por Agamendén y Pericles.

Introduccién.

Este moédulo pretende ser una
reconstruccién histérica de la "Lucha
del Silmadar” durante la 2 Edad. La
historia ha sido extraida del libro
"The Forgotten Tales", todavia no
traducido a nuestro idioma, por lo
que suponemos que serd desconocida

moédulo El Senor de los Anillos

EL SILMADUR

para la mayoria de los jugadores y no
habra problemas. Est4 pensada para
ser jugada en una finica ¢ intensa
sesion de juego.

Comenzamos el médulo con una
breve descripcion de la zona donde
sucede la historia. Sigue con un relato
detallado de la historia, desde sus
antecedentes hasta su trégico fin.
Luego colocamos a los jugadores en la
situacion de los protagonistas y se les

hace realizar la Lucha, también damos

una detallada descripcién de la
Compariia Teatral de Amago, de la
infame torre de Barad Gilary de la
ciudadela de Bree. Finalmente, en
funcién de como resuelvan el
problema, se indica como habria
cambiado la historia de la Tierra
Media, de no haberse tratado de una
simulacién.
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Eriador
en la Segunda Edad.

La mayor diferencia con el Eria-
dor de la Tercera Edad es ¢l gran bos-
que que cubre todo el Sur de Eriador,
los bosques de Lindon son también
mucho més grandes. Estos grandes
bosques comenzaron a desaparecer
hacia 1700 con la invasién de Sauron y
la tala y quema indiscriminada por
parte de los Nimené6reanos, que con-
tinuo durante toda la chunc(lla Edad.
Para la Tercera Edad el bosque habia
desaparecido y s6lo quedaban vesti-
gios como Fangorn, Lorien y el Bos-
que Vicjo.

Los habitantes mas numerosos son
los Hombres de Eriador, antecesores
de los Hombres del Norte, que se ex-
tienden por toda la zona. También es-
tdn al Sur, en el Ered Nimrais, los
Daen Coentis y al Norte, cerca de la
bahia de Forochel, los Hombres de las
Nieves. En la zona de Rhudaur viven
los los Montaiieses.

Existen tribus de Elfos Silvanos
dispersas por todo el bosque y dos rei-
nos Noldo: Hollin y Lindon. El reino

de Lindon se extiende por Forlindon y
Harlindon, su capital es Mithlond, los
Puertos Grises. Su rey es Gil-galad,
que también es el rey supremo de los
Noldor en Endor. El reino de Hollin
se extiende por Eregion y tiene su ca-
pital en Ost-in-Edhil. Eregion, la Tie-
rra del Acebo, es conocida asi por la
gran cantidad de estos arboles c%uc alli
existen, en ningdn otro sitio de Endor
crecen tan altos y magnificos. Sus legi-
timos reyes Galadriel y Celeborn fue-
ron expulsados en el ano 1375, debido
a que los Herreros de Eregion se re-
belaron engafiados por Sauron, siendo
su actual dirigente el gran herrero Ce-
lebrimbor. EFrcino es conocido por el
Gremio de Herreros, la Gwaithi-Mir-
dain, que ha producido maravillas co-
mo Elessar, la Piedra Elfa. Actual-
mente es la morada de Sauron, con el
nombre de Annatar, que ha logrado
dominar a los Herreros ensefidndoles
nuevas técnicas y materiales. Sus pla-
nes actuales es usar al gremio para
crear los Anillos del Poder.

Los Khazid, concentrados en Kha-
zad-dim, estdn ahora en su maximo
esplendor, poderosos y orgullosos, pe-
netrando cada vez mas ro-
fundamente en las entranas del Silver-

tine. Mantienen un activo comercio
con los Noldor de Eregion, salvando
sus diferencias raciales por ¢l amor
ue los dos grupos sienten hacia la or-
ebreria y joyeria. También existen pe-
quenos grupos de Khazid en el Ered
Luin, restos de las grandes mansiones
de la Primera Edad.

Los Orcos, Trolls, Huargos y otras
criaturas malignas s¢ estan concen-
trando en el norte de las Hithaeglir.
Destaca la zona de Rhudaur donde
los Huargos, Trolls y Orcos son nume-
rosos y el monte Gundabad, un nido
de Orcos en plena expansién que lle-

ard a ser el terror del Norte. Tam-
ién esta formandose Goblin’s Gate
en las Hithaeglir, fundamentalmente
con Orcos.

Los Nimenoéreanos se estan exten-
diendo por Eregion y ya ticnen varias
ciudadelas, entre las que destacan
Bree, Tharbadg Lond Daer. Estos
pueblos estan todos fortificados y pro-
tegidos, aunque la mayoria de su po-
blacién es de Hombres de Eriador.

Los Ents, desde el afio 1300, han
empezado a retirarse a Fangorn pero
todavia puede vérseles vagando por el
gran Bosque.

et

Una de las ilustraciones que formaran parte de 'El bestiario de Tolkien'.
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Rhudaur

Rhudaur es la tierra comprendida
entre el rio Bruinen y las Landas de
Etten. Est4 totalmente cubierta por el
gran bosque de Eriador y es cruzada
por el rio Mitheithel y sus numerosos
afluentes. El terreno es bastante
abrupto, con numerosas colinas sobre
todo en la zona central. En los extre-
mos Norte y Este desaparece ¢l bos-
que dejando paso a las primeras estri-
baciones de las imponentes Hithae-
Elu. El clima en la zona de bosque es

astante himedo y en el verano, esta-
cién en la que sucede esta aventura,
hace un calor bastante pegajoso e in-
cémodo. Para conocer el clima de un
dia cualquiera se ;Euede usar la tabla
de Tiempo atmosférico en la forma
habitual.

El tipo de arbol m4s abundante del
bosque son las confferas. En las estri-
baciones montafiosas s¢ pueden en-
contrar grandes pinos y tejos, general-
mente en pequenos grupos, sin llegar
a formar un verdadero bosque. La zo-
na central de Rhudaur esta dominada
por _pinos, abedules y hayas, aunque
también existen robles y olmos en las
colinas centrales. En el Sur, cerca de
Eregion, con un clima mas suave, tam-
bién se dan el acebo y el cedro. El
bosque no es demasiado cerrado y la
vegetacién no es tam excesiva,
gor lo que no es dificil circular. El ar-

ol més frecuente es el pino azul, lla-
mado as{ por el tono azulado de sus
agujas. Sus pinones son una parte im-

ortante de la dieta alimenticia de los
abitantes de Rhudaur.

En el bosque viven gran cantidad
de animales, algunos sabrosos y otros
peligrosos. Entre los primeros est4n
todo tipo de aves, en especial patos,
conejos y jabalies. Son abundantes los
zorros y ardillas, muy apreciados por
su piel. En las zonas de colinas 0 mon-
tanosas existen ciervos. Las truchas de
los rios de Rhudaur son de gran tama-
no y exquisita carne. Del segundo gru-
po debemos destacar los lobos y osos
pardos en las colinas, el gran oso gris
en las montafias y el gran lobo, o
Huargo, en los extremos Norte y Este.
También son abundantes pequefos
grupos de Orcos por las colinas, las
tres grandes tribus Orcas de Rhudaur
estan indicadas en ¢l mapa. También
se encuentran oftras bestias, .como
Trolls, pero en mucho menor ntimero.
El ntmero de Orcos, Trolls y lobos es-
t4 en continuo aumento y estan co-
menzando a alejarse de las colinas,

oniendo en peligro la tranquilidad de
os poblados montafieses.

Cuando a lo largo de la aventura
se quiere ver si hay encuentro, usar las
tablas de encuentros siguientes te-
niendo en cuenta los modificadores
indicados. Es recomendable lanzar
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Tabla de Tiempo atmosférico

Tiempo atmosférico (mod.) 1d100+ mod.
Llovizna continua durante 3d6h. (-5) 05

Fresco -5°C. (-15) 06-15

Cielo nublado. Fuerte viento. -5°C. (-5) 16-25

Cielo despejado. Suave brisa. (0) 26-60
Fuertes llunias durante 1d10h. (0) 61-67

Cielo des‘.ge'ado. Calma chicha. +5°C. (+5) 68-75

Calor +3 é (+15) 76-H)
Bochorno +10°C. ( +30) 91-95
Chaparrén durante 1d100min. (0) 96

La temperatura media es de 25°C.
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una vez por dia siempre que se esté en
el bosque.

