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El valle del
Kubail

Por Josep Solé

Esta aventura puede loca
lizarse en cualquier zona
proxima a unas montafias de
tamafio considerable de la
Tierra Media, teniendo co-
mo base para ella un pueblo
pequefio al pie de los mon-
tes. Se sugiere las Monta-
fias Nubladas en sus zonas
cercanas al wvalle del An-
duin. La é&poca es indife
rente: tanto puede servir
el afic 1640 de la Tercera
Edad comc los momentos de

la Guerra del Anillc o los
inicios de la Cuarta Edad:
basta dar un retogue a la
informacién que poseen los
jugadores. Es convenliente
gue un grupo esté formado
por uncs sels personajes de
1= nivel, siendoc necesario
algfin Animista o Ranger.

La situacién del pueblo
de base, alejado levemente
de las rutas comerciales,
y el momento del inicio,
otofic, con las lluvias y ne
vadas a poca distancia, im
ponen que los personajég
lleguen al pueblo con todo
el equipo va comprado ¥y pre
ferentemente con muy poco
dinero, teniendo gue hacer
una misién en la cual no se
pierda el tiempo en forma
alguna, peroc dando un mar-
gen de seguridad para gque
no vayan alocadamente.

HISTORIA

Uno de los personajes
implicados en la aventura
lleva consigo un pergaming
antiglioc en el que figuran
una serie de pistas para
encontrar un lugar descono
cide y promesas de qrandeg
rigquezas. Este personaje,
con preferencia alguien
"eculto" (magoe, barde, ani-
mista) ha contactado con el
resto de personajes ¥ ha
formado un grupo para encoen
trar el lugar prometido;
han comprado el equipo ne-
cesario y llegan al pueblo
del que habla el pergamino.
Desgraciadamente, &ste apa
rece bastante roto y dete—
riorado por los afios gque
tiene v su historia parti-
cular: fué encontradeo por
su actual poseedor en un mo
ribundo en el margen de un
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rece ser el de Blenius. El
pergamino es el siguiente:

camino, atacadc al parecer El
por bandidos. La victima se
habia arrastrado por el sue
lo con é&l, rompiéndolo en
algunos lugares. Los inten
tos de salvarlo fueron ini
tiles, muriendo dos horas
méis tarde de encontrarlo:
en su deliric sdlo repetia
dos cosas, gue son al pare
cer su nombre (Blenius) ;
otra palabra, desconocida
para todos (Vandar). Una sd
la vez pudo articular una
frase gue pudiera dar algu
na informacién en concreto:
"Hay gque evitar a Vandar".

simboleo gue aparece
al final del pergamino pa-

Apr«mda Maestro:

e encontrade &b refvgio secreto de andar !
J sl rukl.ac-erznno a Las FMH!’E‘? del 4ivrof

Aonde 04 espevard . 424viremos el <caming,
dal Svr, pero nos desviaremos al oir el

pvido de La cascadn |y 2stableceremos

La lectura completa del
pergamino (desconocida por
los +ugadores, que tienen
gue hacer suposiciones de
su contenido) es la siguien
te:

IHA
42l

vestra base bajo
de agva . Macia al)Qeske La
Kvbail domina La vista : hay 4v2
ol valle que yace a4vs pies , avikandd
\filadero del svr. &L poder de
Gumerosos Qreos es mvche, asis
| 10§ H

Apreciado maestro:

iHe encontrado el refuglo
secreto de Vandar!

Id al pueblo cercanc a las
fuentes del Sirros, donde
os esperaré. Seguiremos el
camino del Sur, perc nos
desviaremos al oir el ruido
de la cascada v establece-
remos nuestra base bajo
ella, tras la cortina de
agua. Hacia el OQeste, la
Cumbre del Kubail domina la
vista: hay que ir hacia el
valle que vace a sus pies,
evitando el desfiladero del
sur. El poder de los nume-
rosos orcos es mucho, asi
como el de sus odiosos alia
dos, los Huargos de las Mdﬁ
tafias. iLas rigquezas de Van
dar serén nuestras si con-
sequimos evitarlo!

BElenius, el Mago.

