus 0jos, asi como sus caras un
tanto extrafias.

Tras dejar los caballos serdn recibidos
por Elender quien agradecerd a los PJ’s
su ayuda en nombre de Thirandir, se
hard cargo de los objetos ¢ instard a los
PJ’s para que abandonen Thudaur a la
maifiana siguiente. Durante la audiencia
explicard que una serie de muertes asola
la ciudad y que los sindar partidarios de
Aelesar las achacan a la maldicion de
Aludg. Se trata de la maldicién que per-
seguira a los elfos si éstos pierden su ca-
rdcter retraido y se relacionan sin des-
confianza con otros que no son de su
raza, tal como Thirandil y yo preconiza-
mos, no asi Aelesar que persigue el
mando de la ciudad para actuar de ma-
nera totalmente contraria.

Durante la noche uno de los PJ’s (un
elfo o un dunedain en su defecto) recibe
la visita de un elfo sindar de la faccion
de Elender que dice haber visto un sil-
vano saltando la cerca que rodea su
casa, y al no querer precipitar aconteci-
mientos ha decidido no realizar ningu-
na accion que produzca algin arrepen-
timiento. Ha ido a ver a Elender para
que pusiera manos en el asunto. Ense-
guida se ha enviado una patrulla pero
no ha sido hallado, pero éi sabe quien
es...

El sindar, que se llama Yirzz, conduce
a los PJ’s durante la noche a través de
los grandes drboles, saliendo de la zona
de la residencia de Elender hacia la
zona periférica donde habita la mayoria
silvana hasta llegar a una casa. En ella
hay un elfo silvano en trance nocturno,
aunque Yirzz lo reconoce como el intru-
s0. Si esperan un rato Amroth desperta-
rd y preguntard qué desean. Un percep-
cidn éxito descubrird en Amroth un

estado de «atontamiento» y un éxito ab-
soluto dard a conocer una runa casi im-
perceptible en su parpado izquierdo. In-
mediatamente reconocido por Yirzz
como la runa de Aludé por lo que no
puede dejar escapar un grito de asom-
bro que resuena en la noche. Inmediata-
mente aparecen 10 guardias sindar con
Acelesar a la cabeza, otra tirada de éxito
absoluto en percepcion descrubrird la
misma runa en el rostro de Aelesar, el
cual pretende llevarse al silvano, deteni-
do, cuande también aparecen un grupo
de silvanos y tras momentos de gran
tension la guardia de Elesar se lleva de-
tenido a Amroth. Tras un primer inte-
rrogatorio no dird nada mds que un «ex-
trafio sopor le invade cada noche y
cuando despierta no recuerda nada»,

En la casa es hallado un extrafio cu-
chilio manchado de sangre que Amroth
dice no haber visto nunca —una tirada
de percepcion informard que es un cu-
chillo tallado anormalmente, y si es un
¢éxito absoluto o un éxito en M.E con el
modificador de INT la informacién se
alargard indicando que se trata de un
cuchillo tallado especialmente para zur-
dos. Si los PJ’s preguntan por Aelesar
todo el mundo afirma que utiliza la de-
recha. Si le buscan nadie lo habri visto,
pero normalmente se halla cerca de
Elender para protestar sus decisiones.
Tampoco Amroth es zurdo, pero sin
embargo sus ropas tienen algunos restos
de sangre,

Aeclesar se encuentra efectivamente
junto a Elender aunque también estd el
consejero de Aelesar, Akalak —tirada de
percepcion y sélo con éxito absoluto- se
dardn cuenta que escribe con la mano
izquierda las notas que dicta Aelesar. Si
es atacado cogera a Elender por el cuello
y lo amenazard, sus ojos denotardn un
brillo maléfico y un aura poco benigna
para ser un elfo; no asi Aelesar que, por
el contrario, desenvaina su espada con
el porte del paladin que va a hacer justi-

cia, tras el primer ataque, Akalak lanza
un rayo con un Bo + 50 contra Aelesar v
arrojara a Elender hacia los PJ’s.

Akalak huird hacia abajo en direccién
a las caballerizas, si consigue llegar alli
(seguro) montara su caballo demonio
camuflado e intentard la huida durante
un buen rato hacia el este. Su objetivo
es un campamento de urukhais situado
estratégicamente para recibir la orden
de ataque. Las armas de Tharandil han
sido robadas v llevadas ante Tek un se-
miorco; jefe del campamento, como
sefial del inicio del ataque.

Mientras los PJ’s salen tras Akalak sa-
biendo que se ha llevado las armas de
Tharandhil, los elfos se han recobrado y
se aprestan también a romper el cerco
de trolls, saliendo tras los PJ’s.

Antes de llegar al campamento, una
patrulla de 3 uruk’s y Tek interceptan a
los PJ’s. Si consiguen vencer, Tek se
rendird y dird dénde estdn las armas,
¢stas estdn en el campamento custodia-
das por 10 uruks y Akalak que luchardn
hasta la muerte. Mientras tanto los elfos
pelean contra los uruks y los trolls lle-
vando las de ganar pero con grandes
pérdidas.

Una vez acabada la batalla y el rescate
de las armas, podrdn comenzar el viaje
de vuelta hasta el bosque negro con una
escolta que los conducird a las monta-
fias y mds tarde al bosque negro donde
Thirandhil recompensard a los PJ’s
con:

— Un amuleto con la lista de Vias de
la Superficie de nivel 5.

- Una cota de cuero con un +5 en
Movimiento y Maniobra.

— Un hacha a dos manos +15 BO.

— Un amuleto con +3 puntos de
poder con lista Conocimiento de los
Objetos de nivel 5 (para bardos).

- Una capa gris +30 acechar/escon-
derse.

— Una espada larga +20.

— Una bolsa con 30 MOs#

Dramatis Personae:

Orcos débiles
(10 emboscados y

12 en el campamento) VEL
MR
+CI(10)

Orcos medios 15 emboscados MR

Orcos grandes MR

Jefe orco MR

AKALAK MM+30

TEK +5

ARMA

PV CA BD AT
35 S/A 25 35 CI(12)
A.COT
60 C3 30 60 CI
85 CM 30 60 EA
100 CM 50 80 EA
90 SA 50 100 EC
110 ce 40 80+10 Maza combate

Su espada estd encantada e in-
yecta una dosis (cada vez que
hace critico) de Uraana de 3 a
30 puntos de vida, nivel 6.
Lleva yelmo

Lieva yelmo