Los Humanos habitantes de Rhu-
daur son los Hombres de las Colinas,
los Montafieses. Estan aqui desde la
Primera Edad y permaneceran hasta
el afio 2000 de la Tercera Edad. Son
de corta estatura, como 1.65 m. los
hombres y 1.60 m. las mujeres, fuertes
y muy peludos. Tienen la piel oscura,
el pelo castafio o negro y ojos oscuros.
Llevan el pelo largo, en tres trenzas
decoradas con huesos, y los hombres
barbas largas pero bien recortadas.
Suelen llevar ropa de cuero, simple y
utilitaria, como mocasines, taparrabos
y un ligero chaleco.

Viven fundamentalmente de la ca-
za y de la recolecci6n de hierbas y fru-
tos, sobre todo pifias del pino azul. En
verano suelen vivir en pequefos gru-
pos que se mueven continuamente
tras la caza por todo el territorio, sus
campamentos estdn formados por pe-
quenas tiendas, faciles de desmontar y
transportar. En invierno, los grupos se
reunen en campamentos tradicionales
de cada clan para pasar los rigores in-
vernales mas protegidos. Cada grupo
esta dirigido por un Tark, y luego hay
cazadores y artesanos, cada persona
est4 en una clase en funcién de su ha-
bilidad independientemente del sexo.
Son buenos guerreros, usando una pe-
sada lanza como arma principal. No
suclen llevar armadura.

Los Montaifeses son muy indepen-
dientes entre si, pero no atacan a los
miembros de otros clanes. Tienen muy
poco contacto con otros humanos,
desconfian de los Elfos y son grandes
enemigos de los Orcos. A pesar de to-
do tienen cierto comercio con sus ve-
cinos, cambiando pieles, comida y mi-
nerales por hierro y materias elabora-
das. No usan ninguna moneda, solo
trueque. Ticnen un lenguaje propio, el
Blarm, relacionado con el Eriadorean.

Historia del Silmadar

Nota: Todos los personajes a los
quc haremos referencia vienen descri-
tos en la seccion "Principales PNJ"

Primera Edad

El Silmadir fue creado por Féa-
nor, el mejor herrero entre todos los
Noldor, si bien su intencién no era lo-

ar esta abominable gema. Féanor

abia concebido la idea del Silmaril y
se habfa puesto manos a la obra. Tras
largos ensayos habia desarrollado un
material capaz de contener la luz de
los Dos ArEolcs de Valinor, y con €l
habia formado una hermosa joya, la
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DIA - 20+MOD1

1d100+MOD?2

1d6 Elfos Silvanos 01-08
2d6 cazadores

Encuentro

Humanos 09-22
2d6 ciervos 23-30
1d6 osos pardos  31-34
Pequefos animales 35-56
1d3 jabalies 57-72

1 poblado Humano 73-82 -
1d2 cazadores

Humanos 83-94
3d6 lobos 95-109
2d4 Orcos 110-124
2d6 Crebain 125-128
1d3 Huargos +

+ 5d6 lobos 129-138
1 Lider +

+ 6d6 Orcos 139-150

Modificador de posibilidad (MOD1):

no tener encuentros.

Modificador de dado (MOD?2):

- fuera de Rhudaur.
- +20 en Rhudaur.

Tablas de encuentros

- restar a la posibilidad max.Rastrear/10, si el grupo intenta

- en caso de usar sortilegios lanzar a ver si hay encuentros y,
caso de haberlos, decidir el efecto del sortilegio.

- 430 tras escapar de Barad Glar.

NOCHE - 25+ MOD1

Encuentro 14100+ MOD2
Gran fiesta Elfa 01-04
1d6 Elfos Silvanos 05-18
1d6 ciervos 19-24
1d3 osos pardos  25-30
Pequefos animales 31-66
1 Buho 67-81

1 Poblado Humano 82-91
1d3 cazadores

Humanos 92-97
1d2 Trolls 98-107
2d4 Orcos 108-120
1d6 Crebain 121-122
1d3 Huargos +

+ 5d6 lobos 123-131
1 Lider +

+ 6d6 Orcos 132-150

mas hermosa hasta ahora creada por
él. Una vez terminada esta fase, sc re-
tiré para recuperarse del esfuerzo an-
tes de acometer la etapa final, la intro-
duccidn de la Luz en el Silmaril.

Sin embargo, sus esfuerzos no ha-
bian pasado desapercibidos a Melkor.
Este desed la joya, pero no como la
habia pensado Féanor, sino a su servi-
cio. Para lograr esto mand6 a Sauron
a casa de Féanor con un poderoso he-
chizo, su fin era lanzarlo sobre la joya
para que, al recibir la Luz ésta se pu-
siera al servicio de su oscura causa.
Sauron realizo a la perfeccién su tra-
bajo, aprovechandose del reposo de
Féanor fue a su casa y corrompi6 la

joya.

Afortunadamente, el plan fall6 ya
ﬂue la joya al recibir el hechizo pasé
e su pura transparencia a un negro
profundo. Al regresar Féanor y verlo
pensé que habia fallado. Dado que su
orgullo le impedia reconocer publica-
mente su error ¥ que la joya era indes-
tructible, se la eatregd 2 su hijo Ca-

ranthir con el encargo de deshacerse
de ella sin que nadie supiera su proce-
dencia. A continuacidn cred tres nue-
vas joyas, aun mas hermosas que la
anterior, y, sin detenerse, les did la
Luz creando los Silmarils. Melkor no
cejé en su empefio y acabd robando
los Silmarils, dando ifugar al Exilio de
los Noldor y la Maldicion de Mandos.
Caranthir no habia querido desha-
cerse de la joya, que le parccia dema-
siado hermosa. Le di6 el nombre de
Silmadir, ya que habia adivinado su
origen, y la ocult6 a su padre. La mal-
dad de la gema influyé en su espiritu
haciéndole ganar el sobrenombre de
El Oscuro. La llevé consigo a Bele-
riand, donde tras grandes desgracias
acabé asentdndose como rey de Thar-
gelion. Finalmente decidi6 cumplir la
voluntad de su difunto padre, cam-
biando el Silmadir por diez kilogra-
mos de Mithglin a un principe Nau-
grim de Nogrod. Esperaba deshacerse
de esta forma del Silmadiir, ya que al
cambiarla no dijo nada de su origen.
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Segunda Edad

El Silmadiir fue incapaz de afectar
a los Khazad, ya que son el pueblo
mas resistente de Endor. Estos lo con-
servaron COmo una pi€za rara pero ex-
trana, cambiando de manos en tres
ocasiones por lo que se perdi6 su ori-
gen y se acabo pensado que era una
obra de los Khazid. Tras la Ultima
Batalla y la desaparicién de Beleriand,
los Khazid comenzaron a emigrar de
Tumunzahar. Los poseedores del Sil-
madir se unieron a un grupo que se
dirigia hacia Khazad-dum, pero no
llegaron a su destino.

Cerca del rio Bruinen, en Rhu-
daur, fueron atacados y masacrados
por un numeroso grupo de Hombres.
Pertenecian a la tribu Sassenah, que
aunque temian a los Elfos no tenian
ningiin respeto por los Enanos, espe-
clalmente en estos momentos en que
viajaban con todas sus riquezas y el
botin era tan enorme. El Silmadir pa-
so a manos del jefe de la tribu, el cual
deslumbrado por su belleza lo coloco
sobre un bastén convirtiéndolo en el
simbolo de mando de los Sassenah.

El Silmadir no tardé en dominar
al debil jefe de la tribu, al igual que a
sus sucesivos herederos. La tribu cayo
en la mayor depravacion, convirtién-
dose en una tribu errante que vivia del
pillaje y del terror. Su campo de ac-
cién era toda la zona al norte del rio
Bruinen y sus unicos aliados eran las
criaturas malignas, orcos y trolls, cada
vez mas abundantes en la zona. Con la
vuelta de Sauron la tribu no podia pa-
sar desapercibida J' fue atraida a su
servicio por uno de sus agentes, un
poderoso hechicero habitante de Ba-
rad Gilar, que la usa para hostigar a
todas las lri%us de Hombres de Rhu-
daur y lograr que se unan a ellos.

