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1. NOTAS GENERALES

La coleccién de aventuras listas para jugar de El Se-
fior de los Anillos esta pensada para directores de juego
que deseen aventuras que pueden montarse en unos mi-
nutos y jugarse en unas horas. Las aventuras requieren
poca o ninguna preparacion.

Los Woses del Bosque Oscuro tiene cinco partes. Las
secciones 1.1 y 1.2 tratan de las notas generales sobre la
manera de usar el mddulo. La seccién 2 proporciona
personajes pre-generados para los jugadores (que pue-
den ser usados como personajes no jugadores si asi se
desea). La seccién 3 proporciona una visién general de
la situacién en el Minhiriath.

La cuarta parte consiste en las secciones 4, 5y 6, las
aventuras. Cada aventura es independiente, aunque hay
un tema comfin que las une. Pueden ambientarse en
cualquier lugar de la Tierra Media en el que la historia
parezca apropiada. La quinta parte consiste en las tablas
de Encuentros y Animales.

1.1 COMO JUGAR

Las aventuras se dividen en cinco partes: (1) la tra-
ma, que describe como comenzar en términos de am-
bientacién, antecedentes y argumento; (2) los Personajes
No Jugadores, los. PNJs, una descripcién persona a per-
sona de los personajes no jugadores mas importantes, in-
cluyendo sus caracteristicas; (3) los planos principales,
una descripcién nivel por nivel y habitacién por habita-
cién del lugar de aventuras, junto con diagramas nume-
rados, planos de planta e ilustraciones; (4) la misién, una
explicacién sobre c6mo iniciar la aventura, asi como las
ayudas, obstaculos, pistas y recompensas que aguardan a
los aventureros; y (5) los posibles y tipicos encuentros
entre los aventureros y los PNJs.

El DJ debe echar un vistazo a cada seccién de la
aventura antes de comenzar a jugar. Luego puede hacer
que los jugadores escojan personajes pre-generados de
entre los que vienen en la seccioén 2 o puede permitir
que los jugadores creen sus propios PJs (personajes de
jugador). (Naturalmente, el DJ puede asignar él mismo
los personajes, si asi lo desea).

Una vez iniciado el juego, el DJ deberia consultar las
tablas de PNJs que se encuentran en las secciones de las
aventuras y la Tabla de Animales (seccién 8) al final del
médulo. Alli se habla de los ammales y PNJs que figuran
en cada aventura.

1.2 ADAPTACION
DE ESTE MODULO

Como los restantes médulos de esta coleccion, Los
Woses del Bosque Oscuro ha sido disefiado para ser usa-
do con El Sesior de los Anillos o con el sistema més avan-
zado de Rolemaster, pero puede adaptarse a la mayoria
de los restantes juegos de rol de fantasia. Las caracteris-
ticas vienen expresadas en una escala abierta o cerrada,
usando una base de 1-100 y dados percentiles (D100)
No hacen falta més dados.

1.21 CONVERSION
DE BONIFICACIONES Y PUNTOS DE VIDA

Bonificaciones: Para convertir valores percentiles a
un sistema de 1-20, hay una regla sencilla: por cada +5
en una escala D100, se recibe un +1 en una escala D20.

Puntos de vida: Las cifras de puntos de vida que se
encuentran en este médulo representan solamente lesio-
nes generales y traumas. Se refieren a pequeiios cortes y
magulladuras més que a heridas. Las lesiones por im-
pacto critico se usan para describir las heridas graves y
los golpes mortales. Las cifras de puntos de vida que
aqui se muestran son menos importantes que las que se
usan en aquellos sistemas en los que la muerte se produ-
ce al sobrepasar (en pérdidas) el nimero de puntos de
vida del que se dispone. Si se usa un sistema de juego
que no incluye resultados por impactos criticos (por
ejemplo, Dragones y Mazmorras de TSR Inc.) deben
doblarse las pérdidas de puntos de vida infligidas a los
personajes, o reducirse a la mitad los puntos de vida con
que comienzan la aventura.

1.22 TABLA DE CONVERSIONES

Si se juega con un sistema que no sea ni El Serior de
los Anillos ni Rolemaster y no se usa un sistema percen-
til, se puede usar la tabla que viene a continuacién para
convertir las cifras 1-100 en cifras adecuadas para otros
juegos.

1-100 D100 D20 3-18 2-12
Caract. Bon. Bon. Caract. Caract.
102 + +35 +7 20+ 17+
101 +30 +6 19 15-16
100 +25 +5 18 13-14
98-99 +20 +4 17 12
95-97 +15 +3 16 -
90-94 +10 +2 15 11
85-89 +5 +1 14 10
75-84 +5 +1 13 9
60-74 0 0 12 8
40-59 0 0 10-11 7
25-39 0 0 9 6
15-24 -5 -1 8 5
10-14 -5 -1 7 4
5-9 -10 -2 6 3

. 34 -15 -3 5 -
2 -20 -4 4 2
1 -25 -4 4 2

2. PERSONAJES
DE JUGADORES

La siguiente tabla proporciona las caracteristicas de
los Personajes de Jugadores para cada una de las tres
aventuras. Las estadisticas se dan para E! Serior de los
Anillos y para Rolemaster. E1 DJ puede asignar si quiere
un personaje a sus jugadores o permitirles que elijan
ellos de la lista. Naturalmente, el DJ puede usar los PJs
que queden sin ser elegidos como PNJs. Después de to-
do, es posible que los jugadores quieran crear sus pro-
pios personajes o usar personajes ya existentes.

El DJ debe recordar, sin embargo, que no importa la
manera en la que los jugadores adquieran sus persona-



jes, cada aventura est4 preparada para un nivel distinto
de dificultad. Hemos sugerido PJs lo bastante fuertes
para enfrentarse a cada desafio.

Cédigos: Ver las caracteristicas de los PNJs para te-
ner una explicacién de'los cddigos bésicos. A continua-
ci6n viene una lista de otros codigos y abreviaturas que
podrian resultar ambiguos.

Puntos de poder: El nimero (si lo hay) que se da en-
tre paréntesis indica la posesién de un objeto con bonifi-
cacién de sortilegios y su bonificacién. (ver la seccién
4.56 de El Serior de los Anillos).

Bonificaciones de habilidad: SA, C, CE, CMy CO=
movimiento y maniobra Sin Armadura, Cuero, Cuero
Endurecido, Cota de Malla y Coraza; BO F, BO C, BO
2M, BO arrojadizas, BO proyectiles, BO armas de as-
ta= bonificaciones ofensivas para armas de filo, armas
contundentes, armas a dos manos, armas arrojadizas, ar-
mas de proyectiles y armas de asta; Sor. Dir = sortilegios
dirigidos; Hab. Sec = Habilidades secundarias.

Habilidades secundarias: Cada habilidad secundaria
se ha abreviado, dando las letras iniciales de dicha habi-
lidad (ver la secci6n 2.33 de El Serior de los Anillos). La
bonificacién por el grado de habilidad va a continuacién
de la abreviatura.

Idiomas: Los idiomas se indican mediante las tres
primeras letras (ver ST-1 de El Sefior de los Anillos), las
excepciones son: LN= Lengua Negra y Bet= Silvano
(Bethteur). El grado de cada idioma se da a continua-
ci6n de la abreviatura.

Listas de sortilegios: Las listas de sortilegios se han
abreviado usando las letras iniciales de cada palabra en
el nombre de la lista; por ejemplo "Vias del S/L" se refie-
re a la lista de sortilegios de Vias del Sonido y de la Luz.

3. LOS SECRETOS
DEL ERYN VORN

No corren buenos tiempos en Minhiriath, excepto
quiz4 para los mercenarios y aventureros. La terrible
embestida de la Plaga ha pasado, pero todavia aflige la
memoria de las gentes. Aunque no se cobrd un precio
tan terrible como en otras tierras, el tejido de la socie-
dad Diinadan ha recibido un golpe aparentemente mor-
tal. La decadencia es lenta, pero el final inevitable. Algu-
nos dicen que todo comenz6 cuando el rey Earendur di-
vidi6 el Reino de Arnor, hace ya casi ochocientos afos,
mientras otros le echan la culpa al surgimiento de Ang-
mar -la tierra del Rey Brujo- y las largas guerras entre
los Diinedain del Norte y el Senor de Morgiil.

Desde el 1409 de la Tercera Edad, el Rey-brujo ha
sido casi una amenaza latente; sin embargo, antes de la
derrota de los Angmarim, muri6 el rey Ostoher de Car-
dolan, y su reino pereci6é con €l. Los sefiores rebeldes y
siempre a la grena, que nunca antes habfan sido inde-
pendientes, aprovecharon esta oportunidad para trazar
sus propios destinos, aunque muchos siguieron siendo
fieles a las normas dictadas por la autoridad real. Sus
principados surgieron de las ruinas del reino, pero conti-
nuaron con las tradiciones que sobrevivieron a desastres
tan tremendos como la terrible Plaga. Desgraciadamen-

te, el Gltimo giro en este continuo ciclo de traicién y vio--

lencia est4 tomando una intensidad sin precedentes, una
intensidad que puede resultar fatal para todos.

Con estos grandes asuntos desarrolldndose, los sa-
bios y poderosos pueden prestar poca atencién a los
problemas periféricos. Claro que, como deberfa esperar-
se, las gentes de la aldea de Bor Leath no piensan que
sus problemas sean tan nimios.

3.1 RAST VORN

Bor Leath se levanta en las lindes del Choil Borba
(D. "Bosque Oscuro" o "Bosque Negro"; S. "Eryn Vorn"),
el bosque primordial que cubre todo el saliente en el
Minhiriath suroccidental, conocido como el Rast Vorn
(S. "Cabo Oscuro"). El Eryn Vorn, como el Bosque Vie-
jo, es un resto de los antiguos bosques que en tiempos
poblaban todo Eriador. Sin embargo, aqui no hay ningfin
espiritu protector como Tom Bombadil que ponga coto
a la malicia de los arboles. Sigue siendo un bosque salva-
je y peligroso. Incluso los poderosos Diinedain no hicie-
ron més que explorar los mérgenes exteriores de esta pe-
ligrosa y misteriosa peninsula.

3.2 LOS SIOL SPERIANG,
EL PUEBLO
DEL LINDERO DEL BOSQUE

Los habitantes de Bor Leath son dunlendinos por sus
costumbres y origenes, si no por sus actos y apariencia.
Pertenecen a la tribu de los Siol Speriang (D. "Descen-
dientes del gavilan") que formé parte de las primeras
oleadas migratorias dunlendinas que penetraron en Car-
dolan en los primeros afios de la Tercera Edad. Como
pioneros, tomaron para si algunas de las tierras més fér-
tiles, aunque peligrosas, en Cardolan occidental, las que
limitan con el Eryn Vorn. Con el paso de los siglos, los
Siol Speriang adoptaron con bastante entusiasmo la cul-
tura Diinadan. De ser una abigarrada coleccién de gue-
rreros barbaros, pasaron a convertirse en una prospera
raza de granjeros y pastores, los siibditos modélicos que
todo rey desearfa. -

En estos tiempos revueltos, la cultura y educacién no
les ha servido de mucho a los Siol Speriang. Sus tierras
han quedado incluidas dentro de las fronteras del nuevo

. reino de Saralainn que est4 dominado por una nueva ra-

za organizada en clanes. Estos turbulentos ganaderos
desprecian la placidez de la vida de los Siol Speriang, y
ademaés codician sus tierras. A su vez, los Siol Speriang
piensan que los recién llegados son unos bérbaros y les
llaman normalmente Bocs o carneros. Durante los alti-
mos treinta afos, las incursiones y emboscadas entre es-
tos dos grupos han sido continuas, interrumpidas tan so-
lo brevemente por la Plaga.

3.3 EL AIT MELLAIRT

La mayor parte de los habitantes de Bor Leath des-
cienden de una antigua y conocida familia Leatha. Bor
Leath es una corrupcién de la lengua élfica que indica
que la aldea es el hogar de los Leatha. Se trata de un
pueblo relativamente rico, con defensas mas bien po-
bres, pero los Bocs han tenido cuidado de dejar Bor
Leath en paz. Estas tres caracteristicas nada corrientes
estan relacionadas con el Ait Mellairt, o Lonja, que se
alza en Bor Leath. Hace casi tres siglos, una partida de



caza de la aldea rescat6 a una mujer gravemente herida,
que procedia del Eryn Vorn. Pertenecia a los Mebden,
un reservado pueblo eriadoriano de los profundos bos-
ques. Ilday, como se hacfa llamar, vivi6 durante siete
afos en Bor Leath, y le dio tres hijos a su marido. Ilday
regres6 con su pueblo, llevandose a su hija mayor, pero
dej6 a los hijos con su padre. Las posteriores visitas a sus
dos nifios se convirtieron en la base de un contacto cauto
y limitado pero regular entre los Mebden y las gentes de
Bor Leath. Los habitantes del bosque intercambiaban
hierbas raras por hierro, para gran provecho de los
Leatha. La famosa Lonja fue construida har4 unos cien-
to diez afios para acoger la visita anual de los Mebden y
para acomodar a otros mercaderes que venfan en busca
de lo que aquéllos ofrecian.

Los Bocs podrian haber destruido Bor Leath con fa-
cilidad. Sin embargo, ellos también han establecido con-
tacto con otra raza de Rast Vorn, los Beffraen, primos
lejanos de los Woses. Los senderos que los Bocs usan
para esta relacioén podrian -a su vez- ser ficilmente ce-
rrados por los Siol Speriang. Aunque su enfrentamiento
es enconado, ambos grupos son lo bastante practicos e
inteligentes como para evitar esta clase de guerra auto-
destructiva.

3.4 EL OYER

Los Siol Speriang dividen su territorio en dos regio-
nes distintas: las landas donde pastan las ovejas y el Oyer
o Lindero. El Oyer es la zona donde las tierras llanas de
Saralainn se encuentran con el Eryn Vorn, la hierba alta
se convierte en arbustos, los arbustos en pinos o hayas.
Los Siol Speriang abren claros para sus cultivos de ceba-
da o de mijo, y cazan o recogen nueces y bayas. Para mu-
chos pueblos es éste un territorio peligroso; hay muchos
grandes predadores e incluso algunas de las plantas pue-
den resultar bastante peligrosas. Comparado con el Eryn
Vorn que se alza més all4, el Oyer es casi agradable.

3.5 ANNON BARAN

Bor Leath es la mas septentrional de las aldeas de los
Siol Speriang. La mayoria de los viajeros en esta época
del aiio vienen del norte, pasando por Annon Baran, un
pueblo de las gentes del rio eriadorianas. Estas gentes
taciturnas y nada amistosas toleran a los viajeros pero
poco més. Lo quieran o no los balleneros de Annon Ba-
ran, el trafico es ahora bastante intenso. Muchas gentes
de diversos lugares huyeron hacia el norte durante la
Plaga y siguen buscando todavia un nuevo hogar. Pocos
barcos se atreverdn en esta época, ahora que han co-
menzado las tormentas del otofio, a rodear el Cabo Os-
curo, y los conflictos que actualmente ocurren en Thar-
bad hacen que el camino normal por tierra firme sea po-
co atractivo. Tras la desmovilizacién que ha seguido a la
triunfante consecucién de una campaiia de castigo de
Arthedain contra Rhudaur, muchas espadas a sueldo se
han quedado sin trabajo y han prestado oidos a los suge-
rentes rumores de una rebelion en el sur de Saralainn.
Semejante tréfico fuera de temporada hubiese sido nor-
malmente un motivo de regocijo en Bor Leath, pero en
estos momentos hay problemas més.urgentes.

3.6 LOS WOSES

Dada su naturaleza salvaje y su relativo aislamiento,
el Eryn Vorn proporciona refugio a la mas antigua de las
razas que habita Minhiriath: los Drughu o "woses". Aho-
ra s6lo queda una banda, ya que la presién constante de
otros hombres les ha llevado a las abruptas Bein Com
(D. "Colinas peladas"). Ahora, los dominios cada vez
mi4s extensos de sus vecinos amenazan a los woses del
Bosque Oscuro con la extincién.

Los Drughu son un pueblo reservado de los bosques
cuyos robustos y cortos cuerpos tatuados y peculiares
facciones hace tiempo que les separaron de los restantes
Segundos Nacidos. Mégicos, pero superficialmente pri-
mitivos, asustan a la mayoria de humanos que se topan
con ellos. Por eso han sido perseguidos e incluso caza-
dos por otras razas.

Los woses del Eryn Vorn, que viven en hogares semi-
enterrados y cubiertos de tierra, llamados fogus, evitan
el contacto con otros hombres. Consideran incluso a sus
parientes més cercanos, los Beffraen, como enemigos
peligrosos. Los Drughu evitan o asesinan a aquellos que
intentan alterar su reposo o las huecas cavernas que al-
bergan a los espiritus de muchos de sus antepasados. Sin
embargo, unos pocos aventureros afortunados han sali-
do con vida de un encuentro con estos excepcionales
bosquimanos. Los sabios locales hablan de viajeros que
escaparon por los pelos a lluvias de dardos envenenados,
de citas nocturnas con vigilantes de piedra que andaban
-los infames y hechizados "Hombres Piikel". Pocas histo-
rias hay que den més miedo, y asi va creciendo la extrafia
leyenda de los woses del Bosque Oscuro.

o
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4. LA MALDICION
DE BOR LEATH

4.1 LA ALDEA

Bor Leath se levanta en un pequeio valle encajonado
entre tres colinas bajas. La Pista Mebden, el sendero
més importante que recorre los lindes del Eryn Vorn,
pasa por el lado oriental de la aldea. Aqui se levanta la
famosa Lonja, para tener un acceso més facil. Es un edi-
ficio de madera de planta y primer piso, con tejado de
paja, que hace las veces de almacén general, taberna y
posada. Un gran corral cierra la parte trasera de la Lon-
ja, aunque raramente hay caballos en venta. Un trillado
sendero se separa de la Pista, delante de la Lonja. Se
convierte en la calle mayor de Bor Leath, en la parte sur
estdn los hogares de las familias de ramas maternas de la
familia Leath. Estas casas se parecen en su construccién
a la Lonja, y aunque s6lo tienen planta baja, no son mu-
cho mi4s pequeiias. Al norte quedan los campos de ceba-
da y unas cuantas chozas que pertenecen a los jerls de
los Leatha. Los jerls son algo més que simples esclavos,
pero su rango queda por debajo del mas insignificante
de los Leatha.

Al norte de la Lonja hay un pequeiio arroyo conoci-

do como Strem Cadno, bastante pantanoso en algunos

sitios. Por encima de Strem Cadno y lejos del relativo
bullicio de la aldea hay un edificio chato de piedra, de
una sola planta, que es la residencia hereditaria del
Mhaigh (D. "Jefe") de los Leatha. Hay un enorme grane-
ro detrés de la casa del Mhaigh, algunas chozas para sus
jerls, y sus campos. El Mhaigh, Ries op Leath, tiene en
teorfa grandes poderes, pero en la practica debe mane-
jar con tacto a sus tozudos y orgullosos parientes. Ries
es el responsable del mantenimiento de las cinco peque-
fias torres de vigilancia dispersas en las colinas circun-
dantes. Sélo la torre més septentrional cuenta con una
guardia regular. Como Mhaigh, Ries es también el res-
ponsable de mantener suministros de comida para un
mes en la Cueva de Refugio. :

4.2 LA HISTORIA
DE SOMBRA SUSURRANTE

Con los aios, los Leatha se han acostumbrado a peli-
gros que acobardarian a muchos otros pueblos. Los
trolls desbocados, los bandidos en algarada y las plagas
de perversos dumbledors son considerados como parte
de la vida cotidiana. Sin embargo, durante los tltimos
quince dias, un nuevo terror inesperado ha visitado a es-
tos endurecidos aldeanos; un terror al que no han podi-
do enfrentarse. Cuando se hizo evidente por primera vez
la presencia de este morador de la noche, le llamaron la
Hivesla-scedu, la Sombra Susurrante. Ahora, los Leatha
se muestran muy reacios a hablar abiertamente de su de-
sagradable visitante nocturno. -

Las primeras apariciones de la Hivesla-scedu no fue-
ron tomadas como algo fuera de lo corriente o peligroso:
un nifio que se despertaba a medianoche con una pesa-
dilla, y que se quejaba de una voz triste y hermosa que
gemia y pedia que se la salvase del fuego. Al cabo de una
semana, este "sueno" estaba afectando a dos o tres nifios
cada noche, y pronto comenzé a afectar también a los
adultos. Ahora, la Sombra Susurrante visita a un maximo

de cuatro victimas por noche, pero sus visitas han afecta-
do profundamente a todos los habitantes de la aldea.
Todos temen los gemidos musicales y susurrantes. Cuan-
do consiguen dormirse, lo hacen intranquilos, temiendo
despertarse de nuevo. Algunos intentan evitar el proble-
ma permaneciendo despiertos toda la noche en la Lonja
escuchando cuentos y canciones. Los lugarefios estin
ojerosos y se han vuelto irritables por la falta de suefio, y
hay demasiado trabajo que hacer como para poder dor-
mir de dia. Bor Leath estd muy descuidada y sucia, algo
que no habia ocurrido nunca, ni siquiera durante la Pla-

a.

Los Leatha estan convencidos de que la Sombra Su-
surrante es un aparecido, uno de los Espiritus de sus casi
olvidadas leyendas. Saber esto no ha sido una gran ayu-
da. Ries op Leath y su hermano menor, Fyn, el seiior de
la Lonja, no han cejado en sus esfuerzos para combatir a
la Sombra Susurrante. Junto con aquellos viajeros a los
que han persuadido de que les ayuden, s6lo han podido
entrever la silueta flotante de una mujer que vestia difa-
nas ropas de un verde claro. Incluso trajeron a un hébil
explorador medio orco, que tenia fama de seguir la pista
a cosas invisibles. Cuando fracasé, fue devuelto al cadal-
so, ya que habia sido sentenciado a muerte por asesina-
to.

Ries y Fyn saben bien que la mejor respuesta a un
fantasma es un animista de alto nivel, pero no han conse-
guido convencer a ninguno para que venga a este rincon
dejado de la mano de Dios a realizar un sencillo exorcis-
mo. Tuvieron que contentarse con un mediocre vidente
que determiné que la Sombra Susurrante esti fuerte-
mente vinculada a las ruinas llamadas Carn Gasadaer
(D. "La tumba del hechicero"). Pero las repetidas expe-
diciones a dicho lugar no han descubierto mis que la
evidencia de que un par de trolls de los bosques pueden
andar cerca. La opinién generalizada en la aldea es que
el vidente les estafé.