\onlahas
ILag viqvezas' d2 Nandar s2vdn nvady
Consequimos evitarlol

Rlenivs , 2L Mago

O

El pueblo de base, Frin, son los objetos de eguipo

es una agrupacidn modesta
de campesinos y cazadores,
totalizando unos cien habi
tantes, en la cual poca;

que se pueden comprar, po-
co el dinero gue se puede
gastar (no existe ni sigquie
ra una posada; pueden los
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aventureros pedir pasar una
noche en algin rincén de
una casa o un estable), ¥
poca la informacién que
puede ser recogida respecto
al pergaminc. El nombre de
Blenius es descconocido, pe
ro se le recuerda bajo otro
nombre: pasd hace unos dos
afios una estancia en el
pueblo de un mes, yendo a
lugares desconocidos de las
montafias,pese a gque se le
avisaba de la peligrosidad
que ello supcnia. Un dia
volvié apresuradamente vy
no se le volvid a ver. El
Camino del Sur sigue el cau
ce del Sirros hacia el va-
lle del Anduin, ¥ a unas
seis horas de camine se oye
el ruido de una pequefia cas
cada queformatnlafluentéf
El Kubail es la montafia ma
yor de las cercanias, facil
mente visible. El valle es
una zona por la gue ni si-
guiera los cazadores méas
expertos se atreven a en-
trar: si se les da conver-
sacién contarén que hay pa
trullas de Orcos, abundan-
tes lobos y osos y una topo
grafia muy accidentada, con
vegetacidn muy molesta pa-
ra la marcha y propicia pa
ra la emboscadas. Sélo los
més viejos del lugar, tras
mucha conversacidny si los
personajes son muy amables,

hablardn de una leyenda
"gtil" gue dé informacién:
existid haciaunos 200 afos
un bandido famoso en el va
lle del Anduin, Kandar, quE
parece ser tenia por alli
su escondite; no reconocen
el nombre de Vandar. (Usar
para cojer informacidén los
bonos de Presencia o del
sgkill "Hablar en pidblico"}.
Nada se sabe del desfilade
ro del Sur mencionado. 5i
se intenta contratar a al-
guien para gue acompafie al
grupo (permitirle s&lo si
éste es debil), habra dos
guerreros disponibles, de
hecho cazadores mas atrevi
Aos, con caracteristicas E
dicicnales de Scout.

NOTA: Todos los NPC y mons
trucs se definen en una ta

bla al final del mé&dulo.

CASCADA: sigquiendo hacia
las montafias, guiados por
el ruido que produce, se
llega a la cascada sin pasar
por zonas habitadas o cami
nos. Tiene la cascada una
caida de 5 metros, una de
las orillas tras la caida
es abrupta, y la otra baja
y fangosa, con numerocsas ca
fias vy helechos. Acercandose
con cuidado por el barro
resbaloso (manicbradificil
-10) se puede llegar al pie

de lacascada: un sdlo paso
basta para pasar una cortina
delgada de agua por ese la
do, hasta una base de roca
muy mojada (maniobra muy di
ficil -20) bajo la cascada,
que da a una cueva natural
himeda y oscura. Hay gque
tener en cuenta gque, aungue
la cortina de agua sea del
gada, el impulsc gque trae
es grande vy dejard total-
mente mojado al personaje
gque pase, asi como la mayor
parte de su equipo. Laoscu
ridad en la zona interior
es total. La primera parte

de esta caverna es de barro
¥ la zona interna de piedra,

formando una zona miés alta
v seca. Hay una pequefia pis
cina, en una depresidén de
1°5 metros, de agua que se
acumula alli. No hay nada
que pueda ser aprovechable
en la cueva, pero si tiene
un propietario: un "Caustic
slime" de pegquefio tamaho
dificil de wver (tirada de
Percepcidén -10) en una pa-
red. 5i no es visto, trepa
hasta el techo y se dejara
caer sobre un personaje al
azar. 5u contacto disuelve
metal, madera y carne, pro
vocando 141045 hits y un
critico Ade Calar. Le afec
tan especialmente (doble de
dafios) los atagues de frio
y calor.

",
@zcascaﬂa

ZONA DE
LA CASCADA




Una vez establecidos los
perscnajes en el interior
del refugio de la cascada
(si lo consiguen), pueden
dedicarse a iniciar la bils
queda del escondite secreto
de Vandar.