Ano 1453
Segunda Edad

El actual ocupante de Barad Gi-
lar, un Hombre llamado Gahir-amon,
tiene a sus 6rdenes una numerosa tri-
bu de orcos y a los Sassenah, muy
menguados en niimero por su cons-
tante batallar. Sauron, desde Eregion,
estd dando forma al plan de los Ani-
llos del Poder y para ello esta buscan-
do el Silmadiir, que ser4 la piedra del
Anillo Unico. Sabiendo que es indes-
tructible est4d concentrando sus es-
fuerzos en Eregion y Lindon, las zonas
donde se han asentado los Noldor.
Afortunadamente desconoce lo cerca
que tiene el Silmadiir ya que sus agen-
tes en Barad Giilar jam4s le han infor-
mado de las extranas propiedades del
bast6n de mando Sassenah.

Siguiendo las ordenes de Sauron,
los Sassenah concentran sus ataques
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sobre los Elfos, sin acercarse al reino
de Hollin. Las tribus Montadeses de
Rhudaur son demasiado pequenas ¢
independientes para oponer una resis-
tencia eficaz. Los Elfos Silvanos que
viven cerca de Rhudaur tampoco pue-
den resistirse y para evitar su extermi-
nio piden la ayuda de Gil-galad. En
respuesta este manda a Eredin, un po-
deroso Sindar, nieto de Cirdan el
Constructor de Barcos, para que re-
suelva el problema.

Este llega en febrero y rapidamen-
te reune a los Elfos dispersos, para
poder ofrecer resistencia. Enseguida
se percata de que tiene buena tropa,

ero que ésta estd desmoralizada por
os continuos ataques. Decide tomar
la iniciativa y en una emboscada lo-
gran destrozar a un grupo de guerre-
ros Sassenah. Esto sube la moral Elfa,
con lo que logran hacer retirarse a los
Sassenah, que no esperaban resisten-
cia.

Eredin convence a los jefes Silva-
nos de que deben hacer un ataque di-
recto a los Sassenah, si no jamais se li-
brarin de su amenaza. Los dos meses
siguientes los pasa adiestrando a sus
guerreros y convenciendo a las tribus
Montafieses més cercanas para que
superen su desconfianza y se unan al
ataque.

En Junio, la Compaiiia Teatral de
Amago entra en Rhudaur, procedente
de Bree, con la intencion de actuar
por los distintos campamentos Monta-
neses. Tras varios grandes éxitos, Ga-
hir-amon recibe noticias sobre la
Compaiia y decide que actuen para
él. Para ello, al frente de 100 orcos, los
intercepta cuando abandonaban un
campamento Montafieses y les lleva a
Barad Giilar. Desde ese dia, les hace
actuar todas las noches para él. Los
miembros de la Compaiiia se desespe-
ran porque no parece tener intencio-
nes de soltarles, pero no se atreven a
escapar.

Al mismo tiempo, en Amon More-
dai se han concentrado 70 Elfos Silva-
nos y 400 Montafieses al mando de
Erec&n. Desde alli se dirigen hacia el
campamento Sassenah, intentando no
ser descubiertos. Al amanecer del
cuarto dia caen sobre los despreveni-
dos Sassenah. A pesar de la sorpresa
inicial y la inferioridad numérica, los
Sassenah son valientes %est&n luchan-
do por sus hogares. La batalla es larga
pero finalmente la victoria cae del la-
do de Eredin. Alli mismo los heridos y
prisioneros son rematados, en total
casi 500 personas entre nifos, adultos
y ancianos. La victoria cobra su precio
ya que hay 109 Montafieses y 16 Elfos
?ucrtos, ademas de otros tantos heri-

0s.

Eredin consigue el Bastén de
Mando y queda sorprendido por la
potencia maléfica de la piedra. Tras
torturar a los prisioneros, antes de
matarles, se entera de su leyenda: la

piedra ha estado con los Sassenah
desde tiempos inmemoriales y se la
arrebataron a la gente pequena du-
rante su Exodo. Eredin comprende
que se refiere al éxodo Naugrim de
princitpios de la Segunda Edad pero la
manufactura no es Naugrim, por tanto
debe haber venido de Beleriand, tal
vez incluso de Angband. Decide que
Gilgalad debe saberlo inmediatamen-
te ya que la piedra puede ser muy po-
derosa y, tras recoger a los heridos y
hacer una pira con los muertos, em-
prenden el regreso.

Pero la expedicién no estaba desti-
nada a tener un final feliz. Segin ha
tenido noticias del ataque, Gahiramon
se ha puesto en marcha con su ejército
y ha mandado mensajes a las otras dos
tribus orcas de Rhudaur. Al pasar el
Mitheithel, los Montafieses se separan
de Eredin ya que temen el contraata-
que Orco sobre sus campamentos.
Eredin fuerza la marcha, pero los he-
ridos les impiden avanzar rapido. A la
tarde ven que estan siendo rodeados
por el ejército de Barad Gilar por
atrds y otro ejército Orco al frente. In-
tentan evitar el cerco, pero no lo con-
siguen. En la lucha consiguiente son
derrotados con facilidad y s6lo logran
escapar tres Elfos. Los 23 Elfos super-
vivientes, incluido Eredin, son condu-
cidos a Barad Giilar.

Gahiramon se apropia del Silma-
dir y se percata de su fuerza. Al llegar
a la torre envia un correo a Sauron pa-
ra informarle del ataque y de la gema.
Los actores se compadecen de los El-
fos prisioneros pero no hacen nada.
Sin embargo, Path Gaelin decide ac-
tuar y logra acercarse hasta Eredin,
éste al ver que se trata de un Nimeno-
reano le dice en Adiinaico: "Hermano,
necesitamos tu ayuda, salvanos. Esta
en juego mucho mas que nuestras vi-
das ...", pero es golpeado por un guar-
dia Orco antes de poder acabar. Path
Gacelin se retira rapidamente e infor-
ma a Amago, éste decide no intervenir
porque teme por su familia.

Al anochecer se celebra una gran
fiesta. La Compaiiia Teatral actua en
})rimcr lugar y, a continuacién, los El-

os son cruciticados, torturados y de-

vorados, Gahir-amon interviene acti-
vamente en todos los actos. Los acto-
res horrorizados comprenden que es-
tin en manos de un monstruo y que
ellos pueden correr la misma suerte
en cualquier momento. Eredin ha sido
perdonado hasta recibir 6rdenes de
Sauron y, encadenado, contempla co-
mo sus compaineros son asesinados.

Los Elfos supervivientes ya han re-
gresado a sus tribus y deciden mandar
mensajeros a Lindon para informar de
la suerte de Eredin y volver a pedir
ayuda. Mientras tanto, la Compania se
reune y decide que deben huir antes
de que Gahir-amon decida matarles,
primero intentaran rescatar a Eredin
ya que asi recibirdn la proteccién de
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los Elfos de Hollin, adem4s de que no
se sienten capaces de dejarle atras.

Durante cinco dias realizan una di-
simulada investigacién, averiguando
dénde estd Eredin, como le wigilan y
cuando es el mejor momento para
huir. Deciden intentarlo al dia si-
guiente por la manana. El plan es res-
catar a Eredin y luego huir dejando en
“marcha la caja de misica de Amago,
esperan que ¢l temor Orco a la luz re-
trase la persecucién hasta el anoche-
cer.

Inicialmente todo sale bien, ya que
Amago convence a Gahiramon para
que acuda a la representacion de mi-
mo que harin en la explanada, los Or-
cos también acuden ya que es lo Ginico
que entienden. Mientras los actores
estan en la escena, Path Gaelin, Astai
y Damero se introducen en la torre y
matan a los guardias. Después bajan a
los calabozos y facilmente rescatan a
Eredin. Al intentar salir Eredin les di-
ce que no pueden irse, deben recoger
la piedra. Los otros se oponen pero
Eredin usa toda su influencia para
convencerles. Suben hasta el primer
piso y lo revisan, al nc encontrar nada
suben al siguiente y en el almacén ven
el Silmadiir, al intentar cogerlo se ac-
tiva la trampa y Damero cae fulmina-
do. Eredin recoge la piedra e intenta
escapar, pero Gahir-amon ya ha sido
alertado y manda a sus Orcos contra
la torre.