Llegados a este punto, los habitantes de Bor Leath
parecen resignados a tener que esperar a que la Hivesla-
scedu se canse y se vaya a molestar a otras gentes. Han
desarrollado la teorfa de que hablar del fantasma le ani-
ma o le irrita. Por ello intentan evitar el hablar de su
problema. A pesar de fue llevan una semana siguiendo
esta estrategia, las visitas parecen ser cada vez més in-
tensas. También existe la sospecha, bastante popular, de
que un extrafio ha lanzado una maldicién sobre Bor
Leath por alglin insulto o agravio imaginario. Por ello,
ahora se desconfia de todos los viajeros; se les trata co-
rrectamente pero sin la famosa hospitalidad de la Lonja.
Sigue habiendo un anuncio clavado en la Lonja, ofre-
ciendo una recompensa de 60 mo a cualquiera que con-
siga librar a la aldea del fantasma. Aquellos que se inte-
resen, seran informados de todo lo que se sabe sobre la
Sombra Susurrante, si es que insisten, pero no se les ani-
mar4 a encargarse de la misién. La moral de Bor Leath
anda por los suelos.

PLANO DE BOR LEATH

1. Torres de guardia descubiertas, torres de madera
de dos niveles con sitio para un Gnico vigfa.

2. El puente de madera sobre el arroyo Strem Cadno.
Suele haber un vigia de guardia por la noche.

3. Una pequena choza con tejado de paja, la casa de
Hugomar el Ermitafio.

4. Un gran granero azul. Con planta baja y primer pi-
so en €l se almacena cebada y mijo.
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5. La Cueva de refugio. La entrada est4 tapada con
ladrillos cuando no se usa. Dentro se guarda suficiente
comida y agua para cuarenta personas durante un mes.

6. La Mansion del Mhaigh de los Leatha, hogar de
Ries op Leath. Se llega al complejo pasando por una es-
trecha pasarela sobre el Strem Cadno, hay cinco edifi-
cios: tres chozas para los jerls, un enorme granero y la
mansién en si. Se trata de un sélido edificio de piedra,
de unos 6 por 6 metros, con una amplia bodega. Es el
tnico edificio de piedra de la aldea y sus puertas est4n
hechas de recio roble reforzado con hierro y sus venta-
nas tienen rejas.

7. Campos de cultivo y un pequeiio huerto de manza-
nos.

8. La Lonja. Todas las necesidades comerciales de
los habitantes de Leath y de los viajeros se satisfacen
dentro de este edificio de madera de planta y piso. Co-
necta con un granero y con un establo por medio de una
valla y hay una choza de un jerl en su parte posterior.

9. La "calle mayor", una trillada senda de tierra con
cuatro chozas y campos de cultivo a su izquierda. Acaba
en un pequeiio pozo de piedra.

10. Las tres casas de las familias menores de Leath
se encuentran a la derecha de la calle mayor.

11. Un granero, un tanto ruinoso que sdlo se usa en
afios de cosechas muy abundantes.

12. Un monolito de piedra, de 3,60 metros de altura
que se levanta en honor del fundador de Bor Leath.

13. La senda suroeste, que lleva a Cairn.

14. La senda noroeste, que lleva a la casa de la Vieja
Coel.

15. La Pista de Mebden, que lleva hacia Stduri en el
sur.

16. La Pista de Mebden, que lleva hacia Annon Ba-
ran en el norte.

4.3 CARN GASADAER

Incluso los Siol Speriang, que se atreven a vivir en el
lindero del Eryn Vorn, necesitan una muy buena razén
para aventurarse dentro del bosque. Una razén de peso
€s una mata extranamente circular de arbustos de grose-
lla, que se encuentra a unos 9 km. al suroeste de Bor
Leath. Los frutos de grosella son muy solicitados para
hacer mermeladas, confituras y dulces, y la fruta de esta
mata no tiene rival. Cerca de la mata de grosella hay una
torre puntiaguda de 9 metros de altura y piedras apila-
das de un azul que no se encuentran normalmente en la
zona. Los Leatha le llaman Carn Gasadaer y dicen que
fue construido por un Mhaigh legendario que una vez vi-
vi6 en la regién. Las ruinas ya eran viejas cuando sus an-
tepasados llegaron a esta zona. Los aldeanos saben que
dentro de la torre hay una cdmara y ciertos extrafios gra-
bados. El lugar ha sido re-explorado por cada genera-
cién de Leatha y los Leatha no lo temen, si es de dia.
Ries hace que se patrulle la zona, incluso cuando no es
temporada de grosella, ya que cada agujero seguro del
Eryn Vorn suele atraer inquilinos desagradables.

4.4 LOS SECRETOS
DE CARN GASADAER

Hace mucho tiempo, la zona que ahora constituye el
Eryn Vorn oriental era el hogar de los Beffraen, los pri-
mos de los woses. Los Beffraen todavia habitan més all4

en Rast Vorn, pero tuvieron que abandonar esta region
a mediados de la Segunda Edad, cuando se convirti6 en
hogar de numerosos Uaimhinn (Bef. "Horrores arbd-
reos"), ucornos salvajes sin ningiin ent a mano que mo-
derase su comportamiento. Los Beffraen tenfan un cen-
tro para entrenar a sus curanderos cerca de Bor Leath,
que fue arrasado por los Uaimhinn. Los Beffraen habfan
construido la torre, aunque los maestros y alumnos vi-
vian en extrafas cuevas artificiales y semi-circulares lla-
madas fogus. Cerca de la torre hay un fogu que los Leat-
ha no han descubierto y que es de hecho la fuente de to-
dos sus problemas por culpa de las actividades de un in-
quilino més reciente.

LA HISTORIA DE MAELLIN

En la Segunda Edad, cuando los herreros elfos de
Ost-in-Edhil iban adquiriendo poder mediante sus habi-
lidades en fabricar objetos de la mas pujante magia, vivia
entre ellos alguien a quien poco le interesaban aquellas
técnicas. Su nombre era Maellin Lothedhel, llamado
también el Elfo Sofiador, ya que -incluso para ser elfo-
Maellin tenia un contacto muy tenue con la realidad. Lo
que le apasionaba era la Demonologia y llegd a ser el
més habil en el dominio de los Demonios de todo Ere-
gion.

Maellin ansiaba llegar al Libro Prohibido de Yesh,
pero se le prohibi6 leerlo. Robd la obra y huy6 con su
amante Eldebeth al Eryn Vorn, donde descubrieron el
fogu cerca de Carn Gasadaer y lo convirtieron en su ho-
gar. Un dia, Maellin cometi6 un error en sus conjuros e
invocd a un demonio mucho mas poderoso de lo que se
proponia, uno al que no podia doblegar con su voluntad.
Aunque el demonio rompid sus ataduras y mato a los el-
fos, no podia escapar de la potente magia que sellaba el
fogu para volver al lugar de donde procedia. Durante si-
glos, el malvado espiritu no ha tenido otra cosa que ha-
cer que atormentar las almas de Macellin y Eldebeth,
principalmente con el fuego.

Cuando, hara unos quince dias, dos aventureros ena-
nos oyeron hablar de la torre y decidieron explorarla, es-
ta desgraciada situacién sufrié un cambio. No avisaron a
nadie, por miedo a que el lugar tuviese algiin significado
religioso para los Leatha. Ignorando el verdadero peli-
gro, Furin y Kallin excavaron una entrada al largo tiem-
po enterrado fogu. Rompieron las barreras misticas que
sellaban el fogu y pagaron su error con sus miseras vidas.
El demonio huy6 de su prisién (puede haber amigos su-
yos todavia rondando el lugar), aunque tuvo el detalle de
dejar a Maellin abrasdndose todavia en las llamas. Toda-
via sigue ligado por internos lazos mégicos que los infeli-
ces enanos no alcanzaron antes de perecer. El espiritu
de Eldebeth esti libre y puede partir, pero sufre por el
tormento de Maellin y est4 decidida a ayudar a acabar
con su sufrimiento. La fuente potencial més cercana de
ayuda es Bor Leath. Eldebeth estd bastante loca y es
muy paranoica, por lo que no ha podido comunicarse
con los Leatha, quienes, a estas alturas, estarian muy
contentos de ayudarla.

4.5 LOS PNJs

En esta aventura, los PJs se van a encontrar con un
variado c6ctel de personajes, desde fantasmas elfos has-
ta trolls, y desde simples campesinos hasta un demonio.
Los habitantes de Bor Leath tienen la apariencia normal



de los campesinos, aunque tienden a ser un poco més al-
tos y rubios. Ello refleja la sangre Mebden que corre por
Sus venas.

4.51 RIES OP LEATH

Ries es el Mhaigh de los Leath, y por lo tanto el se-
fior de Bor Leath. Tiene 66 afios y se da perfecta cuenta
de que no va a vivir para siempre. Ries sigue estando en
buenas condiciones y es sin duda el mejor montaraz de
la regién. Ocupo su cargo hace 31 afios cuando su padre
y su abuelo fueron heridos mortalmente por un jabali gi-
gante. Su reputacién inicial de fanfarrén e irreverente
fue pronto olvidada gracias a su gobierno tranquilo y jus-
to. Bajo el seforio de Ries, los Leatha han prosperado,
aunque €l dice enseguida que la hébil direccién de la
Lonja por parte de Fly ha sido mas importante.

Desde que la Sombra Susurrante comenzé a apare-
cer en Bor Leath, Ries piensa que todo lo bueno que ha
conseguido se encuentra en peligro. Al fracasar todos
sus intentos para ahuyentar al fantasma, encontr6 cada
vez més dificil mostrar una apariencia optimista y atrevi-
da. El fracaso del medio orco fue la gota que colmé el
vaso para Ries, quien desde entonces es presa del mie-
do. Ha permitido que su primo Clyn hablase abierta-
mente de abandonar la aldea, y no ha hecho nada para
detener los falsos rumores que sabe que se estan propa-
gando. ;

A pesar de sus afios, Ries tiene todavia el fisico de un
guerrero, y su cabellera castaia s6lo ha encanecido en
las patillas. Pero sus ojos azules se muestran mortecinos,
enmarcados en profundas ojeras, y se comporta como un
anciano que espera de un momento a otro la llegada de
la Parca. Ries viste normalmente polainas de cuero ver-

de y una camisa de lino de calidad, pero ya no se pone su.

peto de cuero endurecido.
4.52 FYN OP LEATH

No puede haber dos hermanos més distintos que
Ries y Fyn, el encargado de la Lonja. Fyn es bajo y enju-
to, aunque con una incongruente tripa causada por la
cerveza. Tiene. el pelo negro y los ojos oscuros y resalta
atin més la diferencia vistiendo como un pordiosero, un
blusén de lana sucia. A pesar de su aspecto ridiculo, es
tan rapido de mente como el mejor de los mercaderes
de Eriador y no es mal espadachin. La respuesta de Fyn
al problema de Sombra Susurrante ha sido buscar con-
suelo en la botella. Pero puede animérsele con cualquier
plan o muestra de entusiasmo para acabar con el terror
de la maldici6n.

4.53 CLYN LEATH

Clyn es el patriarca del més antiguo de los linajes me-
nores de la extensa familia Leath. Como fuente rival de
autoridad en Bor Leath, ha aprovechado los problemas
actuales para mejorar su posicion. Clyn es un apergami-
nado granjero de mediana edad, més bien tradicionalista
en sus puntos de vista. Sarcastico y de lengua viperina en
el mejor de los casos, intentard desanimar cualquier
nuevo intento de librar a la aldea de Sombra Susurrante.
Sin embargo, su jerl, Cenne es la fuente de informacién
sobre la aldea més accesible (si uno le invita a beber).
Cenne es sincero en general, pero su aspecto desgarba-
do y su actitud hacen que muchos duden de sus histo-
rias.

4.54 CRENNAN LEATH

Crennan Leath es el nieto que su tinica hija, Bren-
nen, dio a Ries. Crennan tiene todos los visos de ser el
heredero de Ries ya que uno de los hijos de Fyn muri6
durante la Plaga y el otro marché de aventuras y nunca
més se supo de él. Al no ser el heredero directo, debera
haber una eleccién. Crennan s6lo serd Mhaigh si preva-
lece la autoridad de su tio, o si €l mismo se labra una re-
putacién. A Clyn le gustaria mucho més que el nuevo
Mhaigh fuese su hijo Borru, fuerte pero un tanto estlipi-
do. ‘

Crennan no ha cumplido todavia los veinte, pero es
un chico brillante que promete mucho. Ha estado estu-
diando todos los libros antiguos que ha podido encon-
trar en busca de un medio de combatir a Sombra Susu-
rrante, y es probable que se ofrezca voluntario para
guiar a cualquier grupo que marche en busca de las rui-
nas. Ryes y Fyn intentarian convencerle para que no fue-
ra en este caso, mientras que Clyn conspiraria para ayu-
darle a marchar en la mision.

4.55 OTROS LUGARENOS DIGNOS DE MENCION

Cualquier visitante de Bor Leath llegard a conocer
sin duda a Yarri el tabernero y a Elmericel, la camarera
de la Lonja. Yarri es un hombre del norte, lo que es raro
en estos parajes. Era un mercenario que perdi6 un ojo
en una batalla. Esta pérdida de perspectiva ha afectado
grandemente su principal habilidad como arquerc, pero
Yarri es lo bastante grande y fuerte como para cumplir
con las necesidades de Fyn de tener un guardaespaldas
que mantenga el orden. Un grupo de refugiados gondo-
rianos abandon6 a Elmericel cuando ésta cay6 enferma
durante el Afio de la Plaga, y desde entonces se ha con-
vertido en una hermosa joven. Es muy dulce pero tam-
bién bastante tonta. Yarri se asegura de que ninglin
cliente abuse de ella.

También podrd encontrarse uno con Roggowen el
montaraz, jefe de la milicia local. Roggowen se encuen-
tra al borde del colapso, debido a los actuales proble-
mas. Normalmente es muy eficiente y perceptivo.

4.6 PLANO DE CARN GASADAER
4.61 MAPA DE LA ZONA

1. El sendero desde Bor Leath.

2. Area pantanosa, en la que puede que haya algiin
Hummerhorn (25% de probabilidad cada media hora).
También hay una pequefia extension de rosas Ifel que
crecen cerca.

3. Lecho del arroyo, en esta época del aro, el arro-
yuelo Grosella esta practicamente seco.

4. Un pequeio altozano. Hay una cueva, Fdcil (+10)
de descubrir en su ladera sur, y todavia resulta més facil
saber que hace poco que aqui habitaban trolls.

5. Dentro de un amplio claro se encuentra la renom-
brada mata de grosella.

6. Cerca del centro de las grosellas hay un pilar de
piedra de 1,5 metros de altura, con bajorrelieves de lo
que podrian ser formas animales.

7. Una gran espesura de frambuesas, al nordeste de
las grosellas.

8. Una delgada linea de zarzas separa parcialmente
las frambuesas de las grosellas. Tras las zarzas hay cinco
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piedras azuladas, del mismo tipo que las de las ruinas,
asentadas en el suelo. Son demasiado pesadas como pa-
ra moverlas sin cavar primero y utilizar palancas des-
pués.

9. Al suroeste de las piedras de 8, el terreno entre los
arbustos y el bosque estd extraiiamente cubierto por
musgos y helechos, en lugar de la hierba corta que se ve
en otros claros.

10. En el extremo de este claro, se encuentran dos
ttiles palas y un pequefio agujero en el suelo. A menos
que se registre este claro, es absurdo (-75) descubrir es-
to. Ver el mapa del Fogu de Maellin, 4.63.

11. Una hilera de pinos proporciona buena cobertura
para aquellos que quieran observar las ruinas sin ser
descubiertos.

12. Una gran extension de zarzas que crece al este
de las ruinas, hay mas distribuidas al azar alrededor de
estas ruinas. _

13. Terreno pantanoso. Ahora la superficie estd
practicamente seca, pero un peso superior a 25 Kg. pue-
de que rompa la superficie haciéndole caer a uno en una
porqueria apestosa aunque poco profunda.

14. Lurco y Hullob (ver 4.82 y 4.83) se han tomado la
molestia de trasplantar algunas rosas ifel delante de su
puerta de entrada. (N.del T.: ver la tabla 8 al final del
mobdulo para estas "deliciosas" plantas).

15. Carn Gasadaer. Un apilamiento de piedras irre-
gulares y azuladas de 9 metros de altura. La estructura
parece precaria, pero ha resistido el paso del tiempo. Es
muy dificil de descubrir (-40) un delgado hilo de humo
que se eleva del centro de las ruinas si el fuego de los
trolls est4 encendido (ver més adelante).

16. Entrada a las ruinas, ver m4s adelante.

17. Un grupo de avellanos.

18. Una estrecha senda de gamos, que lleva a las Co-
lmas Peladas, conocida por los Leatha pero raramente
usada.

4.62 EL INTERIOR DE CARN GASADAER

1. Entrada a las ruinas, situada en un ligera depre-
sién, de 1,5 por 2,7 metros, en su cara sur. Hay una tram-
pa de pozo, tosca y facil de detectar ( +10), a la izquier-
da. Sélo tiene 1,5 metros de profundidad, pero en su in-
terior hay afiladas estacas, empapadas en jugo de rosas
ife; (3 ataques de lanza + 15, veneno si se recibe un criti-
co).
2. Fuego de los trolls. No son demasiado cuidadosos
con él, por lo que existe una probabilidad del 40% de
que salga humo por la cima de las ruinas.

3. Un gran montén de apestosas caiias, que los trolls
usan como lecho. Si se acuerdan de montar guardia du-
rante el dia (lo que ocurre el 50% de las veces) uno de
ellos estard aqui durmiendo mientras que el otro vigila.
Si no, hay una probabilidad del 9% de que uno (y un
45% de que los dos) de los trolls esté despierto y jugan-
do con su comida o su tesoro.

4, Una gran roca en el lado de las ruinas. Tan sélo es
dificil (-10) darse cuenta de que esta roca se mueve a
menudo. Tras ella se encuentra el tesoro de Lurco y Hu-
llob (ver 4.82 y 4.83): una daga +5, 2 dosis de darsurion,
1 dosis de suranie, 360 mc, 67 mp, un trozo de cristal en
bruto del tamafio de un puifio que puede valer 20 mo, y
un pequefio yelmo, de fabricacion enana, que realizard
el sortilegio de Sombras tres veces al dia sobre quien se
lo ponga.

5. Los trolls han colocado varias piedras en el suelo
para hacer una cisterna, y la han hecho impermeable -
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hasta cierto punto- a base de grasa. Si un miembro del
grupo bebe de este agua polucionada, se pondra muy en-
fermo (-50 durante 1-2 horas, sin tirada de salvacion).
Hay un cubo de estafio grande y pringoso al lado de la
cisterna.

6. Los trolls han colgado dos jabalies para curar. Uno
est4 casi a punto para ellos, el otro todavia es comesti-
ble. :

4.63 PLANO DEL FOGU MAELLIN

1. El agujero excavado en 10, de 4.61. Este agujero
tiene una profundidad de 2,7 metros y da acceso a una
cédmara de unos 18 metros de longitud, 6 de ancho y 1,8
de altura. Techo, paredes y sucla estdn hechos a base de
bloques toscamente encajados de una piedra azulada
con aspecto de pizarra. Miden 90x300x30 cm. de prome-
dio aunque varian bastante.

2. Acurrucados en el rincén opuesto al agujero estan
los cadéveres de dos grandes enanos. Los cuerpos han
sido animados mediante nigromancia y comenzardn a
atacar una vez se haya traspasado la linea de 5 més ade-
lante. Kallin y Furin llevan casi un mes muertos. El cadé-
ver de la derecha llevaba una celada de malla y un recio
bonete de cuero endurecido. Ambos son +5, pero hara
falta tener un estébmago resistente para cogerlos y lim-
piarlos. (Si esto se hace antes de que los cadéveres ata-
quen, hay una probabilidad del 66% de romper el sorti-
legio). Su mano derecha putrefacta ase fuertemente una
buena daga + 10, pero la empunadura se ha roto y debe-
r4 repararse para volver a contar con esta bonificacién.
El enano de la izquierda llevaba armadura de cuero nor-
mal, por lo que su equipo es indtil. Su arco corto y fle-



chas han sido partidos por la mitad, pero las puntas de
las flechas, vueltas a montar, darfan una bonificacion de
+5. En su bolsillo hay una pequena llave de plata. Por
desgracia, sirve para abrir un pequefio cofre que Kallin
se dej6 en casa, en Moria. Su irrelevancia para la misién
que el grupo se trae entre manos s6lo podra descubrirse
con una tirada de Percepcién muy alta.

3. En la pared izquierda de la camara, a 4,5 metros
de la entrada, hay una trampa que es dificil (-10) de de-
tectar. Se dispara cuando se colocan 25 Kg. de peso o
mis en el bloque del suelo situado justo frente a la tram-
pa. En tiempos, la trampa disparaba un pivote de balles-
ta, pero por lo visto, los enanos la dispararon y no ha si-
do vuelta a cargar. Al pisar el bloque se oird un claro
chasquido metalico cuando la trampa intente realizar en
vano su funcién.

4. El muro aqui se ha derrumbado parcialmente. Hay
piedras esparcidas en el suelo y un mont6n de escom-
bros que llega hasta el techo.

5. Cuatro columnas de oro, de 90 cm de altura sobre
bases de marmol se alinean cruzando la cdmara. Soste-
nian una delgada cadena dorada que iba de pared a pa-
red. La cadena tiene pequefias placas de plomo de 5 cm.
de didmetro, cada 30 cm. m4s o menos, grabadas con gli-
fos indescifrables. Las columnas de la derecha se man-
tienen en pie, pero las de la izquierda han sido derriba-
das y la cadena entre ellas se ha roto. Un examen deteni-
do revelar4 que el oro en solamente un recubrimiento de
ldminas, pero que hay bastante metal precioso como pa-
ra valer 40 mo.

6. Aqui se ha producido otro derrumbamiento, bas-
tante mas serio que el anterior de 4. Es dificil (-10) des-
cubrir que el humo de las velas o antorchas sopla hacia
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el derrumbamiento, indicando que hay otra cimara més
alla. Cualquier excavacién revelara enseguida que habria
que cavar un extenso pasadizo y sélo los mineros con
menos imaginacién no buscarian otro medio de llegar a
dicha cdmara.

7. El demonio menor que se ha quedado a vigilar el
fogu se materializara aqui, para coordinar su ataque con
el de los cadaveres de los enanos. El demonio atacard
cuando se suponga que deben hacerlo los cadaveres, in-
cluso si estos han sido inutilizados.