BUSQUEDA DEL ESCONDITE DE
VANDAR :

El valle en el gque esta
situado tiene abundantes
guebradas, lo cual imposi-
bilita el movimiento de ca
ballos o mulos en el caso
de que se disponga de ellos.
La localizacién del refugio
(dato gue Blenius occultaba
en el pergamino) no esta
determinada con precisidn:
basta ponerlo bastante ale
jado de la cascada, a unas
diez horas de camino dando
muchas vueltas debido a la
dificultad del terrenc (sd
lo unas cuatro si fuera rec
to y llano). Los persona‘jes
deben realizar una blsgueda

exhaustiva de posibles cue’

vas, ruinas, edificios,
etc, pues no saben exacta-
mente lo gue deben encon
trar. Seria interesante rea
lizar tiradas por maniobras
dificiles, como atravesar
corrientes de agua en abun
dancia, descender pequefios
barrancos, evitar algln a-
lud ocasional algo peligro
so o escalar alg(in desnivel .
La blisqueda del escondite de
beria durar unos cuatro o
cinco dias si las activida
des anteriores van teniendo
éxito, v algunoc mas si los
personajes empiezan a tener
heridos o© a realizar una
exploracidén desordenada o
ilégica seglin sea la des-
cripcifn de los alrededores
que dé el director de juego
(como salirse del valle o
buscar el desfiladero del
Sur mencionado en el perga
minc). Durante todo este
tiempo se recomienda hacer
tiradas de encuentros, a ra
z6n de una por dia: consi-

derar la zona como deshabi
tada, el terrenoc como Agres
te (-15) y la actividad de
los moradores escasos como
Hostil (+25). Los encuen-
tros podrian ser, segin el
nimeroc e importancia del gru
po, los siguientes: A

Lobos (1-2)

Jabalies (1-2)

Osos (1)

Viboras (1)

Huargos (1}

Patrullas de orcos pegue-
fias (3-6)

No se incluyen en esta lis
ta los posibles encuentros
de animales no agresivos
ni peligrosos, suponiendo
que no los atacarén los per
sonajes. Recordar que los
Huargos son inteligentes,y
situar el encuentrc con un
o050, S1 se produce, en al-
guna cueva natural gue se
explore pensando que es el
escondite de Vandar.

En caso de gque los per-
sonajes se internen em el
desfiladero del Sur profun
damente, los encuentros pa
sar&n a ser de patrullas
normales de Orcos (5-10)
con un Huargo entre ellos
e todos modos la presencia
de estas patrullas sera po
sible advertirla con una
manicbra ligera (+10) por
las numercsas pistas gque
dejan (pisadas, campamen-
tos), al ser una zona con-
trolada en su totalidad por
elleos. Es de recalcar gque
los orcos no esperan ningu
na presencia humana en es-
tos territorios, con lo cual
no buscan pistas activamen
te, sino gue cumplen drde—
nes de rutina.

Cuando el Director crea
que los personajes se han
ganade el encontrar el re-
fugic (o si el azar les lle
va a &l casualmente), des-
cribira a éstos unas ruinas
de varios edificios anti-

giios (tres) alrededor de o

tro mayor, con apariencia de
disposicidén algo militar
(parapetos, aspilleras en
las paredes gue guedan en
pie, muros de mayor grosor
que las casas ordinarias,
etc.).

EL ESCONDITE DE VANDAR:

Dos de las tres casas
mencres estan totalmente
destruidas por el tiempo,
no aprecindose sefiales de
viclencia; laoctra est& aln
en pie y con gran parte del
techo aln en buen .estado:
en su interior se aprecia-
ran restos de lo gue parece
fué el dormitorio comunal
de unas 30 personas, hall&n
dose articulos de manufac-
tura humana en estado inuti
lizable, armas oxidadas ina
tiles, muebles de madera po
dridos o carcomidos y sélo
unas veinte monedas de co-
bre si se investigan todos
los escombros (cosa que pue
de durar casi medio dis po;
el desorden existented.