Logran salir sin perdidas ya que
son buenos guerreros y la brillante luz
molesta a los Orcos. Sin embargo, el
resto de la Compania se ha puesto
nerviosa y ha comenzado a huir sin
precauciones, los Orcos les atacan y
matan a Melba y Sendra, hiriendo al
resto, que finalmente logran huir. Los
dos grupos se reunen y, sin pararse a
lamentar sus pérdidas, se dirigen ha-
cia el sur conducidos por Eredin.
Mientras tanto Gahir-amon llama a
todas sus tropas y las manda en su
persecucion.

Eredin es un gran explorador y lo-
gra despistar a sus perseguidores. Pe-
ro al dia siguiente Sauron recibe la co-
municacién de Gahir-amon y se da
cuenta de que le est4 hablando del Sil-
madiir. Se pone inmediatamente en
contacto con €l y se entera de que lo
ha perdido. Ordena a Gahir-amon
que recupere a toda costa el Silmadiir
y €l activa todos sus recursos para evi-
tar que entren en Hollin, Con tantos
enemigos en su contra, Eredin se ve
incapaz de llegar. En una emboscada
de lobos hieren a Retos y Masena im-
pidinédoles avanzar rapido, por lo
que deciden cambiar de rumbo y diri-
girse hacia Bree. La habilidad de Ere-
din no les evita caer en otra trampa
donde Retos muere. Deciden separar-
se, Eredin intentar4 atraer a los perse-

idores mientras los demés escapan.
ntrega el Silmadir a la persona en
quien mas confia, Path Gaelin, y les

38 LIDER

cuenta la leyenda de la gema, salvo a
Jarrakis de quien no se fia, para que
se la transmitan a Gil-galad. Al sepa-
rarse les dice que volverdn a verse en
l\rlﬁthlond. No volvi6 a saberse nada de
€L

El mensajero Elfo ya ha llegado a
Mithlond. Tras conocer las malas nue-
vas Gil-galad forma una fuerza expe-
dicionaria al mando de Elrond Me-
dioElfo que parte rdpidamente hacia
Barad Giilar.

: Los restos de la Compaiia Tt:,jatral
an despistar a sus perseguidores
g?'%.i:ias al sacrificio de Eredin y avan-
zan hacia Bree. Sin embargo, las heri-
das de Masena se infectan y a los tres
dias muere de la fiebre. Path Gaelin
comienza a portarse de una forma ex-
trafia, negidndose a ir a Bree por que
dice tener miedo a ser reconocido.
Sus compaieros logran convencerle
de que deben entregar la piedra.
einte dias después de haber esca-
pado de Barad Giilar llegan a Bree.
Una vez alli, Path Gaelin les convence
de no entregar la piedra sino llevarla
chrsonalmentc a Mithlond, ya que los
umenéreanos querrdn quedérsela y
no la entregardn. Amago, destrozado
por la pérdida de toda su familia, de-
cide reposar unos dias antes de partir.
Para su desgracia, los espias de Sau-
ron en la ciudad les reconocen y pasan
la informacién.

A los dos dias, una tribu de Orcos
ataca Bree. Aprovechando la confu-
sion Amago y sus amigos son atacados
por Hombres al servicio de Sauron.
Logran escapar otra vez, pero Astai
muere y Amago y Jarrakis son heri-
dos, Path Gaelin sale milagrosamente
ileso. La oportuna llegada del ejercito
de Lindon hace huir a los Orcos.

Al ver a los Elfos, Amago decide
entregarles el Silmadir. Path Gaelin
se niega, es muy valioso y no se lo dar4
al primero que venga. Amago, enfure-
cido, dice que su familia ha muerto
por culpa de la piedra y no para enri-
quecer a un ladrén. Path Gaelin le
ataca y mata con facilidad, Jarrakis
entiende que se ha wvuelto loco y le
asesina por la espalda. Al coger el Sil-
madilr comprende que es una piedra
maldita que siempre traerd desgracias
a su dueno. Sin pensérselo dos veces
se dirige al camcFamcnto Elfo y se lo
entrega a Elrond.

Jarrakis no pudo dar la razén por
la que Eredin se habia sacrificado ya

ue desconocia la leyenda Sassenah.

Irond volvi6 a Mithlond y le entregb
la piedra a Gil-galad, quien intenté
destruirla y, al no poder la guard6 en
la m4s profunda mazmorra, Gabhir-
amon se suicid6 antes que enfrentarse
con la ira de Sauron y los Elfos Silva-
nos abandonaron Rhudaur y fueron a
Lindon. Sauron hizo varios intentos
para recuperar el Silmadir pero no
pudo y el Anillo Unico fue también el
Gnico que se qued6 sin una gema. El

resto de la Historia es ya bien conoci-
da.

La Simulacion
En primer lugar el D.J. o los juga-
dores deben elegir una pcrsonaii ad
ara los PJ, de entre los miembros de
Compaiia, para ello consultar el
apartado "Principales PNJ". En caso
e que no les gusten pueden sustituir-
se los propuestos por otros nuevos,
pero en cualquier caso, a continua-
cién, se debe completar la Hoja de
Personaje y no quedarse con los pocos
datos que damos. Despues se les hara
una introduccion sobre la situacién
actual en Eriador y lo que estdn ha-
ciendo en Rhudaur.
La aventura comenzarid con los
ﬁersonajcs en los carros dirigiéndose
acia un campamento Montaneses pa-
ra actuar. Una vez en ella los PJ debe-
ran conversar con el jefe, montar el
escenario, actuar, etc. Podrdn estar
alli hasta que quieran cambiar de si-
tio, o les echen, y luego avanzarin a
un nuevo poblado. Esta historia se re-
petir4 hasta que el D.J. decida que es
el momento de ser interceptados por
los 100 Orcos de Barad Gilar. A par-
tir de ese momento la historia se ajus-
tara a la indicada en el apartado "His-
toria del Silmadar", salvo que las ac-
ciones de los PJ la modifiquen y en-
{onces el D.J. deber4d demostrar su va-
fa.

La Compania Teatral
de Amago.

La compaiiia fue fundada hace 16
aflos por Amago y Melba. Ambos
eran actores callejeros que se habian
conocido mientras trabajaban en
Lond Daer. Lo suyo fue amor a pri-
mera vista, a las dos semanas de cono-
cerse ya vivian y trabajaban juntos. Al
cabo de un afio decidieron comprar
un carro y viajar por Endor actuando
por los pueblos y ciudades. La compa-
nia inicial fueron ellos dos, otros dos
actores amigos y la pequena Mascna,
hija de Melga con su anterior compa-
fiero. Desde entonces la Compaiia ha
crecido y adquirido renombre por to-
das las ciudades de Eriador, y aunque
no les ha hecho ricos les permite vivir
sin apreturas.

Los componentes de la Compaiiia
han ido variando pero en el momento
actual son: Amago, actor y creador de
la obras que interpretan; Melba, ac-
triz; Retos, actor, hijo de Amago y
Melba; Masena, actriz y compositora,
hija de Melba; Sendra, actriz; Astai y
Damero, malabaristas, hermana y her-
mano; Jarrakis, guardia de la carava-
na; y Path Gaelin, actor y malabarista.
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nComidas: comida necesaria n dias.

Tabla A
Resultado Campamento Montariés Barad Giilar
Pifia Expulsién Muerte
Fracaso absoluto 2Comidas y Expulsion Castigo
Fracaso 1Comida 1Comida y Castigo
Exito parcial 3Comidas y 3d6b 1Comida
Casi éxito 3Comidas y 4d10bp 1Comida
Exito 4Comidas y 10 + 3d10bp 1Comida
Exito absoluto 6Comidas y 30 +3d10bp 2Comidas

#bp: coste de sus ganancias una vez vendidas cn Tharbad.
Expulsion: la Compaiia es obligada a partir ¢sa misma noche.
Castigo: 1 dia sin comer, 2d10 latigazos, pérdida de un dedo, etc.

Para més detalles consultar la seccion
"Principales PNJ".