8. El lado opuesto del derrumbamiento en 6 a unos 7
metros de distancia. Es mucho més facil acceder exca-
vando desde el tejado.

9. Otro derrumbamiento. Aqui no habra que retirar
bloques de piedra del techo si el grupo decide perforar,
con lo que se ahorraréan tiempo y esfuerzo.

10. Doce urnas de arcilla de unos 60 cm. de altura,
con asas. Originalmente estaban pintadas, pero la mayor
parte de la pintura ha desaparecido con el paso del
tiempo. En los pocos trozos que quedan pintados es muy
dificil (-20) darse cuenta de que la pintura ha sido abra-
sada y chamuscada como por efecto del fuego. Los tapo-
nes se pudrieron y el vino se evapor6 hace ya muchos si-
glos.

11. Una trampa igual a la de 3 pero que sigue carga-
da y puede realizar un ataque de ballesta ligera de +25.
Por desgracia, el veneno original ya ha perdido su viru-
lencia.

12. Una valla de madera cerraba en tiempos esta zo-
na del fogu, de unos 6 por 6 metros, a la derecha de la
cédmara. Desde entonces esta zona ha sido casi comple-
tamente ocupada por un gran derrumbe.

13. Otra trampa, igual que la de 11.



14. Mis alla del derrumbe en el corral, el suelo des-
ciende a una cdmara de 210 cm. de altura y que tiene en-
tre 7,5 y 9 metros de anchura.

15. Una estrella de siete puntas con sus extremos co-
nectados, o un heptagrama, trazado en el suelo con pin-
tura amarilla. en el extremo mas cercano, se ha borrado
la pintura entre cuatro de las puntas. Hay una larga
mancha negruzca de 3,45 metros siguiendo el rastro que
en su dia traz6 la pintura; aqui est4 abrasada hasta la
misma roca.

16. Una pequeiia cisterna se construy6 aqui excavada
en el suelo. Todavia contiene agua, aunque turbia y no
potable. Los restos de varios pequeiios derrumbes hacen
dificil extraer agua con rapidez.

17. Otra trampa igual a la de 11, pero aqui ha habido
suficiente humedad para conservar el veneno parcial-
mente efectivo, Si la ballesta da en un blanco, la victima
debe pasar una tirada de salvacién contra veneno de-ni-
vel 1 o quedar4 inconsciente durante 1-10 horas. Sera
imposible despertar a la desgraciada victima antes de
que transcurra este lapso de tiempo, a menos que se em-
pleen medios mégicos.

18. Aqui el suelo estd inundado por filtracién. El
agua s6lo tiene 120 cm. de profundidad, pero es potable
aunque tenga un fuerte sabor a azufre.

19. Pasada Ia filtracién, el fogu vuelve a su altura de
180 cm. y el pasadizo se estrecha hasta ser de s6lo 3 me-
tros de ancho.

20. Camara. Puede que en tlempos hubiesen cdmaras
laterales a ambos lados. Pero grandes derrumbamientos
a derecha e izquierda impiden determinar si era asi.

21. Un nicho de 3 metros de profundidad en el de-
rrumbe de la izquierda. Hay una libreria de piedra con
cinco estantes que llega hasta el techo. En los estantes
tercero y cuarto hay libros que han sido completamente
destruidos e inutilizados por el moho. Entre ellos se en-
cuentra el Libro Prohibido de Yesh, reconocible por su
lomo de hierro. La persona adecuada recompensaria ge-
nerosamente a aquellos que pudiesen probar sin lugar a
dudas que este libro abominable ha sido destruido. Exis-
te un compartimento secreto detras de la estanteria mas
alta, que es rmuy dificil (-20) de descubrir. Habia sido ce-
rrado y protegido por una trampa, pero los mecanismos
estdn tan oxidados que no pueden funcionar. Ello hara
extremadamente dificil (-30) el abrir el compartimento.
Dentro hay un tarro de pintura amarilla seca y un épalo
que vale unas 40 mo. Las demés estanterias est4n vacias.

22. Lo mas probable es que sea aqui donde se apa-
rezca el espiritu de Eldebeth. Ver la seccion 4.85.

23. Macllin Lothedehel no sabia demasiado de tram-
pas; otra trampa igual a la de 11. Maellin no la mont6
correctamente y s6lo se dispararai si se falla en un inten-
to de desarmarla.

24. Una roca en la curva del fogu que se parece mu-
cho a la sombra de un troll al acecho. No es més que un
capricho de la naturaleza.

25. Los gritos del espiritu atormentado de Maellin
s6lo pueden escucharse al torcer esta curva del fogu. To-
dos deberan pasar una tirada de salvacién contra un sor-
tilegio de Miedo de primer nivel o huirdn del fogu com-
pletamente aterrorizados. Una vez fuera y a salvo, se re-
cuperaran y podran ser convencidos de volver a entrar,
aunque deberén volver a pasar la tirada de salvacién al
llegar de nuevo a este punto.

26. Una cadena dorada que cruza el fogu a lo ancho,
igual que la de 5, pero ésta se aguanta por doce postes
de plata y est4 intacta. El valor total del metal es de-unas
30 mo. Justo enfrente de la cadena se encuentra el es-
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queleto carbonizado de una mujer elfo. Alrededor hay
cuatro trozos de oro y plata que puede que en tiempos
fuesen poderosos objetos mégicos; ahora su tnico valor
es el metal, unas 6 mo.

27. La cripta de Maellin. Locura completa (-50) el
descubrirla. Las cerraduras son muy dificiles (-20). De-
trds de la puerta hay una trampa; una Runa de petrifica-
cién de octavo nivel (los que fallen tirada de resistencia
quedarén paralizados durante 1 hora por cada 5% en el
fallo) que es extremadamente dificil de evitar (-30). Den-
tro hay cuatro estantes. El superior contiene seis gran-
des bolsas, las raras hierbas que contenfan no son més
que polvo. El segundo estante est4 vacio. El tercero estd
repleto de monedas apiladas: 160 mp, 440 mc de triple
tamafio (serd muy dificil cambiarlas, incluso al cambio
de 1 por mc normal) y 260 piezas de una aleacién de oro
y plata (conocida como electrum y que valen 6 mp cada
una, pero si no es en una ciudad sera dificil conseguir 2
mp por cada moneda). La cuarta estanteria contiene 13
redomas de marfil cuyas pociones se han evaporado, pe-
ro que pueden venderse por 6 mo dado su valor artisti-
co. Hay también una capa y botas élficas y una varita que
puede realizar Invisibilidad I1I 2 veces al dia.

28. Una cama de matrimonio, hecha de piedra ni
mas ni menos.

29. Cémoda de parecida factura a la cama. Las ricas
telas que contenfa han sido reducidas a jirones gracias a
la incansable labor de una miriada de generaciones de
polillas. El cajén inferior (de tres) tiene un fondo falso
que es dificil (-10) descubrir. Dentro hay una maza + 10,

“Matadora de Demonios.

30. Los restos mortales de Maellin Lothedhel. Han
sido tan maltratados que poco queda excepto la silucta
de sus huesos en el suelo. Es muy dificil (-20) discernir-
los. Es este el "cuerpo" y no su Fantasma de Fuego el
que debe ser "apagado” para que su espiritu y el de El-
debeth descansen en paz.

31. Retrete. Los goznes estdn tan oxidados que si se
intenta abrir la puerta, hay un 50% de probabilidad de
que ésta caiga haciendo un ataque + 10 de aplastamien-
to.

32. Maellin, en su aspecto de Fantasma de Fuego,
aparecera aqui por vez primera casi con toda seguridad.
Ver la seccion 4.86.

4.7 LA MISION

El objetivo principal es acabar con la maldicién de
Bor Leath; una misién aparentemente facil y con gran-
des recompensas. La misi6n no es tan sencilla como pa-
rece, pero las recompensas son importantes.

COMO INICIARLA

Se supone que todos los personajes jugadores se han
puesto en camino por la Pista Mebden en direccién al
sur de Saralainn, bien por razones personales, bien si-
guiendo los rumores ampliamente difundidos de que los
aventureros estan muy solicitados en la capital de Sudi-
ri. Entrarén inevitablemente en Bor Leath y se parardn
en la Lonja. Puede que decidan cumplir la misi6n a par-
tir de su interaccién con los lugarefios. Una visita cuida-
dosamente manejada de la héabil y paranoica Eldebeth
deberia decidir el asunto. Segiin la actitud y gustos del
grupo, su misién podria o no verse relacionada con la
politica del lugar.



AYUDAS

Casi cualquier residente de Bor Leath, excepto quizd
Elmericel, puede dar informacién detallada sobre la
maldici6n asi como indicaciones sobre el camino a Carn
Gasadaer. Es posible que Crennan se ofrezca como guia,
lo que estarfa muy bien si el grupo no se muestra inclina-
do a buscar mas alla de las ruinas. Es muy importante
que los jugadores se fijen en las numerosas sugerencias
.acerca de la importancia del fuego para que puedan
completar su mision.

OBSTACULOS

Es f4cil averiguar la historia, y hay un camino directo
al objetivo, pero los obstaculos no son pocos. Aunque el
derrotismo de casi todos los aldeanos pueda significar
un problema, el primer obstaculo realmente importante
es la asquerosa flora del Rast Vorn. Las rosas ifel y las
zarzas haran la aproximacion discreta -normalmente re-
comendable- a las ruinas més bien dolorosa.

Incluso en el raro caso de que los trolls sean alerta-
dos, lo normal es que caigan répido. S6lo serén peligro-
sos si sorprenden a un grupo que se acerque a su guari-
da de noche. El tinico combate realmente peligroso serd
con el demonio y con los cadaveres animados, y eso sélo
si el grupo es de nivel muy bajo. La mayoria de las tram-
pas, excepto la runa, no son més que pequefias moles-
tias. El enfrentamiento con Maellin y Eldebeth podria
ser muy peligroso si no se hubiesen averiguado antes sus
deseos o si se ponen histéricos porque el grupo se mues-
tra muy lento en rescatarles. '

RECOMPENSAS

Ademais de su paga por el exorcismo, se ofrecerd al
grupo un premio de 5 mo por cada cabeza de troll. La
gratitud de los Leatha resultara de un valor incalculable
para establecer contacto con los Mebden del interior de
Rast Vorn para posteriores aventuras. Sin embargo, la
mayor recompensa serd la oportunidad (o la necesidad,
si uno del grupo queda petrificado) de adentrarse mas
en los secretos del Eryn Vorn. Una oposicién més seria,
y por lo tanto mayores beneficios, esperan a los valien-
tes, o a los esttipidos.

4.8 ENCUENTROS

Una vez el grupo abandone la aldea en direccién a
Carn Gasadaer, los siguientes seres y grupos constituyen
los posibles encuentros.

4.81 PLANTAS PELIGROSAS

Los aventureros deben rezar para no encontrarse
con alguna de las criaturas realmente peligrosas, como
son el Uaimhinn o una manada de Voladoras grises (ra-
nas carnivoras voladoras). Las rosas ifel y las zarzas son
un ejemplo adecuado de las "lindezas" del bosque. Las
zarzas son arbustos espinosos, tan €spesos y con espinas
tan afiladas, que resultan pricticamente impasables. Las
rosas ifel funcionan segfin un principio parecido pero
més agresivo. Nativa de las profundidades estériles del
bosque, la engafiosamente bella rosa ifel busca su propio
fertilizante. Todas las partes de una rosa ifel son extre-
madamente sensibles al tacto y la planta busca envolver
a cualquiera que pase cerca con sus fuertes y ligeramen-
te venenosas espinas, intentando retenerles hasta que

mueran.

4.82 HULLOB

Hullob es considerado un genio entre los Trolls del
Bosque de Eryn Vorn. Estos comentarios deben tener
en cuenta el contexto; Hullob tiene un vocabulario de
unas veinte palabras, usa armas, y sabe lo suficiente co-
mo para esconderse del sol. Aun asi, Hullob tiene una
cierta habilidad y ferocidad animal. Ha escogido varios
lugares para realizar emboscadas nocturnas en el sende-
ro que lleva a las ruinas, y ha establecido relaciones bas-
tante buenas con un cuervo al que ha bautizado inteli-
gentemente como Kaw. Kaw se digna a veces a vigilar la
guarida del troll durante el dia, o actiia como explorador
por la noche. Hullob es lo bastante listo como para darse

_cuenta de que los trolls ocupan un lugar mas bien bajo

en la cadena alimenticia de Rast Vorn. Ha hecho de la
huida un verdadero arte. Hullob sélo luchara si tiene
una ventaja clara o se encuentra acorralado. Si se le sor-
prende, su primera respuesta serd huir ciegamente, lo
que puede tener divertidas consecuencias.

4.83 LURCO

Lurco no es listo ni siquiera para los estdndares de
los trolls de los bosques, y el dicho Mebden reza que el
troll de los bosques corriente es mas tonto que un zapa-
to. Lurco ya tiene bastante con darse cuenta de que la
luz brillante hace dafio, e incluso se acuerda de cémo se
llama. Lurco compensa estos inconvenientes (al menos
en parte) con su fuerza y ferocidad. Se vuelve absoluta-
mente berserk cuando cree que tiene acorralada la co-
mida, como podrén confirmarlo varias rocas y drboles de

- la zona. Con todo, puede resultar un adversario mucho
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mis peligroso que su socio antes mencionado.

4.84 EL DAEDHEL

El demonio menor que ha quedado para vigilar el fo-
gu de Maellin es del tipo conocido por los expertos en
estas materias como Daedhel o elfo-sombra. Aparece
como el resto fantasmal de un elfo de 1,80 metros de al-
tura, y puede usar los sortilegios de las listas "Ley del
Fuego", "Calmar espiritus" y "Ley de la Luz" (también los
de "Oscuridad", si se usa Spell Law de Rolemaster) hasta
nivel 3 con 12 puntos de poder.

Es una criatura muy intuitiva pero poco creativa.
Atacar4 a cualquier intruso en ¢l momento en el que se
le ha dicho que lo haga, funcionen sus aliados o no,
cuente 0 no cuente con la sorpresa.



4.85 ELDEBETH SOMBRA SUSURRANTE

Cuando vivia, Eldebeth era una barda, y vivia para
Maellin Lothedhel, aunque €l raramente le hacia caso.
Este amor la impulsa a rescatarle de su agonia, aunque
ella puede ahora escapar del fogu. Eldebeth tiene un as-
pecto muy parecido al que tenia viva: una elfo pélida, de
cabellos oscuros y alta, de regular belleza (para los cano-
nes €lficos) a la que le gustan las ropas verde claro.

Dado su antecedente bardico, Eldebeth se ha mani-
festado en Bor Leath como una Mara, o fantasma can-
tor. Al estar loca, tras siglos de tortura, se imagina que
sus cuerdas vocales no se han "curado”. Por ello sélo ha-
bla con susurros y no puede comunicar sus deseos més
que con frases como "dyudadle", "Apagad el fuego" o "Se
estd quemando". Se da cuenta en cierta manera que su
torturador anda suelto y podria estar cerca, por lo que
tiene sumo cuidado en no descubrirse ante aquellos a
quienes pide ayuda. Teme ser engaiiada y atrapada nue-
vamente. Deberia ser muy dificil (si no imposible) forzar
un enfrentamiento con ella en Bor Leath.

En los limites horribles pero familiares del fogu, El-
debeth adoptar4 una forma mucho més tangible. Sin em-
bargo, llena de agradecimiento, serd aun menos cohe-
rente que en el exterior. No se da cuenta de que su pre-
sencia hace dafio a sus libertadores. Si se la ataca, lo méas
seguro es que huya en lugar de luchar, pero atacaré con
toda seguridad a cualquiera que intente abandonar el fo-
gu antes de que Maellin sea "apagado” (incluso si es al-
guien que va a buscar agua). :

4.86 MAELLIN LOTHEDHEL

Maellin murié por el fuego y cree que todavia esta
ardiendo, por lo que su espiritu se manifiesta como un
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elfo alto y hermoso que est4 ardiendo de los pies a la ca-
beza. Su tipo de fantasma se llama fantasma de fuego
porque el calor que genera no es imaginario. Para pedir
ayuda, Macllin intentard "abrazar" a cualquiera que se
encuentre a su alcance. Esto es un gran inconveniente
para sus posibles salvadores (se resuelve como un ata-
que de bola de fuego). Si se le ataca, seguird con su com-
portamiento, aunque no puede traspasar los limites de la
cadena de oro (ver 26 en la seccién 4.63) mientras ésta
esté intacta. Tanto Maellin como Eldebeth se regenera-
ran rapidamente a menos y hasta que se viertan cinco li-
tros de agua sobre los restos de su pobre cuerpo (ver 30
en la seccion 4.63)

5. AVENTURAS

ALREDEDOR_

DE LA CABANA

Quince kilémetros al noroeste de la aldea de Bor
Leath, dentro del Eryn Vorn, se encuentra el acogedor
hogar de la Vieja Coel. Son muchas las historias que se
cuentan sobre la anciana de los bosques, pero pocas son
exactas y de éstas casi ninguna irdnica, puesto que es la
mejor herbolista entre los Siol Speriang. Coel prefiere la
compaiia de los animales y plantas a la de las personas y
son pocos los que interrumpen su soledad a menos que
necesiten urgentemente de sus habilidades.

El hogar de Coel es una casita de antigua construc-
cién, una cabaiia. Se levanta en un gran claro dentro del
Eryn Vorn, en el punto donde se alzan repentinamente
las tierras altas de Rast Vorn. Coel vive de las nueces,
bayas y la miel que recolecta de sus abejas. Se ha hecho
amiga de los animales de la zona quienes la protegen de
los muchos peligros que normalmente se encuentran
dentro del Bosque Oscuro.

Ni siquiera Coel sabe que los riscos que se alzan por
encima de su casa fueron en tiempos el lugar donde es-
taba la principal mina de hierro de la colonia de enanos
mezquinos de Rast Vorn. Los amigos animales de Coel
s6lo le han dicho que hay una "gran cueva” en el risco.
Este asentamiento fue abandonado hace siglos debido a
la poca calidad del mineral, las condiciones inestables
del interior de la mina y las limitadas habilidades mine-
ras de los enanos mezquinos. Hace muy poco que un
nuevo residente ha decidido establecerse en la mina.

Mientras que es posible que los aventureros que ha-
yan participado en la expedicién a Carn Gasadaer (ver
la secci6n 4) tengan sus propios motivos para visitar a la
Vieja Coel, hay otras razones para hacerlo. Debido a su
gran empatia, la hermana pequefia de Crennan, Cayleen,
era uno de los blancos favoritos de Sombra Susurrante.
La turbada nifia respondi6 tapandose los oidos con cera.
Ahora que se ha disipado esta amenaza, se ha descubier-
to que la nifia se ha lesionado los oidos, una lesién que
s6lo Coel puede curar.

Si los aventureros no lo han imaginado, Fyn op Leath
deducir4, una vez haya escuchado su relato, que en el fo-
gu habia algo mucho més poderoso y peligroso. Al darse
cuenta de que sea lo que sea puede andar suelto por la
region, obligar4 a otros a comenzar la caza de la criatu-
ra. Puede ser una buena idea contar con los servicios de
Coel, puesto que su amistad con los animales puede ser
muy valiosa.



5.1 LOS PNJs

5.11 LOS ALDEANOS

Debe usarse la descripcién de los habitantes de Bor
Leath, de la seccién 4, con las siguientes modificaciones.
Como que har falta algo de tiempo para convencer a
los aldeanos de que la maldicién se ha desvanecido, la
mayoria tardaran en salir de su estupor y depresién. Es-
to es particularmente cierto en el caso de Ries op Leath.
Su hermano Fyn, por el contrario, se recuperara répida-
mente e insistir4 repetidamente en que hay que atar los
cabos sueltos.

Clyn, que fue uno de los menos afectados, se mostra-
r4 sorprendentemente cooperativo. No es alguien que se
lamente de las oportunidades perdidas o que deje pasar
las nuevas posibilidades que surjan. La falta de interés
de Ries le desacreditara si es que la misién da algiin re-
sultado, y si no, Clyn piensa echarle toda la culpa a Fyn.
Crennan estar4d muy afectado por la lesién de su hija.
Querr4 actuar como guia, pero sin la eficacia que podria
haber demostrado antes. El montaraz Roggowen, aun-
que desear4 participar, seguird canséndose y confun-
diéndose facilmente. Pero en un verdadero aprieto pue-
de ser una gran ayuda.

5.12 LA VIEJA COEL

Aunquc ya pasa de los noventa, Coel sigue siendo
una poderosa animista. Pese a que su falta de maestros
le ha dado un repertorio méagico limitado, lo compensa

acias a su paciencia y empatia natural con los anima-

es. Pero sus amigos, sus capacidades y su voluntad no
fueron bastante para resistir al Gran Demonio que cay6
en su cabaiia tarde una noche. El demonio la ha hechiza-
do y convertido en esclava de su voluntad.

Los aldeanos describirdn a la Vieja Coel como una
demacrada anciana de piel curtida que suele llevar un
blus6n de lana y un largo sayo marrén. Todos hablaran
de su vitalidad y de su flexibilidad; su caracteristica més
destacada son sus ojos. Son como profundas lagunas de
ocre que brillan con el fulgor que se dice tienen los ojos
de los elfos. Todo el que conoce a Coel dice que es muy
agradable una vez llegas a conocerla. Avisan que nor-
malmente se muestra un tanto reservada y brusca por-
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que no esta acostumbrada a tratar con la gente. Cenne
disentira de esto y dird que es malvada y que una vez
amenaz6 con convertirle en tritén y que otra vez le ame-
naz6 con soltarle a su 0so. Los demas aldeanos piensan
que eso es una prueba del buen sentido y conocimiento
de la Vieja Coel.

Todos estan de acuerdo en que hay que ser lento,
cauto y respetuoso al aproximarse por vez primera a la
anciana. Se recomienda esperar a ser recibido antes de
cruzar su pequefio puente. Si ella no aparece, uno debe-
ria acercarse muy lentamente a su casa. Una vez alli, ha-
bra que esperar otro par de horas antes de llamar a la
puerta, puesto que sus animales habrén notado la apro-

PNJs Y 'CRIATURAS’ PARA LA CABANA Y LA MINA ABANDONADA

: sccundaria/
Nombre Nivel PV CA BD BEs Gr/Br BOC.aC. proyecti BO MM
Osode Coel 7 180 C8 25 No No 60GGa 70MGo 10
Ucorno 9 240 CE/11 35 No No 70MPr 80GGo(3x) -50
La Vieja Coel 8 )1 SA/3 30 No No 55ga 25ro 30
Naurauk 11 160 SA/4 65 No No 150GGa(2x)  sortilegios 15

Notas

Osode Coel  Intenta asustar a los intrusos, a menos quc se le obligue a luchar

Ucorno La "Presa" es su ataque inicial preferido, seguido por un 60GAp si tiene éxito. Si no puede agarrar a alguien, puede hacer

3 ataques de 80GGolpe contra cualquier blanco que se encuentre en un radio de 4,5 metros. No se desenrraizard hasta que no
haya perdido més de la mitad de sus puntos de vida. Usar las tablas de criticos para grandes criaturas (enorme). -

La Vieja Coel Vieja animista dunlendina. Mientras esté hechizada no usard sus 16 PP ni sus 3 listas de sortilegios.