El edificic interesante
es el central, aln en pie

y evidentemente en un esta
do lamentable. El pisc su-
perior estd sin techo y com
pletamente arrasado por las
inclemencias del tiempo.
El piso inferior consta de
diversas zonas: dos habita
ciones con aspecto de des-
pensas, un comedor y una
cocina. Al igual que en los
edificios menores, se encon
traran diversos restos sin
utilidad alguna. La biisque
da de posibles trampillas
en el suelo o en las pare-
des revelara un escondite
dificil de wver (Tirada de
percepcién -10), que con-
tiene una caja de unos 10
kilos de pesoc con una cerra
dura extremadamente dificil
de abrir (-30). En su inte
rior hay 15 monedas de pla
ta, 12 de bronce y 35 de
cobre. No existe nada més
de interés.
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La blisqueda por los alre
dedores de los edificios
mostrara cien metros hacia
el Oeste un peguefic cemenk
terio cubierto de maleza
con unas doce tumbas, ¥ un
timulo abierteo, con olor a
ambiente cerrado en su in-
terior. Si los personajes
bajan las escaleras, encon
trar&n una sala con una
puerta de madera gruesa y
reforzada en el extremo
opuesto. En esta sala se
encontraran algunas &nforas
rotas y otras aln enteras,
repletas de vino rancio o
alimentos podridos, Jjunto
con algunas armas también
oxidadas. Un examen de las
paredes detallado provocara
la salida de una Vibora que
habia descendido a la cue-
va, y de un grabado en una
pared al parecer realizado
con una daga o algoe cortan-
te similar: el simbolo gue
aparecia al final del per-

(CRIPTA

Una investigacidn mas a
fondo de la sala descubrira
(tirada de percepcidn con
modificador -20) un compar
timento secreto con un ani
llo 41 Spell Adder vy una
pocién de Invisibilidad.
No hay nada més en este com
plejo subterraneo, ni en
los alrededores.

LA VUELTA A FRIN:

En el camino de wvuelta
a Frin desde el refugio de
Vandar se sufrird un ataque

gamino, lo gque demuestra que
Blenius ha estado en esta
cueva.

Tras la puerta (dificul
tad de abrirla extremada
-30, o de hundirla intervi
niendo dos o tres guerre-
ros, con una fuerza total
minima de 200), se halla
una sala rectangular y bien
tallada, con dos sarcéfagos
en la zona cercana a la en
trada y otre al final, ma—
yor y muy ornamentade, asi
como la pared del fondo.
Cinco escalones conducen a
esta tumba mayor. En cada
tumba hay un esqueleto ya-
ciendo; s&le uno de ellos
es un Muerto Viviente: el
de la derecha de la entra-
da, que se levantard en el
momento en gue se togue el
sarctfage mayor. Los esque
letos de este tipo restan
1 punto de constitucidn a
cada personaje gque esté a

un radio de menos de 10 pies
cada round, si se falla una
tirada de resistencia pre-
via. El esqueleto actia ata
cando como Berserker. T

La pared del fondo de
la sala tiene unos pocos
objetos de valor: dos can-
delabros valorados en unas
10 monedas de oro cada uno,
varias joyas (ocho) con un
valor de 30-40 monedas de
plata cada una, y veinti-
cinco collares y adornos
variados con valores entre
10 y 25 monedas de plata.
Dentro del sarcéfago, el
esqueleto tiene una espada
+10 vy una daga +5, entre
diversos adornos podridos
anteriormente con algin va
lor debido a su buena manu
factura. La tapa del sarcd
fago, hecho de piedra, re-
quiere una fuerza total de
300 puntos para ser movida.
No hay inscripciones en &l.
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por bandidos (en el pueblo
no habian dado ninguna in-
formacién respecto a su
existencia, pues acaban de
llegar a la zona y aln bus
can un lugar adecuado para
establecerse), tratando de
hacer Emboscada al grupo.
Este encuentro consta de
bandidos de primer nivel,
la mitad guerrercs y la otra
mitad scouts, en igual ni-
mero gue los personajes del
grupo. 5i el grupo de juga
dores vence, podr& saber

por los prisioneros que se
hayan rendido o hayan sido
apresados tras ser heridos
de la existencia de el cam
pamento de los bandidos a
medio dia de marcha hacia
el Sureste: podran preparar
un ataque sorpresa o inves
tigar sus posibilidades, o
simplemente wvolver hacia
Frin olvidé&ndose del campa
mento. Si en cambioc son los
jugadores los que se tienen
gue rendir, el resto de la
aventura seri mirar de es-




capar de las manos de los
bandidos.