Este afio, en primavera han estado

por la zona de Bree, en verano pasan

or Rhudaur y en otono quieren ir a

indon, y de esta forma estar en in-
vierno en su casa en Tharbad. Llevan
tres carros, uno con lo necesario para
montar un escenario contra el carro,
otro con provisiones, recambios, ves-
tuario y herramientas, y el tercero pa-
ra la Amago, Melba, Sendra y Retos.
En caso de mal tiempo o cuando estén
cn Barad Gilar, el resto de la Compa-
fiia duerme en los otros carros. Su es-
pectdculo comienza con unos niime-
ros de malabarismo por Astai y Da-
mero, después sigue la representacion
de teatro y termina con mas niimeros
malabares, con Astai, Damero y Path
Gaelin. En los entreactos, si los hay,
salen los malabaristas a entretener al
Eﬁblico. EI conjunto suele durar entre

ora y media y dos horas. Llevan seis
obras preparadas: un mimo, tres co-
medias y dos dramas. Suelen actuar
hacia la siete de la tarde cuando toda-
via hay buena luz solar. Deben empe-
zar a trabajar antes, ya que tardan dos
horas en montar o d:gsmontar el esce-
nario y una hora en vestirse y maqui-
llarse.

No es la primera vez que vienen a
Rhudaur, ya que aunque es un territo-
rio salvaje siempre han sido bien tra-
tados por los Montaneses. La razon
de llevar a Jarrakis y de aceptar a Path
Gaelin es que saben que los buenos
guerreros siembre son necesarios en
Rhudaur. Aunque los Montafeses no
usan moneda ellos, cobran en comida,
pieles y metales preciosos que luego
venden en Tharbad con un considera-
ble beneficio.

La dificultad de la actuacién serd
"Facil’ y aumentar4 en un grado cada
dia que actuen en el mismo campa-
mento Montaiés, y serd siempre 'Es-
casa’ mientras esten en Barad Giilar.
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Como bonificacién de habilidad se
usara (max.Actuar + max.Malabaris-
mo/10) y el resultado se sacard de la
"Tabla dye maniobras estéticas’ en con-
juncién con la tabla A.

Barad Gular

La torre estd situada en lo alto de
una colina, dominando los alrededo-
res con su ominosa presencia. Han si-
do talados todos los drboles de la cima
de forma que la torre puede ser vista a
kilbmetros de distancia, como un pa-
jaro de mal agiiero oteando por su
presa. Ademas de la torre, en la cima
estan:

2) Cercado Huargos: hay un total
de seis Huargos que son usados como
montura por los Orcos de Barad Gi-
lar.

3) Campamento Orco: en estas 10
tiendas viven los 50 guardias de elite
Orcos que protegen la torre. El resto
de la tr?bu vive ¢l otro lado del rio, en
un complejo de cavernas donde la luz
solar no les molesta. Si se entra en una
tienda de dia hay un 50% de encon-
trar 1d3 Orcos durmiendo y por la no-
che hay un 20% de encontrar un Orco
despierto y preparado. Si se revisa la
tienda se encontrardn harapos, algin
arma rota o mellada y 5d10bp, y si pa-
san un ’Percepcién extremadamente
dificil’ encontrarén una bolsita de cue-
ro enterrada en el suelo con un tesoro
"Normal’ (Tabla ST6).

4) Explanada: es la zona mas hori-
zontal de la cima, aqui sera donde Ga-
hir-amon har4 instalar el escenario.

$S) Pozo negro: aqui van a parar to-
das las basuras y detritus que produ-
cen los Orcos y habitantes de Barad
Gillar. Despide un olor nauseabundo,
aunque los Orcos lo encuentran deli-

cioso y siempre habr4d 2d6 Orcos en
las proximidades. Es vaciado por es-
clavos una vez al mes, que llevan o
contenido a 1 kilometro de distancia,
pero también pueden hacerlo los
miembros de la Compaiiia si al actuar
obtienen un castigo. En este dltimo
caso tardardn 1 dia en hacerlo y las
ropas no mectélicas que lleven puestas
oleran siempre, deberin ser quema-
das antes de entrar a un sitio civiliza-

do.

6) Camino al Nen Rohagond: es ¢l
camino mas asequible hasta el rio, el
resto de la colina es bastante escarpa-
da. También lleva directamente al po-
blado Orco de las cavernas.

De la propia torre destacan sus
formas pesadas, es casi tan alta como
ancha. ..{:1 tejado es de pizarra negra y
las paredes estdn hechas de sillares de
granito colocados a hueso. La labra es
tosca, pero estdn bien encajados dan-
do gran resistencia a los muros. La
apariencia general es opresiva.

El interior esta muy oscuro, la Gni-
ca luz entra por unos estrechos venta-
nucos cuya funcién es méas la defensi-
va que la de iluminar. El suelo y las
paredes son muy irregulares, y el te-
cho esta muy cerca, a solo dos metros.
Todo lo anterior denuncia su origen
Orco. El uso actual del interior de la
torre es el siguicnte:

Sétano

1) Almacén: aqui se conserva la
comida suficiente para mantener a la
guarnicion y a Gahir-amon durante un
mes. Esta comida la obtienen de los
Montaneses de alrededor a cambio de
no atacarles. También hay un pozo
que proporciona el agua necesaria. En
la pared Norte hay tres pares de gri-
lletes para los ocasionales prisioneros.
En este momento Eredin esta en uno
de ellos, para soltarlo se debera pasar
un ’Abrir cerraduras de escasa dificul-
tad’. Siempre habra 1d2 Orcos hacien-
do guardia.

Planta baja

1) Cocina y sala de guardia: al Sur
estd el horno donde un Orco prepara
la comida a Gahir-amon, el cual tiene
el gusto atrofiado; dos barriles de
agua y un cofre donde se guardan las
fuertes especias que gustan al mago.
También esta la reja que cierra la ba-
jada al sotano, generalmente esta
abierta. La sala sirve como sala de
guardia para 3+ 1d6 Orcos que evitan
que alguien pueda subir a los pisos su-

riores. En el Este hay un montén de
ierba y pajas sucias donde los Orcos
de guardia suelen descansar. Los Or-
cos disfrutan mucho con el teatro, y en
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especial con el mimo, por tanto, mien-
tras dura la funcién solo hay un 30%
de encontrar 1+ 1d3 Orcos, 1 Orco si
la funcién es de mimo. Otras formas
de sacar a los Orcos es un fuego en cl
campamento, una falsa alarma, etc.

Primer piso

A diferencia de los pisos inferiore

s, los siguientes pisos estdn bien
decorados y con muebles de calidad,
herencia de algun antecesor de Gabhi-
ramon.

1) Comedor: en una gran mesa de
roble hay un gran candelabro de oro
con cinco velas encendidas, dos sillas
a juego y a los lados se ven dos gran-
des y comodos sillones. En el Sur hay
una chimenea y una estatua negra de
forma amorfa. Aqui es donde come
Gahir-amon y suele estar en invierno,
ya que es la Gnica habitacién con chi-
menea. Las velas son mégicas ya que
arden continuamente sin agotarse ,
producen una luz 5 veces més potente
de la normal y no se apagan con nin-
glin vendaval, esto no es evidente, lan-
zar "Percepcion muy dificil’.

2) Biblioteca: en tres armarios se
uardan los libros no mégicos que a lo
argo del tiempo han ido acumulando

los habitantes de Barad Gilar. Estos
libros han salido de viajeros o carava-
nas a los que los Orcos o Sassenah
han atacado, por ello tratan sobre mu-
chos temas y estdn en todos los idio-
mas con forma escrita, pero especial-
mente Sindarin. Al Noroeste hay un
escritorio con una silla, encima gc la
mesa hay tinta, una pluma, pergami-
nos y dos candelabros de bronce nor-
males. Gahir-amon suele escribir aqui
su diario por las noches, después lo
guarda en el armario del Sur. Est4 es-
crito en Blarm y una lectura detenida
de él sirve para detectar la presencia
de Sauron en Eregion, ya que Gahir-
amon ha escrito todo lo que sabe en
él. Si este diario es entregado en Mith-
lond servird para desenmascarar a
Sauron. Para encontrarlo los PJ deben
buscar explicitamente en el armario
del Sur y pasar una tirada de "Percep-
cion dificil’, el libro en la portada solo
pone "Diario".

3) Dormitorio: en el medio de la
habitacién hay una cama de baldaquin
que llega hasta el techo. El colchon es
muy grueso, de plumas, y las sdbanas y
colcha son de excelente calidad, si
bien todo esta muy sucio, como si no
hubiera sido cambiado desde hace
mucho ticmpo. En un armario al Su-
roeste est4n varios trajes, camisas, ca-

as, etc. de buena calidad. En un co-
re al Noroeste Gahir-amon da
sus pertenenecias. Esta cerrado con
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llave y para abrirlo es necesario 'Abrir
cerraduras dificil’, en caso de fallar
sale un aguja que se clava en la mano
del ladron inyectandole una dosis de
Slota (tabla SyTS). En su interior hay
10mo, 165mp y 67mb, 1 gran diamante
en bruto y una diadema de plata con
cinco aguamarinas, 2 finas dagas y una
chaquetilla bordada con hilo de oro,
ademas de recuerdos personales sin
valor intrinseco.