Naurauk Demonio de fuego menor. Dos ataques de garra de criatura grande y + 150 cada asalto, con criticos secundarios de calor.

Los sortilegios de frio le hacen el doble de dafio. Usar las tablas para grandes criaturas.

Nota: verla seccién 4.8 para una explicacién de las claves.
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ximaci6én de uno y la habran informado. En cualquier ca-
so, conviene ser extremadamente educado al hablar con
ella.

5.13 EL OSO DE COEL

El mejor amigo de Coel, y su sirviente, es un gran 0so
que ella cri6 desde que era un cachorro huérfano. Por lo
que parece, ha sido una excelente madre adoptiva para
el oso, porque su mascota, que es sélo un 0so negro co-
mn, tiene el tamafio de los grandes osos de las caver-
nas. El animal es lo bastante inteligente como para darse
cuenta de que algo muy malo le pasa a su ama, aunque
no sabe qué es. Si un grupo de aventureros se encuentra
con el 0so, éste se mostrard cooperativo si se descubre
alguna manera de comunicarle las verdaderas intencio-
nes del grupo. El oso se mostrard desconfiado pero es
potencialmente muy til ya que comparte la capacidad
de Coel de calmar a sus abejas.

5.14 EL NAURAUK

Hace mucho tiempo, cuando Maellin intent6 conju-
rar a un demonio inferior (un Gorgonaur) lo que hizo fue
invocar accidentalmente a un Naurauk, un gran demonio
de fuego (ver la secci6bn 4.41). El Nauarauk tiene un
cuerpo humanoide de 3,3 metros de altura, totalmente
envuelto en llamas, a excepcién de sus enormes garras
que se extienden desde sus seis carnosos dedos. Este
Naurauk no es un ejemplar especialmente dotado y "s6-
lo" puede realizar "Muros de Fuego" cada dos asaltos y
realizar un hechizo de Rayo de Fuego +30 tres veces al
dia. Debido a estas "deficiencias”, el demonio prefiere
confiar en su poderio fisico.

Habiendo estado encerrado en el fogu sélo con los
espiritus dementes de Maellin y Eldebeth como diver-
sién, este demonio tiene algunos problemas para adap-
tarse a su nueva libertad. Durante un par de semanas se
limit6 a permanecer escondido. Habiendo encontrado
un agujero seguro en la mina abandonada, el Naurauk
tiene pensado permanecer oculto un poco més antes de
empezar a "divertirse”. Es probable que se enfrente con
cualesquiera intrusos en el nivel superior, en cuanto su
sentido del oido, extraordinariamente sensible, les des-
cubra. Si no vence répidamente, el Naurauk huird a su
guarida para plantar cara alli.

5.2 LA CABANA

5.21 LA ZONA ALREDEDOR DE LA CABANA

1. Senda. El camino de quince kilémetros que lleva
desde Bor Leath hasta la cabafia. Termina en un claro
con forma de campana, de poco menos de 4.400 metros
cuadrados. Presidido por un risco abrupto. el cuello de
la campana esté cortado por un barranco de unos 9 me-
tros de profundidad.

2. Puente de cuerdas. Pr6ximo al centro del barran-
co, se encuentra este inseguro puente de cuerdas. El
puente est4 aguantado por cuatro grandes postes de ma-
dera, y se hunde bastante en el barranco. Aunque el
puente puede parecer bastante peligroso, sélo haré falta
una maniobra muy dificil (-20) para pasar al otro lado.
El barranco termina de manera tan repentina como co-
mienza, tan sélo a un corto trecho de adentrarse en el
bosque (entre 3 y 6 metros). Esto es extremadamente di-
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ficil de descubrir (-30) a menos que se recorra el barran-
co en toda su longitud, con lo cual uno violara el método
"normal" de acercarse a la Vieja Coel.

3. Cueva. Hay una pequefa cueva, a unos 4.5 metros
por debajo del borde del barranco en el lado opuesto
del que llegar4 el grupo que puede ser vista facilmente
por los que crucen el puente de cuerdas. Bajar hasta ella
seré4 extremadamente dificil (-30) y s6lo servird para ver
que est4 vacia y tiene una profundidad de sélo 120 cm.

4. Plantel de avellanos. Goza de las preferencias de
una pequeiia manada de jabalies. De dia, hay una proba-
bilidad del 60% de que alli se encuentren 2-8 jabalies; de
noche la probabilidad de encontrar 4-12 jabalies es del
75%. Los jabalies no recibiradn bien a ningiin visitante
que no sea Coel y los machos tienen propensién a ata-
car.

5. Plantio. Un hermoso plantio: cedros enanos.

6. Plantifo. Un plantio no tan hermoso: rosas ifel.

7. Territorio del oso. Esta zona de los bosques es el
hogar del oso de Coel. Hay un 45% de probabilidad de
que se encuentre aqui.

8. Territorio del oso. Igual que 7. Si el 0so no se en-
cuentra en ninguna de estas dos zonas, estara en el bos-
que entre el claro y el risco.

9, La cabaia de Coel. A diferencia de otros edificios
de los Siol Speriang, éste estd hecho a base de ramas y
palos entrelazados y tiene un tejado de paja puntiagudo.
Tiene grandes ventanas a cada lado, aunque estédn cerra-
das y atrancadas y son muy dificiles de abrir (-20). Hay
otros tres edificios menores alrededor: un cobertizo, un
palomar y un pequefio granero, todos construidos con
los mismos materiales pasados de moda.

10. Castaio. Un gran castaiio de casi 18 metros de
altura se alza junto a la cabana.

11. Colmenar. Coel tiene quince colmenas de feroces
abejas silvestres que la aprecian muchisimo. Si ella es
molestada, un enjambre de 100-400 abejas ird a investi-
gar qué pasa, llegando en 3-18 asaltos. Las abejas se li-
mitaran a revolotear amenazadoramente, a menos que
se las ataque en serio (es decir, que tengan més de 30
bajas) o si alguien ataca fisicamente a Coel, en lugar de
limitarse a sujetarle. A pesar de su relacién con la ancia-
na, las abejas no son lo bastante inteligentes para dar
una respuesta si aquélla es retenida prisionera. Desgra-
ciadamente, responderan si Coel les da la orden de ata-
car.

12. Risco. Un escarpado risco se levanta junto al nor-
te del claro de Coel. Tiene una altura media de unos 15
metros y tuerce bruscamente hacia el nordeste y el no-
roeste. Para llegar a la cima del risco sin escalarlo, se de-
be andar a través del Eryn Vorn, sin sendas, entre 7,5y 9
Km. en una de las dos direcciones. La cara del risco es
bastante desigual y estd claramente marcada por estra-
tos. Hay varios puntos accesibles en su base que s6lo son
extremadamente dificiles de descubrir (-30) y muy difici-
les (-20) de escalar. En cualquier otro caso, la escalada
es extremadamente dificil (-35).

'13. Saliente. M4s o menos paralelo al lado este del
claro hay un pronunciado saliente en la cara del risco.
Aquellos que tengan una vista fuera de lo normal po-
dran sospechar que hay una cueva detrés del saliente
(101 o m4s en una tirada de percepcion). Por desgracia,
el risco es muy escarpado justo debajo del saliente y pro-
penso a pequeias avalanchas. Es absurdo (-70) intentar
trepar por ese lugar.

14. Ucorno. Hay un pequeio claro justo encima del
saliente, que estd presidido por lo que parece ser una
enorme haya. Este arbol despierto, o ucorno sedentario,
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estd activo y lleno de malas intenciones hacia todas las
cosas que andan o se arrastran. La criatura tiene un al-
cance muy largo y cierto grado de astucia ya que intenta-
ra coger desprevenidas a sus victimas. Le encanta tirar
cosas risco abajo, pero tarda varios asaltos (2-6) en lle-
yar a su presa hasta las ramas més altas, desde donde re-
alizar un buen lanzamiento. El 4rbol habia sido adorme-
cido por Coel, pero esa magia ha desaparecido hace po-
co.

15. Mecanismo de poleas. Si se examina el risco justo
encima del saliente, se verdn varios maderos podridos y
dos grandes poleas. Las poleas son de hierro y parece a
primera vista que en tiempos estaban sobredoradas.
Aquellos con conocimientos de minerales y metales, o
sencillamente muy listos, podrén determinar que el bri-
llo amarillo procede de la pirita del hierro (el oro de los
idiotas). Este mineral es bastante corriente en la mina.

16. Nidos de dumbledor. Al haberse desvanecido la
magia de Coel, muchos dumbledors han venido para ce-
barse en sus abejas. Por cada 30 metros que se adentre
uno en el bosque hay un 15% de probabilidad de toparse
con 1 6 2 dumbledors.

17. El pozo de Coel. Hecho de piedra y muy profun-
do, el agua es fria y muy refrescante.

18. Viiias. Un pequeiio viiedo y un plantel de matas
de grosella. La fruta ha madurado demasiado y hay mu-
cha uva caida en el suelo.

5.22 PLANO DE LA MINA: NIVEL SUPERIOR

1. Saliente. El saliente que se indica en 13 en el mapa
de la zona. Tiene unos 4,5 metros de lado a lado y 1,5

17

metros de ancho. En la piedra hay dos rodaduras de
unos 5 cm. de profundidad que acaban repentinamente
a unos 30 cm. del borde del saliente.

2. Entrada. Una boca de una caverna natural, de
unos 135 cm. de altura, que desciende en una curva de
unos 270 cm. de ancho.

3. Camara frontal de la caverna. Las paredes son na-
turales, pero las rodaduras siguen hacia el interior. En
algunos puntos, el techo ha sido toscamente trabajado
para tener una altura media de 1,35 m.

4. Inscripcion. A unos 30 cm. por encima del suelo
hay una pequeiia inscripcién en sindarin, escrita en Cirth
enanas. Es extremadamente dificil (-40) descubrirla. Di-
ce: "Nubes rojas en el Viento del Este".

5. Parte posterior de la caverna. Las rodaduras en el
suelo terminan repentinamente justo antes de que la ca-
verna gire a la izquierda. La pared de la derecha ha sido
bastante trabajada, aunque de manera tosca.

6. Puerta secreta. Est4 situada en la pared izquierda,
una vez pasada la curva, es una locura completa descu-
brirla (-50) a menos que se digan las palabras de la ins-
cripcién 4 en voz alta. Si se hace esto, el marco de la
puerta y una pequefia muesca en su parte izquierda re-
saltardn con un pélido resplandor rojizo durante un asal-
to. La muesca es el punto de equilibrio y si se apoya en
ella algiin tipo de barra y se empuja, la puerta pivotara
hacia dentro. Es absurdo (-70) descubrir la muesca co-
rrecta si no se ha recitado el encantamiento de la ins-
cripcién. La puerta no se abrira si no se usa la muesca,; si
se usa adecuadamente, el mecanismo es muy silencioso.
Lo mejor es usar una barra de materia orgénica; en caso
contrario, el usuario recibir4 un critico "B" de electrici-
dad.
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LA MINA: NIVEL SUPERIOR

7. Galeria. Un pasillo de 150 cm. de altura y 150 cm. 80% de que se rompa al usarla. Dentro hay 110 kilos de

de ancho. Las rodaduras en el suelo se inician en cuanto pirita de hierro. Esto puede causar bastante excitacion,
se pasa el umbral de la puerta secreta. Tras 3 metros, la ver 14 en el mapa de la zona.
galerfa gira a la derecha, con las rodaduras siguiendo su 15. Galeria con varios pasadizos laterales. Las gale-
trazado. rias tienen una altura media de 120 cm. y una anchura de
8. Pozo inclinado. Tras avanzar 4,5 metros, hay una 75 cm. y los pasadizos laterales algo menos. Las "x" indi-
an rueda de hierro de 60 cm. de didmetro montada en can puntos en los que el apuntalamiento es débil. Hay
a pared. Hay un gran surco en su canto. Justo después una probabilidad del 3% de que cada persona que pase
de la rueda, el suelo se inclina hasta tomar un 4ngulo de por estos puntos, ya sea de ida o de vuelta, provoque un
casi 45. Es fdcil (+20) descubrir los estrechos peldaiios serio derrumbamiento (un ataque de Caida/Aplasta-
excavados en la pared de la derecha. Es dificil utilizarlos miento tamafio Enorme + 60, que inflija 1-5 veces el da-
(-10), pero resulta mucho més sencillo que bajar por las fio normal). Este peligro se puede percibir en forma de
buenas por la galeria (una maniobra -30, extremadamen- crujidos de los maderos, polvo que cae, ctc. Una perso-
te dificil). La galeria sigue bajando hasta perderse de vis- na con habilidades de carpinteria o de mineria y con los
ta, para que lo sepan los temerarios que piensen bajar materiales apropiados podria reparar uno de estos pun-
resbalando. tos en 1 hora y media. Hay una probabilidad de un 1%
9. Caverna natural. La pendiente acaba tras descen- de que un derrumbamiento serio bloquee completamen-
der 18 metros. Esta cdmara de -unos 6 metros de altura te una galeria, lo que requeriria de 7 a 12 horas, y algo
es vagamente cOnica. de suerte (especialmente estar en el lado exterior y no
10. Vagonetas. La caverna contiene dos pequeiias va- en el interior) para arreglarlo.
gonetas, con ruedas de hierro, el origen de las rodadu- 16. Galeria con varios pasadizos laterales. Igual que
ras. Las vagonetas estan vacias y podridas. Hay un 50% 15.
de probabilidad de que estas vagonetas se rompan de la 17. Galeria con varios pasadizos laterales. Igual que
manera més inconveniente posible si se les encuentra al- 15, pero bastante corta.
gln nuevo uso. 18. Galeria con varios pasadizos laterales. Las roda-
11. Galerfa. Una galeria como la de 7 que avanza ha- duras contintan en esta galeria, que lleva a un pasillo co-
cia la derecha durante 7,5 metros. mo el de 7 y 11. Esta zona ha sido restaurada de forma
12. Pozo inclinado. Otra bajada como la de 8. inexperta hace poco y es muy peligrosa.
13. Caverna natural. Una caverna, parecida a gran- 19. Galeria con varios pasadizos laterales. Una ram-
des rasgos a lade 9. pa como la de 8, pero que s6lo desciende seis metros.
14. Galeria con varios pasadizos laterales. Otra va- 20. Galeria con varios pasadizos laterales. Igual que

goneta, ésta mucho més estropeada; probabilidad del 15.
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21. Galeria con varios pasadizos laterales. Igual que
15.

“ 22, Galerfa con varios pasadizos laterales. Igual que

15.
23. Pasillo estrecho. El pasillo y las rodaduras conti-
nian en esta direccién, aunque las rodaduras son muy
poco profundas. Este pasillo tiene menos de 120 cm. de
altura y es mucho més estrecho que los otros.

24. Pequeiia camara cavernosa. El pasillo acaba en
una caverna natural. El techo abovedado tiene aqui una
altura de 3,6 metros y hay una rueda de hierro como las
otras montada en el techo, ligeramente hacia la derecha.
Las rodaduras se dirigen a la izquierda y terminan défi-
nitivamente.

25. Trampa de pozo. Bajo la rueda hay un agujero en
el suelo de 150 por 60 cm., sobre el que pesa un sortile-
gio de Ilusién permanente (nivel 17) que le hace parecer
como el resto del suelo. Seria extremadamente dificil (-
35) agarrarse a sus bordes si uno cayese dentro. Pero es
mucho mejor que la alternativa: una caida de 12 metros
(tratarla como un ataque de criatura grande de cai-
da/aplastamiento, +40, haciendo el doble de dafio). Es-
peremos que alguien se haya acordado de traer cuerdas;
si no es asf, las hay en la cabafa de Coel.

5.23 PLANO DE LA MINA: NIVEL INFERIOR

1. Chimenea de entrada. El agujero en el suelo de 25
en el nivel superior, da a una chimenea natural que se
ensancha y baja 7,5 metros antes de abrirse en una ca-
verna natural de 4,5 metros de altura. Directamente de-
bajo del agujero hay una charca de agua, de 30 cm.. de
profundidad, que realmente atenuar4 muy poco los efec-
tos de la caida (quiz4 sirva para que una victima incons-
ciente se ahogue). '

2. Recodo de la caverna. La estrecha cueva serpen-
tea, sin salida a la izquierda. El suelo gira bruscamente
hacia la derecha, con un 4ngulo de unos 25. Gran parte
del suelo est4 cubierto por agua extremadamente fria,
con una profundidad que va desde los 18 hasta los 90
cm. (la parte més profunda es junto a la pared izquier-
da). Aquellos que no sean resistentes al frio, bien por su
naturaleza o por medios méagicos, comenzarén a perder
1 punto de vida por asalto tras 10 asaltos de inmersién.
Hay un pequefio camino seco a lo largo de la pared iz-
quierda.

3. Galeria. Aqui la piedra ha sido cuidadosamente
trabajada, el pasillo es seguro y el suelo esta seco.

4. Galerfa. Otra galeria igual que la de 3.

5. Galerfa. Los puntos marcados con "x" funcionan
igual que los del nivel superior. Esta es probablemente
la zona m4s insegura de toda la mina.

6. Pozo descendente. La caverna termina aqui pero
hay una galeria excavada que sigue bajando. Esta galerfa
tiene 1,5 m. de altura, pero en 3 metros hay agua con una
profundidad de unos 140 cm. Aunque la galeria vuelve a
ascender tras un corto trecho y queda seca, su aspecto
general no es nada seguro. .

7. Bifurcacién. La galeria se bifurca. El pasillo de la
derecha no tiene nada de interés.

8. Bifurcacion. la galeria de la izquierda vuelve a bi-
furcarse. A la izquierda es segura y est4 seca. A la dere-
cha vuelve a descender y tras 3 metros queda completa-
mente inundada por el agua.

9. Galerfa. Una galeria igual que 3.

10. Desprendimiento. A 4,5 metros de 9 se ha produ-
cido un derrumbamiento. Si se busca en estas rocas des-
prendidas no tardar4 en encontrarse una suela de hierro
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asf como algunos huesos del pie y la espinilla de un pe-
quefio enano. Excavar el desprendimiento significard
dos horas de trabajo como minimo para dos personas
(no puede trabajar mas gente por falta de espacio).
Aquellos lo bastante persistentes se veran recompensa-
dos con el descubrimiento de una cota de malla +10
que podria utilizar un enano pequeiio o un hobbit gran-
de, una daga de acero +15 y un gran 6palo (que vale
unas 200 mo.) que aferra todavia una esquelética mano.
Los que sigan excavando hasta llegar al otro lado del de-
rrumbamiento encontrardn la hoja de hierro para una
pica +10 y cuatro pequefios 6palos (cada uno vale entre
6 y 24 mo.) todavia incrustados en la roca.

11. Galeria inundada. Aqui, la superficie del agua es-
tar4 cubierta de un liquido viscoso y gris en el caso (po-
co probable) de que el demonio haya sido expulsado. La
galeria inundada continua durante 9 metros bajo el agua
con un pasaje sin salida a la izquierda que tiene 3,6 me-
tros de longitud. Como minimo seré extremadamente di-
ficil (-30) atravesar esta galerfa debido a lo fria que est4
el agua y las obstrucciones de los soportes del techo. De-
berfan adjudicarse mayores inconvenientes a aquellos
que no sean resistentes al frio o que no tengan habilida-
des natatorias.

12. Caverna. Una caverna natural con un pasadizo a
la derecha. Tiene una altura de 3,45 metros, justo el sitio
para que el demonio pueda maniobrar. Es muy dificil (-
20) darse cuenta de que en el suclo de la caverna el de-
monio ha grabado un mapa de la regién, resultado de
sus exploraciones. Hay ciertos glifos que parecen indicar
que el demonio pensaba que las Colinas Peladas eran
muy interesantes.



13. La guarida del demonio. Hay muchos huesos de
animales pequefos y medianos esparcidos por el suelo.
- También hay un tesoro escondido bajo una roca en la
pequena galeria que arranca de esta caverna. Es dificil
de descubrir (-10) y procede de Carn Gasadaer; contie-
ne: un anillo de platino que es un sumando de sortilegios
de +3, una capa de levitar (2 veces al dia), una espada
corta élfica que brilla en un tono verde cuando se en-
cuentra a 30 metros de algtn troll, y 2 varitas que han si-
do preparadas para "embeber" sortilegios. Todavia no
tienen magia en ellas, pero si se realiza un sortilegio de
primer o segundo nivel una vez al dia, durante una sema-
na, mientras se sostiene una de las varitas, ésta se volvera
"operacional” con sus cargas al completo.

5.3 LA MISION

Ya sea que el grupo vaya a la caza del demonio o
simplemente en busca de los servicios médicos de Coel,
los aventureros se veran obligados a enfrentarse con el
Naurauk y destruirlo. El hechizo de Coel no desaparece-
r4 hasta que el demonio haya sido destruido.

5.31 COMO INICIARLA

Esta aventura es una continuacién logica de la de
Carn Gasadaer. Sin embargo, puede iniciarse indepen-
dientemente como una misién para curar a Cayleen o
como la caza de un demonio que se cree ronda por la re-
gion. Para comenzar su mision, un grupo debera tratar
con las gentes de Bor Leath primero (ver la seccién 4).

5.32 AYUDAS

Si el grupo ha exorcizado a Sombra Susurrante, los

aldeanos estardn mucho mejor dispuestos a satisfacer
sus necesidades. Crennan, el joven explorador, se ofre-
ceré4 para guiar al grupo, aunque sera seguramente me-
nos (til que antes. Roggowen el montaraz y/o Yarri el ta-
bernero/matén pueden ser también convencidos para
unirse a la expedicién. Pueden significar el misculo ne-
cesario para los combates mas dificiles que esperan, so-
bre todo si el grupo es inexperto. Si los jugadores son
negociadores habiles y duros, puede que consigan com-
prar algunos de los objetos mégicos de la pequena reser-
va que el agarrado Fyn tiene en la Lonja.