En el primer caso, la
victoria sobre la emboscada
de los bandidos, el resto
de la base del campamento
se extrafiard de la ausencia
de sus compafieros apresados
o vencidos y enviara un gru
po a buscarlos: es el mo
mente de atacar por parte
de los perscnajes, pues no
habrad un grupc grande de
bandidos sino dos pequefios,
aproximadamente del mismo
tamafic que el de los perso
najes pero peor armados y
sin magias, Tan sblo el je
fe tiene un articuloc de gran
interés: un arco largo +5
v una espada +5. El botin
total poseido por los ban-
didos, aparte del equipo
general, es un total de 27
monedas de oro, 79 de pla-
ta, 267 de bronce y 513 de
cobre. Llevar a prisiocneros
a cualguier lugar habitado
de importancia dara 10 mo-
nedas de oro por prisioneroc
y el agradecimiento a nivel
oficial de las autoridades
del lugar (lo cual siempre
es muy interesante).

EPILOGO: el pergamino
de Blenius contenia una ad
vertencia, que era la de
evitar a Vandar, y nada ha
sucedido con respecto a él.
Si el esqueleto que yacia
en la tunba mayor erael de
Vandar (todo lo hace supo-
ner, perc no hay ninguna
prueba), no ha tomado nin-
guna inieciativa contra los
saqueadores de su tumba,
mientras gque Blenius, un
mageo al parecer minimamente
importante como para encon
trar el refugioc é&l1 sélo,
no con todoe un grupo de apo
vo como el de los jugadcresT
le temia y pedia ayuda a
un "maestro", légicamente
muy superior a él. Queda
aqui abierta, a opinidén de
cada director de juego, una
serie de posibles continua
ciones de la aventura: Van
dar puede presentarse como
Espectro una noche, puede
caer una maldicidén sobre
el poseedor de la espada
+10 hallada, impulsandc al
grupo a una aventura de de
sagravio, eacontrarse una
inscripcién en la losa de
la tumba que lleve a un lu
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gar distinteo del valle con
peligros adicionales
Las variaciones dependesrin
de la opinidn del director
y la situacidén del grupo
en referencia a su calidad.

CEC I

SUMARIOS DE CARACTERES NO
JUGADORES :

Nota: wvariar los niveles
de estos caracteres o su
ndmero si un encuentroc pue
de ser desequilibrado para
el juego.

Abreviaciones:

AT (Armor type): No=sin ar
madura; SL=soft leather;
RL=rigid leather.

DB= Bono defensivo. Incluye
2l del escudo en caso de
posesidn de &ste (5).
Melee OB= Bono ofensivo com
batiendo. -
sp= lanza; sc=cimitarra;
ma=maza; bs=broadsword; ss=
espada corta; sb= arco cor
to; lb=arco largo; Bi=Bite
Table; Ho=Horn table; GR=
grappling table; PU=punctu
re table. H

NOMERE NIVEL| HITS |AT|DB|ESCUDO|OB MELEE |OB MISIL|G.SKILLS| SUBTERFUGIO
Voluntarios 1 35 RL| 35 s 45sp 35sb 25 30
Caustic slime 2 120 No |20 N Especial - - -
Lobos 3 110 No | 30 N 65B1 - - -
Jabalies 3 110 No |30 N 50Ho - - -
Osos 5 150 SL|20 N 60GR - = -
Viboras 1 15 No | 30 N 20PU+venenc muscular 22 nivel -
Huargos 5 150 SL |30 N BOB1 - - -
Orcos 2 45 RL |20 5 45sc 40shb 20 16
Esqueleto 3 50 No | 20 N 65ma - = -
Scouts Bandidos
Emboscada 1 25 SL|20 N 45ss 50sb 20 35
Guerreros Band.

Emboscada 1 35 RL | 35 s 45bs 25sh 30 12
Scouts Bandidos
Campamento 1 28 SL| 20 N 50ss S50sb 22 30
Guerreros Band.
Campamento 1 40 RL | 35 b= 55bs 20sb 35 10
Jefe Bandidos 3 65 RL | 40 5 75bs 501b 40 30