Segundo piso

Las ventanas en cste piso son mu-
cho més grandes ya que se pensaron
para lanzar piedras o aceite hirviendo
a los posibles atacantes.

1) Sala de descanso: al Sur hay
una enorme tumbona donde Gabhir-
amon suele descansar, en especial
despues de algun gran esfuerzo mégi-
co. %ambién suele subir a leer durante
el dia, al tener buena luz solar. Al
Norte hay una mesilla con dos estatui-
llas de cristal que representan un
4guila y un caballo.

2) Sala de magia: la entrada a esta
habitacién estd protegida. La puerta
muestra una gran runa roja y no esta
cerrada con llave, pero cualquiera que
intente abrirla sin pronunciar en Or-
cish "Yo, Sefior Melkor, te entrego mi
alma" sufrira un ’Rayo de hielo de do-
ceavo nivel’. La habitacién tiene dos
ventanas cubiertas por cristales grana-
tes que hacen aparecer la habitacion
cubierta de sangre. El suelo esta cu-
bierto por una gran runa de Comuni-
cacion, aquél que se situe sobre €l po-
drd entrar en contacto mental con
Sauron. Esta es una experiencia ago-
tadora, de la que Gahir-amon tarda
una semana en recuperarse por lo que
s6lo acude a ella en casos extremos.
En el armario del Oeste, en cuatro es-
tantes, estdn los libros mégicos: en los
dos superiores todas las listas de Ma-
go hasta 102 nivel; en el siguiente es-
tan Mano de esencia, Ilusiones, Vias
de sortilegios, Dominio espitirual,
Persepcion de la esencia, hasta 62 ni-
vel; en el inferior estan Vias fe apertu-
ra, Sabiduria, Vias de movimiento,
Vias de superficie y creaciones hasta
3¢ nivel . Si se intenta coger cualquier
pergamimo o libro sin pronunciar en
Orco "Sefior, por ti vivo y muero” se
sufrird un Nube mental a 15 nivel.

3) Almacén: esta sala ha sido cons-
truida por Gahiramon dividiendo la
habitacion anterior, su funcion es con-
servar sus hierbas dy artefactos magi-
cos. La puerta es de roble y esta ce-
rrada con llave 'Dificil’. El contenido
de los cofres es:

- cofre Norte: 0.7x0.4x0.4, cerradu-
ra 'Dificil’, madera, peso 12 Kg. En su
interior hay 11 saquitos que contie-
nen: 16 dosis de Arfandas, 5 do. Aloe,
11 do. Belan, 8 do. Mirenna, 3 do. Ar-
lan, 6 do. Degiik, 10 do. Arpusar, 12
do. Kilmakur, 9 do. Megillos, 4 do.
Dynallca y 17 do. Taynaga.

- cofre Este: 1.2x0.6x0.7, cerradura
‘Media dificultad’, madera, peso 60
Kg. Contiene una mascara de oro con
forma de lobo, una gran tunica de ter-
ciopelo negro y botas de cuero negro,
estas son ropas ceremoniales que pro-
porcionan una bonificacion’ de +15a
cualquiera ceremonia de la Oscuri-
dad. Envuelto en seda hay un fino es-
tilete que se usa para leer las entranas
de una paloma blanca recien sacrifica-
da y saber la disposicion de Melkor
hacia una empresa dada, es un hechi-
zo de informacion de nivel 7. En una
bolsa hay un par de guantes ensan-
grentados que lanzan *Vida suspendi-
da 82 nivel’, Gahir-amon lo usa duran-
te la tortura para evitar que mueran
sus victimas.

- cofre Sur: 0.6x0.3x0.4, cerradura
’Extremadamente dificil’, madera con
bandas de hierro, peso 16 Kg. En su
interior hay 8 saquitos que contienc: 3
do. Bursthelas, 5 do. Winclamit, 1 do.
Pargen, 3 do. Lestagii, 2 do. Acaana, 3
do. Galenaana, 11 do. Slota y 6 do.
Zaganzar.

En el armario del Oeste Gahira-
mon guarda las mejores piezas, fatigo-
samente conseguidas por sus antece-
sores. Cada vez que alguien toque al-
%una de la piezas activara un 'Rayo de
uego 82 nivel’ y un aviso 8° nivel serd
enviado a Gahir-amon. En este mo-
mento estan: el Silmadir sobre un co-
jin rojo; la fabulosa espada Gurthagil,
una cimitarra de plata 'Matador de
magos’, irrompible, que al detectar un
hechizo en funcionamiento a menos
de 10 m. lanza automaticamente un
’Sugestion 13% nivel’ para que ataque
al mago y un ’Escudo 132 nivel’ para
ayudar a su portador; un broche de
Mithril con forma de mano, su porta-
dor puede redistribuir sus caracteristi-
cas a voluntad (ejemplo: disminuir
FUE y INT en 15 y aumentar AGI en
30), la duracién del cambio es de 6h. y
al final hay una posibilidad igual al nu-
mero de caracteristicas movidas de
perderlas (en el caso anterior un 30%
de perder 15 de INT y de FUE); una

equena esfera de piedra negra, se
anza contra una persona y sl acierta
le da un 'Rayo de descarga 202 nivel’,
si falla la bola vuelve como un boome-
rang y usa el hechizo contra ¢l que la
lanz6; el escudo Enano Tumankhad,
de acero, solo puede ser usado por
Enanos, en combate la parte exterior
se pone al rojo vivo y permite dividir
el Bono ofensivo para hacer otro ata-
que con el escudo en la Tabla de
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aplastamiento, los criticos se dan en la
abla de criticos de calor’.
Barad Giilar fue destruida a fina-
les de la Segunda Edad, pero su fama
erduro y cuando un corrupto noble
dain construyo en la zona su castillo,
le dio el nombre de Herubar Giilar en
memoria de la abominable torre.

Gahir-amon

La personalidad de Gahir-amon
no es sencilla. Naci6 en la tribu Sasse-
nah hace 36 afios. Torpe para la gue-
rra y muy retraido, su familia le daba
la espalda ya que le consideraban un
desprestigio. Finalmente fue entrega-
do al mago de Barad Gillar para que
fuera sacrificado, pero este cf::,scubrié
sus aptitudes para la magia y le con-
virtio en su acolito. Desde entonces ha
estado en la torre, estudiando dura-
mente sin alejarse jamas de ella.

Es una persona debil que intenta
dominar a los demas abusando de su
poder, por ello siempre tortura cruel-
mente a sus prisioneros sta de hu-
millar a sus stdbitos. Ici,o%:tra a Sau-
ron y odia a los Elfos, igual que su
maestro ya que es incapaz de tener
ideas propias y necesita alguien que le
conduzca. No es méis que una mario-
neta, inutil si no hay alguien detras
manejnddola. Actuara siempre en be-
neficio de Sauron, pero si ve que este
le ha abandonado se derrumbara.

Ahora estd maravillado por la
Compania que le muestra cosas que
jamds ha visto o experimentado. In-
tentara no hacer dano a ninguno de
sus componentes, pero si éstos inten-
tan huir o dejan de divertirle los elimi-
nard. Cuando actue la Compania esta-
ra siempre en la explanada, si se quie-
re saber su posicién en otro momento
usar la siguiente tabla de posicién.