5.33 OBSTACULOS

En esta aventura no hay trampas y algunos dirdn que
es lo Gnico bueno que tiene (N. del T.: el que caiga en la
trampa pozo 25 ni siquiera diré eso). La misi6n se divide
en tres partes diferenciadas, ninguna de ellas facil.

Primero, el grupo tiene que llegar a Coel y darse
cuenta de que realmente le pasa algo muy grave. Esto
salta a simple vista, pero relacionar su extrano compor-
tamiento con la caza del demonio puede resultar més di-
ficil. Como tltimo recurso, uno de los PNJs que acom-
paien al grupo podria exclamar: "Estd embrujada". Si se
juega cuidadosamente, todo esto puede averiguarse sin
necesidad de recurrir a la violencia. Seria deseable que
fuese asi, porque un enfrentamiento con el 0so y las abe-
jas debilitaria al grupo de cara a cuestiones mas arduas
que esperan después.

El segundo problema es encontrar y acceder a la en-
trada de la mina. Los jugadores deberian sacar la con-
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clusién ellos solitos de que deben registrar la zona, y el
risco es un objetivo muy llamativo. El ucorno, o lo que
quiera que sea, encima del saliente es un enemigo muy
peligroso. Dada su superioridad numérica, el grupo tie-
ne a su disposicién una tictica muy directa: que todos
los que puedan le ataquen, con la esperanza de que al-
guien le aturda antes de que acabe con todos...después
la victoria es mucho més probable. La misma técnica
puede resultar ftil con el Naurauk.

El dltimo problema es el Naurauk y la peligrosa y de-
teriorada mina. Esperemos que los jugadores se den
cuenta para futuras ocasiones que los peligros naturales
pueden resultar tan mortiferos como los artificiales. Un
combate final con el Naurauk no deberia resultar dema-
siado sangriento si sigue habiendo un buen nimero de
PJs funcionando y éstos se despliegan bien. Lo més im-
portante serd impedir que el monstruo se escape y se es-
conda en su guarida. Sacar a un demonio (aunque esté
gravemente herido) del nivel inferior de la mina no seré
una experiencia agradable.

5.34 RECOMPENSAS

Fyn op Leath querra convencer al grupo que el cazar
al demonio es una continuacioén de la misién de acabar
con la maldicion. Si los aventureros son tan ingenuos, se-
r4 muy feliz de retener la recompensa hasta que vuelvan
con la cabeza del demonio. Si se trata de un nuevo gru-
po, se les ofrecerd una recompensa de 50 mo. Si el grupo
que ha efectuado la primera misién argumenta que ésto
es una cosa completamente nueva, Fyn cedera y ofrecera
una recompensa' "apropiada al nivel del peligro descono-
cido con que os enfrentareis". Si volviesen con la cabeza
del mismisimo Rey brujo, Fyn no soltaria més de 50 mo.
Si el grupo es muy tozudo, la oferta final de Fyn seré una
seleccion de objetos mégicos y especiales que tiene en
reserva.

Cuando la Vieja Coel se recupere de su penosa expe-

-riencia (y s6lo si esto ocurre), lo cual tardara unas cuan-

tas semanas, probablemente recompensara a sus salva-
dores con algunas dosis de los més potentes y valiosos
especimenes de su coleccién de hierbas, que no tiene
parangoén aparte de en la metrépolis de Tharbad y en las
Tierras Elficas. Puede que los jugadores se diviertan
mas con el regateo que con lo que saquen de él. En cual-
quier caso, el gran 6palo de la mina es una recompensa
més que suficiente, si es que son lo bastante perseveran-
tes como para encontrarlo. Sin embargo, la mayor re-
compensa es el importante indicio/pista en el mapa del
demonio en el sentido de que seria muy interesante ex-
plorar las colinas perdidas. Una vez hayan regresado a la
aldea, esta informacion dard lugar a la siguiente historia
que contard Ries, quien la oy6 de su bisabuela cuando
era un nifio:

"Esta historia le fue contada a mi tatarabuelo, Tam op
Leath, por su madre Ethield, la Dama de los Mebden. Los
Mebden son tan hdbiles en los bosques que pueden ir a
cualquier sitio en el Eryn Vorn si asi lo desean. Pero hay
algunos sitios a los que no quieren ir, para entendernos.
Uno de esos lugares es el Eryn Vo oriental, donde los
Horrores Arbéreos acudian como moscas a un perro
muerto, aunque ahora ya no esté tan mal. De todos mo-
dos, este pueblo del viejo Bosque cree que deben poder ir a
todas partes, por lo que sus exploradores siempre estdn
buscando sendas seguras y escondites. Bien, en tiempos de
la abuela de Ethield uno de sus exploradores descubrié lo
que parecia un sitio seguro en lo que ellos llaman los
Ramradas.



Asi que este explorador fue 'y le conté al rey que habia
descubierto este lugar, donde habian tres pequerias coli-
nas, muy juntas y sin ningiin drbol que creciese sobre ellas.
El explorador sabia que los Horrores Arbéreos no iban
donde no habia drboles, de manera que estuvo vigilando
durante varios dias y nada se acercé a aquel lugar que él
llamaba las Colinas Peladas. El rey le escucho, mds le
valdria no haberlo hecho, aunque me imagino que no po-
dfa suponer lo que iba a pasar.

Al inviemo siguiente, que es la estacién mds segura pa-
ra viajar en el Eryn Vorn, aunque no hay una estacion que
sea segura realmente, y menos en aquellos dias, bien, pues
el rey envié al explorador y un grupo de sus familiares y
amigos a hacer un refugio en las Colinas Peladas. Asf que
el exploradory otros once partieron muy contentos, porque
no era muy a menudo que surgia la posibilidad de cons-
truir un nuevo refugio, pero no regresaron antes de la pri-
mavera, que era lo acordado y no hubo nada que se pu-
diese hacer hasta el otro inviemo.

Cuando cayeron las primeras nieves, lo que fue muy
pronto aquel ano, el rey envié a su mejor explorador para
averiguar qué habia pasado. El explorador regresé con do-
ce calaveras que habia encontrado entre las colinas, clava-
das en estacas. Entonces el rey se imaginé que aquello no
era obra de los Horrores Arbéreos, que nunca dejan rastro.
Tampoco podian ser los canallescos pescadores del Eryn
Vom meridional, que siempre se llevaban a los prisioneros
a sus campamentos para devorarlos, y que habian apren-
dido duramente la leccién de no meterse con el Pueblo del
Viejo Bosque. Asi que los tinicos que quedaban eran

aquellos moradores pequerios y ratoniles del extremo del -

gran cabo. De manera que el rey mandé llamar a sus gue-
rreros, y a su reina, que era una poderosa bruja, aunque
era buena casi siempre, y el mismo era, {como se dice?...
un poderoso montaraz. Asi que fueron todos, descubrieron
el nido de las ratas, les hicieron salir y los mataron a to-
dos.

Y eso viene a demostrar que uno debe tomar lo que el
Eryn Vom le ofrece, pero no querer més, el Eryn Vom no
perdona a aquellos que se aventuran demasiado. Es una
leccion que no debéis olvidar... porque puede que sea de-
masiado tarde para vosotros también."

Como que la caceria del demonio habra sido, més o
menos, un éxito antes de que se les cuente esta historia,
ninguno de los personajes hard mucho caso. De todos
modos, ningtin aldeano, ni siquiera Crennan querr4 for-
mar parte de un grupo que tenga intencién de explorar
las Colinas Peladas.

5.4 ENCUENTROS

Las siguientes personas o cosas podrén ser encontra-
das en y alrededor de la cabaia de la Vieja Coel en el
Eryn Vorn. Sigue una breve descripcion de sus reaccio-
nes.

5.41 LA VIEJA COEL

Por muy al pie de la letra que el grupo siga el ritual
de acercarse al Cabden y por mucho que espere, no ha-
bré4 respuesta ni aunque llamen a la puerta fuertemente.
Cuando por fin entren en la casa, los aventureros pensa-
r4n quizd que llegan demasiado tarde y que la anciana
ha muerto. Su transformacién ha sido profunda y parece
un cadé4ver, una ciscara vacia. La falta de brillo y vida en
sus ojos es la sefial mas evidente de que algo va mal.
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Puede que Coel sorprenda a los aventureros respon-
diendo a preguntas directas, aunque una vez haya habla-
do volvera a tener la mirada perdida en el vacio. Recha-
zar4 cualquier ayuda, diciendo que todo va bien. Aun-
que también rehusar4 ayudar al grupo, les dird que pue-
den coger lo que quieran, siempre y cuando se vayan
después. Como que su gran coleccién de hierbas no lleva
etiquetas, s6lo podran cogerse aquellos especimenes
més comunes, a menos que en el grupo haya alguien re-
almente experto en hierbas. Trascurridos unos minutos,
Coel insistir4 una y otra vez para que sus visitantes se
marchen. Si no lo hacen, hard que ataquen sus abejas.
Después lanzar4 contra ellos al oso y finalmente les ata-
cari ella misma fisicamente. Si los aventureros llegan a
la cabana o regresan a ella después de haber acabado
con el demonio, encontrarén a Coel sumida en un ligero
coma. Lo méis aconsejable seria llevarla con ellos de
vuelta a Bor Leath. ;

5.42 EL OSO DE COEL Y OTRAS MASCOTAS

El oso sigue su rutina de vigilar la cabaiia por el mo-
mento. Intentar4 ahuyentar a cualquiera que no se acer-
que a la cabafia por el camino normal. Sélo atacar4 si es
herido. Si alguien se atreve a permanecer inmévil ante la
carga del oso, éste se detendra. Seguird mostrando su
desagrado, pero no atacara. El 0so se unird siempre al
grupo cuando entren en la cabafa. Si se cierra la puerta
en sus morros, la tirar4d abajo. Cuando los aventureros'
abandonen la cabafia, el oso les seguira hasta que dejen
el claro, a menos que se lleven con ellos a Coel, en cuyo
caso el 0so les seguird donde quiera que vayan.

El comportamiento de las abejas ya ha sido descrito
en la seccién precedente. También se puede considerar
que Coel controla los jabalies. Normalmente, ignoran
por completo a los visitantes, pero ahora se muestran
mas agresivos al haber vuelto recientemente a un estado
salvaje.




5.43 EL ARBOL DESPIERTO

Esta bestia mortal preferird esperar para atacar a
que todo el grupo esté mirando por el borde del risco.
Sin embargo, su odio es tan violento que atacar4 a un
grupo incluso si los aventureros le estdn vigilando aten-
tamente al tiempo que retroceden con cautela para esca-
par a su alcance. La fijacioén de ideas de esta criatura es
su mayor debilidad. Le encanta tirar criaturas por el
acantilado, pero rara es la vez que atrapa algo mayor
que una ardilla o un conejo. Concentrara sus ataques (2
de sus 3 extremidades ttiles) en atrapar a la persona que
se encuentre més cerca, cogiéndola bien y preparandose
para un buen lanzamiento. La tercera extremidad se de-
dicar4 a parar ataques mientras tanto, aunque se unir4 al
ataque de la presa escogida si ésta amenaza con escapar
de sus garras. Se puede espantar a esta criatura con fue-
g0, pero s6lo si ello se hace con rapidez y decisi6n.

5.44 EL NAURAUK

El demonio sabré vagamente que algo ha ido mal en
Carn Gasadaer y cesari en sus salidas nocturnas, perma-
neciendo escondido todo el tiempo en la mina. También
tendré la sensacién de que alguien estd molestando a
Coel y saldra de su guarida dentro de la chimenea. Es
casi seguro de que dispondra de la hora necesaria para
restaurar sus poderes de fuego tras la inmersion total en
el agua fria y estar4 escuchando muy atentamente.

Lo més probable es que el grupo haga bastante ruido
cuando descienda por la primera rampa y el Naurauk
avanzar4 hasta la galeria 16 del plano del nivel superior.
Si les oye antes, avanzar4 hasta la caverna 9 ¢ intentara
esconderse detras de las vagonetas. Sorprenda o no al
grupo, el demonio atacara primero con su aliento flami-
gero y después confiard en sus temibles garras. S6lo
abandonara esta estrategia si puede coger a tres o mas
aventureros en uno de sus Muros-de Fuego. Por lo gene-
ral, reserva sus Muros de Fuego para cubrir la retirada,
ya que para una criatura de su tamaiio es bastante dificil
ir deprisa por los tineles.

El demonio no es esttpido, pero anda un poco deso-
rientado ante su repentina liberacién, Sus planes de
emergencia de huir no son un signo de timidez, pero no
sabe muy bien a qué se enfrenta. Si pone fuera de com-
bate a un enemigo cada uno o dos asaltos, luchar4 con
jabilo y a muerte. Si sus ataques no tienen tanto éxito, o
si es herido gravemente a los primeros golpes, el Nau-
rauk intentara huir. En cualquier caso, se retirara al per-
der més de un cuarto de sus puntos de vida. Ya que, a
pesar de conocer bien la mina, también esta sujeto a las
reglas de derrumbamientos.
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6. LOS WOSES
DEL BOSQUE OSCURO

Aunque la historia que cuenta Ries es algo incomple-
ta, en lo esencial es verdadera (ver la seccién 5.34). Las
extensiones exteriores de Rast Vorn contienen la dltima
colonia superviviente de la antigua raza conocida como
los Woses. Los woses (R. "Hombres Salvajes"; S. "Driie-
dain"; Wo. "Drughu"), o Daen Fiadach en el dialecto du-
nael de los Leatha, fundaron un reducto en el Eryn Vorn
oriental que los Beffraen aniquilaron hara cosa de 350
afios. El Naurauk fue el primero en darse cuenta de que
los woses habian regresado recientemente a su antigua
morada.

6.1 LA HISTORIA DE LOS WOSES

Los woses (Driigs), los primeros habitantes del Eryn
Vorn, fueron también los primeros en descubrir y usar
las extensas grutas que atraviesan las Bein Com (D. "Co-
linas Peladas") por encima de las antiguas y abandona-
das aldeas wose en los serpenteantes Fosos Mojados
(Wo. "Fian Fos". Los drliugs mejoraron y ampliaron las
cuevas con sus habilidades en el trabajo de la piedra y
las usaron como refugio y almacén. Sin embargo, la fun-
cion principal del lugar era la de observatorio astroné-
mico, relacionado con un cercano centro ceremonial pa-
ra el adiestramiento de curanderos. A pesar de su signi-
ficado religioso, tuvo que ser abandonado cuando los
Horrores Arboreos se despertaron a mediados de la Se-
gunda Edad.

Las grutas permanecieron abandonadas durante casi
dos mil afos antes de ser restauradas. Los woses del ca-
bo, que llegaron tan sélo un poco antes que los Beffraen,
nunca tuvieron demasiada suerte. Sin embargo, cuando
llegaron a la cispide de su exigua prosperidad en el pri-
mer milenio de la Tercera Edad, los woses se pelearon
entre si, dividiéndose en dos facciones violentamente en-
frentadas. Tras décadas de conflictos, la faccién mas dé-
bil, guiada por la malvada matriarca Khiin-buri-Khiin
fue expulsada. Las viejas y serpenteantes grutas ofrecian
la mejor posibilidad de un nuevo hogar, y Khiin-buri-
Khiin llevé alli a sus seguidores. Rebautiz6 el lugar como
"Darras-ola-ras", un nombre que figuraba en un viejo
mapa. El significado de este extraiio titulo no se conoce,
ya que Khiin-buri-Khiin fue una de las dltimas woses en
Minhiriath que sabia leer, y aun ella no podia entender
el significado de la lengua de sus antepasados Daen.

Los derrotados seguidores de Khiin-buri-Khiin fue-
ron "confinados" y asi sufrieron uno de los castigos més
brutales de los Driig. Ningiin wose viviria por su propia
voluntad en cuevas, de manera que su pequeiio grupo
degenerd rdpidamente. Aunque hicieron bastantes cam-
bios en su nueva morada, nunca se acostumbraron a vivir
fuera de sus fogus. La masacre del grupo Beffraen que
se narra en el relato de Ries fue un altimo acto de frus-
trada malicia por parte de Khin-buri-Khiin, antes de
morir. Sus seguidores tampoco hubiesen vivido mucho
mads, pero la venganza de los Beffraen aceler6 su final.



Una reciente serie de desastres amenaza con la extin-

ci6n a los woses de Rast Vorn. Buscando respuestas a su -

dilema, y un refugio para su pueblo, uno de los caciques
Driig record6 la leyenda del asentamiento de Khiin-bu-
ri-Khiin. Su leyenda resucit6, puesto que Khin-buri-
Khiin es el personaje més odiado y vilipendiado de las
historias woses, incluso més que los orcos de Beleriand y
los nérdicos cazadores de drugs. Su morada en las mal-
ditas Grutas Perdidas de las Colinas Peladas ofrecia, sin
embargo, un refugio, y ni siquiera la vil reputacién de
Khiin-buri-Khiin impidi6 que los woses explorasen el an-
tiguo centro ceremonial.

Los woses elegidos para investigar los secretos de
Bein Com llegaron poco antes de que comenzasen los
problemas en Carn Gasadaer. Como era de esperar, han
hecho poca cosa hasta el momento. Intentando pasar de-
sapercibidos, no han molestado a los dem4s habitantes
de la regi6n, pero lucharédn duramente por las grutas si
se les da la oportunidad. Saben que su pueblo necesita
las cuevas como refugio, y los tesoros que alli dejaron
sus antepasados se consideran como propiedad santa de
los woses.

6.2 LOS PNJs

A continuacién siguen breves descripciones de las
personas y criaturas que uno puede encontrarse en las
Grutas Perdidas.

6.21 PON-ORA-PON

Pon-Ora-Pon, una de las tres tltimas sacerdotisas
woses, estd al mando de la expedici6n a las Grutas Per-
didas. Es una animista malvada, increiblemente vieja,
pero que todavia conserva considerable poder. Sin em-
bargo, su fuerza y esplendor juvenil se han desvanecido.
Hubo en tiempo en que fue una de las mas hermosas
hembras wose; ahora, P6on-Ora-P6on es gorda, malhu-
morada y apesta. Pero conserva todavia una mente acti-
va, aguda y maliciosa.

P6n-Ora-Pon ha descubierto la tumba de Khiin-buri-
Khiin y ha desviado gran parte de las energias de su
equipo a planear como librarse de los habitantes actua-
les de las grutas. Dado el respeto con que ha sido trata-
da toda su vida, Pon-Ora-Pon no tiene ninguna inclina-
cién a negociar con sus rivales. Aunque duerme una me-
dia de veinte horas al dia, la malvada animista es capaz
de breves explosiones de actividad que son increibles, te-
niendo en cuenta su edad y su peso.

6.22 GHIM

Ghim es el jefe de los guardias asignados a la mision.
Aunque también es viejo, Ghim es enorme (casi 140 cm.
de estatura) para ser un wose y es un enemigo formida-
ble. Aunque la mayoria veran en €l una indecorosa rece-
sién, tiene un confuso sentido del honor de guerrero.
Ghim preferiria morir en un buen combate en lugar de
acabar reposando en una vieja tumba polvorienta. Este
punto de vista hace de €l un peligroso adversario.

Ghim se cri6 entre los Beffraen y, aunque les despre-
cia, ha adoptado muchas de las maneras de los pueblos
més "civilizados". Destaca entre su gente por su impo-
nente figura, cubierto por su armadura de piel de tortu-
ga, mégica y plateada y su yelmo completo. Lleva una ex-
celente maza de piedra +15y una lanza + 10.

6.23 DHAN, BURI-JUN Y BURI-KHORNI

Ghim tiene a sus 6rdenes a tres hombres, todos ellos
guerreros de élite de los woses de Rast Vorn.

Dhin es méas o menos el tipico guerrero de su pue-
blo. Es bajo y de complexidn recia a pesar de su avanza-
da edad, y sigue siendo bastante peligroso con su azaga-
ya de piedra +5y su escudo +5. Aunque brutal y des-
piadado con sus propios esclavos, Dhén acepta las 6rde-
nes de sus superiores sin rechistar. Cubre su recio cuer-
po con un vestido largo de piel de anguila.

Buri-Khiirni era un explorador hasta que su artritis
pudo con él. Elude sus obligaciones siempre que puede
y a menudo (30% de las veces) se duerme cuando esta
de guardia. Su cuerpo, en tiempos robusto, se ha agosta-
do, pero todavia puede resultar peligroso con sus dardos
envenenados.

Buri-Jun es taciturno y antisocial incluso para la for-

‘ma de ser de los woses. Vive en una seccién aparte de

las grutas, come solo y a menudo se niega con malos mo-
dos a cumplir las 6rdenes de Ghim. Buri-Jun ha pensado
en asesinar a Ghim y puede que intente acabar con €l
por la espalda, si se le presenta la ocasi6n en una refrie-
ga cuerpo a cuerpo. El comportamiento de Buri-Jun es
tolerado por tratarse de uno de los mds jévenes woses y
porque su resistencia es mayor que la de cualquiera de
sus compaieros. De todos modos, no se ha cuidado de-
masiado de desarrollar sus capacidades como guerreroy
s6lo es ligeramente maés peligroso que los demés con su
hacha de +10.

6.24 ARI-GHAN, OR-LAN, ARI-LAM, OR-DIN,
OM-BURI-OM Y OR-PRAGA

Ari-Ghén y Ari-Lam son viejos montaraces, ayuda-
dos por Or-Lan y Or-Priga que son ancianos explorado-
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res. Los cuatro se han unido porque tenian posiciones
honorables y bastante coémodas en casa y no les gusta la
labor que se supone deben realizar aqui. Or-Praga ha
convencido a Pon-Ora-Pon de que necesitan mucho
tiempo libre para planear un ataque al fogu. La malvada
animista se pondria hecha una furia si descubriese de
que no han hecho nada en este sentido.

Ari-Lam es el mejor guerrero de este grupo, con su
cerbatana +5 (una cerbatana de 90 cm. de longitud, que
debe tratarse como una ballesta ligera que lanza un dar-
do envenenado, con un veneno de transformacién de se-
gundo nivel llamado Pura). Casi tan peligroso como él es
Or-Praga, con su cuchillo de piedra + 15 (inflige un cri-
tico de tajo secundario). Ari-Ghan les sigue de cerca,
con un garrote +20 y una tinica de cuero + 10; en cuan-
to a Or-Lan, ya no puede esgrimir de manera muy eficaz
su hacha de piedra.

Om-buri-Om es un animista maligno de bajo nivel,
supuestamente el aprendiz de Pon-Ora-Pon, aunque en
realidad es més bien su enfermero. La odia a muerte
desde hace décadas, pero s6lo ahora comienza a actuar.
La obsesién de Pon-Ora-Pon con el fogu le tiene tan ate-
rrorizado que se ha aliado secretamente con Ghim. Si
Pon-Ora-Pon llegase siquiera a sospechar esto, le mata-
ria inmediatamente.

En cuanto a Or-Din, tiene un pleito antiguo y grave
con Or-Praga, aunque sean hermanos. Por ello, ha sido
rechazado de este grupo, y los guardias tampoco le
aceptan por sus habilidades "inferiores". De hecho, Or-
Din es casi tan bueno con su maza como Buri-Khiirni.
Dada su desgraciada posicion, ha tenido que hacer casi
la mitad de todo el trabajo realizado hasta la fecha; Or-
Din es bastante desafecto y podria ser desleal.
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6.25 WEDEGOG, EL TROLL DE LAS NIEVES

Wedegog es un troll de las nieves procedente del De-
sierto del Norte, que fue reclutado por el ejército del
Rey brujo de Angmar. Como recluta novato fue asigna-
do al batallén de trolls cedido al Seiior de la Guerra Ar-
dagor para una invasion de Cardolan. Con esta fuerza, el
Senor de la Guerra se hizo un pequeno "imperio" hacia
el este, en Cardolan central. Alli, Wedegog demostré ser
un poderoso guerrero con unos poderes de deduccién
lentos pero seguros, y con gran ambici6én. Con el tiempo,
el troll de las nieves se dio cuenta de que en algiin mo-
mento pasaria a la categoria de "prescindible". Por lo
tanto, Wedegog escap6 hacia el Eryn Vorn, haciendo
una escala técnica para llevarse un cofre lleno de tesoro,
propiedad del Seior de la Guerra. Tard6 bastante tiem-
po en encontrar una guarida adecuada en el fogu de los
woses, y luego en explorar el terreno circundante. Hu-
biese hecho ya alguna incursiéon a Bor Leath de no ser
por la oportuna llegada de los woses. Los drughu han si-
do muy cautelosos y el troll todavia no ha podido atrapar
a ninguno, por lo que ahora Wedegog anda ocupado en
cémo librarse de estos vecinos no deseados, en el mejor
de los casos via su estémago.

6.3 LAS COLINAS PELADAS
6.31 MAPA DE LA ZONA

1. Entrada. la entrada al fogu de Wedegog parece un
simple agujero en el suelo. Mide unos 150 por 180 cm. y



estd situada cerca del centro de una pequeiia elevacion.
Este agujero parece estar cubierto por varios filamentos
muy gruesos de tela de arafia. Un examen més detenido
revelar4 que no parece muy probable que una arana te-
jiese esta tela; los filamentos estdn conectados a una se-
rie de huesecillos que cuelgan dentro del agujero. Fun-
cionan casi como unas campanillas; si se quitan haran
bastante ruido.

2. Piedras azules. Hacia el noroeste del agujero y en
un trecho de 15 metros hay unas 20 grandes piédras azu-
ladas y planas, como incrustadas en el suelo.

3. Elevacién. Una pequena elevacion cubierta de ar-
bustos de grosella.

4. Plantel de rosas. Un gran plantel de rosas ifel.

5. Claro. De unos 12 por 15 metros. Una inspeccién
superficial de la zona revelard que en ella se encuentran
la misma clase de piedras que las que habia en 2. Sin
embargo, aqui est4n enterradas casi por completo y s6lo
sobresale algiin canto sobre la superficie.

6. Claro. En él hay tres megalitos con alturas entre
2,7 y 3,6 metros. Estas piedras tienen grandes incrusta-
ciones de liquenes. Si se rasca el liquen, se veran toscos
pictogramas grabados en cada una de las piedras. Una
tirada de percepcion muy alta (80 +) indicard que estos
grabados significan que hay una estructura subterrdnea
por alli cerca.

7. Sendero. La senda que lleva de vuelta a Carn Ga-
sadaer. Hay una primitva trampa de pozo (3,6 metros de
profundidad), facil (+10) de descubrir situada en el
sendero, cuando acaba frente a los megalitos. Si no se
descubre, producir4 una Caida/Aplastamiento +40.

8. La colina llamada Niach-suil (D. "Un ojo"). En su
cima hay un megalito parecido a los de 6. Sus pictogra-
mas han sido muy deteriorados por los elementos. Algu-
na clase de sortilegio de Investigacién o una tirada ex-
cepcional de Intuicién revelard que esta piedra tenia
propositos astronémicos y que no ha sido usada desde
hace siglos.

9. Puerta secreta. De mitad de tamafio y extremada-
mente dificil (-30) de localizar. Una vez descubierta la
puerta, ser4 s6lo medianamente dificil (+0) localizar la
palanca cercana. Es una trampa que suelta una pequeia
roca situada encima (Caida/Aplastamiento +50). El
verdadero ojo de la cerradura esté protegido por un sor-
tilegio permanente de Invisibilidad que hace que sea ab-
surdo (-70) descubrirlo. Si el grupo ha conseguido una
de las llaves que llevan los woses en alglin momento de
sus viajes, y la colocan cerca de la puerta, serd atraida
magnéticamente hacia el ojo de la cerradura. Sin embar-
go, cada llave est4 personalizada y si no es su dueiio ori-
ginal quien la usa, el usuario recibird un critico "B" de
frio. Si se descubre el ojo de la cerradura sin usar la lla-
ve, la cerradura es s6lo muy dificil (-20) de abrir.

10. Boca de la caverna. Hay huellas y excrementos de
un gran oso en el exterior.

11. Arbustos de grosella.

12. Marisma. Una pequefia marisma con una charca
estancada en su centro. Hay una probabilidad del 65%
de que haya 1-4 hummerhorns en la zona; si el grupo se
ha aproximado cautelosamente, tiene una probabilidad
del 40% de no llamar la atencién de los insectos gigan-
tes.

13, Bosquecillo. Un bosquecillo bastante grande de
avellanos.

14, Zarzas. Un gran plantel de zarzas en la base de la
colina. g

15. La colina llamada Da-suil (D. "Dos ojos"). El
nombre le viene de las dos grandes rocas en su cima.

16. Arboles muertos. Hay cuatro 4rboles muertos en
el lado sur, que parecen haber sido destruidos por los
rayos. Estos arboles estuvieron activos en su dia y hay
una probabilidad del 30% de que, si se les examina de
cerca, cada uno pudiera reunir la energfa y malicia para
un Gltimo ataque (1 asalto).

17. Puesto de observacién. La roca més occidental de
las dos que dan a esta colina su nombre ha sido ahueca-
da por los woses y la usan como atalaya. Hay pequenas
mirillas que dan al norte, sur y oeste. Son dificiles (-10)
de descubrir. La atalaya es ocupada de manera irregu-
lar. Si el grupo ha tenido cuidado, s6lo hay una probabi-
lidad del 10% de que hayan sido descubiertos. Si se han
hecho notar, especialmente si se han metido en un par
de refriegas, la probabilidad sube hasta el 40%.

18. Claro. El suelo es pedregoso, pero no de la mis-
ma clase de rocas que se encuentran en 2.

19. La colina llamada Try-suil (D. "Tres ojos"). Se
llama asf debido a los tres planteles de olmos que domi-
nan su parte més alta.

20. Zarzas. Muy bien escondida entre los arbustos
hay la pequefa boca de una cueva, de unos 150 por 270
cm. Es muy dificil (-20) de encontrar. Dentro hay un ni-
do de dumbledors.

S/

6.32 EL FOGU DE WEDEGOG

1. Entrada. La entrada a la guarida de Wedegog se
describe en 1 del mapa de la zona.

2. Pilares. El techo en esta zona estaba a punto de
derrumbarse cuando el troll llegd, y Wedegog ha hecho
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las reparaciones que ha podido. Han consistido en apilar
piedras ‘desde el suelo como soportes. Estos pilares son
bastante inseguros: si alguien se acerca demasiado para
examinarlos, tropieza o intenta esconderse detrds de
ellos, hay una probabilidad del 25% de que se derrum-
ben (un ataque de Caida/Aplastamiento +10). Ello a su
vez resultaria en una probabilidad del 35% de un de-
rrumbamiento general que daria 1-2 ataques de Cai-
da/Aplastamiento + 50.

3. Pilar de malvorn. Sin saberlo, Wedegog ha coloca-
do en este pilar un trozo de "malvorn” (hierro mete6ri-
co). Hay lo bastante como para refinar 3,5 kilos de mal-
vorn puro, que valdrian hasta 1400 mo, o lo que quizid
valga més la pena, suficiente para forjar un arma +20.
Desgraciadamente, s6lo se descubriré el trozo de meteo-
rito con una tirada de percepcién de 176 o mas, o reali-
zando un sortilegio de Deteccién sobre el pilar.

4. Madriguera de la araina. Wedegog utiliz6 el tron-
co de un 4arbol muerto como soporte en este punto. Esta
hueco y es el hogar de su mascota araiia, de la que obtie-
ne las telarafias. Hay una piedra tapando el hueco del
arbol a la altura de la cintura para que la arafia no se es-
cape. Wedegog se imagina que manteniendo a su masco-
ta hambrienta, ésta produce mds telarafias. La dura piel
del troll es inmune a los colmillos del aracnido, pero ese
no seria el caso de alguien que apartase la piedra 'y me-
tiese el brazo buscando tesoro.

5. Camara baja. Esta cdmara estd en mucho mejor
estado que la anterior. Sin embargo, el suelo se eleva
apreciablemente debido a la tierra que con el paso de
los afios ha ido cayendo del techo. El techo sélo tiene
150 cm. de altura, excepto en el sitio donde hay un surco
muy visible que indica que algo muy grande se ha arras-
trado por alli en ambas direcciones.

6. Escombros. La pared de la izquierda se ha de-
rrumbado parcialmente. Hay unos treinta escondrijos y
grictas entre los escombros pero ninguno contiene nada
interesante o valioso.

7. Urnas. Més adelante, siguiendo la pared izquierda
hay tres grandes urnas de barro cocido parcialmente en-
terradas en el suelo. Unas leves marcas indican que en
tiempos las urnas estaban pintadas. Fuese lo que fuese lo
que contenian, hace tiempo que se ha evaporado.

8. Cisterna. Pasadas las urnas hay un saliente de pie-
dra trabajada que apenas sobresale del suelo. Tras €l
hay una delgada pelicula de agua cenagosa.

9. Pared suelta. Si se examina la pared detrés de la
vieja cisterna se podra encontrar (rmuy dificil -20) una
piedra suelta. Detrés de ella s6lo hay polvo, pero si se
revuelve dicho polvo se encontrara una llave muy oxida-
da que abre la puerta de los woses.

10. Cadaveres de jabalies. Wedegog ha colgado dos
pequeiios jabalies a curar. S6lo aquellos que estén a
punto de morir de hambre (por ejemplo, un hobbit que
se haya saltado sus dos desayunos), pensarian que son
comestibles.

11. Trampa. Hay una gran cuerda tendida a través
del pasadizo, a una altura de unos 45 cm. Sube por la pa-
red de la izquierda y su extremo estd atado a una gran
roca en el techo. Wedegog explor6 las partes més estre-
chas de su guarida andando a gatas para no quedarse
atascado y piensa que cualquier intruso que haya que te-
ner en cuenta usaria la misma técnica. Es una trampa ge-
nial (muy fécil, +50).

12, Camara grande. Después de 11, el suelo descien-
de stbitamente, por lo que la altura del techo es de 3
metros en casi toda esta zona Este es el Gnico lugar del
fogu donde el troll puede moverse comodamente, por lo
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que pasa aqui la mayor parte del tiempo. Durante el dia,
hay una probabilidad del 95% de que se encuentre aqui,
del 33% si es de noche; caza o simplemente sale a ace-
char dos noches de cada tres. Si esta en casa, lo més pro-
bable es que Wedegog esté despierto (60% de probabili-
dad). Puede que haya advertido la presencia de explora-
dores al dispararse una trampa, por maniobras pifiadas
o porque hablen en voz alta (70% de probabilidad), pe-
ro esta probabilidad se reduce al 30% si estd dormido. Si
estd sobre aviso, Wedegog se escondera detras de las
grandes rocas (ver més adelante) para atacar por sor-
presa. Si esta despierto pero no ha notado nada, lo més
probable es que esté contando su pequeno tesoro en 16
(50% de probabilidad), royendo viejos huesos en su le-
cho (25% de probabilidad) o sentado junto a la charca
en 13 (25% de probabilidad) con la mirada perdida y re-
pitiéndose fragmentos de una historia que una vez le
conté un orco sobre los conejos.

13. Vieja cisterna. El troll 1a ha limpiado, de manera
que su agua es potable.

14, Lecho del troll. En el podrian dormir cuatro hu-
manos sin dificultad y a pesar de su tosca construccion y
olor rancio es bastante cémodo. Sin embargo, no es re-
comendable sestear en él. Cuando Wedegog esta en ca-
sa, guarda sus armas debajo del lecho, con un montén de
huesos para ir masticando.

15. Grandes rocas. Estos pedruscos dominan la ca-
mara, incluso cuando el troll estd en ella. Llegan casi
hasta el techo (pero no dejan espacio ni siquiera para
pasar una mano).

16. Cofre de roble. Un excelente cofre de roble, de
unos 60 -cm. de altura y 90 de longitud. Estd cerrado
(muy dificil, -20, de abrir) y tiene una trampa (locura
completa, -50, el desactivarla). La trampa consiste en
cuerdas élficas encantadas que saltan de un fondo falso
del cofre para realizar un ataque de Enredo, tamaiio
grande, +60. No pueden ser cortadas mas que por ar-
mas con una bonificacién minima de +10 y no dejarédn
su presa hasta que se dé la orden "Liberad al ladr6n" en
quenya Wedegog no sabe abrir la cerradura; accede al
interior desclavando cuidadosamente dos de los paneles
traseros. Pero tiene mucho cuidado de volverlos a colo-
car, una vez ha dejado de jugar con el contenido del co-
fre, de manera que es extremadamente dificil (-30) des-
cubrir estos paneles que pueden quitarse. Dentro hay
300 monedas de plata muy grandes, con un valor de 7
monedas de plata cada una; 9 turmalinas que valen entre
4y 5 mo cada una (y cada una proporciona ademés 1 PP
por semana a los usuarios de magia de cualquier domi-
nio); una cajita de misica de aluminio, de factura enana,
que puede valer hasta 40 mo, y 31 mc que el troll ha con-
seguido iltimamente.

17. Cadenas y grillos. Estan clavadas a la pared y se
usan para colgar carne. Wedegog las trajo con la espe-
ranza de encontrar algo mejor que jabalies para comer.
Los clavos estan muy oxidados y podrian ser arrancados
de la pared con bastante facilidad, aunque el prisionero
qu)e asi escapase se veria estorbado por las cadenas (-
35).

"18. Roca grande. Hay un pasadizo secreto detras de
la roca que es extremadamente dificil (-30) descubrir.
Wedegog conoce este tiinel, pero como que s6lo mide
100 por 75 cm no puede entrar en €l.

19. Pasadizo secreto. Recorre 7,5 metros antes de
acabar en una tosca pared. No hay mecanismos secretos
ni entradas; debe derribarse la pared (tratar como una
coraza +20 y la pared debe "perder” 140 puntos de vida
antes de ceder).



20. Cripta. De 1,80 metros de altura, y 3 por 9 me-
tros. Es la tumba de Khfin-buri-Khiin, la matriarca asesi-
na de la colonia wose. Todos los que entren deben pasar
una TR contra un sortilegio de octavo nivel o recibirdn
un critico "A" de frio.

21. Féretro de piedra. El caddver de Khiin-buri-Khiin
reposa sobre un bloque de alabastro de 60 cm. de altura.
Su cuerpo fue envuelto en la piel de algn gran animal,
después empapado y barnizado. Su espiritu despertara
inevitablemente cuando se irrumpa en la cripta. No haré
nada hasta que se la ataque o cuando alguien se incline
sobre ella; entonces agarraré al infeliz, atacando a los
demis con sortilegios.

22. Megalitos. Los megalitos de 6 en el mapa de la
zona se prolongan bajo tierra y forman un triangulo irre-
gular en torno al sepulcro de Khiin-buri-Khiin.

23. El tesoro de Khiin-buri-Khiin. Es extremadamen-
te dificil (-30) descubrirlo. En el bloque de alabastro hay
una flecha semiborrada que seiiala hacia abajo, més alld
de los pies del cadaver. El tesoro se encuentra a 90 cm.
por debajo del suelo de piedra. Es una locura completa
(-50) detectar la primera trampa; el suelo esta saturado
con un veneno de nivel 6. Si se falla la TR contra el vene-
no el resultado es la pérdida cumulativa de -5 al dia en
las tiradas de percepcidn y orientacidn; esto causard la
locura transcurridas un par de semanas. El méds minimo
contacto de la piel desnuda con el suelo requerird una
TR. La piedra que se encuentra directamente encima
del tesoro tiene grabada una runa de "Biisqueda mégica"
+ 30 de nivel 10 (funciona de manera parecida al sortile-
gio de Biisqueda de la lista de Dominio Espiritual). La
misién que se debe cumplir es el asesinato del cacique
de los woses. El tesoro lo constituyen seis grandes sacos,
cada uno de los cuales contiene 400 mp. Se trata de mo-
nedas falsas de moderada calidad. También hay un amu-
leto con forma de p4jaro que es un multiplicador x2 de
Canalizacion, una daga Impia + 15 (se trata como un ar-
ma Sagrada que inflige los criticos correspondientes a
criaturas "buenas") y que regresard dos veces al dia al ser
lanzada, y otro gran saco que contiene 45 cristales sin ta-
llar que valen entre 5 y 200 mp cada uno.

6.33 LAS GRUTAS OLVIDADAS:
NIVEL DE ENTRADA

1. Puerta secreta. Ver la descripcién en 5 en el mapa
de la zona.

2. Camara de acceso. Hay un sortilegio permanente
de Sombras en la camara, lo que hace muy dificil notar
que las paredes, suelo y techo son reflectantes. Hay una
probabilidad del 40% de que cualquier sortilegio de
Ataque clemental lanzado a ciegas sobre la zona sea re-
flejado y alcance a quien lo realiz.

3. Vestibulo. En mitad de esta cdmara toscamente la-
brada, una escalera arranca hacia abajo, descendiendo
suavemente.

4. Trampas. Son dificiles (-10) de detectar. Son runas
Acechantes de Rayo de descarga colocadas a una altura
de 1,75 m. aproximadamente, en la pared y que se acti-
van si algo pasa entre ellas. Los woses nunca advirtieron
estas reliquias beffraen.

5. Ojos de cerraduras. Las llaves de la Puerta Secre-
ta encajan perfectamente pero no hacen nada. En reali-
dad, las cerraduras son trampas extremadamente dificiles
(-40) de discernir. Emiten una pequefia nube de un gas
incoloro y oloroso que los woses llaman Hilkha (95% de
probabilidad de que s6lo afecte a quien ha metido la lla-
ve en la cerradura). Sus efectos no se hacen aparentes
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de inmediato, porque el hiilkha causa un intenso vértigo
durante 1-4 horas (-75 a todas las maniobras que impli-
quen altura o equilibrio). Mientras dure su efecto, deben
hacerse TRs contra este veneno de décimo nivel cada
vez que se intente una maniobra del tipo mencionado.

6. Hueco de la escalera. La escalera desciende. Los
woses suelen limpiar aqui el barro de sus calzados.

7. Saliente y balcén. Las escaleras acaban en un sa-
liente que esta conectado a una balconada de 60 cm. de
ancho, sin barandas que cruza la primera gruta.

8. Primera gruta. Las estalactitas y estalagmitas sul-
furosas brillan amenazadoramente a la luz de las antor-
chas.

9. Escala. Una escala de hierro forjado que descien-
de 12 metros hasta el fondo de la gruta. Todos los pelda-
fios estan oxidados y podridos por la edad y los superio-
res han sido parcialmente serrados. Un peso mayor de
37 kilos hara que los peldaios cedan. Paff. La caida
equivale a un ataque de Caida/Aplastamiento + 40, pero
hay una probabilidad del 30% de que la victima caiga so-
bre una estalagmita, en cuyo caso recibe un ataque de
lanza +80.

10. Puerta secreta. Descubrirla es muy dificil (-20).
La cerradura esta tan oxidada que los woses no la usan,
y en su lugar utilizan una cuiia (que esta tirada en el sue-
lo) para abrirla. Sin embargo, cuando el cuarto de guar-
dia estd ocupado, la puerta estard completamente cerra-
da, lo que la hace extremadamente dificil (-30) de abrir.

11. Cuarto de guardia. Una cdmara con dos peque-
fias mirillas que dan a las escaleras (son muy dificiles (-
20) de detectar). Si los woses han sido alertados, dos de
sus trabajadores estaran aqui, si no, hay un 30% de pro-
babilidad de que haya un centinela.



12, Escaleras. Otra escalera que desciende, muy pa-
recida a la de 6.

13. Pasadizo. Aunque tiene un techo bajo (180 cm.),
esta zona esta bien construida.

14, Cuarto de guardia. Igual que 11.

15. Trampilla. Situada en el techo, es extremadamen-
te dificil (-30) descubrirla y tiene una cerradura nueva
que es muy dificil (-20) abrir.

16. Puerta secreta. Da acceso al cuarto de guardia en
14, funciona de la misma manera que la puerta de 10.

17. Sala. Termina en una gran puerta de piedra que
esta cerrada (fdcil, +20). Todo este pasillo es una tram-
pa que es dificil (-10) detectar. Cuando se gira el pomo

de la puerta, ésta cae lenta pero dolorosamente (un ata-

que tamaifio grande de Caida/Aplastamiento +20 que
triplica la pérdida de puntos de vida).

18. Pequeiias puertas de piedra. No est4dn cerradas,
pero tienen trampas (muy dificil, -20, descubrirlas). Hay
una lanza accionada por un resorte que hari un ataque
de +45, aunque hay un 30% de probabilidad de que no
funcione, dada su antigiledad. Tras la puerta s6lo hay
una pared desnuda.

19. Pequeias puertas de piedra. Parecidas a las de
18 pero no tienen trampa y estdn cerradas (dificultad
media, +0, al abrirlas)

20. Escalera que sube muy suavemente.

21. Pequeiia gruta. La puerta es de madera de avella-
no viejo y generalmente estd abierta. Si los woses estan
sobre aviso, habra sido atrancada desde dentro, lo que
hace dificil (-10) forzarla. En este caso, Om-buri-Om
tendré la misién de estar escuchando detras de la puer-
ta. Huir4 en cuanto oiga algo.