Los Orcos
de Barad Gilar

Las caracteristicas de estos orcos
son las de los guardias de élite del
ejercito de Barad Gilar. Estan aqui
para patrullar la zona, en grupos de 5,
y evitar sorpresas. Tienen ordenes de
Gahir-amon de no molestar a la com-
paiifa, pero deben vigilarles para evi-
tar que huyan. Por ello la mayoria de
los Orcos no se acercarén a ellos, pero
si intentan alejarse de la torre caerdn
sobre ¢l osado y le apaleardn dura-
mente hasta que vuelva al campamen-
to. A medida que pase el tiempo y va-
yan entusiasmandose con el teatro se
volveran algo mas agradables, les gas-
tardn bromas, como tiraries al pozo
negro o meterles cucarachas en la ca-
ma, les grunirdn a su paso y en vez de
apalearles les patearan.
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tabla de posicion

Dia Noche  Posicién Dia Noche
Lejos de
Barad Gillar 01-04 01 Biblioteca (1°L 44-45  30-44
Campamento Dormitorio (1°)  46-52 45-83
Orco 05-13 02-05 Sala de
Explanada 14-18  06-14  descanso (2°) 53-77  84-87
Sotano 19-28 15-19 Salade ma%a 2% 78-97 88-97
Comedor (1°) 2943 20-29 Almacén (2°) 98-00  98-00
Hay algunos Orcos con los que se- Karemarakok: el mas poderoso
guro tend%é.n contacto y los detalla- guerrero Orco (ST100, 1 Hits,

mos a continuacidn:

Mnukh: capitan de la guardia, usar
las caractersiticas del lider. Se consi-
dera muy superior al mago y trata
continuamente de demostrarlo. Gene-
ralmente se limita a no obedecer ense-
guida al mago y a tomar decisiones sin
consultarle, pero otras veces se opone
frontalmente. Esto puede llevar a que
maltrate a la gente de la Compania,
im])oninédoles fuertes tareas y azotan-
doles sin razon. Si Gahir-amon se per-
cata tendran una fuerte discusién, que
terminar4 bruscamente cuando el ma-

o diga una palabra en Orco (Sauron,
anzar ’Percepcion Extremadamente
dificil’). Desde ese momento no volve-
rd a molestarles.

Bromforg: el cocipero de Gahir-
amon y encargado de proporcionarles
la comida. ge considera un gran
"Chef" y superior a sus barbaros con-
géneres, Sabe hablar algo de Blarm y
desde el primer dia quc%es lleve la co-
mida intentara hablarles. Es muy pre-
sumido y si se le alaba, podra ayudar-
les a escapar. Las formas de darle co-
ba son elogiar su buen gusto vistiendo,
lo bien que habla y su exquisita coci-
na. Lo maximo seria acceder a que les
prepare el mismo la comida, ésto no
es sencillo ya que su comida es repe-
lente y tras comerla se debe pasar una
tirada contra ’Constitucién’ para no
coger una diarrea. La ayuda que dara
sera proporcional a lo bien que hagan
las alabanzas.

Akme-Makl: un caso tinico ya que
es un Orco poeta. Se enamorari del
PJ masculino mas joven, y si no lo hu-
biera con el PJ femenino maés joven.
Intentara estar siempre cerca de éste,
lanzdndole carifiosas miradas y pro-
fundos suspiros. Por las noches se
acercard y le recitard largos poemas
Orcos donde habla de su amor. Solo
sabe hablar Orco. Si tiene ocasion in-
tentard demostrar a su enamorado/a
que su carifo transciende lo puramen-
te espiritual. S6lo de esta Gltima ma-
nera se podra conseguir su ayuda.

120ma, 30cb). Estd siempre presu-
miendo de su fuerza y habilidad, es
habitual verle combatir contra otros
compaieros cerca del pozo negro. In-
tentard que los despreciables Hom-
bres luchen contra él, aquellos que se
nieguen o peleen y sean derrotados
sufrirdn durante toda su estancia en
Barad Gilar los insultos del Orco, en
especial los derrotados. Si alguien pe-
lea y le vence, ganara su odio eterno e
intentard envencnarle segun tenga
oportunidad. Si Gahir-amon se entera
de ésto le torturara y matara personal-
mente.

Bree

Bree es una pequena colonia Ni-
menodreana. Desde aqui salen peque-
nas caravanas hacia sitios como Rhu-
daur y las Hithaeglir, alli consigucn
materias primas y luego las traen a
Bree. Luego se forman grandes cara-
vanas que van a los puertos de Lin-
don, donde embarcan hasta Nimenoér.
Otro tipo habitual de mercancia es la
madera, muy escasa en su isla, que ta-
lan de los bosques de alrededor,

La ciudad tiene una fuerte empali-
zada de 5 m. en todo su perimetro, ya
que ha sido atacada en varias ocasio-
nes por Orcos y Hombres hostiles.
Las casas de su interior son todas de
maderas, de uno o dos pisos, y bastan-
te comodas ya l_?ue estan construidas
con amplitud. Hay bastantes almace-
nes y establos, para el alojamiento de
las caravanas, y una sola posada "El
Disco Rojo" para los ocasionales via-
jeros. En la anica puerta hay siempre
seis guardias que interrogan y regis-
tran a todos los extranjeros. Si una ca-
ravana de fuera de Bree pretende en-
trar debe lograr primero el permiso
del Gobernador.

En la actualidad viven en la ciuda-
dela 50 Nimenoreanos y 300 Hom-
bres de Eriador, de los que hay 20 N-
mendreanos soldados y 50 Enadorea-
nos mercenarios, el resto son merca-
deres, artesanos, criados y caravane-
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ros. De todas formas todos saben pe-
lear y en caso de necesidad colaboran
en la defensa. Mantienen excelentes
relaciones con los Elfos de Lindon,
por lo que no es extraio verlos aloja-
dos en casa del Gobernador o en la
posada. Si los PJ pasan por Bree ten-
dran una posibi].icﬁad de ser reconoci-
dos por espias de Sauron del 20%
acumulativo por dia. Si son reconoci-
dos seran atacados 1d3 dias después
por 10 asesinos, iguales a los guerre-
ros Orcos del ejército de Barad Giilar.

Modificaciones
en la historia de Endor

Si no estuvieramos en una simula-
cién, el resultado final de la aventura
modificaria el curso de la historia.
Brevemente vamos a dar cuales serian
estas modificaciones en funcién de al-
gunos posibles finales:

- €l Silmadar es llevado a Lindon y
Eredin o alguien de los que conocia Ia
leyenda sobrevive: se entenderia la
gran fuerza de la joya y la vigilancia
aumentaria. Sauron construiria los
Anillos del Poder y el Anillo Unico
sin su joya. Se le detectarfa antes y la
invasion de Eregion se adelantaria.
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- el Silmadir llega a Lindon pero
nadie sobrevive: la historia serfa como
s€ conoce.

- Sauron consigue la joya pero pa-
ra ello debe usar su poder y su pre-
sencia es detectada: los Elfos se lanza-
rian sobre él impidinédole construir
los Anillos del Poder. Con todo, €l
construiria un Anillo Unico mucho
mas poderoso con lo que las fuerzas
estarian igualadas, el resultado es im-
previsible.

- Gahir-amon recupera el Silma-
diir y se lo entrega a Sauron: en este
caso construiria los Anillos del Poder
y el superior Anillo Unico. Derrotaria
a la Coalicion de Hombres y Elfos y
no habria una Tercera Edad, sino una
dilatada Edad Oscura.

- Llevan la joya a Eregion: Sauron
no haria inicialmente nada, pero luego
usaria sus habilidades diplomaticas
para conscgl\.;ir la custodia de la joya.
Si esté Eredin se opondr4 a ello, pero
serd facilmente conquistado por Sau-
ron. Estos movimientos aumentaran la
suspicacia de Gilgalad, pero proba-
blemente no podra evitar la construc-
cion de los Anillos del Poder y el Ani-
llo Unico, con lo que el destino de En-
dor quedaria sellado.

Descripcién
del Silmadir

Es una joya de color negro alqui-
trén. No despide ningun reflejo, sino
que absorbe la luz que recibe. Es un
piedra multifacetada que puede ser
Inscrita en una esfera de 2 cm. Al to-
marla con la mano sorprende su gran
peso, es muy densa, y la frialdad per-
petua de su superficie,

Inicialmente era un objeto de nivel
15, sin embargo su poder ha subido
hasta el nivel 30 debido a la energia
succionada a los Sassenah. Su posee-
dor debera resistir cada mes un hechi-
zo de nivel 30 o caer4 en las garras de
la Oscuridad. Cuando el poseedor sea
afectado sera capaz de ver perfecta-
mente de dia, de noche, Yy en cualquier
oscuridad mégica de nivel inferior a

Sus propiedades m4gicas actuales
son pequenas, ya que todavia no ests
completa, sin embargo su potencial en
manos de quien sepa usarla es enor-
me. Si Sauron la coloca en el Anillo
Unico aumentara su nivel en 60, hasta
el 420.

LIDER 43



Caracteristicas de los ejércitos

Ejército de Barad Giilar. Mov- 40Km.