22. Puerta secreta. Extremadamente dificil (-30) des-
cubrirla. No esté cerrada pero tiene trampa. A los 5 asal-
tos de haber sido abierta, se abrir4 la trampa de pozo de
P, muy dificil de detectar (-20). Cualquiera que esté so-
bre ella recibird un ataque de Caida/Aplastamiento de
tamafio medio, +25, aunque la profundidad del pozo
s6lo sea de 2,4 metros. El pasadizo serpentea bajando
hasta 16 en las grutas inferiores.

23. Escalera principal. Baja con una inclinaci6én nor-
mal hasta el nivel principal de las grutas.

6.34 LAS GRUTAS OLVIDADAS: NIVEL PRINCIPAL

1. Escalinata. Los peldafios que vienen desde 23, en
el nivel de entrada. y

2. Gruta frontal. El techo tiene una altura entre 120y
240 cm. y la gruta est4 dividida en varios pasadizos natu-
rales y sub-cdmaras. Si los woses estan alerta, los guar-
dias darén aquf la cara, respaldados por los animistas
malvados de la gruta posterior (3). Si los intrusos cuen-
tan con la sorpresa tan s6lo hay una probabilidad del
10% de que un wose, escogido al azar, pase por ahi (de-
terminar esto cada 5 minutos).

3. Gruta posterior. La altura del techo varia entre los
120 y los 420 cm. Por lo demés es muy parecida a la gru-
ta frontal.

4, Pasaje. En parte natural y en parte excavado se di-
rije hacia la derecha.

5. Puertas plateadas. Estan completamente grabadas
con los esfuerzos de Khiin-buri-Khiin como poetisa. La
verdad es que el troll Lurco lo hubiese hecho igual de
bien. Todas las puertas estdn cerradas, son dificiles (-10)
de abrir. Todos los woses llevan una llave que las abre.

6. Vertedero. Se acumulan todas las basuras que ge-
nera la expedicién wose. Aquellos que sean un tanto de-
* licados quiz4 deberian pasar una TR para no marearse.

7. Galeria. Obra de los seguidores de Khin-buri-
Khiin, que no eran muy altos, esta galeria tiene un di4-
metro de tan solo 180 cm.

8. Gruta pequeiia. El pasaje es en parte natural y en
parte excavado.

9. Camara de Buri-Jun. Se contenta con tener sus
pertenencias amontonadas y con dormir en el suelo des-
nudo. Hay una probabilidad del 85% de que esté aqui, a
menos que haya sido llamado a las armas. La puerta es
parecida a las de 5.

10. Puerta de piedra. La puerta es muy gruesa y se
abre hacia arriba, hundiéndose en el techo. Pesa unos
350 kilos y para abrirla (cosa que no ocurre muy a menu-
do) los woses usan un gato que guardan en 37. La piedra
no estd ni cerrada ni tiene trampas, por razones bien
aparentes.

11. Pasadizo. Es un acceso a la caverna del oso. Des-
ciende bastante rapidamente y hay algunos escalones ta-

"llados a distancias irregulares.

12, Puerta secreta. Es bastante evidente desde el in-
terior, pero desde la madriguera del oso es una locura
completa (-50) localizarla. Esta cerrada, muy dificil (-25)
de abrir y tiene una trampa con una runa de Rayo de
Descarga +40 en el quicio de la puerta. Hay un 20 de
probabilidad de que la runa esté tan incrustada de nitro
que no funcione.

13. Caverna pequena. Totalmente recubierta de ni-
tro, la entrada esta bloqueada en gran parte por una
enorme roca (650 kilos). Esta roca estd ahi para que el
0s0 no encuentre accidentalmente el camino a las grutas.
Ha sido apuntalada desde el interior, 1o que hace casi
imposible moverla. Si se retiran las cufias que la apunta-
lan, la roca se podra deslizar con facilidad. Un personaje
muy pequedio y ligero, u otro un poco mayor pero con la
habilidad de Contorsionismo podria pasar sin tener que
quitar las cufias. Ello serd una maniobra muy dificil (-30)
en el mejor de los casos.

14. Capula de sal. Esta pequefia cdmara s6lo tiene
4,8 metros de altura.

15. Cueva interior. El pasadizo s6lo tiene 1 metro de
altura y est4 incrustado de nitro. _

16. Camara del oso. Aqui duerme el 0so de las caver-
nas. Hay una probabilidad del 35% de dia y del 30% de
noche de que el oso esté durmiendo aqui.

17. Caverna del oso. El oso de las cavernas guarda
aqui sus huesos; si se examina cuidadosamente el mon-
t6n se descubrira lo que parece el esqueleto de un enano
pequeiio y deforme. Con €l se encuentran una maza +5
y una llave. En realidad se trata de los restos del desa-
fortunado guerrero wose Khon; el oso ha tenido més
suerte que Wedegog en sus cacerias. El oso de las caver-
nas no estara aqui, a menos que esté comiendo, una pro-
babilidad del 5% de dia o de noche.

18. Caverna exterior. Hay una probabilidad del 30%
de que el 0so se encuentre aqui despierto durante el dia
(25% de noche). Si el oso de las cavernas no esté en su
cueva se encontrari cazando en el exterior.

19. Boca de la caverna del oso. Ver 10 en el mapa de
la zona. La entrada tiene 210 cm. de ancho y 150 de alto.

20. Puerta secreta. Descubrirla es extremadamente
dificil (-30), est4 cerrada (dificil, -10, forzarla) y tiene
una trampa (muy dificil, -20 de desactivar). La puerta se
abre hacia afuera y hacia arriba muy rapidamente lo que
puede infligir un ataque de golpe tamaino medio + 50 al
que esté desprevenido o sea lento de reflejos. Si los wo-
ses no han sido alertados, habra uno de los guardias
apostado detras de la puerta.

21. Galeria. Asciende pronunciadamente.



22. Gruta pequeiia. Esta es la gruta més hermosa del
complejo.

§3. Galeria. Un pasadizo largo y muy estrecho (150
cm,

24. Galeria. Un acceso excavado hace poco.

25. Escaleras. Una pequena escalera que sube. Un
estrecho rellano sobresale por encima de casi todo su re-
corrido.

26. Sala Ceremonial. Tiene un techo abovedado de
2,7 metros de altura, que ha sido pintado de negro hace
poco. Cuando se ensancha la sala, hay cinco hacheros
dorados que normalmente tendrén antorchas encendi-
das.

27. Escaleras. Una pequeiia escalera que baja.

28. Camaras de meditacién. Estas habitaciones pue-
de que fuesen usadas en tiempos por los beffraen. Pon-
ora-Pon también las ha hecho pintar de negro.

29. Puerta secreta. Es dificil (-10) de descubrir. No
est4 cerrada pero tiene una trampa con la Runa de Ce-
gar de nivel 9, dificil, (-10) de evitar, situada en la pared
opuesta.

30. Cuerpo de guardia. El techo tiene una altura de 3
metros, y hay un sitio para la guardia, rodeado por mu-
ros de 2,4 metros de altura y equipado con numerosas
troneras. Todos los woses se han negado a trepar por los
pequefios asideros que llevan a la parte interior de este
recinto, por lo que estar4 vacio. Sin embargo, cualquier
wose que escape a un enfrentamiento adverso contra los
invasores casi seguro que huiré para esconderse aqui.

31. Gruta negra. Hay una intensa sensaciéon de mal-
dad en esta gruta de 6 m., en la que se ven extrafias esta-
lactitas y estalagmitas negras. Cualquier personaje "bue-
no" estar4 a -20 en su actividad, mientras que alguien "in-
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digno" estar4 a +20, y los animistas malignos a +3. Pon-
orc-Pon no se ha dado cuenta de esta ventaja.

32. Altar de 6nice. Empapado en sangre antiquisima,
este altar rechoncho, de 60 por 90 cm., esculpido con la
forma de un sapo, tiene incrustados cuatro grandes dia-
mantes, cada uno de un valor mfnimo de 400 mo. Cual-
quiera que no haya jurado servir a Morgoth, el Enemigo
Oscuro del Mundo, y que toque el altar, recibira 1-2 cri-
ticos de impacto "D" por asalto hasta que decida no to-
carlo més. Los meros sirvientes del Rey brujo o incluso
de Sauron est4n a salvo, aunque el Sefior Oscuro segura-
mente recompensaria con generosidad a cualquiera que
pudiera demostrar que ha destruido este artefacto.

33. Escaleras. Escaleras que suben.

34. Vestibulo. Este 4rea es muy frecuentada y hay
una probabilidad del 50% por minuto de que pase por
ella un wose.

35, Escalera. Baja a las grutas inferiores.

36. Nueva galeria. Hay una probabilidad del 50% de
que Or-Din se encuentre aqui cavando, ya que los pla-
nes son usar todas estas cortas galerias como tumbas pa-
ra los woses de clase baja.

37. Pequeia cdmara. Aqui cuelgan sus armas la ma-
yoria de los woses (determinar aleatoriamente).

38. Camara de Ari-Ghan. Estar4 aqui el 45% de las
veces.

39. C4mara de Or-Lan. Mismos porcentajes que Ari-
Ghin.

40. Camara de Or-Praga. Hay un 45% de probabili-
dad de que esté aqui solo y un 30% de que toda su pan-
dilla esté con él. El resto del tiempo estos trabajadores
estaran vagando por las grutas al azar, la mitad del tiem-
po por parejas.



41. Cdmara de Ari-Lam. Igual que Or-Lan y Ari-
Ghan.

42. Aposento de Om-buri-Om. Los deberes de Om-
buri-Om para con Pon-ora-Pon hacen que s6lo esté aqui
un 25% de las veces.

43. Antecimara de Pon-ora-Pon. El 60% de las ve-
ces, Om-buri-Om estar4 aqui.

44. Dormitorio de Pon-ora-Pon. Estara aqui el 95%
de las veces, casi siempre dormida.

45. Armeria. Los beffraen no se dignaron llevar estas
toscas armas. Hay doce garrotes +15 y otros tantos sin
modificador, cuatro dagas +10. dos escudos + 5y doce
puntas de flechas que harian flechas + 5. Hay una pro-
babilidad del 60% de que aqui se encuentren los dos
guardias que no estan de servicio, si estdn despiertos.

46. Puerta secreta. Es fdcil (+20) encontrarla. La ce-
rradura es muy dificil (-20) de abrir. Tenia una trampa, a
base de miiltiples dagas, que los woses desarmaron por-
que pensaron que era demasiado peligrosa.

47. Tesoro. El antiguo tesoro del pueblo de Khiin-bu-
ri-Khiin y ahora los aposentos de Ghim. Duerme sobre
una coleccién de siete sacos, cada uno de los cuales con-
tiene de 100 a 250 cristales de poca calidad, que valen
entre 1 me y 6 mp cada uno. También hay 10 lingotes, de
5 kilos cada uno, de hierro de baja calidad que Ghim usa
como almohada. Ghim suele vagar por los corredores, y
s6lo estard aqui cuando duerme, lo que ocurre un 30%
de las veces.

48. Gruta del manantial. Las aguas del pequefio ma-
nantial natural producen un acre olor metélico que los
woses encuentran muy agradable. Por ello, los guardia-
nes han convertido esta cdmara en su dormitorio. Hay

una probabilidad del 35% de encontrar durmiendo aqui
a dos o incluso tres guardias.

6.35 LAS GRUTAS OLVIDADAS: NIVEL INFERIOR

1. Escaleras que bajan desde el nivel principal. La
puerta estd cerrada, es extremadamente dificil (-30)
abrirla, pero no tiene trampa. También estaba equipada
con triples dardos mortales en el lado superior de las es-
caleras, pero han sido firmemente cerrados.

2, Tinel. S6lo mide 135 cm. de alto y 90 de ancho.

3. Puerta. Puerta plateada igual que las de 5 en el ni-
vel principal.

4. Habitacion. Aqui guardaba Khiin-buri-Khiin una
extensa pero initil coleccién de libros. Todos los voli-
menes estan tan enmohecidos que resultan initiles inclu-
so para alguien verdaderamente literato.

5. Habitacién de forma extraia y funcién desconoci-
da. La puerta, de madera de avellano, no esté cerrada y
no hay trampas.

6. Pasillo. Aqui, el pasillo mide 180 cm. de alto y 150
de ancho.

7. Pasillo central. El techo abovedado tiene una altu-
ra de 2,4 metros.

8. Pequenos cuartos vacios. Equipados con puertas
como las de 5, seguramente eran aposentos.

9. Pasillo principal. El pasillo principal se estrecha
repentinamente hacia la izquierda

10. Trampa de pozo. Una pequena trampa de pozo
en el suelo, que sélo es dificil de detectar (-10) y que re-
sulta en una Caida/Aplastamiento pequefio + 20 si no se
detecta o evita. ;
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11. Tanel. El tnel excavado da paso a una galeria
natural.

12. Pequeia cueva. Del mismo uso que los cuartos de
8, tiene el mismo tipo de puerta.

13. Caverna cubierta de hollin. Esta era la cocina del
complejo.

14. Pequeiia charca. El agua casi estd demasiado fria
para poderla beber.

15. Gran cdmara.

16. Escaleras. Estrecha escalera de caracol que co-
necta con el tinel 22 del nivel de entrada.

17. Corredor. Ha sido construido partiendo de una
cueva natural.

18. Pasadizo. Un pasillo corto excavado.

19. Cdamara. Una sala como la de 12 pero bastante
miés grande.

20. Sala de banquetes. Una cdmara normal llena de
mesas y bancos de piedra.

21. Gruta del trono. Cuatro oxidadas arafas cuelgan
del techo y la superficie de las paredes ha sido aplanada
de manera que pudiesen grabarse ejemplos atin més pe-
nosos de poesia wose.

22. El trono de Khin-buri-Khan. Tallado en piedra
hematites, tiene un tirador en su parte posterior que ac-
ciona la puerta secreta de 23. El tirador tiene unos bor-
des afilados como cuchillas y esta oculto por un sortile-
gio permanente de Invisibilidad. Los que lo descubran
tanteando, recibiran un critico "A" de tajo.

23. Puerta secreta. Descubrirla es una accién rutina-
ria (+30) pero sblo puede ser abierta mediante el tira-
dor del trono.

24, Sala de estar de Khiin-buri-Khiin, Se encuentra
detras de una puerta de piedra muy pesada, pero sélo la
protegen los dardos mortiferos interiores que no han si-
do sujetos. Fuese cual fuese el mobiliario que habia, ha
sido reducido a montones de polvo mohoso.

25. Dormitorio de Khin-buri-Khiin. La puerta es
igual que la de su cuarto de estar y el estado general de
su contenido también. Sin embargo, detras de la puerta
hay una Runa de Absolucién de treceavo nivel (para las
reglas de El Serior de los Anillos, pasar una TR o se cae-
r4 en estado de coma durante 2 semanas), y es extrema-
damente dificil evitarla (-30) dado que el suelo la refleja.

26. Sala media. La puerta es de doble hoja y dorada,
el metal podria valer unas 10 mo.

27. Sala de acceso. las paredes estdn cubiertas de ex-
trafios mosaicos beffraen.

28. Camara principal. Sala interior de la suite de
Khiin-buri-Khiin.

29. Camara secreta. La cerradura magica de esta ca-
mara secreta s6lo puede abrirse con los sortilegios de
Apertura de la lista de sortilegios de Vias de Apertura,
ya que el encantamiento necesario para abrirla se ha
perdido. Dentro hay una varita que realiza Apertura 11
dos veces al dia y un anillo de cobre sin adornos que al-
macena 1 sortilegio de cualquier nivel.

30. Pequeiia habitacién. Quiz4 era usada por invita-
dos. Las puertas son como las de 8.

31. Sala de meditacion de Khiin-buri-Khiin. Aqui
dieron sus cuatro ac6litos la dltima batalla contra los
beffraen. Los vencedores dejaron cuatro cadaveres sin
cabeza que se han momificado con los afios. Los espiri-
tus muertos vivientes de estos acélitos se reunirdn con
sus cuerpos siempre que alguien penetre en este nivel,
pero no atacaran hasta que alguien entre en esta sala.

32. Habitacién. Una versibn mé4s pequeiia y privada
de la Sala de Banquetes de 20 con pequeiias mesas re-
dondas y sillas bajas de piedra.
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33. Escalones. Una escalera que baja.

34. Puerta. Igual que 1.

35. Puerta. Otra puerta parecida, pero ésta tiene 6
dardos mortiferos.

36. Cripta del pueblo de Khiin-buri-Khiin. Aqui ya-
cen, en pequeiios nichos en la pared, los 21 que murie-
ron antes del ataque de los beffraen. Sus esqueletos se
alzarén para atacar a quienquiera que venga a violar su
descanso. Los esqueletos de tres de sus compaiieros,
que murieron fuera de las grutas y cuyos cuerpos no fue-
ron encontrados para darles sepultura vagan a veces de
noche por las Colinas Peladas, buscando a los de su ra-
za.

37. Mesa de piedra. Una larga mesa de piedra ocupa
el centro de la cripta. Los inquietos espiritus de nueve
de los seguidores mias viciosos de Khiin-buri-Khiin
arrastraron hasta aqui sus cad4veres para unirse a sus
compaieros. Su estado es parecido al de los acélitos
(ver 31), pero estos nueve son menos poderosos.

38. Estatua. En el hueco triangular al fondo de la
cripta hay una gran figura humanoide casi completamen-
te oculta bajo maltiples capas de cadenas de hierro oxi-
dado. Si se examina cuidadosamente la figura, se veré
que es alguna clase de estatua de piedra de un wose.
Aquellos expertos en leyendas y conocimientos arcanos
podran determinar que se trata de hecho de un Hombre
Pikel. Si el grupo se atreve a quitar las cadenas, se verd
inmensamente recompensado, ya que este hombre Pukel
est4 unido al espiritu de Dhor-tura-Dhor, el més grande
curandero de las leyendas Wose. Este hombre Pukel fue
robado a los woses cuando expulsaron a los antepasados
de los beffraen por sus malas acciones en los Primeros
Dias. Su poder y conocimiento fueron la base del ahora
extinto culto de Curanderos malignos entre los beffraen.
Dhor-tura-Dhor se mostrard muy agradecido por su li-
beracién y recompensard a sus libertadores curando y
recuperando sus puntos de vida, heridas, enfermedades,
envenenamientos, maldiciones, etc. (incluso resucitar a
los muertos, equivaliendo a un Resucitar de 25° nivel).
También responderd a una sola pregunta que el grupo
quiera hacerle, antes de marcharse para reunirse con su
pueblo.

6.4 LA MISION

Las aventuras en las Colinas Peladas comienzan con
la intencién de "explorar” (es decir, saquear) las ruinas
wose que se espera encontrar. Desgraciadamente, el
grupo no serd el primero en llegar y su misién pasari a
ser eliminar todo lo maligno que estd comenzando a
aposentarse alli. Se trata de una misién mucho més im-
portante de lo que el grupo habré encontrado hasta ese
momento. También es un cambio de ambiente, de un
misterio a una aventura subterrédnea que resalta las virtu-
des del movimiento cauteloso, de las habilidades de
abrir cerraduras y desactivar trampas y, quiz4, de nego-
ciar sabiamente.

6.41 COMO INICIARLA

Si el grupo ha venido jugando el resto del médulo,
como una campana corta, la expedicién a las Colinas Pe-
ladas ser4 una prolongacién normal del descubrimiento
de los secretos del Eryn Vorn.

Esta misién puede comenzarse como aventura inde-
pendiente con unas minimas modificaciones. El grupo



llegard a Bor Leath como lo haria al comienzo de "La
maldicién de Bor Leath". Después se les convenceria de
ir al rescate de los posibles supervivientes de un grupo
de exploradores que no han regresado, o quizd Wedegog
haya decidido ignorar a los woses y empezar a hacer in-
cursiones en la aldea. En ambos casos una recompensa
de 100mo deberia ser un aliciente satisfactorio.

6.42 AYUDAS

La historia de Ries en la seccién 5 proporciona gran
cantidad de pistas e indicios para los exploradores. El
tinico aldeano que quiz4 acompaiie al grupo es Borru el
hijo de Clyn. Y la mejor de las ayudas para un grupo con
historial seran los tesoros y experiencia que hayan con-
seguido en anteriores aventuras.

6.43 OBSTACULOS

Los obstaculos son a la vez muchos y dificiles. Co-
mienzan con los peligros inherentes a viajar dentro del
Eryn Vorn y culminan con una lucha sin cuartel contra
una verdadera horda de muertos vivientes. Y por enme-
dio hay un duro troll, un enorme y sangriento oso de las
cavernas, el peor de los muertos vivientes, un grupo de
woses potencialmente peligroso y bastantes trampas que
son a la vez mortiferas y sutiles.

Para tener éxito, un grupo deber4 evitar, como mini-
mo, gran parte de estas situaciones desagradables. No
querrén ser emboscados por Wedegog. No querran en-
frentarse con Khun-buri-Khun de uno en uno o por pa-
rejas. Tampoco desearan combatir con los woses alerta,
en el terreno que éstos elijan. No pueden permitirse el
lujo de perder a algin miembro en una de las trampas. Y
tienen que evitar el luchar en dos frentes al mismo tiem-
po. Si un grupo actda con cuidado y método, todos estos
problemas pueden evitarse.

6.44 RECOMPENSAS

Las recompensas monetarias de esta aventura no son
espléndidas. Tampoco es que sean magras, pero lo que
més pueden conseguir los jugadores es adquirir expe-
riencia. Lo cual les preparard para mejores y mayores
aventuras dentro de los confines del Cabo Oscuro, Rast
Vorn, o su participacién en las hazaias heroicas, lucrati-
vas y muy peligrosas que se producen en las turbulentas
tierras de Cardolan occidental.

6.5 ENCUENTROS

Los siguientes personajes no jugadores son los adver-
sarios probables de los jugadores en su exploracion de
las Colinas Peladas y las Grutas Olvidadas.