Nivel PV CA BD Escudo Br/Gr C.aC. Proyect. MovM
BO BO
Gabhir-amon 8 50, N 40 N N 35da N 20
Lideres/10 5 95 Ch 40 Y35 N 95sc 45sb 5
Guardia elite/50 4 80 Ch 35 Y A/L 80bs 50cb 0
Guerreros/300 3 65 RL 30 Y N T0sc 30sb 0
J6venes/500 1 35 SL 25 Y N 35sc N 0

Ejército de Lindon. Mov- 60Km.

Nivel PV CA BD Escudo Br/Gr C.aC. Proyect. MovM
BO BO
ELROND 50 200 Pl 100 Y25 A/L 230bs 2101b 30
Elite trackers/5 15 140 RL 90 Y+ N 150bs 160cb 20
Trackers/30 5 80 RL 70 Y+ N 100bs 110Ib 20
Officials/30 10 120 RL 60 Y + N 100ss 1201b 20
Warriors/600 4 ) RL 50 Y N 75ss 85lb 20
Riders/100 8 110 Ch 80 Y+ AL 120bs 95¢cb 10
Med. horse/100 4 120 SL 25 N N 45LTr N 25
Principales PNJ
Nivel PV CA BD Escudo Br/Gr C.aC. Proyect. MovM Notas

BO BO

Eredin 13 108 N 25 N N 105bs 125Ib 20 Sinda Ranger.
Ag97, Co90, St92, Ig70, 1t81, Pr90. Per91, Climb98, Ride83, Swim90, Track100, S/H81, Sail50, Lenles5: Silvan, Quen-
ya, Sindarin, Eriadorean, Blarm y Adiinaic. 13PP. Todas las listas de Ranger.

Nicto de Cirdan el Carpintero de Barcos. Naci6 en Mithlond en el afio 97 S.A. y durante mucho tiempo viajo por En-
dor, interesandose tanto por la Naturaleza como por los pueblos que la habitan. En el afio 953 S.A. volvi6 a Mithlond
yi qgc a:ihel?:lba volver con su familia junto al mar. Desde entonces se ha convertido en un gran soldado y mano dere-
cha de Elrond.

Gabhir-

amon 8 50 N 40 N N 35da N 20 Sassenah Mage.
Ag90, Cods, St55, Igl01, It75, Pr60. Per52, S/H40, Swin50, Runes114, Items94, DirSpell109, Lenguajes5: Blarm, Or-
cish y Sindarin. 72PP. Todas las listas de Mage mas Essence Hand y Spell Ways. Mage Staff x3PP, capa +80Hide
+30DB, dagger + 10 Of Slaying Elves.

Dotado para la magia fue adﬂgtrado por el anterior ocupante de Barad Giilar. Le ha sustituido hace 5 anos y jamas se¢

ha alejado mas de 30 Km. de la torre. Idolatra a Sauron y aborrece a los Elfos, bestias repugnantes que hay que exter-
minar.

Amago & 70 N 0 N N 73ma N 10 Eriadorean Bard.
Ag60, Co52, St75, Ig91, 1t80, Pr90. Per60, Swin53, Ride68, Acting70, PubSpeak60, Runes63, Items73, Lenguajes5: Sinda-
rin, Eriadorean, Blarm, Adinaic, Labba y Silvan. 8PP. Todas las listas de ggrd. Wand +2 Spell Adder, caja de musica
que al sonar lanza Calm Spirit 15th.

Lider de la compaiiia teatral, que fundo hace 16 afios. Le gusta su trabajo y le ha ido bastante bien, aunque no busca ha-
cerse rico. El mismo escribe las obras que representan.
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Principales PNJ

AFTO, Co60, St52, Ig91, 1t90, Pr98. Perd4, Acting60, S/H34, Runes39, DirSpell24, LenguajesS: Sindarin, Eriadorean y
Blarm. 4PP. Conoce las listas Lore, Item Lore, %alm Spirits y Surface Ways.
Es la mujer de Amago. Despues de actuar monta una tienda donde lee el futuro por 5 bp.

}' Blarm. Bolas + 10 no hacen Fumble. :
{ijo de Melba y Amago. Su especialidad son los animales.

Masena 6 65 SL 5

darin, Eriadorean, Blarm y Adiinaic. Pluma y tinta magicas 10th Ivl, aquel que lea lo escrito debera cumplirlo.
Es la hija de Melba, la tuvo antes de unirse a Amago. Le gusta escribir y colabora con Amago, ha escrito un par de
obras propias que han tenido gran exito.

Ag96, Co22, St60, 1g80, 1t75, Pr92. Per65, S/H4S, Runes65, Items45, DirSpelld5, Acting60, LenguajesS: Sindarin, Eria-
dorean, Labba y Blarm. 5PP. Listas de Sound and Light Ways, Sound Control y Controlling Songs. Chainmail de Ithil-
naur +20 Non Encumberance.

Se unio a la Compaiiia hace 10 afios. Es cspecialista en papeles dramaticos.

Agl01, Co42, St65, Ig80, 1t90, Pr91. Pers8, Climb61, Ambush8, S/H62, Lock53, Acrobatics50, Malabarism80, Lengua-
10553 S{l:‘ljl_darin, Eriadorean y Blarm. 4 dagas. 1 anillo oro, se calienta a 50 m. de Orcs y 1 anillo platino, se calienta a 50
m. de Giants.

Hermana mayor de Damero, se unicron a la compaiiia hace 4 afios. Realizan numeros de malabares antes, entreactos
y despues de la obra.

Ag93, Cob0, St80, Ig50, 1t95, Pral. Per70, Climb3s, Ambush6, S/H55, Lock70, AcrobaticsS0, Malabarism 70, Dis-
Trapsd0, Lenguajes: Sindarin, Eriadorean y Blarm. Short Sword + 10. 1 anillo plata, se calienta a 50 m. de Wargs, y 1
anillo iridio, se calienta a 50 m. de Trolls,

Hermano menor de Astai, s unicron a la compania hace 4 anos. Realizan numeros de malabares antes, entreactos y
despues de la obra.

Ag92, Co80, St90, Igd0, 1t58, Pr60. Climb33, Track21, S/H1S5, Lenguajes5: Eriadorean y Dunlending (Blarm). 2 braza-
letes de plata +5DB.

Contratado por Amago en Tharbad para proteger a la Compania.

Ag90, Co90, St98, Ig75, 1t48, Pr80. Perd7, Climb68, Ride28, Swin73, Track48, Ambushs5, S/H72, Malabarism20, Len-
guajes5: Adinaic, Eriadorean y Sindarin. Broad Sword + 20 con critico da otro critico clectrico adicional de la misma
severidad. Puede dar hasta 20 criticos electricos sin recargar. Se recarga con los rayos de una tormenta, la espada
atrae los rayos luego si se lleva durante una tormenta electrica el portador morira. 1 flecha azul que al lanzarla siem-
pre volara hacia el manantial mas cercano.

Habitante d¢ Tharbad. Se unio a la comitiva hace dos meses. Es muy habil y trabaja tanto como actor como con los
malabaristas despues de la obra. Ha huido de Tharbad tras robar una poderosa espada.

Nivel PV CA BD Escudo Br/Gr C.aC. Proyect. MovM Notas
BO BO
Melba 4 30 N 0 N N 24da N 10 Eriadorean Bard.

Retos 3 40 N 0 N N 33da 53bo 10 Eriadorean Bard.
Agd0, Co62, St50, Ig65, 1t93, Pr98. Per28, Swin23, Track33, Acting35, Husbandry?5, LenguajesS: Sindarin, Eriadorean

N N 66s 55s 5 Eriadorean Bard.
Ag83, Co35, St59, Ig62, It75, Pro6. PerS1, RideS7, Swindl, Runes76, Itemssli Acling&, Pub%peak?ﬁ, LanuajeSS: Sin-
i

Sendra 5 35 Ch 35 N N 25da N 25 Eriadorean Bard.

Astai 6 54 RL 30 N N 61da 103da 25 Eriadorean Scout.

Damere 5 61 RL 10 N N 70ss N 5 Eriadorean Scout.

Jarrakis 5 86 RL 40 X L 95ma 60sb 5 Daen Coentis War

Path Gaelin 6 91 Ch10 35 Y10 L 111bs 77cb 15 Nimend
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