6.51 WEDEGOG

La falta de experiencia de Wedegog a la hora de ac-

tuar en solitario le hace un adversario mucho menos pe-
ligroso de lo que seria si se le encontrase en las filas de
la guardia troll del Sefior de la Guerra. Si descubre él
primero al grupo, intentara caer sobre uno o dos miem-
bros que se encuentren aislados, con la esperanza de
capturar como minimo a uno y "obtener formacién".
Pondra sus grilletes a cualquier prisionero.
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Si se atrapa a Wedegog en el fogu, pero no se le sor-
prende, luchari hasta la muerte, aprovechando todas las
ventajas que le ofrezca su refugio subterrdneo. Si se le
sorprende, Wedegog se rendira inmediatamente, dando
un penoso especticulo, revolcandose por el suelo, gi-
miendo y pidiendo compasién. Aceptara cualquier cosa
que se le proponga. Sin embargo, el gran temor de We-
degog es que el Sefior de la Guerra haya enviado un gru-
po de cazadores tras €1, y nada de lo que los personajes
jugadores hagan o digan le convencerd de que ellos no
son ese grupo. Por lo tanto, intentard huir a la menor
oportunidad. Si se le acorrala, luchara hasta la muerte,
pero si escapa, no dejard de correr hasta llegar al océano
en el extremo més remoto del cabo.

6.52 LOS MUERTOS VIVIENTES

Cuando se entre en la cripta de Khiin-buri-Khiin, és-
ta esperard una oportunidad para sorprender al grupo.
A menos, naturalmente, que el grupo sepa lo que es més
prudente y la ataque inmediatamente. El mayor interés
de Khiin-buri-Khiin es matar, por lo que seguir4 "macha-
cando" a un enemigo herido, aunque el resto del grupo a
su vez la esté convirtiendo a ella en pulpa. Los muertos
vivientes menores no tienen ninguna inteligencia y ataca-
rén ciegamente cualquier cosa que entre en sus domi-
nios. Esta fijacién les impedird coordinar sus ataques.
Un personaje jugador no tendra que luchar contra maés
de dos muertos vivientes a la vez. Ninguno de estos
muertos vivientes inferiores contara con los beneficios
de ataque por la espalda o de flanco, a menos que se en-
cuentre directamente detras-del blanco.



6.53 EL OSO DE LAS CAVERNAS

Este es un oso realmente duro que considera a todo
aquello que no sea un ucorno como su posible presa.
Atacar4 hasta a tres personas si las descubre primero,
aunque se limitaria a observar a un grupo mas numero-
s0. Cuando luche fuera de su madriguera, €l oso intenta-
r4 huir cuando haya perdido més de la mitad de sus pun-
tos de vida, incluso si estd ganando. En su madriguera
siempre luchar4 hasta la muerte.

6.54 PON-ORA-PON

Al combatir, Pon-ora-Pén empleara su bonificacion
dirigida en "Retenci6n” siempre que pueda, confiando a
sus servidores el que cosan a punaladas a sus victimas.
No participara en ninglin ataque que se realice fuera de
las grutas. Pon-ora-Pon se pondré tan furiosa ante una
intrusién en su nuevo hogar que entrar4 en un frenesi
absoluto durante 21-40 minutos, y luego se desmayar4
exhausta. Si el grupo se acerca lentamente, los woses po-
drian perder su mejor arma. Pon-ora-Pdn no dara ni pe-
dir4 cuartel. Si se la hace prisionera, puede forzarse a si
misma a morir, una vez despierta.

6.55 GHIM

En combate, Ghim estara verdaderamente inspirado,
ya que es la oportunidad, que tanto ha buscado pero no
esperaba encontrar, de morir en una buena pelea. Quie-
re una pelea limpia, y puede que eche a perder una em-
boscada que Pon-ora-Pon haya preparado para equili-
brar las fuerzas. Obviamente, Ghim luchar4 hasta la
muerte, pero dar4 a sus hombres orden de huir si va mal.
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6.56 LOS GUARDIAS

Dhéan y Buri-Khirni luchardn como profesionales
que son en cualquier circunstancia, pero lo haran mucho
mejor si las cosas les van bien o si se trata de una embos-
cada. Lucharin hasta morir, porque piensan que no vale
la pena preocuparse de escapar al destino. Si el combate
les es adverso y no -estin directamente implicados en
cuerpo a cuerpo, ambos deberan pasar chequeos de mo-
ral regulares o si no se dejardn rebanar el cuello, sin
ofrecer resistencia.

Buri-Jun, por el contrario, le tiene mucho apego a la
vida, al menos para ser un wose. Su principal preocupa-
cién es que Ghim muera, y se mantendra detras hasta
que eso ocurra; un acontecimiento que él puede precipi-
tar si Ghim le da la espalda y no hay nadie mirando. Una
vez hecho esto, Buri-Jun se lanzar4 a la pelea con bas-
tante entusiasmo. Este entusiasmo se desvanecerd rapi-
damente si no tiene éxito enseguida, e intentara huir, Si
se ve acorralado, Buri-Jun se rendir, y podria ser un fitil
sirviente, aunque nada fiel.

6.57 LOS TRABAJADORES

La pequena pandilla de Or-Praga podria resultar pe-
ligrosa si se la acorrala. No estdn nada contentos con sus
posiciones de vanguardia en el plan defensivo de Pon-
ora-Pon.

Si se les deja tiempo, tienen pensado abandonar los
cuartos de guardia y huir al nivel inferior por el tinel se-
creto. Una vez alli, no han decidido todavia si intentar
esconderse en la antigua cocina o intentar volver a subir
las escaleras sigilosamente para huir por la caverna del
oso. Estos cuatro no darén cuartel, pero si son inferiores
en niimero, tras unos cuantos asaltos de resistencia, mas
que nada para guardar las formas, se rendiran. Hechos
prisioneros, enfermardn y morirdn en menos de una se-
mana. Om-buri-Om le tiene tanto miedo a Pon-ora-Pon
que no hara nada méas que permanecer junto a ella y lu-
char hasta el fin, incluso si la animista est4 inconsciente.

Or-Din puede ser capturado sin lucha si se le atrapa
en el puesto de guardia en la cima de "Dos ojos". Enton-
ces traicionara alegremente al resto de los suyos, porque
desea ver muertos a la mayoria de sus compaieros. Sin
embargo, se volverd berserk y atacara a los prisioneros
que se consigan mediante su traicion. Si se tropieza con
Or-Din en el interior, intentard escaparse para hacer
fracasar los planes de Or-Praga y sus colegas. Si se pro-
duce un enfrentamiento, seguramente atacara.

6.58 DHOR-TURA-DOHR

Se dice que, con suerte, el mas pequeio de los insec-
tos podria matar al Senor Sauron de un solo golpe. Mas
vale que los personajes jugadores no intenten verificar
esta afirmacion en lo que respecta a Dhor-tura-Dhor; el
hombre Pukel es muy superior a ellos. Se mostrard muy
favorable hacia el grupo, a menos que en él haya miem-
bros malvados (en un papel que no sea el de prisionero).
En este caso, Dhor-tura-Dhor sencillamente se marcha-
ra sin ofrecer ninguna ayuda, sin ni siquiera decir pala-
bra. Sin embargo, al abandonar las grutas, el grupo en-
contrard que ha crecido un plantel de hierbas justo a la
salida, y que contiene las plantas medicinales que les son
més necesarias. Esperemos que sepan reconocerlas y
que tengan la habilidad para utilizarlas. Si no es asi, no
es problema de Dhor-tura-Dhor: |



7. TABLA DE ENCUENTROS

Sendas del Claros del
Encuentro Bosque Oscuro Bosque Oscuro Bosque Oscuro Bor Leath
Probabilidad(%) 75% 50% 50% 25%
Distancia (Km.; 0,37 0,75 0,75 1,5
Tiempo (horas 0,37 0,75 0,75 1,5
Trampas generales 01 01-03 01-02 01
Peligros naturales 02-05 04-07 03-06 02-04
ANIMALES
Lobos 06 08-09 07-09 05
Leones 07-08 10 10-11 -
Osos 09-10 11-12 12-14 -
Osos cavernas 11 - 15 -
Glutan 12-18 13-17 16-20 06-07
Ninfiara/Auroch salvajes 19-22 18 21-24 08
Jabali 23-26 19-23 25-32 09-10
Murciélagos/ranas voladoras 27-33 24-27 33-37 11
Hummerhorns 34 28 38-40 12
Dumbledoors 35-43 29-34 41-46 13-14
Serpientes peligrosas 44-52 35-43 47-53 15
Aves 53-64 44-62 54-67 16-21
Otros animales 65-80 63-77 68-79 22-30
MUERTOS VIVIENTES
Mara 81 78 - 31-44
Esqueletos - - - -
Demonio 82 79 80 45|
HUMANOS
Mercenarios/forajidos 83 80-81 81 46-51
Beffraen 84-85 82 82 -
Mebden 86-88 83 83-84 52
Saralainnos 89 84 85 53-56
Gente comi(in 90 85-86 86 57-78
Hombres del rio - - - 79
Patrulla numerosa 91 88-90 88-90 81-82
Espias - 91 91 83-84
Otros individuos 92 92 92 85-86
Extranjeros - 93 93 8792
RAZAS NO HUMANAS
Elfos 93 94 94 93
Enanos - 95 95 94-96
Ucornos 94-97 96-97 96-97 97
Woses 98-99 98 98-99 98
Otros seres 00 99-00 00 99-00

Utilizacién de la tabla de encuentros y sus cédigos:

El DJ debera determinar donde se encuentra el grupo y la columna correspondiente y entonces tirar los dados
para ver si hay un encuentro. El periodo de tiempo que cubre una tirada de encuentros es, bien el tiempo que se da
en la tabla, bien el tiempo que tarda el grupo en cubrir la distancia que se da en la tabla, lo que sea mas breve. Si la
tirada de encuentros es menor o igual que la probabilidad de encuentro que se da en la tabla, se realiza una segun-
da tirada de 1-100 para determinar la naturaleza del encuentro.

Un encuentro no tiene por qué acabar necesariamente en combate; un grupo puede evitar o aplacar algunos de
los peligros/encuentros que aparecen arriba con acciones apropiadas o buenas tiradas de maniobra. Esta tabla sélo
proporciona al DJ una orientacién sobre encuentros con criaturas o lugares fuera de lo comiin y potencialmente

peligrosos.




8. TABLA DE ANIMALES

TIPO nivel

Abeja silvestre 1

Auroch salvaje 4
Dumbledors 1

Fiara 1
Glutan 3
Gorcrow 1
Hummerhons 3
Jabali 2
Lechuza 1

Leén moteado S

Lobo 3
Nathair 1
Nathrach 1
Nimfiara i
Oso 7

de las cavernas
Oso negro 5

Rosas ifel 2
Troll 5
de los bosques
Ucornos 10

Voladora gris 0

Voladora negro 2

n?enc Tam. Vel. PV
4400 D N/MR 1

14 G MR/R 190
1-100 P MR/MR 3

220 M MR/MR/ 50
12 P MdR/RS 45
550 P R/MR 20
120 M MR/R 35
2-20 M R/MdR 100
12 P RR 20
2-10 M R/R 110
525 M R/R 110
1 P NR 25
12 P N/MR 20
1 G RSMR 20
1-2 G Mdr/MdR 250
14 G MdR/MdR 150
varia M /- 40
14 G N/N 80
1-6 E N/N 220
1-1000 D ML/N 2

1200 P R/R 12

SA/1

SA/3
SA/1
SA/3
SA/3
SA/1
SA/1
SA/4

SA/
SA/4

SA/3
SA/1

SA/1
SA/3
C/8

Cr8

CE/11
CE/12
SA/

SA/1

BD

S8

50

28

20

40

20

Ataques NOTAS

O0DAgui/-/- Veneno nivel 1 en criticos (14 pv) Las abejas que
atacan en grupos de 30 o mds pueden hacer
un ataque 30DAgui.

75GCu/65GPs Se muestra muy agresivo a la menor provocacion.

10Aguifveneno Horribles avispas gigantes. Veneno muscular nivel 3.

20PCu/35DPs/- Sélo los machos tienen cornamenta, solitario
durante el invierno.

60MMr Ataca sin motivo y siempre lucha hasta la muerte.

50MGa/ambos

10PPi/10PGa/-

S0PAgui/-/- Habitan en los pantanos, temerariamente agresivos

50MCol/ Los machos son muy agresivos a la hora de

SOMGol/40PPs defender la manada.

35PGa/10PPi/- Predador nocturno, raramente agresivo

75GGa/ Muy cauteloso, si el mordisco resulta en critico,

75GMor/- el siguiente ataque es 100GGa.

65GMor/-/- Pocos sobreviven aquf, son muy cautelosos.

40PAgui/ Muy irritables, veneno circulatorio nivel 6

veneno.

30PAgui/ R/N en el agua, caza en tierra firme.

verieno Veneno muscular nivel 2.

75GCu/ Muy raro si consigue un critico al cargar

60GGol/- pasa a 80GPs.

95SEPr/ Rara vez atacard si no se le provoca.

90GGa/60GMor )

65GPr/ Muy posesivos dé su territorio, atacardn.

70GGa/40MMor

20PPi/-/- Las caracteristicas se aplican a cada ma. Espinast
envenenadas: veneno que afecta la circulacion,
nivel 1 (fallo TR = 1-8 pv)

65GGa/ Degenerados incluso para ser trolls.

50GMor/-

120GGo Verdaderos demonios salvajes del bosque,

(2-4x)/- hacen el doble de dafo.

15DGa/ enjambres a principios de verano, veneno reductor

10DGol/veneno nivel 4.

25PGa/

20PGol/veneno reduccién nivel 6.

Enjambres a primeros de otofio, veneno de
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PNJs Y "CRIATURAS" EN BOR LEATH

secundaria/
Gr/ cJ/c. proyectil
Nombre Nivel PV CA BD Es Br BO BO MM Notas
PNJs
Riesop Leath 6 78 CES 15 No Br 7la 49la O Viejo montaraz dunlendino, Mhaigh de los Leatha.
Fynop Leath 5 93 C/8 10 Si No 9ea S0ac S Duro guerrero dunlendino. Responsable de la Lonja.
Clyn Leath 3 39 C/4 20 No No 66hc  43ho 10 Explorador dunlendino. Rival de Ryes y Fyn.
Bremen 2 23 SA/1 15 No No 27ec  26ac S Barda dunlendina. Hija de Ries.
Borru Leath 2 28 C/6 10 Si Gr 64mg 24mg O Guerrero dunlendino. Hijo de Clyn
. herrero del pueblo.
Roggowen 4 48 C/5 15 No Br S54hc  44cb 20 Montaraz dunlendino. Capitén de la milicia loca
y de la guardia de la aldea.
Crennen Leath 1 26 ¢ 35 Si No 4lma 26ac 15 Joven explorador dunlendino. Hijo de Bremen.
Yarri 4 72 CM/13 10 No No 88MGo 18al 5 Guerrero nortefio. Tabernero de la Lonja.
Elmericel 1 16 SA/1 10 No No 16da - 25 Barda diinadan inferior. Camarera de la Lonja. 2 PP
sabe 2 listas bésicas de bardo hasta nivel 10.
' Cenne 2 37 SA/1 10 No No 44ga  24ga 10 Guerrero dunlendino. Jerl de Clyn y chismoso local.
’Criaturas’
Daedhel 3 48 SA3 35 No No S0Pr sort. 10 Demonio elfo. 3 PP.
Eldebeth 2 70 SA/2 40 No No 5PGo especial 35 Mara o espiritu cantor. Su cancién impide el suefio

Quita 2 puntos de CON por asalto en un radio
de 3 metros. Se usan las tablas de criticos para
grandes criaturas.
Furin 1 25 SA/1 0 No No 15PGo - 5 Caddver animado de aventurero enano
Compaiiero de Kallin.
Hullob 5 120 CE/11 35 No No 85la
(2D) 60ro 25 Explorador troll de los bosques. Mucho mds
inteligente que su compaiiero, pero timido.
Usar la tabla de criticos para grandes criaturas.
Kallin 1 23 CM/16 5 No No 20da  Sda -10 Caddver animado de aventurero enano. Estipido.
Kaw 2 14 SA/3 50 No No 25PPi - 30 Un cuervo. Siempre acompaiia a los trolls cuand
salen; si no, 5% de probabilidad de encontrarlo solo
Si descubre un grupo, hay un 20% de probabilidad
de que avise a los trolls.

Lurco 4 140 CE/11 30 No No 65 - 15 Guerrero troll del bosque. Extremadamente
GGa(2x) estipido pero feroz. -50 a la luz del sol
Usar las tablas de criticos para grandes criaturas.
Maellin
Lothedhel 6 90 SA/2 30 No No 60MPr especial 20 Fantasma de Fuego (espiTitu ardiente). Quita 1 punt

de CON por asalto en un radio de 1,5 m. Agarra
al blanco mds préximo, si tiene éxito, el blanco
recibe un ataque de bola de fuego +50.

Usar la tabla de criticos para grandes criaturas.

Nota: Todos los muertos vivientes ignoran los resultados de ’aturdido’ y de ’puntos de vida por asalto’. Los puntos
de CON perdidos pueden recuperarse a una velocidad de 1/semana (los blancos tienen derecho a una TR).
Cédigos: Las caracteristicas dadas describen a cada PNJ; se da una descripcién mas detallada de los PNJs mas im-
portantes en el texto principal gver la seccién 4.5). Algunos de los c6digos no tienen por qué explicarse: PVs (pun-
tos de vida), Es (escudo) MM (bonificacién de movimiento y maniobrg. Las caracteristicas mas complejas se expli-
can a continuacién. Una referencia entre paréntesis indica que el PNJ posce un objeto o sortilegio equivalente.

CA (Clase de armadura): El c6digo de letras da la clase de armadura en E! Serior de los Anillos (SA = sin armadu-
ra, C= cuero, CE= cuero endurecido, CM = cota de malla, CO = coraza); los nimeros son el equivalente de la
clase de armadura en Rolemaster.

BD (Bonificacién defensiva): Obsérvese que las BDs incluyen las caracteristicas y el escudo. Las referencias al es-
cudo incluyen una bonificacién por la calidad (por ejemplo, Si5, significa si, un escudo de +5).

Br/Gr (Brazales y grebas): Br y Gr se usan para indicar grazales o grebas respectivamente.

BOs (Bonificaciones ofensivas): Las abreviaturas de las BOs de las armas son las siguientes: ec-espada corta, ea-es-
pada ancha, ci-cimitarra, e2-espad6n, mas-maza, ha-hacha, mg-martillo de guerra, hc-hacha de combate, az-aza-
dén, ga-garrote, bs-baston, da-daga, la-lanza, lc-lanza de caba%lerfa, ja-jabalina, aa-arma de asta, ho-honda, acp-ar-
co compuesto, ac-arco corto, al-arco largo, bal-ballesta ligera, bap-ballesta pesada, bo-boleadoras, lt-l4tigo, ab-ala-
barda, ro-roca. Los ataques de animales y sin armas se abrevian usando codigos de la tabla de Caracteristicas de
animales (CST-2) de EI Serior de los Anillos: 1a primera letra indica el tamaiio del ataque (D = diminuto, P = peque-
fio, M = mediano, G =grande, E =enorme), las dos letras siguientes indican el tipo de ataque (Pr = presa, Ps = piso-
tén, etc.). Las bonificaciones de cuerpo a cuerpo y de proyectil incluyen la bonificacién de la mejor arma del com-
batiente en dicha categoria. »
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PNJs Y CRIATURAS PARA "LOS WOSES DEL BOSQUE OSCURO"

Nombre

PNJs
Ari-Ghéan
Ari-Lam

Buri-Jun
Buri-Khfrni
Dhén

Ghim
Khon-
-buri-Khén

Om-buri-Om

Or-Din
Or-Lén
Or-Préga
Pdn-ora-Pdn

Wedegog

*Criaturas’

Oso
de las cavernas

Acdlitos
muertos
Seguidores
muertos
Arafia
mascota

Esqueletos

Nivel PV CA
2 32 cn
3 39 c/8
s 03 C/8
4 38 (o)
4 73 C/8
7 106 c8
10 130 CE/12
3 36 SA/2
3 60 C/8

1 22 SA/1
3 36 C/8
9 60 SA/1

1 25 SA/1

BD

15

sang

15

10

Esc.

St
No
Sis
No
Sis
S{

No
No
St

No

No
No

No

No

No

No

No

Br/
Gr

Br
Br/Gr

Br/Gr
Br

Br/Gr
Br/Gr

No

No

Br/Gr
No
Br/Gr
No

proyectil/
c¢/c: secundaria

BO BO MM Notas

59ga  24da
46la  S6ce*
8ha  55ce*
69a  49l1a
82mg 52da
117ma 92la
120GPr 100
GGol
25ba -
64méds 39ce*
36hc  26ce*
58da 38da
44da 24da

(Br/Gr) 100 65ga

Br/Gr

Br/Gr

Br/Gr

No

EGa

105 85GPr

GGa

70GGol -

64MGol-

20PPi -

40MGol-

10

10

10
10

Viejo montaraz wose.PP2. Conoce lista
abierta de Canalizacién hasta quinto nivel.
Viejo montaraz wose.

Usa una cerbatana, ver 6.24.

Duro guerrero wose.

Viejo explorador wose

Guerrero wose.

Feroz guerrero wose.

Muerto viviente nivel IV, PP30. Usa "Rayos de
Hielo", conoce § listas de mago hasta nivel 10,
los ataques de calor le hacen el triple de daiio.
Viejo animista wose. 3PP. Conoce tres listas d
animista hasta nivel 10.

Viejo guerrero wose.

Explorador wose decrépito.

Viejo explorador wose.

Obesa animista wose. 36PP. Conoce cuatro lista
de animista y S listas abiertas de Canalizacién
hasta nivel 10.

Guerrero troll de las nieves. Funciona a -25 bajo la
luz del sol directa. Usar las tablas de criticos
para Grandes criaturas.

10 Bestia malhumorada.

Muertos vivientes de clase III. Se encuentran 4,
Muertos vivientes de clase II. Se encuentran 9.

Si consigue un critico, se debe pasar una tirad
contra Veneno que afecta al sistema nervioso,
nivel 2, que paralizard la extremidad atacada
durante 1-4 horas si se falla la TR.

Muertos vivientes clase I. Estipidos

Se encontrarédn 3 6 23.

* cerbatana, ver 6.24. Nota: Para explicacién ver la secci6n 4.8, Nota: todos los muertos vivientes ignoran los resul-
tados de aturdimiento y de pérdida de pv por asalto.
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Cdicién 2° por Vecino398, Oiciembre 2010
Amigos/as me €s GRATO COMPARTIR con todos vosotros estas ediciones
de los mejores modulos de rol que en afos pasados jugué...
Cs una lastima que (as consolas o juegos de Pc, acaparen tanca acencion a
(a acrual juvencud, creo que eso me ha dado que pensar y he precendido
Rescatar todos esctos modulos, para_intentar que escte mundo de

ROL

No desaparezca.

www.lacompania.net

d
cavernaoerol.Blogspot.com
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